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MEGA-TEST Grandios! So wie Gothic immer sein sollte

Jetzt im Handel: 
WoW Magazin 09/09
Das neue Sonderheft rund um World of 

Warcraft bietet auch dieses 
Mal wieder jede Menge 
spannende Artikel. Wir ge-
ben Ihnen u.a. einen detail-
lierten Einblick in das ange-
kündigte Addon »Catac-
lysm« und schicken Sie in die 
»Prüfung der Kreuzfahrer«. 
Außerdem haben wir einige 
interessante Fakten, die Sie 
über WoW noch nicht wuss-
ten, ans Tageslicht gebracht.

GameStar-Party: Hier ging’s ab! Weitere Fotos 

auf S. 145 und auf GameStar.de, Quicklink 6485.

GameStar 11/2009
Zivilcourage!

IDG mit Aktion für mehr Mut zum Helfen. Ein unbehagliches Gefühl: mit anzusehen, wie 
brutale Menschen andere, offensichtlich schwächere Menschen anpöbeln und herum-
schubsen. »Hoffentlich rennt der Kleine weg.« »Hoffentlich verliert der Brutalo die Lust.« 
Das mag einem durch den Kopf gehen, während man in eine andere Richtung starrt, nach 
außen möglichst unbeteiligt, innerlich bis aufs Äußerste angespannt. Bis zu dem Moment, 
indem man sich entscheiden muss: Schreite ich ein, oder lasse ich den Dingen ihren Lauf?

In München ist am 12. September um 15. 45 Uhr ein Mann mutig eingeschritten und hat 
bedrohte Jugendliche vor Schlägern geschützt. Er hat sein Engagement mit dem Leben be-
zahlt. Auch die Täter waren Jugendliche. Deutschland fragt sich nun in Diskussionen und 
Talkrunden: Verroht unsere Jugend? Manche rufen nach einem härteren Strafrecht. 

Wir glauben weder, dass die Jugend verroht, noch dass ein Heraufsetzen des Strafmaßes
irgendetwas ändert. Vielmehr glauben wir an Kommunikation und Solidarität, die beiden 
Schlüsselworte für eine soziale Gesellschaft, die diesen Namen auch verdient und in der 
Ausgrenzung und Gewalt keine Chance haben. Eine Utopie? Vielleicht. Wir rufen auf zu
einem ersten Schritt in Richtung dieser Utopie, in Richtung Zivilcourage und Verantwor-
tungsbewusstsein. Darum sagen wir gemeinsam mit allen anderen IDG-Publikationen:
»Sieh nicht weg, wenn andere Hilfe brauchen!« (siehe S. 26) Nur, wenn alle dieses beherzi-
gen, war der Tod von Dominik Brunner nicht vergebens, nur dann wird sich eine solche Tra-
gödie nicht wiederholen. Wir werden diese Aktion fortsetzen.

GameStar auf der Gamescom. Unter den 245.000 Besuchern, die im August die Gamescom
in Köln überfluteten, waren viele GameStar-Fans, wie man nicht nur an den GameStar-
T-Shirts in den Hallen sehen konnte. Auch an unserem Stand in Halle 6, an dem unsere Mo-
deratoren Alexandra Polzin und Fabian Siegismund Spiele-Entwickler, Stars wie den Hip-
Hopper Afrob und natürlich Redakteure auf der Bühne begrüßten, drängten sich an allen Ta-
gen die Zuschauer. Die waren begeistert, auch von der GameStar-Aboparty im Club »Nacht-
schicht«, auf der mehr als 1.000 Gäste ausgelassen mit den Redakteuren feierten. Für
GameStar war die Gamescom 2009 rundum ein Erfolg – unser Dank gilt allen Besuchern!

Viel Spaß beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team
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DVD-Highlights

DVD-XL-Highlights

30
Risen 
Der inoffizielle Gothic-Nachfolger im Test! Risen ist ein Rollenspiel mit
toller Atmosphäre, motivierenden Quests und spannenden Kämpfen.
Aber erzählt der Entwickler Piranha Bytes auch eine gute Geschichte?
Und wie sieht’s mit Bugs aus? Unsere Titelstory gibt die Antworten.

Titel

40 Diablo 3 Neue Details zum Blizzard-Hit: Wir kämpfen und zaubern uns
mit dem Mönch durch bis dato unbekannte Spielabschnitte.

50 Modern Warfare 2 Infinity Ward lud zur Multiplayer-Schlacht, und wir
fuhren hin. Das neue Call of Duty zieht online alle Spaß-Register.

Top-Spiel
DVD

Video-Special
DVD

Preview

Preview

Titelstory 
Risen
Mega-Test ................................................30

Bugs in Risen .........................................32

Technik-Check ......................................34

Streitgespräch.......................................35

Aktuell
News...........................................................10

Termin-Update + Warteliste ..........16

GameStar-PC und -Notebook .......19

Previews

Kurzpreviews

Runaway: A Twist of Fate ................24

Aion ............................................................24

Dawn of War 2:

Der letzte Widerstand .......................24

Race On ....................................................25

Champions Online ..............................25

Machinarium .........................................26

Stalker: Call of Pripyat .......................26

Previews

Diablo 3 ....................................................40

World of Warcraft: Cataclysm .......46

Modern Warfare 2 ...............................50

Napoleon: Total War...........................54

Topspiel-Video
Risen

Vollversion
Warlords Battlecry 3

In sechs Videos (Laufzeit: 25 Minuten)
erfahren Sie alles über die Spielwelt und
Quests, die Kämpfe sowie die Technik des
Rollenspiel-Hits von Piranha Bytes.

Sunnyboy Brian ist mal wie-
der auf der Suche nach sei-
ner Flamme Gina. Diesmal
ist die sexy Dame auf einer
Karibikinsel verschollen.
Wie im Vorgänger-Hit von
2002 rätseln Sie sich in
Point&Click-Manier durch
handgezeichnete 2D-Um-
gebungen und führen Dia-
loge mit abgedrehten Cha-
rakteren. Empfehlenswert!

Vollversion
Runaway 2

Gamescom u.v.m.
HD-Videos

Die GameStar-Redaktion auf der Games-
com in Köln. Außerdem: The Saboteur und
Majesty 2 in knackscharfen HD-Videos.

Warcraft 3 bot vier Völker. 
Pah! Im Fantasy-Strategie-
spiel Warlords Battlecry 3
wählen Sie aus 16 Rassen 
und verpassen Ihrem Hel-
den einen von 28 Berufen. 
Dann geht’s in knackige 
Echtzeit-Schlachten, die 
durch taktische Tiefe und 
das ausgeklügelte Rollen-
spiel-System motivieren. 
Ein Fest für Strategie-Profis.
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Die Siedler 7 benutzt eine neue Grafik-Engine. Die sieht man den Bildern zum Spiel aber nicht unbedingt an. Im Vorgänger noch Mittelalter, jetzt schon Renaissance: Die siebten Siedler leben in einer neuen Epoche.

Blizzard beschneidet Spiele
Um eine möglichst niedrige Al-
tersfreigabe zu erhalten, wird
der Spieleentwickler Starcraft 2 
und wohl auch Diablo 3 für den
deutschen Markt beschneiden.

Starcraft ist seit jeher ein Massen-
phänomen. Damit das so bleibt,
wird Blizzard Starcraft 2 in Sachen
Gewaltdarstellung für den deut-
schen Markt anpassen, um so
hierzulande auch jüngere Käufer-
schichten erreichen zu können. Al-
len Dilling, der die 3D-Modelle von
Starcraft 2 entwirft, erklärt: »Hier

und da schwächen wir etwas ab, 
entfernen Blut oder ändern die
Farbe.« Die Unterhaltungssoft-
ware Selbstkontrolle (USK) dürfte
sich besonders daran reiben,
wenn Gegner zerteilt werden, also
lässt Dilling solche Animationen
für die deutsche Version entfer-
nen. »Das ist allerdings nur bei
ganz wenigen Spielfiguren not-
wendig, denn wir haben viele Ro-
botereinheiten in Starcraft 2. Und
die bleiben alle unverändert, weil
bei denen kein Blut fließt.« Die Än-
derungen dürften also in erster Li-

nie die Zerg betreffen. Deren le-
bende Gebäude etwa werden in
der deutschen Fassung verän-
derte, abgeschwächte Sterbeani-
mationen bekommen.

Mit den Anpassungen zielt Bliz-
zard vermutlich auf eine USK-Frei-
gabe ab zwölf Jahren – genau wie
beim Vorgänger auch. Eine mög-
lichst niedrige Einstufung bedeu-
tet einen deutlich größeren Kun-
denkreis für Blizzard. Deshalb
nimmt Blizzard die Änderungen
gern in Kauf. Dilling: »Wir haben 
damit überhaupt kein Problem.

Wir wollen, dass unseren Spielern
Starcraft 2 gefällt und sie eine tolle
Zeit damit verbringen.«

Erst kürzlich hatte Blizzard an-
klingen lassen, auch Diablo 3 für 
den deutschen Markt beschnei-
den zu wollen. Die Entwickler wei-
sen allerdings darauf hin, dass
beide Spiele noch in der Produkti-
onsphase seien. Wie die Ände-
rungen im Detail ausfallen, stehe
deshalb noch nicht fest. Im ge-
walthaltigeren Diablo 3 dürften
die Einschnitte allerdings stärker 
ausfallen als in Starcraft 2. FAB

Der Publisher Ubisoft kündigt die Fortset-
zung seiner beliebten Aufbauspiel-Serie an.

Im Frühjahr 2010 dürfen Sie wieder wuselige 
Untertanen in den Wohlstand führen, dann er-
scheint Die Siedler 7 von Blue Byte. Schauplatz
des Geschehens wird diesmal Mitteleuropa zu
Beginn der Renaissance sein. Die Siedler 7
bleibt seinem altbewährten Spielprinzip treu:
Sie legen ein kleines Dorf an, das Sie nach und
nach zu einer prächtigen Stadt ausbauen. Da-

durch weiten Sie Ihren Einflussbereich in der 
Spielwelt aus und schicken anschließend neue
Siedler ins Land. Ihr Erfolg im siebten Teil der 
Serie basiert dabei auf drei Grundpfeilern: Han-
del, Wissenschaft und Militär. Je nachdem, wie
viel Gewicht Sie auf welches dieser Standbeine
legen, schalten Sie neue Technologien frei. Die
Siedler 7 bewertet dabei Ihren Führungsstil
und vergibt entsprechende Siegespunkte in-
nerhalb dieser drei Kategorien. Blue Byte nutzt
für Teil 7 eine neue Grafik-Engine. Allerdings 

halten sich die optischen Neuerungen auf den
ersten Blick ziemlich in Grenzen. Insgesamt er-
scheint uns die Grafik von Die Siedler 7 noch 
etwas Comic-hafter als im Vorgänger. Die Ent-
wickler versprechen außerdem eine bessere KI.
Die agierte im freien Spiel von Die Siedler 6
nämlich nicht allzu helle. Im Nachfolger soll es
über ein Dutzend KI-Profile geben, die unter-
schiedlich agieren. Details zum Spiel erfahren
Sie in unserer Preview im nächsten Heft.
uGameStar.de-Quicklink:  4198

Die Siedler 7

FAB

NewsAktuell
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Videospielkultur e. V. veranstaltet Vorträge und Spielertreffen.

In The Witcher 2 werden die Bosskämpfe
mit Reaktionsspielchen aufgepeppt.

 Leser-Charts August

 Platz Vormonat Spiel
1 (2) Call of Duty 4: Modern Warfare 
2 (1) Anno 1404
3 (5) WoW: Wrath of the Lich King
4 (4) Fallout 3
5 (3) GTA 4
6 (14) Warcraft 3: The Frozen Throne
7 (7) Diablo 2: Lord of Destruction
8 (6) Battlefield 2
9 (8) Divinity 2: Ego Draconis
10 (10) Crysis
11 (12) Mass Effect
12 (9) Empire: Total War
13 WIEDER DA Assassin’s Creed
14 (19) Half-Life 2
15 (15) Counterstrike Source
16 WIEDER DA Mafia
17 (17) Das Schwarze Auge: Drakensang
18 (18) Gothic 2
19 WIEDER DA Call of Duty 5: World at War
20 (13) Team Fortress 2
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Viele Publisher verzichten
zusehends auf überzogene
Kopierschutzmethoden.
Risen, Need for Speed: Shift,
Tropico 3, Fifa 10 oder auch
Dragon Age werden keine
Online-Aktivierung benöti-
gen. Offensichtlich reagieren
die Anbieter damit auf die Be-
schwerden der Community.
Außerdem richten sich Spiele
wie Risen, Shift oder Fifa 10 an
ein breites Publikum. Und
selbst Computerlaien wissen
heutzutage, dass man in
Sachen Datenschutz lieber
übervorsichtig ist. Diese Kun-
den will man nicht vergrau-
len, ihnen die Angst vor spio-
nierenden Kopierschutzme-
chanismen nehmen.

Raubkopien verhindern die
DRM-Systeme sowieso nicht,
das hat das zurückliegende
Jahr gezeigt – siehe zum Bei-
spiel Spore, das trotz Online-
Zwangsanmeldung Hundert-
tausende Male heruntergela-
den wurde. Dafür setzen die
Hersteller jetzt verstärkt auf
Kundenkonten wie zum Bei-
spiel bei Steam. Die sind bis-
lang meist freiwillig, doch
auch Games for Windows Live
kann bereits die Echtheit sei-
ner Spiele online überprüfen.

Das Thema Kopierschutz ist
also noch lange nicht vom
Tisch, auch wenn sich die
Lage für den Moment zu ent-
spannen scheint. Bleibt nur zu
hoffen, dass all jene, die im-
mer wieder den Kopierschutz
als vermeintliches Kaufhin-
dernis nennen, nun tatsäch-
lich in die Läden gehen, um
die Spiele zu kaufen.

Christian Schneider,
Content Manager

chs@gamestar.de

Kopier-
schutz ade

Verein will mehr Wertschätzung für Spiele.

Der Verein Videospielkultur e.V. setzt sich aktiv für die
Anerkennung von Computerspielen als Kulturgut ein.
Als Mitinitiator des Parlamentarischen Spieleabends
im Bayerischen Landtag hat sich der Verein überregio-
nal einen Namen gemacht. Unter der Führung von
GameStar-Verlagsleiter André Horn (der auch im Vor-
stand des Vereins sitzt) durften Abgeordnete dort
selbst Hand an Spiele wie GTA 4 legen. Mehr Informa-
tionen finden Sie unter www.videospielkultur.org, für
30 Euro können Sie Fördermitglied werden.

Videospielkultur e.V.

FAB

Im Internet sind erste Bilder und Informationen zur Fortsetzung
des Action-Rollenspiels von CD Projekt aufgetaucht.

Ein Video von The Witcher 2: Assassins of Kings, das eigentlich 
nur für interne Zwecke bestimmt war, hat seinen Weg ins Video-
portal YouTube gefunden. Darin erklären die Entwickler die Neu-
erungen im zweiten Spiel um den weißhaarigen Hexer Geralt. In 
der Präsentation der Alpha-Version verschlägt es Geralt in ein
düsteres Heereslager am Rande einer Klippe. Dort zeigen die
Entwickler die Tagesabläufe der Soldaten inklusive Frühsport
und morgendlicher Übelkeit. In The Witcher 2 soll außerdem das
Dialogsystem überarbeitet werden. Geralt unterhält sich im Vi-
deo mit einer hübschen Dame und mehreren Soldaten. Die Spre-
cher (insbesondere der von Geralt) sind aber wie für Alpha-Versi-
onen üblich höchstwahrscheinlich noch Platzhalter, denn son-
derlich professionell klingen die nicht. Neuerung: In Bosskämp-
fen kommen nun so genannte »Quicktime Events« hinzu, also
Reaktionsspielchen. Zaubersprüche werden in The Witcher 2 mit
Havok-Physikeffekten in Szene gesetzt: Kisten bersten, Soldaten
werden durch die Luft gewirbelt und verlieren im Flug ihre Waf-
fen. Einen Termin für The Witcher 2 gibt es noch nicht. Auch un-
ter welchem Publisher The Witcher 2 in Deutschland erscheinen 
wird, ist noch unklar. Bis CD Projekt das Video aus YouTube ent-
fernt hat, finden Sie es unter dem folgenden Link.
uGameStar.de-Quicklink:  6479

The Witcher 2

FAB

Ein argentinischer Fernsehsen-
der hielt das Grog-Rezept aus
Monkey Island für echt und
warnte die Bevölkerung vor einer
neuen Modedroge.

Eigentlich sollte es ein Scherz
sein, was ein User da in eine Face-
book-Gruppe für Cocktail-Rezepte
schrieb. Unter der Überschrift
»Grog XD« listete der Witzbold
unter anderem Batteriesäure, Ke-
rosin, Rum mit Azeton, Schmier-
fett und rote Farbe auf. Spielepro-
fis erkennen: Das ist das Grog-Re-
zept aus dem Kult-Adventure The
Secret of Monkey Island. Doch
eine argentinische TV-Redaktion
hielt diesen Eintrag für echt,
setzte einen Arzt auf die vermeint-
liche neue Teenie-Droge an (der
sich natürlich entsetzt zeigte) und
warnte im Fernsehen vor den neu-
esten Auswüchsen der heutigen
Jugend. Der Sender berichtete au-
ßerdem, die Regierung würde
sich nun mit den Besitzern mehre-
rer Nachtclubs in Verbindung set-
zen, um sich des Problems anzu-
nehmen. Wir bezweifeln jedoch,
dass viele Nachtclubs den Mon-
key Island-Grog ausschenken –
immerhin frisst sich die Brühe im 
Spiel innerhalb von wenigen Se-
kunden durch einen Zinnkrug.
Nach vielen hämischen Kommen-
taren der Community hat der Sen-
der seinen Irrtum mittlerweile
auch erkannt.
uGameStar.de-Quicklink:  6480

Tödlicher Grog

FAB

AktuellNews
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Niemand mag Hausaufgaben, 
aber sie sind nötig, um zu prü-
fen, ob die Schüler alles ver-
standen haben. So dachte 
einst auch Microsoft und woll-
te mit »Games for Windows« 
alle PC-Spielehersteller zwin-
gen, die Vorteile von Konsolen 
auf den PC zu portieren: ein-
fache Installation, Kompatibili-
tät, problemloses Spielen. Eine 
gute Idee, die jedoch nach der 
großspurigen Ankündigung 
2006 einen schleichenden Tod 
starb. Vor allem die technische 
Prüfung aller Spiele mit 
»Games for Windows«-Logo 
war Microsoft wohl zu aufwän-
dig. So überrascht es nicht, 
dass Microsoft die Kriterien für 
»Games for Windows« immer 
weiter lockerte, so weit, dass 
mittlerweile Hersteller ihre
Spiele selber zertifizieren dür-
fen. Zwar muss das Spiel für 
ein Zertifikat weiterhin zahl-
reiche Kriterien wie 64-Bit-Un-
terstützung, Spiele-Explorer 
und Jugendschutz-Features 
erfüllen, aber ob das tatsäch-
lich der Fall ist, kontrolliert
Microsoft ab sofort nicht mehr.

Klar, das macht es für die Publi-
sher und auch für Microsoft
einfacher, aber die Spieler
werden wieder die Leidtra-
genden sein. Bislang konnte
ich darauf vertrauen, dass die
Leute aus Redmond Firmen
auf die Finger klopften, wenn
sie die Zertifizierung für
»Games for Windows« nicht
bestanden. Wenn jetzt aber
jede Bude sagen kann: »Klar,
wir unterstützen alles«, was
ist das »Games for Windows«-
Logo dann noch wert? Haus-
aufgaben werden schließlich
auch kontrolliert.

Hendrik Weins,
Redakteur Hardware

hendrik@gamestar.de

Experiment
gescheitert

Samsungs Edel-Monitor bekommt Konkurrenz.

Nach Samsungs 22-Zöller SyncMaster 2233RZ unterstützt nun ein wei-
terer Hersteller die geforderten 120 Hertz für Nvidias 3D-Technik Stereo-
scopic 3D. Der ebenfalls 22 Zoll große Viewsonic VX2268wm verfügt ne-
ben der hohen Bildwiederholfrequenz auch über integrierte Boxen und
nimmt per DVI oder HDMI Kontakt zum Rechner auf. Das schnelle TN-
Panel schaltet mit 2 ms – das langt sogar für extrem schnelle Shooter 
wie Quake 4 oder Unreal Tournament 3. Mit einem Preis von etwa 300
Euro liegt er auf einem Niveau mit dem Samsung-Konkurrenten.
uGameStar.de-Quicklink:  6465

120-Hz-Display von Viewsonic

HW

Microsoft lockert die Zugangsbedingungen

In Zukunft sollen mehr Spiele das Logo »Games
for Windows« tragen. Deshalb hat Microsoft 
jetzt die Zertifizierungs-Richtlinien überarbei-
tet. Künftig dürfen sich Spielehersteller selbst
das Gütesiegel auf ihre Produkte kleben, vor-
ausgesetzt, die Spiele erfüllen die mittlerweile
22 Voraussetzungen dafür. Dazu gehört zum 
Beispiel die Unterstützung von 32- und 64-Bit-
Plattformen sowie der Jugendschutz-Funktion
von Vista, eine standardisierte Installations-
routine und dergleichen. Microsoft will damit 
erreichen, dass PC-Spiele einer gemeinsamen
Linie folgen, wie etwa die Titel der Xbox 360. 
Für die Kunden hätte die stärkere Verbreitung
des Zertifikats unter anderem den Vorteil, dass
mehr Spiele-Achievements und die damit ver-
bundenen Spielerpunkte enthalten würden.
Die Jagd nach dem »Gamerscore« ist für viele
Xbox-Kunden ein erheblicher Anreiz.

Games for Windows

FAB

Am 24. Oktober 2009 veranstalten wir wieder Ma-
king Games Talents, Deutschlands Talentbörse für 
Spiele-Entwickler. Acht deutsche Studios werden 
zu uns ins IDG Medienhaus kommen, um neue Ta-
lente für ihr Unternehmen zu finden. An der Veran-
staltung beteiligt sind unter anderem Crytek, Ra-
don Labs, Bigpoint, die KI-Spezialisten von Artifi-
cial sowie mit Cipsoft und Travian zwei der größten 
Studios in Bayern. Jede Firma hat 30 Minuten Zeit, 
um sich dem Teilnehmerfeld zu präsentieren. Abge-

rundet wird das Programm mit Vorträgen und Dis-
kussionen zu Themen wie »Richtig bewerben« oder
»Karriere machen in der Games-Branche«.

Egal ob Programmierer, Designer oder Commu-
nity Manager: Jeder, der Interesse an einem Job in 
der Spielebranche hat, kann sich online unter www.
makinggames.de/talents bewerben. Die Teilnah-
me ist auf 200 Personen beschränkt, der Eintritt be-
trägt 29 Euro inklusive Verpflegung.

uGameStar.de-Quicklink:  6478

Making Games Talents

HK

Besuchen Sie uns am 3. November in der Redaktion.

Wir laden Sie am 3. Novem-
ber 2009 in die heiligen Hal-
len der GameStar-Redaktion
ein. Na ja, eigentlich sind das
nur ein paar unaufgeräumte
Büros, ein Haufen Compu-
terspiele und viele unrasier-
te Redakteure (und Petra),
aber Spaß werden Sie trotz-
dem haben: Wir zeigen Ihnen, wie unser Alltag aus-
sieht, geben Ihnen Gelegenheit, uns mal gehörig die 
Meinung zu sagen und spielen mit- und gegeneinander.
Für Ihr leibliches Wohl ist dabei gesorgt, die Anreise 
und Unterkunft in München müssen Sie aber selbst or-
ganisieren. Schreiben Sie uns eine E-Mail mit dem
Stichwort »Tag der offenen Tür« an brief@gamestar.de
und verraten Sie uns Name, Adresse, Telefonnummer,
Alter und Ihr aktuelles Lieblingsspiel. Die glücklichen 
»Gewinner« werden von uns benachrichtigt.

Tag der offenen Tür bei GameStar

FAB

NewsAktuell
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Höhepunkt von Talents: Deutschlands erfolgreichste
Spielefirmen präsentieren sich als Arbeitgeber.
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News-Ticker
Risen: Das deutsche Rollen-
spiel darf wegen des ge-
zeigten Drogenkonsums so-
wie der angedeuteten Pros-
titution in Australien nicht
verkauft werden.

Star Wars Galaxies: Am 15.
Oktober werden zwölf der
derzeit 25 aktiven Server
abgeschaltet. Wer nicht
rechtzeitig umzieht, verliert
seine Charaktere.

Fallout 3: Die »Spiel des
Jahres«-Edition des Rollen-
spiels erscheint am 15. Ok-
tober und enthält alle bishe-
rigen Download-Addons.

Verspätungen: Ubisoft-
Chef Yves Guillemot pro-
phezeit einige Spielver-
schiebungen für das erste
Halbjahr 2010. Dort würden
derart viele herausragende
Titel erscheinen, dass der ei-
ne oder andere Publisher
taktische Verschiebungen
planen könnte.

Silent-Hill-Film: Columbia
Pictures hat eine Fortset-
zung des Horror-Schockers
angekündigt. Verantwort-
lich sind wieder der Dreh-
buchschreiber Roger Avary
sowie Produzent
Samuel Hadida.

u

u

u

u

u

Sieht aus wie ein normales
Netbook, im Inneren des
H510 werkelt aber Nvidias
leistungsfähiger
Ion-Chipsatz.

Nach 28 Jahren kehrt Tron auf die Leinwand zurück – und auf die Heim-Bildschirme. 

Steven Lisberger, der Disney-Produzent und Regisseur des ersten Tron-Films, hat auf der hauseigenen 
D23 Expo bestätigt, dass es ein Spiel zu seinem neuen Kino-Projekt Tron Legacy geben wird. Der Held 
der Geschichte ist Sam Flynn, der seinen verschollenen Vater sucht. Der lebt seit 25 Jahren in der vir-
tuellen Welt eines Großrechners.
Welche Art von Spiel die Disney-
Programmierer entwickeln und
für welche Systeme es produ-
ziert wird, verriet Lisberger aber 
nicht. Der Ego-Shooter Tron 2.0 
erhielt 2003 zwar gute Kritiken
(GameStar-Wertung: 82%), der 
große kommerzielle Erfolg blieb 
dem Spiel aber wohl wegen sei-
nes ungewöhnlichen Szenarios 
und Grafikstils verwehrt. 
uQuicklink:  6481

Tron Legacy

CB

»Wo kaufen Sie die meisten Ihrer Spiele?«

Elektronikmarkt
(Media Markt,
Saturn etc.): 39,4%

bei anderen deutschen
Online-Händlern: 3,9%

Amazon.de:
33,6%

Kaufhaus
(Karstadt,
Kaufhof etc.): 5,9%

Ergebnis: Unsere Leser mögen’s entweder billig oder bequem,
kaufen also bevorzugt bei günstigen Elektronikmärkten oder las-
sen sich die Ware von Amazon nach Hause schicken. Fachge-
schäfte sind oft teurer und kleine Online-Händler genießen kein
allzu großes Vertrauen, insofern ist hier der Zulauf gering.

bei auslän-
dischen Online-
Händlern: 5,4%
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Ebay.de:
2,4%

Fachgeschäft
(GameStop etc.):

7,1%

andere
Quelle: 2,3%

Minirechner mit stärkerer Grafikleistung als normal.

Bislang steckt in nahezu jedem Netbook die gleiche Technik: ein
Atom-Prozessor mit einem Rechenkern sowie Intels Chipsatz 945G 
mitsamt schwachbrüstigem Grafikchip GMA 950. HP bringt mit dem

N510 ein Netbook mit Nvidias Ion-Chipsatz auf den Markt. Zwar
werkelt auch im N510 ein Atom-Prozessor, aber
die Grafik ist mit einer Geforce 9400 deutlich po-
tenter. So soll das Netbook per HDMI-Ausgang
auch Full-HD-Filme ruckelfrei auf den Fernseher
bringen. Ab 500 Euro soll das 1,4 Kilogramm leich-
te 11,6-Zoll-Netbook mit einer Auflösung von
1366x768 Pixeln im Handel erhältlich sein.
uGameStar.de-Quicklink:  6466

Netbook mit Ion-Plattform.

HW

GameStar 11/2009
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Das kommt im Oktober

Spiel Publisher Datum
A-Train 8 The Games Company 15.10.2009
Borderlands 2K Games 23.10.2009
Cities XL Flashpoint 08.10.2009
Das Vermächtnis: Tree of Life CDV 08.10.2009
Fallout 3: »Spiel des Jahres«-Edition Bethesda 08.10.2009
Fifa 10 Electronic Arts 01.10.2009
Lucidity LucasArts 02.10.2009
Machinarium Daedelic 27.10.2009
Majesty 2 Paradox 09.10.2009
Mini Ninjas Eidos 09.10.2009
Operation Flashpoint: Dragon Rising Codemasters 08.10.2009
Pro Evolution Soccer 2010 Konami 22.10.2009
Race On Namco Bandai 22.10.2009
Risen Deep Silver 02.10.2009
Rückkehr zur geheimnisvollen Insel 2 Peter Games 16.10.2009
Runaway: A Twist of Fate Crimson Cow 28.10.2009
Serious Sam HD CDV 01.10.2009
Star Wars: The Clone Wars Activision 08.10.2009

 Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

UPDATE Aion Online-Rollenspiel NCsoft 10/08 Gut 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
All Points Bulletin Multiplayer-Shooter Realtime Worlds – – März 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

 Battlefield 1943 Multiplayer-Shooter Digital Illusions 04/09 Gut 2009
UPDATE Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Digital Illusions 04/09 – 5. März 2010
UPDATE  Bioshock 2 Ego-Shooter 2K Marin 06/09, 07/09 – 9. Februar 2009
UPDATE  Blur Rennspiel Bizarre Creations – – 1. Quartal 2010

 Borderlands Actionspiel Gearbox 11/07 – 23. Oktober 2009
 Brink Multiplayer-Shooter Splash Damage – – 3. Quartal 2010

UPDATE  Champions Online Online-Rollenspiel Cryptic 07/09 Gut 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
Dawn of Magic 2 Action-Rollenspiel Sky Fallen – – 18. September 2009

 Deponia Adventure Daedalic 09/09 – 4. Quartal 2010
Deus Ex 3 Rollenspiel-Shooter Eidos Montreal 12/08 – 2010

UPDATE  Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08, 12/08, 11/09 Sehr gut 2011
Dragon Age: Origins Rollenspiel Bioware 11/08, 03/09, 06/09, 09/09 Sehr gut 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
Final Fantasy 14 Online-Rollenspiel Square Enix – – 2010
Fußball Manager 10 Manager Bright Future – – 4. Quartal 2009

UPDATE Ghostbusters: The Video Game Actionspiel Terminal Reality 02/09, 05/09 – 5. November 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

Battle�eld: Bad Company 2
Seit der Gamescom in Köln hat Electronic Arts’ Multi-
player-Shooter Battlefield: Bad Company 2 einen
exakten Erscheinungstermin: den 5. März 2010.

Bioshock 2
Der Untergang von Rapture lässt noch eine Weile länger
auf sich warten. 2K Games verschiebt den Shooter
Bioshock 2 von Ende 2009 auf den 9. Februar 2010.

NEU
In dieser Ausgabe 
erstmals per
Preview
vorgestellt.

UPDATE
Aktualisierte
Daten; rote
Schrift zeigt,
was sich
geändert hat.

 Eine Potenzial-
einschätzung
vergeben wir nur
bei »Angespielt«-
Previews. Für
»Angeschaut«-
Artikel gibt es
keine Wertung. 

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

16
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Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz Vormonat
1 Diablo 3  1
2 Modern Warfare 2  2
3 Mafia 2  4
4 Assassin’s Creed 2  5
5 Dragon Age: Origins  6
6 Starcraft 2  7
7 Aion  –
8 Star Wars: The Old Republic  11
9 Mass Effect 2  15
10 Command & Conquer 4  8
11 World of Warcraft: Cataclysm  –
12 Aliens vs. Predator  12
13 Bioshock 2  10
14 Crysis 2  18
15 Alan Wake  9
16 Guild Wars 2  24
17 Half-Life 2: Episode 3  10
18 Drakensang: Am Fluss der Zeit  25
19 Arcania: A Gothic Tale  17
20 Battlefield: Bad Company 2  14
21 Deus Ex 3  16
22 Colin McRae: Dirt 2  21
23 Das Schwarze Auge: Demonicon  19
24 Battlefield 1943  –
25 Rage  –
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 Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil 06/08 Sehr gut –
Just Cause 2 Actionspiel Avalanche 03/08 – 1. Quartal 2010
Left 4 Dead 2 Actionspiel Valve 08/09 Sehr gut 17. November 2009

 Lost Horizon Adventure Animation Arts – – 2010
NEU  Machinarium Adventure Amanita Design – Sehr gut 27. Oktober 2009

 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

UPDATE Modern Warfare 2 Ego-Shooter Infinity Ward 07/09, 08/09, 11/09 Sehr gut 10. November 2009
 Mud TV Wirtschaftssimulation Realmforge 10/09 – Februar 2010

NEU Napoleon: Total War Strategiespiel Creative Assembly 11/09 – 1. Quartal 2010
 Painkiller: Resurrection Ego-Shooter Homegrown – – 4. Quartal 2009
 Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06, 05/09 Sehr gut 2009

NEU  Race On Rennspiel Simbin – Gut 22. Oktober 2009
 Rage Ego-Shooter id Software 10/09 – 2010

NEU Runaway: A Twist of Fate Adventure Pendulo Studios – – 28. Oktober 2009
 Ruse Echtzeit-Strategie Eugen Systems 05/09 – 2010

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

UPDATE Stalker: Call of Pripyat Ego-Shooter GSC Game World 07/09 Gut November 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

NEU The Saboteur Actionspiel Pandemic Studios – – 3. Dezember 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
 Two Worlds 2 Rollenspiel Reality Pump – – 2010
 White Gold Rollenspiel-Shooter Deep Shadows – Passabel 2009

NEU  World of Warcraft: Cataclysm Online-Rollenspiel-Addon Blizzard 11/09 Sehr gut 4. Quartal 2010

Blur
Das vielversprechende Rennspiel Blur sah auf der
Gamescom bereits fertig aus und sollte im November er-
scheinen. War wohl nichts: Inzwischen steht es auf 2010.

Ghostbusters
Namco Bandai gibt dem Actionspiel Ghostbusters noch 
einmal einen Schubser nach hinten, das Geisterjäger-
Abenteuer landet auf dem 5. November.

Wir bewerten das Potenzial
eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr gut und Ausge-
zeichnet. Allerdings nur
Titel, die von uns (möglichst
lange) angespielt wurden.
Haben wir vielverspre-
chende Spiele nur bei
Präsentationen oder auf
Screenshots angeschaut,
gibt’s keine Potenzial-Note.

Ausgezeichnet: Diese
Einstufung gibt es nur für
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 für sehr
vielversprechend halten.
Auch mögliche Superhits,
die wir noch nicht ausführ-
lich genug selbst spielen
konnten, bekommen vorerst
nur ein »Sehr gut«.

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

Wie wir bewerten

17
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GameStar TV 73/09
(Premium)

gamestar.de

Schon die Startgebiete (hier das der dunklen Asmodier) punkten durch eine märchenhafte Stimmung.Auf dem fliegenden Schiff Steelrake Valley kämpfen wir gegen Piraten-Frettchen.

Ork und Space Marine kämpfen Seite an 
Seite gegen Wellen eldarischer Angreifer.

Es beginnt mit einer Beerdigung, Brian ist tot. Oder nicht?

Das Online-Rollenspiel mit der
CryEngine könnte endlich ein
ernst zu nehmender Konkurrent 
für World of Warcraft sein.

Endlich Level 10! Für Aion-Spie-
ler ist das etwas Besonderes. 

Schließlich bekommt der eigene

Held nun Flügel und darf die ein-
drucksvolle Online-Welt von jetzt 
an aus luftigen Höhen betrach-
ten. Zumindest eine Weile, denn
der dafür benötigte Äther hält an-
fangs höchstens bis zu einer Mi-
nute, weshalb die Flugphasen vor
allem in Kämpfen taktisches Ge-

schick verlangen. Für ausreichend
Vielfalt sorgt hierbei das Klassen-
system. Die anfangs »nur« vier
Typen Priester, Magier, Krieger
und Späher spalten sich ab Level 
10 nämlich in je zwei Unterklas-
sen auf. So dürfen Sie etwa Ihren 
Späher zu einem fernkämpfenden
Jäger oder schurkischen Assassi-
nen fortbilden. Verbesserungsfä-
hig: Vor allem in den Startgebie-
ten absolvieren Sie dröge Töte-
und Sammel-Quests. Erst später 
stellt das Spiel kreativere Aufga-

ben. Vielversprechend klingt hin-
gegen das PvPvE-System. In der
dafür ausgelegten Instanz »Der
Abgrund« treten nicht nur die bei-
den spielbaren Fraktionen (Asmo-
dier und Elyos) gegeneinander an,
es mischen auch noch die vom
Computer gesteuerten Balaur mit.
Ist eines der von menschlichen
Teilnehmern geführten Völker in
den Massenschlachten auf dem
Vormarsch, funken die Balaur da-
zwischen, um das Gleichgewicht 
wiederherzustellen. DM

DoW 2 Der letzte
Widerstand
uAngespielt uGenre Echtzeit-Strategie  uTermin Oktober 2009
uHersteller Relic / THQ  uStatus zu 95% fertig
uGameStar.de Quicklink 5547  uPotenzial Sehr gut

Relic erweitert sein Echtzeit-Stra-
tegiespiel um einen temporei-
chen Koop-Modus – kostenlos.

Das Ziel ist es, im Team aus drei
Helden ins gesamt 20 Wellen 

gegnerischer Angriffe zurückzu-
schlagen, von de nen jede härter 
ist als die vorangegangene. Wie
von Dawn of War 2 gewohnt, sam-
meln die Recken Erfahrung, stei-

gen im Level auf und schalten so 
nach und nach bessere Waffen
und Rüstungsteile frei. Der Clou: 
Je länger Sie im Kampf durchhal-
ten und je besser Sie dabei mit Ih-
ren Koop-Kollegen zusammenar-
beiten, desto höher fällt die Beloh-
nung aus. Im Verlauf verdienen Sie
sogar Orden, mit denen Sie ihren 
Gamertag von Games for Windows
Live schmücken dürfen. DM

Runaway
A Twist of Fate
uAngeschaut uGenre Adventure  uTermin 28.10.2009
uHersteller Pendulo / Crimson Cow  uStatus zu 80% fertig  
uGameStar.de Quicklink 5728  uPotenzial –

Brian Basco ist nicht nur ein Mör-
der, sondern auch tot! Oder doch 
nicht? Im Finale der Adventure-
Reihe finden Sie es heraus.

Brian Basco wird zu Grabe ge-
tragen, er ist bei der Flucht

aus einem Irrenhaus ums Leben
gekommen. Damit beginnt das Ad-
venture Runaway: A Twist of Fate. 
Aber ist Brian wirklich tot? Und hat
er wirklich einen Menschen umge-

bracht, wie uns das Spiel weiß ma-
chen will? Welches Geheimnis sich
hinter all dem verbirgt, müssen
Sie selbst herausfinden. Dazu kno-
beln Sie abwechselnd mit Heldin 
Gina und Held Brian.

Wir haben uns das Finale der
Runaway-Serie angeschaut und
mögen vor allem das Rätselde-
sign, das bisher witzig und nach-
vollziehbar scheint. Außerdem: In
den Vorgängern konnte man Ge-
genstände erst einsacken, wenn
man über dem zugehörigen Rät-
sel grübelte. Das haben die Pen-
dulo Studios endlich geändert,
Sie können nun zu jeder Zeit nütz-
lichen Kram in Ihrem Inventar ab-
legen. Zudem gibt’s nun eine Hot-
spot-Anzeige und ein Tagebuch,
damit Sie nie den Faden verlieren.
Aufnehmen können Sie den schon
Ende Oktober, dann soll das Ad-
venture erscheinen. PET

Aion
uAngespielt uGenre Online-Rollenspiel  uTermin 25.9.2009
uHersteller Studio 5 / NCsoft  uStatus zu 95% fertig  
uGameStar.de Quicklink 6474  uPotenzial Sehr gut

KurzpreviewsPreview

24 GameStar 11/2009Aion heißt auch eine Insel in der Ostsibirischen See.
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Hier erledigen wir zusammen mit Defender Qularr-Invasoren.

Sehr angenehm: Schon ab Level 5 können Sie fliegen und so lästigen Gegnern ausweichen.

Neu in Race On: die schwedische Tourenwagen-Meisterschaft STCC.

DM

BATMAN: ARKHAM ASYLUM Software © 2009 Eidos Interactive Ltd.  Developed by Rocksteady Studios Ltd. Published by Eidos Interactive Ltd. Rock-
steady and the Rocksteady logo are trademarks of Rocksteady Studios Ltd.  Eidos and the Eidos logo are trademarks of Eidos Interactive Ltd.  Microsoft,
Windows, the Windows Vista Start button, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies, and 
‚Games for Windows‘ and the Windows Vista Start button logo are used under license from Microsoft. “PlayStation”, “PLAYSTATION” and “PS” Family 
logo  are registered trademarks of Sony Computer Entertainment Inc. All other trademarks and copyrights are the property of their respective owners.
All rights reserved.

™ BATMAN and all characters, their distinctive likenesses, and related elements are trademarks of DC Comics © 2009. All Rights Reserved.
WBIE LOGO, WB SHIELD: ™ & © Warner Bros. Entertainment Inc.

 (s09)

Champions
Online
uAngespielt uGenre Online-Rollenspiel  uTermin 03.9.2009
uHersteller Cryptic  uStatus zu 90% fertig
uGameStar.de Quicklink 6150  uPotenzial Gut

Am 3. September ist das Online-
Rollenspiel Champions Online
von Cryptic erschienen. Wir haben
die Verkaufsversion angespielt.

Im Online-Rollenspiel Champi-
ons Online sind Sie als Super-

held unterwegs. Das hebt es von 
der Masse der Fantasy-Spiele ab.
Auch bei der Charaktererstellung 
schlägt es die meisten Genrekon-
kurrenten. So können Sie vom
klassischen Superhelden bis hin 
zum riesigen Roboter alles erstel-
len. Das Klassen-System ist ähn-
lich flexibel. Mixen Sie nach Belie-
ben zum Beispiel Nahkampf und 
Gedankenkontrolle oder spielen
Sie einen klassischen Magier. Ha-
ben Sie den Heldenbau abge-
schlossen, werden Sie direkt in ei-
ne Alieninvasion der Hauptstadt 
Millenium City geworfen. Im Laufe
dieser Missionen arbeiten Sie mit
einem computergesteuerten Hel-

den und Ihren Mitspielern zusam-
men. Nachdem Sie Zivilisten ge-
rettet, Aliens erledigt und den ge-
heimnisvollen Drahtzieher ausge-
schaltet haben, werden Sie in die
eigentliche Spielwelt entlassen.
Dort angekommen, gibt’s erst mal
nur noch den üblichen Online-Rol-
lenspiel-Trott: Zehn Mutanten hier
töten, fünf Teile dort sammeln.
Gruppen haben wir bis jetzt viel zu
selten gebraucht. Nachdem wir
Champions Online aber erst rund
zehn Stunden erkundet haben,
können wir den weiteren Spielver-
lauf und vor allem das Endspiel
noch nicht bewerten. Wer schon 
immer mal einen Superhelden in 
Comic-Optik spielen wollte, sollte
sich Champions Online ansehen.
Um die Spieler zu halten, muss
Cryptic aber noch einige Mängel 
ausbügeln und spannende Mis-
sionen einfügen sowie das Grup-
penspiel fördern. SG

Race On
uAngespielt uGenre Rennspiel  uTermin 4. Quartal 2009  
uHersteller Simbin / Namco Bandai  uStatus zu 80% fertig  
uGameStar.de Quicklink 6434  uPotenzial Gut

Simbin legt Race 07 neu auf. Den-
noch bleibt vieles bleibt beim Al-
ten. Was für das tolle Fahrgefühl
ebenso gilt wie für die ein wenig
angestaubte Technik.

Ein wenig irritiert sind wir schon,
als wir das Rennspiel Race On

starten. Sowohl Intro als auch
Hauptmenü gleichen denen des
Quasi-Vorgängers Race 07 wie ein
Motorkolben dem anderen. Der
Entwickler Simbin (GTR) hat sogar
die aus dem alten Spiel bekannten
WTCC-Jahrgänge 2007 und 2008 
erneut verwurstet. Immerhin feiert

die schwedische Tourenwagen-
Meisterschaft STCC ihre Renn-
spiel-Premiere. Was Race On an
spannenden und aktuellen Li-
zenzen vermissen lässt, macht es
durch seinen spielerischen An-
spruch wieder wett. Wie gewohnt
dürfen Profis jede Schraube am ei-
genen Boliden selbst festziehen
und sich an dem realistischen
Fahrverhalten probieren. Die Viel-
zahl an Regeloptionen, Fahrhilfen
und Modi sind nach wie vor kon-
kurrenzlos, was man von der über-
holten GTR-Engine jedoch nicht
mehr behaupten kann.

Preview

25GameStar 11/2009 Die Champions-Heldentruppe hat sich schon öfter aufgelöst und dann neu gegründet. Kein Wunder, dass sie frische Helden braucht.
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Machinarium erzählt seine Geschichte durch Gesten und Ge-
dankenblasen und vollkommen ohne Worte.

Wieder mit von der Partie: der gemeine Bloodsucker.

Machinarium
uAngespielt uGenre Adventure  uTermin 27. Oktober 2009
uHersteller Amanita Design / Daedalic  uStatus zu 90% fertig
uGameStar.de Quicklink 6483  uPotenzial Sehr gut

Im sympathischen Zeichentrick-
Adventure der Samorost-Macher
wird kein Wort gesprochen.

Der Name Amanita Design
kommt Ihnen vage bekannt

vor? Dann könnte es sein, dass
Sie Samorost gespielt haben, ein 
kreatives kleines Flash-Abenteu-
er, das 2003 durch Mundpropa-
ganda zum Internet-Hit wurde.
Das neue Werk von Amanita De-
sign ist das PC-Adventure Machi-
narium. Dem originellen Flash-
Stil und der detailverliebten Zei-
chengrafik bleibt das Studio da-
bei treu. Vor allem wird auch
Machinarium wieder ein Spiel,
das komplett ohne Text aus-
kommt – die Geschichte erzählt
sich allein durch Animationen,
Gesten, Töne und Stimmungen.
Die Handlung dreht sich um den
Roboter Josef, der in einer kuri-
osen Technologiewelt unverse-
hens in eine Auseinandersetzung 

mit einer Bande Robo-Schurken
stolpert und sich mit einer Mi-
schung aus Inventar- und Logik-
ausgaben aus der Patsche rätseln
muss. Wir sind beim Anspielen
sofor t  dem sympathischen
Charme und der »Nur noch eine
Szene!«-Faszination erlegen.
Nicht nur Adventure-Fans, son-
dern vor allem neugierigen Gen-
re-Neulingen dürfte hier ein Ge-
heimtipp ins Haus stehen.

Stalker
Call of Pripyat
uAngespielt uGenre Ego-Shooter  uTermin November 2009 
uHersteller GSC / bitComposer  uStatus zu 95% fertig  
uGameStar.de Quicklink 6194  uPotenzial Gut

Wieder geht’s in die verstrahlte
Zone von Tschernobyl. Dieses
Mal als Undercover-Agent.

Nach Stalker: Clear Sky, das
weniger wegen seiner Frakti-

onskriege als vielmehr durch die 
zahlreichen Fehler Aufsehen er-
regte, kehrt der Entwickler GSC
Gameworld mit dem dritten Stal-
ker-Spiel wieder zurück zu den Se-
rienwurzeln. In Call of Pripyat
geht’s ums Erkunden. Sie spielen

einen Agenten, der zunächst den 
Verbleib von drei Aufklärungshub-
schraubern klären soll. Dazu bege-
ben Sie sich als Stalker getarnt in
die Zone, freunden sich mit den
dort herumstromernden Gestalten
an, erledigen gut designte Aufträ-
ge und sammeln aus hübsch ent-
worfenen neuen Anomalien kost-
bare Artefakte, um an bessere
Ausrüstung zu gelangen. Denn na-
türlich bleibt es nicht bei der Su-
che nach den Helikoptern, die Rei-
se geht nah an den Strahlenherd,
nämlich nach Pripyat. Die aus dem
ersten Stalker bekannten Stadt-
teile wie etwa den Bereich ums
Riesenrad dürfen Sie allerdings
nicht betreten. Doof, wäre das
doch eine hübsche Reise in unsere
Stalker-Vergangenheit gewesen. 
Die Stalker-Zukunft, nämlich Call 
of Pripyat, soll im kommenden No-
vember erscheinen. PET

CS

KurzpreviewsPreview

Sieh nicht weg, 
wenn andere Hilfe
brauchen!
Für mehr Zivilcourage im Alltag.
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Kopierschutz: Tages
Risen setzt den Kopierschutz Tages ein, der 
die Installation eines Treibers voraussetzt. Die-
ser Treiber wird automatisch mit dem Spiel auf 
Ihr System kopiert. Beim Spielstart von Risen 
muss die Original-DVD im Laufwerk liegen. 
Darüber hinaus erfordert Risen keine weitere 
Maßnahme, keine Online-Aktivierung, keine 
Registrierung oder Kontobindung. Risen setzt 
Nvidias PhysX-Schnittstelle für die Physikbe-
rechnung ein und installiert automatisch die 
dafür nötigen Treiber, sofern sie sich nicht 
schon auf Ihrem System befinden. 

Ab 12 Jahren
Risen wurde von der USK ab 12 Jahren freige-
geben. Tatsächlich fließt im Spiel nur wenig
Blut, und es gibt weder drastische Darstel-
lung von Gewalt noch Schockeffekte. Falls Sie
Ihre Kinder Risen spielen lassen wollen, soll-
ten Sie sich aber darüber im Klaren sein, dass
in Risen kräftig und explizit geflucht wird und
Ihre Kinder im Spiel mit großen Schwertern
auf virtuelle Menschen und Tiere einhacken.

Der erste, inoffizielle Nachfolger der
Gothic-Serie ist da. Die Gothic-Macher
Piranha Bytes besinnen sich auf alte Tugenden
und präsentieren mit Risen genau das
Rollenspiel, mit dem man rechnen durfte:
sehr altmodisch, sehr deutsch, sehr gut.

Risen

für stimmungsvolle Spielwelt

Risen

RollenspielTest
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Im Mai 2007 steht das deutsche 
Entwicklerteam Piranha Bytes

vor einer großen Entscheidung.
Sieben Monate zuvor hatte Piran-
ha sich mit dem Rollenspiel
Gothic 3 überhoben, das zu ambi-
tioniert geplant, zu komplex und 
zu groß geworden war und mit so 
vielen technischen und inhalt-
lichen Macken auf den Markt kam,
dass selbst duldsame Fans den
Kopf schüttelten. In der Folge hat-
ten sich Piranha Bytes und ihr ös-
terreichischer Publisher Jowood in
der Schuldfrage überworfen und 
waren auseinandergegangen.
Piranha Bytes fand in der Mün-
chener Firma Koch Media einen
neuen Geldgeber. Die Rechte an 
der Gothic-Serie blieben bei
Jowood. Im Mai 2007 steht Piranha
Bytes nun vor der Gelegenheit,
ganz neu anzufangen: ein neues 

Spiel zu machen, ein neues Szena-
rio zu erfinden, neue Ideen, neue
Welten, neue Mechanismen.

Piranha Bytes entscheidet sich
dagegen. Das Spiel, an dem sie
die Arbeit aufnehmen, ist Gothic. 
Es heißt nur anders. Nämlich Ri-
sen. Um das zu verstehen, muss 
man zwei Dinge bedenken: Piran-
ha Bytes ist ein One-Project-Stu-
dio, sie haben nie etwas anderes 
gemacht als Gothic; wenn man
böse wäre, würde man sagen: Sie
können nichts anderes. Tatsäch-
lich aber passt dieses Spiel zum
Team und umgekehrt, die Gothic-
Serie ist ein Liebeskind. Das gibt 
man nicht leichtfertig auf. Und die
Grundlagen, die Technologie und 
das »Gewusst wie« sind vorhan-
den, schließlich hat man schon
dreimal üben dürfen. Dazu
kommt, dass Piranha Bytes eine

so treue und gleichzeitig große
Fangemeinde hat wie wohl kein
zweites deutsches Studio. Diese 
Spieler verehren Gothic. Und
letztlich liegt Piranha Bytes wohl 
auch einiges daran, die Scharte
von Gothic 3 auszuwetzen und
diesmal zu beweisen, dass man
nach drei Anläufen ein Rollenspiel
erstellen kann, das von Anfang an
fehlerlos funktioniert. Man sollte 
diese Beweggründe kennen,
wenn man in die Welt von Risen
eintaucht, denn dort stellt man
sehr schnell fest: Risen ist kein
inoffizielles Gothic 4. Risen ist
die Rückkehr von Gothic 2.

Wo ist Xardas?
Der Mann, der zu Spielbeginn auf 
einer unbekannten Insel ange-
schwemmt wird, trägt keinen Na-
men. In der Folge wird er eine

große, raue Fantasy-Welt erfor-
schen, sich einer von drei Frakti-
onen anschließen, eine Hafen-
stadt besuchen und einen ge-
heimnisvollen Magier suchen, für 
den er daraufhin arbeitet, ohne
recht zu wissen, warum. Wer mit 
der Gothic-Serie vertraut ist,
kennt dies alles. Aus Xardas ist le-
diglich der Inquisitor Mendoza
und aus Khorinis schlicht die Ha-
fenstadt geworden; auch das
neue Land, das genauso gut Myr-
tana sein könnte, bleibt diesmal
namenlos. Angenehm an dieser
Ähnlichkeit ist nicht nur die Ver-
trautheit, die sich bei Gothic-Ken-
nern sofort einstellt und die Ein-
stiegsschwelle erheblich senkt.
Vor allem ist alles, was in Gothic
gut war, auch bei Risen gut. Und, 
das darf man vorwegnehmen:
Auch manches von dem, was an

Auf einem Dschungelpfad lauert uns ein Rudel äußerst aggressiver Schwarzer Wölfe auf. Eine Stärke von Risen sind die sehr stimmungsvollen, abwechslungsreichen Landschaften.

Gemeinsam mit unserem Begleiter Rupert kämpfen wir uns durch eine Ruine voller Gnome. In manchen
Quests haben Sie die Option, einen Mitstreiter anzuheuern, der eigenständig handelt und sterben kann.

Beim Bogenschießen zoomt die Ansicht näher ans Ziel heran – in diesem Fall an einen Echsenkrieger, der
dem Inquisitor Mendoza auf die Pelle rückt. Wir begleiten ihn auf einer Mission in den Untergrund.

Test

31GameStar 11/2009 Angeblich heißt die Vulkaninsel, auf der Risen spielt, Feranga. Der Name wird aber weder im Handbuch noch im Spiel jemals erwähnt.
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Bugs in Risen
Sie  können die letzte Tür vor der für die Handlung benötig-

ten Artefaktscheibe nicht durchqueren. Um das Problem zu
umgehen, müssen Sie sich (per Schriftrolle) in einen Nautilus
verwandeln. Nur in Form der kleinen Schnecke kommen Sie wei-
ter. Der Redaktion bleibt unklar, ob es sich dabei um einen Bug
oder ein Rätsel handelt. Klare Hinweise darauf gibt es im Spiel
jedenfalls nicht, was zumindest schlechtes Rätsel-Design ist.

Gleich hinter dem Eingang zum Versteck des Gyrgers gibt es ein
unsichtbares Loch im Boden, das gern Gegner verschluckt.

In Gefechten mit Gruppen von Monstern fechten weiter ent-
fernte Feinde gelegentlich in die falsche Richtung ins Leere, was
amüsant anzusehen ist. Sobald man ihnen nahe kommt, erken-
nen sie den Helden und greifen korrekt an.

Hafenstadt: Beim Verlassen von Nelsons Schlafgemach im ers-
ten Obergeschoss stehen Sie aufgrund eines Programmfehlers
plötzlich auf dem Dach des Gebäudes.

Wechselt man von der Armbrust zum Schwert, zoomt die Kame-
ra häufig nicht in ihre ursprüngliche Position zurück.

Gelegentlich reagieren Ghule nicht auf Pfeilbeschuss.

Der Bauer Ruben läuft bei seiner Tour um den Hof über das Dach.

Charaktere verschwinden hin und wieder in Bäumen oder Felsen.

In seltenen Fällen wählt die Kamera bei Dialogen eine ungüns-
tige Perspektive, sodass keiner der Sprecher zu sehen ist.

u

u

u

u

u

u

u

u

u

Daniel Matschijewsky: Piranha Bytes’ neu-
es Rollenspiel fühlt sich bis in den letzten
Pixel an wie Gothic 2, der Klassiker von
2002. Das hat Vor- und Nachteile. Insbeson-
dere bei so mancher Komfortmacke sowie
der trockenen Erzählweise merkt man Risen
sein »Alter« an. In der stimmigen Welt, die
an jeder Ecke zum Erkunden einlädt, ver-
liere ich mich aber ebenso schnell wie beim sieben Jahre alten
Vorbild. Mag sein, dass Risen altbacken daherkommt. Bei diesem
Spiel ist mir das wohlige Gefühl der Nostalgie aber wichtiger als
erzwungene Innovation. Genau das ist Piranha Bytes hervorra-
gend gelungen – Risen ist so, wie Gothic immer hätte sein sollen.

Neues altes Gothic

danielm@gamestar.de

Gothic kantig und unausgegoren 
war, funktioniert in Risen nun
prächtig, allem voran das Kampf-
system. Der Kern der Gothic-Fas-
zination war aber schon immer
die Spielwelt. Die gelingt Piranha 
Bytes wieder hervorragend.

Wo geht´s da hin?
Seit jeher baut Piranha Bytes sei-
ne Spielwelten mit Sorgfalt von
Hand, und welche Meisterschaft
das Team mittlerweile darin ent-
wickelt hat, lässt sich an Risen
ablesen. Aus dem übergroßen
Gothic 3 mit seiner mitunter öden
Weite hat Piranha die Lehre gezo-
gen, die Welt lieber wieder auf die
(immer noch großen!) Maße von
Gothic 2 zu reduzieren, auf Schnee
und Wüste zu verzichten und die 
bergig-grüne Vulkaninsel dafür so
abwechslungsreich wie möglich
zu gestalten. So modellieren die
Weltenbauer für Risen eine ver-

schachtelte Landschaft, in der
Sümpfe, Wälder, Steppen und
Bergland, Tropenstrände und
Flussauen so fließend ineinander
übergehen, dass man um jede
Ecke auf neue Überraschungen
stößt. Vom Rand eines Stausees 
schweift der Blick über einen
Sumpfkessel. An der Küste führt 
ein Klippenpfad in einen Palmen-
wald, durch den sich ein glei-
ßender Bach in Richtung Meer
schlängelt. Von einer Hochsteppe
aus öffnet sich ein Tal, in dem eine
Hängebrücke in die Gischt eines 
Wasserfalls getaucht ist. In der
Ferne ragen die Zinnen einer Turm-
ruine auf. Nicht weit entfernt ver-
engt sich der Fels und mündet in 
eine gähnende Öffnung, eine Trep-
pe führt hinab in die Finsternis.
Dem Strand vorgelagert liegen In-
seln, irgendwie muss man da hin-
kommen. Jeder sichtbare Ort, jede
Ruine in der Ferne existiert in

Risen wirklich, alles lässt sich er-
reichen, wenn auch der Weg dort-
hin nicht immer offensichtlich ist.
Alles geht nahtlos ineinander über,
die Landschaft in die Stadt und die
Stadt in die Häuser, ohne dass je 
ein Ladebalken erscheinen würde.
Gegen die Offenheit von Risen
wirkt Draken sang beengt, gegen 
seine fließenden Übergänge wirkt
The Witcher zerstückelt, gegen
seine vielfältige Schönheit wirken
Oblivion steril und Fallout 3 gene-
risch. Selten hatte man in einem 
Rollenspiel – ach was, überhaupt
in einem Spiel! – so das Gefühl, in
einer durchgehenden, natürlichen,
greifbaren Welt zu stehen. Man
muss schon ein Naturmuffel sein,
um in Risen nicht ab und zu in-
nezuhalten und einfach nur die
Aussicht zu genießen.

Was liegt denn da?
Die gelungene Gestaltung der
Spielwelt ist nicht nur optischer
Zuckerguss, sondern dient einer
großen, freiwilligen Schnitzel-
jagd. Natürlich führen den na-
menlosen Helden Aufgaben in al-
le Teile der Insel, und viele Orte
dienen als Schauplätze der Hand-
lung. Aber selbst wer ohne Ziel
durch die Gegend schlendert,
macht an allen Ecken und Enden 
Entdeckungen. Das beginnt bei
den überall verstreuten Pflanzen, 
die sich aufsammeln und weiter-
verarbeiten lassen, und geht wei-
ter über versteckte Schatztruhen,
alte Gräber, in Felsecken gekau-
erte Skelette, überfallene Wagen,
Überreste von Schlachten, Gold-
adern im Gestein, verwitterte Ru-
inen, angeschwemmtes Strand-

Viele der Quests in Risen sind Sammelaufgaben. Hier haben wir Schwertbruchstücke zusammengetragen.

Der Charakterbogen enthält die Talente Ihres Helden (links), Rüstungswerte (rechts oben) und das Inven-
tar (rechts unten), das sich nach Kategorien sortieren lässt – hier sind die Waffen aufgerufen.

In der beschaulichen Hafenstadt kämpfen die Banditen und die Inquisition um die Vorherrschaft.

RollenspielTest

32 GameStar 11/2009Die Deutschen sind Weltmeister im Landschaftsgärtnern. Ganz wortwörtlich: Bei der Weltmeisterschaft in Kanada holte Deutschland 2009 Gold.
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gut bis hin zu kleineren Höhlen und
Kerkern. Risen weckt und belohnt
Erkundungsdrang. Versteht sich, 
dass wertvolle Beutestücke oft in 
gefährlichen Gegenden zu finden 
sind, dass in Gräbern Skelette
zum Leben erwachen, seltene
Pflanzen ausgerechnet in Wolfs-
wäldern oder auf Weideflächen
von Donnerechsen stehen oder
diebische Gnome ihre gehorteten
Schätze unter Protestgeheul ver-
teidigen. Die Tierwelt dient gleich-
zeitig als Regulativ, denn einer-
seits ist die gesamte Welt (bis auf 
einige Quest-Orte) von Anfang an 
frei zugänglich, andererseits ma-
chen beißwütige Bes tien uner-
fahrenen Abenteurern schnell
klar: In diese Gegend solltest du 
dich erst wagen, wenn du stärker 
geworden bist, stärker als ich. 

Warum tut sich nichts?
Auch wenn die Kombination aus
wundervoll facettenreicher Land-
schaft und krauchender Tierwelt
lebendig klingt und es vielfach
auch zu sein scheint, so hat die
Risen-Welt doch zwei deutliche
Makel: Zum einen ist sie letztend-
lich sehr statisch. Weder Monster 
noch Menschen bewegen sich in 
der Welt, alle bleiben an ihren eng
begrenzten Ausgangspunkten
(questbedingte Ortswechsel bil-
den die Ausnahme). Auf den We-
gen begegnen einem nie Reisen-
de, im Wald nie Jäger, verschie-
dene Tiere bekämpfen sich nicht 
untereinander. Zwar bietet die
Rahmenhandlung durchaus eine 
Erklärung für die Isolation, aber
es bleibt die Ernüchterung, dass
in der Welt von Risen nicht son-
derlich viel passiert, was nicht
von einem selbst ausginge. Keine 
überraschenden Zusammenstö-
ße der Fraktionen, keine Kämpfe 
zwischen Menschen und Tieren,
in die man eingreifen könnte.
Und selbst wenn sich im Zug der
Haupthandlung Konflikte erge-
ben, etwa wenn einer der Spiel-
orte von einer anderen Partei
überfallen wird, sieht man nicht
den Tumult, sondern nur das Er-
gebnis. Versprengte Überleben-
de stehen tatenlos herum, die
Gegner ebenso tatenlos eine
Ecke weiter, und der einzige
Kämpfende ist man selbst.

Der andere Makel betrifft die
Technik, denn Risen ist zwar
hübsch, entspricht aber grafisch
nicht dem Stand von 2009. Tat-
sächlich hat sich im Vergleich zum
drei Jahre alten Gothic 3 wenig

verändert. Entsprechend mat-
schig sind viele Texturen, und es 
bleibt dem Speedtree-Blatt- und 
-Graswerk überlassen, das oft
kantige Terrain zu kaschieren.
Besonders enttäuschend fallen
die Figuren aus, die vergleichs-
weise grob modelliert, schwach
animiert und ohne nennenswerte 
Mimik gehalten sind – kein Ver-
gleich zu Mass Effect oder Fall-
out 3. Wie schon in Gothic 3 ver-
wischt auf die Distanz ein starker 
Unschärfeeffekt alle Details, was 
unnatürlich und aufdringlich
wirkt. Auch das Wetter bleibt
Staffage; wenn man nicht am
Rauschen hören würde, dass es
regnet, wüsste man’s oft nicht,
denn die spärlichen Tropfen ver-
schwinden vor dem Hintergrund. 

Eine Ausnahme bilden nächtliche 
Gewitter, bei denen zwar nicht
fein gezirkelte Blitzkaskaden den 
schwarzen Himmel durcheilen,
aber blendende Lichtschläge den 
nächtlichen Geschehnissen ei-
nen spektakulären Puls verpas-
sen. Insgesamt wird der Konkur-
rent Arcania dem Anschein nach
in diesem Kapitel sehr viel bes-
ser abschneiden. Trotzdem ist
Risen alles andere als hässlich,
was vor allem an der geschickten 
Landschaftsarchitektur, der üp-
pigen Vegetation und dem guten 
Einsatz von Lichtstimmungen
liegt. Gothic-Veteranen haben
zusätzlich ein dickes Fell da-
durch, dass auch Gothic 2 tech-
nisch bereits angegraut war, als
es 2002 herauskam.

Wer kann was?
Das beherrschende Element von 
Risen ist die Zahl 3. Drei Frakti-
onen gibt es auf der Vulkaninsel, 
drei Ausbildungswege kann man 
durchlaufen, drei Hauptorte las-
sen sich ansteuern. Wer annimmt,
dass sich das Spiel logischerwei-
se auf drei unterschiedliche Arten
bewältigen lässt, der sollte seine 
Hoffnungen herunterschrauben.
Denn in der Praxis schnurren die 
Optionen schnell zusammen. Weil
die Magier gemeinsame Sache
mit der Inquisition machen, ver-
schmelzen diese beiden Frakti-
onen de facto zu einer einzigen
und stehen vereint gegen die
Banditen. Nur in zweien der
Hauptorte, dem Banditenlager
und der Vulkanfestung der Inqui-

Hässliches Spiel, schönes Spiel

Aus der Nähe wirken die Tex-
turen schlecht aufgelöst, es
zeigen sich starke Filterschleier
und generelle Detailarmut.

Ferne Objekte lässt das Spiel
durch einen extremen Un-
schärfe-Effekt zu einem Farb-
brei vermatschen.

Die Charaktermodelle sind grob
gebaut und kantig, im Getüm-
mel schieben sie sich auch mal
unschön ineinander.

Die dynamische Beleuchtung
taucht jede Tageszeit in die
passende Lichtstimmung.

Reiche und vielfältige
Vegetation schmückt
die Landschaft.

Das Spiel lebt von seiner
herausragenden Land-
schaftsarchitektur, die
immer wieder schicke
Aussichten eröffnet.

TestRollenspiel
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Eine niedrigere Auflösungs-
stufe bringt Ihnen bis zu 50
Prozent mehr Leistung.

Grafikfehler auf Geforce-6-
und -7-Karten tauchen Risen
in einen milchigen Schleier.
Zwar können Sie das Rollen-
spiel auf den Grafikkarten
noch immer in minimalen
Details spielen, der graue Ne-
bel vermiest aber sogar den
letzten Funken Spielspaß.

Eine Shader-3.0-Karte ist
Pflicht, ohne startet das Spiel
erst gar nicht.

Kantenglättung erhöht die
Grafikqualität immens und
verhindert das Flimmern
von Kanten und Objekten.
Allerdings können Sie die
Bildverbesserung nur über
den Treiber erzwingen.

Mit weniger als 2,0 GByte
Arbeitsspeicher trüben üble
Ruckler das Spielvergnügen.

u

u

u

u

u

Ohne Tiefenunschärfe ver-
schwimmen weit entfernte
Gegenden nicht mehr, was
die Übersicht erhöht und die
Leistung um etwa 10 bis 15
Prozent steigert.

Die Shader-Qualität hat
kaum Auswirkungen auf die
Leistung. In hohen Einstel-
lungen glänzen Rüstung
oder Gegenstände aber bei
entsprechender Beleuch-
tung, in niedriger Detailstufe
hingegen kaum.

Risen profitiert kaum von
Vierkern-Prozessoren, selbst
die kleinsten Core-2-Modelle
bieten genügend Rechen-
leistung für maximale Details.

Checkliste
2,2 GByte Speicherplatz
3,0 GHz Prozessor
2,0 GByte RAM
Shader-3.0-Karte
DirectX 9.0c

u

u

u

u

u

u

u

u HW

TECHNIK-CHECK RISEN

TECHNIK-TIPPS

VEGETATION IM VERGLEICH

Im linken Bild wirkt der Pflanzenwuchs von Risen noch dicht und natürlich, 
rechts fehlt er hingegen völlig. Zwar fressen die Vegetationsdetails bis zu 25 Prozent
Leistung, doch bereits die niedrigste Stufe erhöht die Pflanzendichte enorm. Auf dem
linken Bild haben wir die niedrigste Detailstufe abgebildet. Höhere Stufen wirken
sich nur darauf aus, wie weit die Pflanzen zu sehen sind.

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN IN DER ÜBERSICHT

1 Texturqualität: Niedrige
Texturqualität verschlech-
tert die Bildqualität in Risen
enorm, steigert aber die
Leistung von Grafikkarten
mit weniger als 256 MByte
Speicher spürbar.

2 Schattendetails: Ohne
Schatten legen die Bilder
pro Sekunde um über 50
Prozent zu, Risen verliert
aber viel Atmosphäre.

3 Vegetationsdetails: 25 Pro-
zent mehr Leistung erhalten

Sie ohne Vegetationsdetails,
Risen sieht dadurch aber
deutlich hässlicher aus.

4 Effektqualität: Beeinflusst
die Grafik und Leistung
kaum, lediglich einige weni-
ge Effekte wie die Brandung
des Meeres wirken in hohen
Details eindrucksvoller.

5 Sichtweite: Mit niedriger
Sichtweite gewinnen Sie 20
Prozent Leistung, viele Ob-
jekte poppen dann aber erst
unmittelbar vor Ihnen auf.

STANDARD-PC MITTELKLASSE-PC HIGH-END-PC
ATHLON 64 3500+ • 1,0 GBYTE • GEFORCE 7800 GT ATHLON 64 X2 5000+ • 2,0 GBYTE • GEFORCE 8800 GT  CORE 2 QUAD Q9300 • 4,0 GBYTE • RADEON HD 4870

u1024x768  uniedrige Details
Die fehlende Weitsicht stört die Atmosphäre und die
Übersichtlichkeit in minimalen Details am meisten, zu-
dem vermatschen Texturen wie die des Schildes 2  stark.
Auch die Schatten 3  sind arg eckig.

u1280x1024  umittlere Details
Bereits in mittleren Details sind Objekte wie der Schild
deutlich detaillierter 2 , und Schatten haben weiche Kan-
ten 3 . Ohne die leistungsfressende Tiefenunschärfe 1

erkennen Sie das Haus zudem besser.

u1680x1050  uhohe Details
Maximale Fernsicht, scharfe Texturen 2 , weiche
Schatten 3  und Tiefenunschärfe 1  erschaffen in Risen
eine wunderschöne Spielwelt – eine schnelle Grafikkarte
sowie ein Doppelkern-Prozessor sind jedoch Voraussetzung.

1

2
3

1

SO LÄUFT RISEN AUF IHREM PC

LE
GE

ND
E

4  läuft so flüssig:
1024x768
minimale Details

 läuft so flüssig:
1280x1024
mittlere Details

 läuft so flüssig:
1680x1050
maximale Details

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

3 Speicher in MB 4.096512 768 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 3.584

Core 2 Quad Q9650Q6600 Q9300
Core 2 Duo E8600E4300 E6300 E6600 E8200
Phenom 99508450 8750 9500 9650
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

PR
OZ

ES
SO

R

Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE2

Radeon HD 48702400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 4670 3870 4850
Geforce 8/9/GTX GTX 2608500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800GT/GTS 9800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

2

3

4

5

1

2
3

1

2
3
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sition, hat es spürbare Auswir-
kungen, welcher Fraktion man
sich anschließt. In der Hafenstadt
sind die Aufgaben dagegen weit-
gehend identisch. Und die drei
Karrierewege – Kämpfer der Ban-
diten, Ordenskrieger der Inquisi-
tion, Magier – grenzen an Maku-
latur; die Ausbildungen zum Or-
denskrieger und zum Magier ver-
laufen komplett identisch. Tat-
sächlich unterscheiden sich die
drei Klassen ausschließlich durch
ihre jeweilige Rüstung und den
Einsatz von Magie. Während Ma-
gier sowohl Kampf- als auch All-

tagssprüche beherrschen, erler-
nen Ordenskrieger nur die Kampf-
zauber, und Banditen nichts von
beidem. Das ist kein Nachteil,
denn die Alltagsformeln (von
Licht über Telekinese bis Heilung)
gibt es allesamt auch als Spruch-
rollen zur einmaligen Anwen-
dung. Zwar stößt man in den Dun-
geons und als Teil mancher
Quests ab und zu auf Stellen, wo 
Magie zwingend notwendig ist.
Aber diese Passagen sind so sel-
ten, dass es in der Praxis keinen
Unterschied macht, ob man einen
Zauber vom Blatt abliest oder von

Natur aus beherrscht. Die Runen, 
die Magier zum Erlernen jedes
einzelnen Spruchs benötigen,
sind zudem so teuer, dass man
sich davon genauso gut mehrere
Schriftrollen anschaffen kann.
Wer diese Ausgabe scheut, findet
mit etwas Ausdauer im Spielver-
lauf auch so genügend. Im Endef-
fekt haben Magier vor allem ge-
genüber Ordenskriegern durch
ihre Alltagsmagie keinen nen-
nenswerten Vorteil. Schwerer
wiegt aber, dass Ordenskrieger
und Banditen umgekehrt erst
recht keinen Vorteil vor Magiern

haben, denn sie lernen keinerlei
exklusives Talent. Nichts hindert 
Sie daran, Ihren Magier zum
Schwertkämpfer auszubauen;
den Nachteil einer schwächeren
Rüstung macht er durch Kampf-
und Heilzauber wett.

Wie investieren?
Grund dafür ist das Charaktersys-
tem von Risen, das den Spielern 
den Freiraum lässt, ihren Helden 
ganz nach eigenem Gusto zu ent-
wickeln. Wie in der Gothic-Serie
steigen durch Erfahrungsgewinn 
nur die Lebens- und Manapunkte 
automatisch. Wer andere Talente 
oder die Grundwerte Stärke, Ge-
schicklichkeit, Weisheit steigern
will, muss einen Trainer engagie-
ren. Das kostet Gold (das gerade 
im ersten Spieldrittel knapp ist)
und Lernpunkte, die es mit jedem 
Rangaufstieg gibt. Vor allem die
Lernpunkte erweisen sich schnell 
als kostbare Ressource. Zwar
können Sie Ihren Helden durch-
aus zum Allrounder ausbauen,
der ein ebenso passabler Nah-
kämpfer wie Magier und Schütze 
ist. Dann müssen Sie sich aber
von dem Gedanken verabschie-
den, jemals die höchsten Ta-
lentränge zu erreichen. Speziali-
sierung ist in Risen unverzicht-
bar. Was bei der Wahl eines Waf-
fentyps (zur Auswahl stehen
Schwerter, Äxte, Stäbe, Bogen
und Armbrüste) und eines
Kampfmagie-Elements (Feuer, Eis
oder magische Geschosse) noch
leicht fallen mag, wird spätestens

Die Vulkanfestung ist das Hauptquartier der Magier und der Inquisition. Die Adepten gehen ihrem Tagwerk nach: fegen und Kisten schleppen.

Story-Fiasko oder Entdecker-Kleinod?

Null Motivation
Petra Schmitz

Phantastische
Entdeckungsreise

Michael Trier

Petra Schmitz: »Ganz toll, ein namenloser Typ 
findet sich nach einem Schiffsunglück am
Strand wieder. Da hat
Piranha Bytes aber mal

ganz schön tief in die Große-Erzählkunst-Kis-
te gegriffen! Und natürlich muss er erst wie-
der die bestimmte Summe Aufträge erledi-
gen, um bei irgendwelchen Typen vorgelas-
sen zu werden – wie in Gothic 3, nur nicht
ganz so schlimm. Was schon so lahm an-
fängt, kann nicht besser werden, dachte ich
mir. Und richtig, es wird nicht besser. Die Ent-
wickler speisen mich mit einer Null-Hand-
lung um Null-Charaktere ab. Es ist völlig egal, 
welcher Gruppierung ich mich anschließe, es
ist völlig egal, mit wem ich mich unterhalte: Nichts geht mir nahe,
nichts berührt oder motiviert mich, weiterhin durch die – zugege-
ben – hübsche Risen-Welt zu laufen. Die Entwickler beherrschen
zwar den Schnoddertonfall nach wie vor, aber von Geschichtener-
zählen und Charakteren haben sie noch immer keinerlei Ahnung,
obwohl das essentiell wichtige Rollenspiel-Attribute sind. Risen ist 
nicht nur bug-, sondern für mich auch sinnfrei.«

Michael Trier: »Sinnfrei? Null Motivation? Oh mein Spielegott, wie 
wird diesem Titel von der ›Gemein, das Spiel lässt mich alleine‹-Frak-

tion unrecht getan! Risen ist nun mal nix für
orientierungslose Skript-Abhängige, die sich 
am liebsten durch schlauchförmig designte
Level pressen lassen, um an bestimmten Trig-
ger-Punkten das nächste Ereignis auszulösen 
und am Ende von der ›dichten Atmosphäre‹
und der ›tollen Handlung‹ zu schwärmen. 
Risen macht mir Spaß, wie nur wenige Rollen-
spiele vorher; die Fallout-Reihe, Stalker und
die Gothic-Serie seien in diesem Zusammen-
hang hier genannt. Die lebendige Spielwelt, 
die ständig steigen de Lust am Erkunden, das 
nächtliche Pirschen durch einen stockdunk-

len Wald inklusive Gänsehaut- bis Panikschreckmomente durch erst
irgendwo grunzendes und dann plötzlich zupackendes Wolfs- oder 
Ghul-Getier, all das macht für mich ein
Spiel zum unvergesslichen, einma-
ligen Ausnahmeerlebnis. Nicht Zwi-
schensequenzen, Script-Zwangsjacke
oder Erzählergestus.«

TestRollenspiel
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Christian Schmidt: Ich bin einer der Men-
schen, die mehr als 100 Stunden in Gothic 3
verbracht haben, auch wenn mindestens
zehn davon für Neustarts, Flüche und Pro-
blemlösungen draufgingen. Ich hab an
Gothic einfach großen Spaß. Sie ahnen
schon, was jetzt kommt: Risen fesselt mich
ganz genauso. Und diesmal kann ich das
Spiel und seine grandiose Welt ohne Störungen genießen.

Es muss Ihnen aber klar sein, was Sie mit Risen bekommen: ein
Rollenspiel nämlich, das Ihnen viel Eigeninitiative abverlangt.
Dessen Spaß direkt davon abhängt, wie viel Entdeckungslust Sie
hineinstecken. Die Story können Sie vergessen, die Charaktere
am besten gleich mit. Risen ist in mancher Hinsicht altbacken,
mäßig inszeniert und besitzt keinerlei emotionalen Tiefgang.
Das Spiel motiviert nicht wegen seiner Geschichte, sondern
TROTZ seiner Geschichte. Aber diese Motivation hat’s in sich. Es
ist ein ganz schlimm abgedroschener Satz, aber ich schreibe ihn
trotzdem hin: Wer Gothic mochte, der wird Risen lieben.

Ich bin hingerisen

christian@gamestar.de

bei den Zusatztalenten knifflig,
denn alles ist gleichermaßen reiz-
voll wie nützlich. Nur wer schmie-
den lernt, hat Zugriff auf exzel-
lente Schwerter. Nur wer sich am 
Dietrich übt, kann die zahlreichen,
mit unterschiedlich anspruchs-
vollen Schlössern gesicherten
Truhen knacken. Nur wer Alche-
mie meistert, darf aus Pflanzen
Tränke brauen, die Attribute dau-
erhaft steigern. Insgesamt 18 in
bis zu zehn Stufen ausbaubare Ta-
lente besitzt Risen. Die knappen 
Lernpunkte, die überschaubare
Vielfalt und die stets wirkungs-
vollen Steigerungen werden Sie
bei Rangaufstiegen regelmäßig
vor spannende Entscheidungen
stellen. Das Charaktersystem von
Risen ist entsprechend motivie-
rend, auch wenn es nicht ganz die
Breite und Tiefe von Fallout 3 oder
Drakensang erreicht.

Was soll ich tun?
Den ersten der vier Akte von Ri-
sen verbringen Sie mit der Ent-
scheidung, ob Sie sich den Bandi-
ten oder der Inquisition anschlie-

ßen wollen. Bis das geschafft ist, 
vergehen – je nach Spielweise –
allein schon fünf bis fünfzehn
Spielstunden. Die Wahl der Frak-
tion ist die folgenreichste im
ganzen Spiel, sie öffnet und ver-
schließt Ihnen eine ganze Reihe
von Quests. Auf den Verlauf der
Haupthandlung hat sie aber kei-
nen Einfluss. Für ein Spiel, das
viel Wert auf Offenheit und Frei-
heit legt, bleibt Risen bei seiner
Erzählung und den Handlungsop-
tionen letztendlich ernüchternd
linear, bemäntelt dies aber ganz
geschickt. Viele Entscheidungen
werden Ihnen nicht abverlangt,
und praktisch alle bleiben ohne
tiefgreifende Konsequenz. Am
spannendsten ist noch die Hafen-
stadt, in der Sie zahlreiche Aufga-
ben entweder für die Banditen
oder die Inquisition erfüllen kön-
nen. Wer besonders ausdauernd 
und clever ist, kann die beiden
Fraktionen bei einigen Aufgaben 
gar gegeneinander ausspielen.
Durch Ihre Handlungen bestim-
men Sie, wer am Schluss das Sa-
gen in der Metropole hat, für den 

Verlauf der Story macht das aber 
keinen Unterschied. Mit der Dra-
matik eines The Witcher, wo Ihr 
Urteil oft erst viele Stunden später
umwälzende Auswirkungen haben
kann, oder der Intensität eines Ne-
verwinter Nights 2, bei dem Sie
das Schicksal Ihrer Kameraden
mitbestimmen, kann sich Risen
nicht messen. Statt auf epische
Handlungsverzweigungen und
große Gefühle setzt Risen dage-
gen auf den Spaß an Alltagstüfte-
lei. Denn viele Aufgaben lassen
sich auf mancherlei Weise lösen, 
mit ein bisschen Ideenreichtum
auch auf hübsch verschlagene Art.
Wer in der Hafenstadt zum Bei-
spiel ein aufgespürtes Medaillon 
dem Stadtwächter gibt, erntet
Dank und Gold als Lohn, ver-
scherzt es sich aber mit den Bandi-
ten. Es sei denn, man angelt dem
Wachmann durch Taschendieb-
stahl das Kleinod gleich wieder
aus der Joppe und bringt es den

Schmugglern, die nun ihrerseits
Anerkennung spenden. Auf solche
Doppelbödigkeit weist kein Quest-
text hin, aber Risen erlaubt krea-
tive Lösungen. Wie die Gothic-Se-
rie ist auch Risen eines der weni-
gen Rollenspiele, in denen Bewoh-
ner unruhig werden, wenn ein
fremder Mann in ihrem Haus her-
umspaziert, und ihm sicherheits-
halber folgen. Wenn ein Diebstahl
beobachtet wird, setzt es Prügel.

Wann zuschlagen?
Wer bis hierher gelesen hat, den 
wird es nicht überraschen, wie
das Kampfsystem von Risen funk-
tioniert: nämlich wie das von
Gothic. In den Actiongefechten
versuchen Sie, mit gut getimten
Angriffsschlägen die Verteidigung
des Gegners zu durchbrechen
und dessen Attacken zu parieren, 
oft gegen mehrere Feinde gleich-
zeitig. Die rechte Maustaste blockt
dabei, die links hängt Schläge zu 
Angriffsketten zusammen. In Ver-
bindung mit den Richtungstasten 
führen Sie auch Seitenhiebe und 
Konterattacken aus, holen zu be-
sonders starken Brechern aus
oder hüpfen zur Seite, um in die
Flanke Ihres Widersachers zu ge-
langen. Das funktioniert präzise
und nachvollziehbar. Weil fast je-
der Monstertyp ein unterschied-
liches Kampfverhalten besitzt,
müssen Sie Ihre Taktik variieren. 
Wölfe kreisen zum Beispiel mit
Vorliebe um Sie herum, Ghule
durchbrechen Blocks mit Eiszau-
bern, Rottwürmer weichen nor-
malen Angriffen fast immer aus
und sollten daher in die Enge ge-
trieben werden. Im Laufe des
Spiels lernen Sie weitere Schlag-

Risen besitzt neben der Außenlandschaft eine weitläufige Unterwelt, die zum Teil aus Dungeons, zum Teil aus Höhlen besteht.

Aufmerksame Helden können an bestimmten Stellen in der Spielwelt Schätze ausgraben.

RollenspielTest
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Å detailreiche Landschaft Å atmosphärische Lichteffekte 
Í steife Figuren Í kaum animierte Gesichter Í matschige Texturen

GENRE-CHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

Spieleinstieg als Tutorial

40 Stunden

RISEN
Piranha Bytes (Gothic 3, GS 11/06: 86 Punkte)
Deep Silver
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 76 S. Handb., Soundtrack

PhysX, Surround-Hardware

Gut

Geforce 6600GT
Geforce 7600 GT
Geforce 7800/7900
Geforce 8600 GT/GTS
Geforce 8800 GT/GTS
Radeon X800/X850
Radeon X1800/X1900
Radeon HD 2600 XT
Radeon HD 2900 XT
Radeon HD 3850/3870

 Schnelle Reaktionen 
 Orientierungsfähigkeit 
Logik & Überlegung 
 Geduld 
Handeln unter Zeitdruck
 Vorausplanung 
Mikromanagement 
 Teamfähigkeit

 Kampf Rätsel
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex

SPIELSTIL

CHARAKTERSYST.

FREIHEIT

KAMPF

HANDLUNG

 leicht schwierig
 einfach komplex
 langsam schnell

3,6 GHz Intel
A64 3500+ AMD
1,0 GB RAM
2,2 GB Festplatte

Core 2 Duo E6400
A64 X2/5000+ AMD
2,0 GB RAM
2,2 GB Festplatte

Core 2 Quad Q9300
Phenom 9650 AMD
4,0 GB RAM
2,2 GB Festplatte

SOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Langanhaltende Entdeckerfreude, erst 
gegen Ende wird’s etwas eintönig.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ROLLENSPIEL
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S

 EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

87

2.10.2009
45 Euro
ab 12 Jahren 

GENRE

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

ROLLENSPIEL

freies Speichern 

Tages

Motivierender Gothic-Nachfolger mit toller Spielwelt.

/107

/1010

/108

/109

/108

/1010

/108

/109

/109

/109

Å hervorragende Umgebungsgeräusche Å sehr gute Sprecher 
Å dynamische, unaufdringliche Musik Å Surround-Sound 
Å Held verbessert sich sinnvoll Å Kämpfe fordernd, aber schaffbar 
Í wenig Hilfestellungen Í kaum Unterschiede zwischen den Klassen
Å motivierende Entdeckungsfreiheit Å Einwohner reagieren auf den 
Helden Å stimmungsvolle Spielwelt ... Í ... aber sehr statisch
Å gute Maussteuerung Å aufgeräumtes Interface 
Í viele verschiedene Tasten notwendig 
Å große, offene Spielwelt Å 30 Stunden Hauptquest Å massig 
Nebenaufgaben Å viele Geheimnisse Å freischaltbare Erfolge
Å große Vielfalt an Aufgaben Å Handlungsalternativen 
Í viele Sammelquests Í vorhersehbare Handlung
Å alle Fähigkeiten sinnvoll Å zwingt zur Spezialisierung Å spürbare 
Verbesserungen bei Aufstiegen Í zweckmäßig, aber nicht detailreich
Å spannende Actionkämpfe Å mehrere Waffenarten Å neue Schläge
erlernbar Å Feinde mit spezifischen Taktiken Í zu oft gleiche Gegner
Å gewaltige Fülle an Gegenständen Å Sammelfreude Å klar abge-
grenzte Waffen und Rüstungen ... Í ... aber wenig Vielfalt

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS/HANDLUNG

CHARAKTERSYSTEM

KAMPFSYSTEM

ITEMS

varianten für Ihren Waffentyp, der
Umstieg auf das nächstbessere
Schwert oder die nächststärkere 
Rüstung liegen aber oft viele
Spielstunden auseinander, denn 
Ausrüstung ist in Risen rar und
entsprechend bedeutungsvoll.
Fernkämpfer und Magier haben
zwar den Vorteil von Distanzatta-
cken, sind dafür aber im Nah-
kampf anfälliger. Simples Dau-
erklicken wie in Gothic 3 führt nur
dazu, dass Sie einen Konteran-
griff einstecken müssen. Die Geg-
ner verfolgen Sie auch recht intel-
ligent und lassen sich nicht durch 
Hindernisse austricksen, es sei
denn, Sie schaffen es, auf einen
erhöhten Vorsprung zu klettern.
All das macht die Gefechte immer 
aufs Neue herausfordernd und
verliert auf Dauer nur dadurch an 
Reiz, dass Sie ständig gegen die
gleichen Monstertypen antreten. 
Die Feindvielfalt in Risen ist or-
dentlich, aber für eine Spielwelt
dieser Größe doch zu gering. Im-
merhin kommen im Laufe der
Handlung neue Monstertypen
hinzu, zum Teil auch an Orten der 
Spielwelt, die Sie bereits von Geg-
nern befreit hatten. 

Wen interessiert´s?
Die Haupthandlung um den mys-
teriösen Inquisitor, ein verbor-
genes Geheimnis der Vulkaninsel 
und – natürlich – eine dunkle Be-
drohung erzählt Risen in vier Ak-
ten, wobei »erzählen« schon ein
großes Wort ist. In den ersten bei-
den Akten, also rund 15 bis 25
Spielstunden passiert nämlich
ziemlich wenig. Erst danach zieht 
das Tempo an und es entfaltet
sich ein Hauch von Dramatik. Die 
Schuld für Durchhänger tragen
nicht nur die ebenso vorherseh-
bare wie banale 08/15-Story (die 
in ein äußerst unbefriedigendes
Ende mündet), sondern auch aus-
gerechnet die Hauptquests vom
Schlage eines »Finde diese fünf
Bruchstücke, dann jene fünf
Bruchstücke«. Generell ist Risen
reich an »Sammle und Töte«-
Quests, die aber jeweils von net-

ten kleinen Geschichtchen beglei-
tet werden, die dazu noch zum
Teil zusammenhängen oder Fol-
gequests auslösen. Der Gothic-
übliche rotzige Ton der Dialoge
und die trockenen Kommentare
des Namenlosen entschädigen
zum Teil für mangelnden Tief-
gang. Abseits der Haupthandlung
gibt es dazu immer mal wieder
launige Aufgaben und Charakte-
re, etwa drei Grabräuber-Brüder, 
denen man im Spiel mehrmals
aus der Patsche hilft, oder die pa-
tente Piratentochter Patty. Erwar-
ten Sie aber um Gottes Willen kei-
ne Romanze oder überhaupt aus-
gefeilte Frauenfiguren! Das ist ein
weiterer Punkt, in dem sich Piran-
ha Bytes allzu treu bleibt. Schade 
allerdings, dass selbst die halb-
wegs starken Charaktere der Be-
gleiter aus den Gothic-Spielen
(Diego, Lester & Co) für Risen ge-
strichen wurden. Auf Ihrem Hel-
denweg stehen Ihnen nur gele-
gentlich austauschbare Quest-
Mitstreiter zur Seite, und denk-
würdige Personen gibt es ebenso 
wenig wie eine nennenswerte
emotionale Entwicklung, weder
bei Ihrem eigenen Helden noch
bei sonst wem in der Welt.

Wo sind die Bugs?
Bleibt noch eine große Frage: Und
die Bugs ...? Unsere Testversion
entsprach der Verkaufsversion
von Risen, und es sieht so aus, als
hätten Piranha Bytes diesmal ihre
Hausaufgaben gemacht. Zwar gibt
es diverse kleinere Unstimmigkei-
ten, Grafikfehler und sogar einen 
Patzer in der Haupthandlung, der
sich zum Glück umgehen lässt
(siehe Kasten), im Ganzen läuft Ri-
sen aber erfreulich rund und feh-
lerfrei. Im gesamten Testverlauf
auf sechs Redaktionsrechnern
und Dutzenden von Systemkom-
binationen im Technik-Check (sie-
he Seite 34) stürzte Risen nur ein-
mal ab, und auf einem PC ver-
schlechterte sich die Leistung im 
Spielverlauf schleichend, sodass 
das anfangs flüssige Spiel nach ei-
ner Stunde stark ruckelte. Weil wir

Verschlossene Truhen oder Türen knacken Diebe in einem simplen Pfeiltasten-Minispiel.

CS

aber den Grund dafür nicht nach-
vollziehen können und das Spiel 
auf allen anderen Testmaschinen 
flüssig lief, geht das Problem nicht
in die Wertung ein. Insgesamt ist 
Risen also das erste Gothic-Spiel,

das von Beginn an tadellos funkti-
oniert und dabei die ganze Faszi-
nation sowie den gesamten
Charme der Serie erbt. Das beste
Gothic bisher – auch wenn es nicht
mehr Gothic heißt.

Selten und nur als Teil von Quests bekommt man Scharmützel zwischen den Fraktionen zu sehen.

TestRollenspiel

37GameStar 11/2009 Die Packung von Risen enthält neben DVD und Handbuch auch den Soundtrack des Komponisten Kai Rosenkranz.
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Entschärfung?
Weil auch die beiden Vorgänger von der USK ab
12 Jahren freigegeben worden waren, liegt na-
he, dass Blizzard für Diablo 3 dieselbe Alters-
einstufung anstrebt. Doch dafür müsste der
Hersteller das Action-Rollenspiel wahrschein-
lich entschärfen, bislang wurden alle Trailer von
der USK erst ab 16 Jahren freigegeben. Der
Chefdesigner Jay Wilson schloss Kürzungen in
einem Interview nicht aus, der offizielle Blizzard-
Kommentar lautet: »Diablo 3 ist noch in der Ent-
wicklung, wir haben nichts entschieden.«

Koop-Fünfkampf im von Kultisten besetzten Alcarnus: Der Mönch 1  und der Barbar 2  stürzen sich ins Getümmel. Eine Zauberin 3  wirft Magie-
geschosse, die andere 4  entfesselt Blitze. Der Hexendoktor 5  vertreibt Gegner mit seinem Entsetzen-Zauber und schleudert Feuerbomben.

1

2

3

45

Der Mönch und die Wüste. Klingt nach einem
französischen Kunstfilm, sind aber die jüngsten
Enthüllungen zur Monsterhatz von Blizzard.

Diablo 3

Neu ist anders. Als Blizzard zu-
nächst auf der Gamescom

die Wüste als Landschaftstyp und
wenig später auf der Blizzcon den
Mönch als Charakterklasse für
Diablo 3 enthüllt, wissen Kenner 
der Monstermetzel-Serie sofort:
bei des schon mal dagewesen. Dü-
nen landschaften durchstreifte
man bereits im zweiten Akt von
Diablo 2; der Glaubens krieger
feierte gar schon 1999 seine Hel-
denpremiere in Hellfire, der Er-
weiterung zum ersten Diablo.

Doch nicht von ungefähr gab
der Chefdesigner Jay Wilson vor
über einem Jahr im GameStar-In-
terview die Diablo 3-Losung aus: 
»Innovation ist überbewertet«.
Was sich nicht nur auf Klassen
und Areale bezog, sondern auch
auf die Spielmechanik. Der dritte 
Serienteil wird sich – im Wesent-
lichen – so spielen wie der zweite,
der sich – im Wesentlichen – so

spielte wie der erste: Man hackt
sich durch die Höllenbrut, lernt
Talente, erbeutet Ausrüstung,
hackt weiter, lernt wieder, erbeu-
tet wieder, und so weiter.

Ob dieser Reformstau gut oder
schlecht ist, wird in der GameStar-
Redaktion hitzig diskutiert. »Bliz-
zard fällt nichts ein«, maulen die 
einen. »Dafür perfektionieren die 
Entwickler das Spielprinzip«, ju-
beln die anderen. In Streitpausen 
haben wir natürlich Zeit gefun-
den, Diablo 3 ausführlich zu spie-
len, sowohl auf der Gamescom
als auch auf der Blizzcon, mal im 
Solo-, mal im Mehrspieler-Modus,
mal mit dem Mönch, mal mit den 
anderen Klassen (Barbar, Magier, 
Hexendoktor). Das Fazit: Diablo 3
geizt mit Innovation, nicht aber
mit Spaß. Denn schon in der
Messeversion gehen die Klickge-
fechte so flüssig von der Maus,
dass es eine Heldenfreude ist.

Kettenschläger
Um den Kampfstil des Mönchs zu 
beschreiben, genügt ein Wort:
Kombos. Der Prügelbruder setzt
vorrangig auf Schlagfolgen wie
den »Weg der Tausend Fäuste«.
Dabei stürmt er auf sein Opfer zu,
drischt drauf und entfesselt zum 
Abschluss eine Schockwelle, die 
nahe Feinde wegstößt. Wie alle
Angriffsketten lösen wir die Kom-
bo mit einem Klick aus, zudem
kostet sie kein Mana. So auch die 
»Lähmende Welle«: Der erste
Schlag verlangsamt das Ziel, der 
zweite erhöht dessen Verletzlich-
keit. Schließlich trifft der Mönch
mit einem Wirbelhieb alle umste-
henden Bestien, um sie lahmer
und anfälliger zu machen.

Die effektvollste Kombo heißt 
»Fünf-Punkt-Explosion«: Der
Mönch verwundet sein Ziel und
lässt es mehrere Sekunden lang
bluten. Das Opfer, über dessen

Kopf ein Herzsymbol pocht, ver-
liert kontinuierlich Lebenspunkte 
– doppelt so viele, wenn es sich
bewegt. Falls ein Monster wäh-
rend der Blutungszeit stirbt, ex-
plodiert sein Körper und schädigt 
zusätzlich alle nahen Gegner.

Damit erinnert die Attacke an 
die Kadaverexplosion des Toten-
beschwörers aus Diablo 2, auch
wenn sie deutlich, ähem, »sprit-
ziger« ausfällt. Denn während
schon bei den anderen Mönchs-
talenten literweise Körpersaft
fließt, zerplatzen die Gegner beim
Fünf-Punkt-Angriff in wahre Blut-
fontänen. Blizzard könnte daher
gezwungen sein, das deutsche
Diablo 3 zu entschärfen (siehe
Kasten »Entschärfung« unten).

Ausweichling
Neben den Ein-Klick-Kombos be-
herrscht der Mönch weitere Spezi-
almanöver, die rasch seinen knap-

Action-RollenspielPreview

40 GameStar 11/2009Der »Weg der Tausend Fäuste« heißt auf Englisch »Way of the Hundred Fists«. Die deutsche Version ist also zehnmal so faustig.
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Jedes Gebiet bietet passende Gegner: In dieser Grabeshöhle legt sich der Mönch mit Skelettkriegern und bizarren Mumien-Monstern an.

Lähmende Welle: Angriffskette, die nahe Feinde schwächt.

Weg der Tausend Fäuste: Kombo mit Abschluss-Schockwelle.

Schlag der Sieben Ebenen: blitzartige Schlagfolge.

Strahlendes Antlitz: blendet alle Gegner im Umkreis.

Inneres Heiligtum: Bannkreis, den kein Feind betreten kann.

Undurchdringliche Verteidigung: reflektiert Geschosse.

Fünf-Punkt-Explosion: lässt Gegner erst bluten, dann platzen.Neben seinem Kampfstab darf der Mönch auch Faustklingen (kleines Bild, Konzeptzeichnung) einsetzen.

pen Mana-Vorrat leeren. Zum Bei-
spiel den »Schlag der Sieben Ebe-
nen«, bei dem er blitzartig um die
Gegner huscht und mehrfach zu-
sticht. Monstergruppen betäubt er
mit dem »Strahlenden Antlitz«, ei-
ner Art Blendgranate. Notfalls
schützt er sich mit der »Undurch-
dringlichen Verteidigung«. Dabei 
verwandelt er seine Waffe in eine
Energieblase, die Geschosse re-
flektiert, etwa Pfeile oder Feuer-
bälle. Allerdings kann er dabei we-
der laufen noch angreifen. Um sich
Nahkämpfer vom Leib zu halten, 
zeichnet der Stabschwinger mit
dem Zauber »Inneres Heiligtum« 
eine Rune auf den Boden, die kein
Höllendiener betreten kann.

Das wichtigste Mönchscredo
lautet nämlich »Nicht getroffen

werden«. Denn obwohl er gut
austeilt, schluckt der Stabschwin-
ger längst nicht so viel Schaden
wie der zähe Barbar. Deshalb
weicht er Hieben aus – umso ef-
fektiver, je höher sein Geschick-
lichkeitswert ausfällt. Wenn er
das passive Talent »Gedanken-
lose Kraft« lernt, schlägt der Prü-
gelpater nach jedem Ausweich-
manöver zurück. Dieser automa-
tische Gegenstoß unterbricht
nicht die anderen Attacken des
Glaubenskriegers, sodass er
gleich zeitig zuhauen und kontern
kann. Im Kampfgetümmel ist das 
ausgesprochen nützlich.

Wüstlinge
Und gegen wen kämpft der Mönch?
In unserem Fall natürlich gegen

Wüstenbewohner, denn auf der
Gamescom und der Blizzcon er-
kunden wir das Steppengebiet
von Diablo 3. Dort lauern unter an-
derem Echsenkrieger, die mit zwei
Schwertern anstürmen oder sich 
hin und her teleportieren, um At-
tacken zu entgehen. Überdies tref-
fen wir auf Derwische, die mit wir-
belnden Klingeln herumkreiseln. 
Und auf Dünenhaie, also Schup-
penmonster, die sich durch den
Sand graben. Und in Höhlen und 
Gräbern erwarten uns Skelettkrie-
ger sowie Schlangenwesen.

(Bl)Ödnis
Einen Auftrag bekommen wir in
Diablo 3 auch: Wir sollen selt-
same Vorgänge in der Stadt Alcar-
nus untersuchen. Auf dem Weg
dorthin durchreisen wir in der
Vorversion hauptsächlich triste
Sand- und Felsgebiete, in denen
hie und da mal Ruinen oder Mons-
terlager stehen. Da wünschen wir
uns mehr optische Abwechslung.

Dafür lockern Nebenaufgaben 
die Monsterjagd auf. Im Koop-
Modus klettert unser vierköpfiger
GameStar-Heldentrupp in ein
Grab hinab, das gerade einstürzt. 
Wir haben drei Minuten Zeit, um
Schätze zu sammeln und wieder
nach draußen zu fliehen. Das
misslingt jedoch, weil Michael
Graf und Michael Obermeier – de-
ren Namen hier zur öffentlichen
Schande genannt werden – statt 

Preview

41GameStar 11/2009 Der Name »Fünf-Punkt-Explosion« ist eine Hommage an die »Fünf-Punkte-Pressur-Herzexplosions-Technik« aus dem Film Kill Bill.
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Ein männlicher Magier zerbläst Skelettkrieger mit seinem Schockwellen-Zauberer. Die Barbarin stößt auf Gefallene, schwächliche Mini-Dämonen inklusive Häuptling (unten Mitte).

Sanctuario Die Welt von Diablo

Die Barbaren-Heimat wird verwüstet, als Tyrael im
Diablo-2-Addon den Weltenstein zerstört. Viele Fans
glauben, dass der Engel zum Bösewicht mutiert.

 Reich des Schreckens

Der Name dieses Inselreichs deutet darauf hin,
dass es in Diablo 3 eine asiatische Zivilisation gibt.
Zumal auch die Zauberin fernöstlich aussieht.

 Xiansai

In der Heimat der Druiden könnten Sie wie im Di-
ablo-2-Addon verschneite Gebiete erkunden.
Noch steht jedoch nicht fest, ob Sie dorthin reisen.

 Scosglen

Seltsam: Die Hauptstadt des Wüstenreichs Kehjistan
wirkt auf älteren Konzeptzeichnungen wie eine
Pracht metropole (oben), auf jüngeren wie ein Step-
pendorf (unten). In jedem Fall reisen Sie dorthin.

 Caldeum

Die Klippenstadt (die an Minas Tirith aus Herr der
Ringe erinnert) wird von Monsterhorden belagert.
Wahrscheinlich ein zentraler Schauplatz von Diablo 3.

 Ureh

Die Dschungelstadt aus Diablo 2 wird wohl nicht
auftauchen, ihr Hausdämon Mephisto wurde besiegt.
Aus dem nahen Torajan stammt der Hexendoktor.

 Kurast

Die Wüstenstadt aus Diablo 2 dürfte keine Rolle
mehr spielen. Schließlich liegt schon Caldeum in der
Wüste – und zwei Steppenorte wären uninspiriert.

 Lut Gholein

In den Säulentempeln und an den Sandstränden der 
griechisch angehauchten Inselheimat der Amazo-
nen dürfen Sie in Diablo 3 auf Monsterhatz gehen.

 Skovosinseln

Ob Sie dieses Feuchtgebiet erkunden, ist noch unklar.
Die Zeichnung eines Baumschreins deutet allerdings
auf eine Sumpf- oder Dschungelumgebung hin.

 Die Marschen

Das Startdorf des ersten Serienteils wurde neu aufge-
baut, hier wird die Handlung beginnen: Ein Meteor
kracht in die Kathe drale, Monster sprudeln heraus.

 Neu-Tristram

Die drei Königreiche Westmark, Khanduras und 
Entsteig werden wohl eine Rolle spielen. Warum 
sollten sie sonst so detailliert verzeichnet sein?

 Westliche Königreiche

Das Zuhause der Jägerinnen wurde von der Dämo-
nin Andariel zerstört. Nun lebt dort nichts mehr – ein
Klosterbesuch in Diablo 3 scheint unwahrscheinlich.

 Das Kloster
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zum Ausgang zum verschlos-
senen Eingang rennen und ster-
ben. Quest gescheitert, Beute
weg, blöd. Immerhin wissen wir

nun, dass gefallene Helden am
letzten (automatisch gespeicher-
ten) Kontrollpunkt auferstehen.
Und zwar ohne jede Strafe.

Rucksacksorgen
Anderswo stoßen wir auf ein
Mädchen, das von Kultisten an ei-
nen Pfahl gefesselt wurde. Wir

retten die Ärmste, doch sie zer-
platzt trotzdem zur Giftwolke. Mit 
ihren letzten Worten trägt sie uns 
auf, in ihr Heimatdorf zu wandern.

Action-RollenspielPreview

42 GameStar 11/2009Die Runen, mit denen man Zaubersprüche verbessern kann, waren in der Messeversion von Diablo 3 deaktiviert.
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uAngespielt  uGenre Action-Rollenspiel  uTermin  2011
uHersteller Blizzard / Activision Blizzard  uStatus zu 50% fertig

Michael Graf: Okay, die Wüste könnte ein-
drucksvoller aussehen, die Quests gewinnen 
keine Originalitätspreise. Doch ein Action-
Rollenspiel lebt nun mal vorrangig vom ex-
zellenten Spielfluss. Und hier bestätigt Diab-
lo 3 den guten Eindruck, den ich auf der letzt-
jährigen Blizzcon hatte: Die Knallgefechte 
fließen schon jetzt so verteufelt gut, dass ich 
die Maus gar nicht mehr loslassen möchte.

Potenzial  Sehr gut

Diablo 3

micha@gamestar.de

Die Klassen

In der tristen Wüstenruine traktiert der Hexendoktor einen Dünenhai mit Sprengkröten.

Bislang hat Blizzard vier Klassen enthüllt, insgesamt soll’s fünf geben. Jede davon bietet eine männliche und eine weibliche Variante.

 Barbar

Der zähe Haudrauf springt wie in Diablo 2 mitten
ins Getümmel und schlägt mit zwei Waffen zu.

 Mönch

Mit Kombos richtet der Prügelbruder viel Schaden
an, er ist aber verwundbarer als der Barbar.

 Hexendoktor

Der Voodoo-Priester ähnelt dem Totenbeschwörer
aus Diablo 2 und ruft Zombie-Hunde herbei.

 Zauberer

Statt Feuerbällen wirft der Hexer Magiekugeln, er-
innert aber sonst an die Zauberin aus Diablo 2.

 Wer fehlt?

Wir gehen fest davon
aus, dass es in Diablo 3
eine Fernkampfklasse
mit Bogen oder Arm-
brust geben wird, ana-
log zur Amazone aus
dem Vorgänger (Bild).
Schließlich sollte zumin-
dest ein Held auf Distanz austeilen können, oh-
ne auf Zaubersprüche angewiesen zu sein.

GR

Dessen Bürgermeister berichtet, 
dass noch mehr Frauen ver-
schwunden seien. Also suchen
wir das kleine Kultistenlager, um 
die Kuttenträger samt ihrem An-
führer auszuschalten. Zur Beloh-
nung gibt’s eine magische Waffe 
für jedes Gruppenmitglied.

Die Idee, dass jedes Beute-
stück wie in World of Warcraft nur
einen Inventar-Platz belegt, hat
Blizzard übrigens verworfen.
Stattdessen funktioniert der Ruck-
sack wie in Diablo 2 und den meis-
ten anderen Action-Rollenspielen:
Der Platzbedarf richtet sich nach 
der Größe; eine Rüstung etwa be-
legt sechs, ein Schwert drei Fä-
cher. Allerdings können wir zu-
sätzliche Taschen kaufen, um den
Stauraum zu erweitern. Damit ha-
ben die Entwickler nach eigener
Aussage einen Wunsch der Fans
erfüllt. Doch weil eine Automatik-
funktion à la Sacred 2 fehlt, müs-
sen wir unsere Besitztümer stän-
dig von Hand sortieren, um sie op-
timal zu verteilen – nervig.

Dreikampf
Schließlich kämpfen wir uns bis
Alcarnus vor. Die »seltsamen Vor-
gänge« entpuppen sich als Heer
von Kultisten, das die Stadt über-
rannt hat. In den verheerten Gas-
sen lauern Scharen von Kutten-
trägern, die Feuerkugeln werfen
oder Klauenkrieger auf uns het-
zen. Auf dem von gepfählten Be-
wohnern gesäumten Dorfplatz
stellen wir schließlich die End-
gegner: drei Magier, die Echsen-
zombies beschwören und Magie-
geschosse schleudern. Wir met-
zeln drauflos, bis der letzte Ober-
motz zu Boden sinkt. Sieg!

Spektakel
Sonderlich komplex fällt unsere
Hauptaufgabe folglich nicht aus, 
diese Schwäche erbt Diablo 3 von
den Vorgängern. Dafür sind die

Gefechte schön knallig, vor allem 
im Koop-Modus hagelt es Effekte.
Was macht die Magierin? Schleu-
dert Sprengkugeln, zerbläst Ske-
lette mit Schockwellen, vereist
Echsen per Frostnova und be-
schwört Energiekuppeln, die Ge-
schosse verlangsamen und das
Ausweichen erleichtern. Der Bar-
bar? Hüpft mitten ins Kultisten-
getümmel und hackt mit zwei Äx-
ten um sich. Der Mönch? Blendet 

untote Echsen, lässt sie in Blut-
fontänen bersten. Der Hexendok-
tor? Beschwört Zombie-Hunde
und schlägt mit seinem Angstzau-
ber Schlangenmonster in die
Flucht, um ihnen magische Molo-
tow-Cocktails in den Rücken zu
pfeffern. Und ständig wirbeln Ech-
senkrieger in Abgründe, zerplat-
zen Skelette, brechen Säulen zu-
sammen, kurz: Es kracht alleror-
ten. Und zwar flüssig animiert.

Dieses Effekt- und Physik-Feuer-
werk spielt sich locker und un-
kompliziert, aber nicht anspruchs-
los. Magier etwa sollten den Nah-
kampf scheuen, sonst droht der
Heldentod. Nun kann man speku-
lieren, dass Blizzard das Spekta-
kel, den Krawallfaktor nur gestei-
gert habe, um über die mangeln-
de Innovation hinwegzutäuschen.
Doch wie auch immer: Es funktio-
niert – und macht Spaß. 

PreviewAction-Rollenspiel
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First Facts

sieben neue Gebiete

zwei neue Völker

vier Raid- und zehn Dungeon-
Instanzen zum Start

Hero-Versionen von Todes-
minen und Burg Schattenfang

fünf neue Levelstufen

Pfad der Titanen nach Level 85

neuer Beruf Archäologie

fliegen in Azeroth

neues Gilden-System

neue PvP-Zone und Schlachtfeld

u

u

u

u

u

u

u

u

u

u

Tom Chilton ist ein Urgestein im Rol-
lenspiel-Genre. Er arbeitete bereits
an Ultima Online mit und ist derzeit
Game Director für World of War-
craft. Er selbst bezeichnete sich im
Interview als »die letzte Verteidi-
gung gegen schlechte Ideen.«

GameStar > Ab wann dürfen wir
in Azeroth fliegen?
< Chilton Wir planen, es sehr früh 
zu ermöglichen. Man muss das Add-
on besitzen, aber es soll bereits mit 
Level 80 möglich sein. Vielleicht wird
es eine Questreihe dazu geben, um 
die Flugreitfähigkeit zu erlernen.

> Werden mit Cataclysm dann
auch die Tore zum Smaragdgrünen
Traum geöffnet? Und was ist an
den Gerüchten dran, dass die
frühere Nachtelfen-Königin Azsha-
ra eine Rolle im Addon spielt?
< Nein, der Smaragdgrüne Traum ist 
erst einmal kein Teil von Cataclysm. 

Vielleicht heben wir uns das für ein 
späteres Addon auf. Azshara hinge-
gen könnte in einem der späteren 
Patches eine Rolle spielen. Aber es ist 
noch zu früh, um Details zu verraten.

> Wann wird es die nächste Hel-
denklasse für WoW geben?
< Ich denke, wir werden niemals ei-
ne neue Klasse mit ei nem Patch dem
Spiel hinzufügen. So etwas benötigt
extensives Beta-Testen wie bei ei nem
Addon. Zudem muss auch der ge-
samte Inhalt rund um die neue Klasse
herum entworfen werden.

> Also müssen wir auf das vierte
Addon warten?
< Ja, sehr wahrscheinlich. Wir über-
legen jedes Teil neu: Machen wir eine
neue Klasse oder neue Völker.

Vier  Fragen an Blizzard

Tom Chilton, Game Director

Der Lichkönig ist noch nicht
einmal besiegt, da kündigt

World of Warcraft-Entwickler Bliz-
zard schon die nächste Erweite-
rung mit einem noch mächtigeren
Gegner an: Der aus Warcraft 2 be-
kannte Schwarzdrachen-Anführer
Todesschwinge kehrt nach 18 Jah-

ren Exil zurück. Und wie es sich
für einen selbsternannten Welten-
zerstörer gehört, sind die Auswir-
kungen für Azeroth katastrophal. 
Denn Blizzard erhöht mit dem
dritten WoW-Addon Cataclysm
nicht einfach nur die Levelgrenze,
fügt ein paar neue Gebiete und

World of Warcraft: Cataclysm
Aus Alt mach Neu: Blizzard besinnt sich mit der dritten Erweiterung für World of
Warcraft auf die Anfänge und überarbeitet die klassische WoW-Welt vollständig.
Wir haben auf der Blizzcon die wichtigsten Neuerungen zusammengetragen.

Instanzen hinzu, sondern ver-
passt der bekann ten Welt ein
neues Aussehen. 

Aufstieg 
und Untergang
Todesschwinge ist kein neuer
Charakter in der Warcraft-Welt,
dennoch markiert seine Rückkehr
eine Zäsur in deren Geschichte.
Azeroth wird durch Erdbeben,
Vulkanausbrüche und Flutwellen 
in seinen Grundfesten erschüt-
tert. Die beiden Kontinente Kalim-
dor und Östliche Königreiche, die 
sich seit der Veröffentlichung von 
WoW vor fast fünf Jahren kaum
verändert haben, erfahren nun ei-
ne schmerzhafte Schönheits-
Operation. Als Beispiele zeigte
Blizzard ein durch Erdbeben ge-
spaltenes Brachland, den zerstör-
ten Nachtelfen-Hafen Auberdine
in Dunkelküste oder ein dank
Überflutung zu neuem Leben er-
wachtes, grünes Desolace. Die Er-
schütterungen ermöglichen den
Zugang zu neuen Zonen wie Berg 
Hyjal, Gilneas und Uldum. Bislang
gänzlich unbekannte Bereiche
der Welt, die Ebene der Elemente 
mit Tiefenheim und die versun-
kene Stadt Vashj’ir am Boden des 
Meeres, können erstmals erkun-
det werden. Entgegen den bishe-
rigen Erweiterungen sind von die-
sen Umwälzungen aber alle WoW-
Spieler betroffen, egal ob sie die 

Erweiterung besitzen, ob sie Le-
vel 1 oder 80 sind. Die »Alte Welt«,
wie wir sie bisher kannten, geht
mit Cataclysm unter.

Neu entdecken
Natürlich wollten wir von Blizzard 
wissen, warum sie sich zu solch
drastischen Schritten entschlos-
sen haben. »Es gibt viele Gründe 
dafür, aber der wichtigste war
wohl, dass sich sehr viele Spieler 
eine Rückkehr in die Alte Welt
gewünscht haben,« sagte uns
WoW-Game-Director Tom Chilton 
im Interview. »Wir haben mit Bur-
ning Crusade und Wrath of the
Lich King vieles gelernt und woll-
ten diese Erfahrungen nun auch
auf die alten Gebiete anwenden. 
Zudem mussten wir die Zonen so-
wieso überarbeiten, um das Flie-
gen in Azeroth zu ermöglichen.« 

Blizzard will aber nicht nur die 
Gebiete optisch und geografisch 
verändern, sondern auch die
Quests überarbeiten. Deshalb be-
kommen einige Regionen kom-
plett neue Levelstufen, um den
Spielfluss wieder zu verbessern. 
Jede Zone grenzt an ein Gebiet,
das den nächsten Levelbereich
abdeckt. Lange Reisen oder gar
Kontinentwechsel sind passé.
Wer zum Beispiel als Taure in
Donnerfels startet, verlässt mit
Stufe zehn Mulgore, erreicht im
neuen, nördlichen Brachland-Teil 
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In der einstigen Steinwüste Desolace entsteht neues Leben.

Die Nachtelfen werden im Eschental von der Horde zurückgedrängt. Das Brachland nach der Katastrophe. Der nördliche Teil ist durch einen Lavafluss vom Rest getrennt und dient als Questgebiet für neue Spieler.

Spieler vs. Spieler (PvP)
Auch mit dem dritten Addon bleibt der Fokus
von WoW auf den PvE-Inhalten, also Quests,
Dungeon- und Schlachtzuginstanzen. Gleich-
wohl gehen PvP-Spieler nicht leer aus: Mindes-
tens ein neues Schlachtfeld (Kampf um Gilneas)
wird es geben. Die Gefängnisinsel Tol Barad
dient als offene PvP-Zone nach dem Vorbild von
Tausendwinter mit gesonderter Raid-Instanz
sowie zahlreichen Tagesquests (Dailies). Was
nicht jedem gefallen dürfte, ist die Einführung
von Wertungskämpfen und Ranglisten für
Schlachtfelder. Dort können Spieler dann wie in
der Arena Punkte sammeln und haben somit
auch Zugriff auf die besonders gute PvP-Aus-
rüstung. Die aus dem Ur-WoW bekannten
Ehren-Titel kehren ebenfalls zurück.

Die Grünhäute
Auch die Horde geht nicht leer aus
und darf sich auf die Goblins als
sechstes Volk freuen. Diese werden
durch die Ereignisse in Cataclysm
von ihrer Heimatinsel Kezan vertrie-
ben. Die überlebenden Flüchtlinge
stranden auf den Verlorenen Inseln,
nordöstlich von Durotar gelegen.
Zwar ist das Tropenflair mit grünen
Palmen, weißen Stränden und tief-
blauem Ozean (die neuen Wasser-
Shader sehen sehr gut aus) erfri-

schender als Gilneas. Aber auch hier ist nicht alles eitel Sonnenschein. Denn wir sind
tot – oder zumindest fast. Unsere erste Quest besteht darin, wiederbelebt zu werden,
was glücklicherweise auch gelingt. Genau wie bei den Worgen ist der Krieg zwischen
Horde und Allianz allgegenwärtig. Nachdem wir ein paar Überlebende aus ihren Ret-
tungskapseln befreit und Gorillas mit Explosions-Bananen gesprengt haben, ent-
spinnt sich eine lange Questreihe, in deren Folge wir der Horde beitreten und einem
alten Bekannten einmal mehr aus der Klemme helfen. Als Völker-Boni haben die Gob-
lins Preisnachlässe bei allen Fraktionen, einen Boten für das eigene Bankfach, eine er-
höhte Alchemie-Fähigkeit und einen Raketen-Multifunktionsgürtel.

Die Wolf-Menschen
Die Allianz erhält mit den Worgen
ungewöhnliche Verbündete. Auf
der Blizzcon haben wir das Worgen-
Startgebiet Gilneas angespielt.
Das alte Königreich ist wenig einla-
dend. Dauerregen, alte Fachwerk-
häuser, Nebelschwaden und Kam-
mermusik wie aus einem Dracula-
Film stimmen uns auf das tragische
Los der Wolf-Menschen ein − und es
geht dramatisch los: Als Gefangener
warten wir auf unsere Hinrichtung,

doch es gibt eine Chance. Wenn das Serum, das uns wieder in einen Menschen ver-
wandeln soll, wirkt, kommen wir frei. Natürlich wirkt es und wir erlangen nicht nur die
Kontrolle über unseren Charakter zurück, sondern können uns fortan nach Belieben in
einen kampfstarken Worgen verwandeln. Die ersten Quests sind zwar nicht allzu ori-
ginell, aber gut erzählt. Dank der Phasen-Technik fühlt sich die Welt zudem deutlich
dynamischer an. Unsere Aktionen haben Auswirkungen, und der Kampf gegen die
angreifenden Verlassenen ist ein gelungener Ausblick auf den Krieg gegen die Horde.
Die Worgen sind auf Kampf spezialisiert und bieten entsprechende Völker-Boni (kri-
tische Trefferwertung erhöht, Sprinten, besserer Schutz gegen Gifte und Krankheiten).

Stufe 20, um danach über das
Steinkrallengebirge, Desolace
und Feralas bis 40 aufzusteigen. 

Fünf Levels
Auch wenn das für Neueinsteiger,
Wiederkehrer oder Twink-Fans er-
freuliche Nachrichten sind, inter-
essieren sich die meisten Spieler 
vor allem für die neuen Zonen.
Schließlich erhöht sich in Cata-
clysm die maximale Charakter-
stufe auf Level 85. Bislang plant
Blizzard fünf neue Gebiete: Die
Versunkene Stadt Vashj’ir ist das 
erste Unterwassergebiet und liegt
inmitten des Ozeans. Hier sollen 

wir uns wie an der Oberfläche
normal bewegen können und
neue Schwimm-Reittiere benut-
zen dürfen. Wie von allen neuen
Gebieten gab es davon auf der
Blizzcon nichts im Spiel zu sehen.
Das zweite Anfangsgebiet ist der 
Berg Hyjal (ebenfalls für Level 78 
– 82). Der oberste Feuerelemen-
tar Ragnaros macht es dem Dä-
monenlord Archimonde nach und 
versucht nun, den Weltenbaum
Nordrassil endgültig zu zerstören.
Wie schon in Nordend soll hier die
Phasen-Technik eingesetzt wer-
den, wodurch wir im Mittelpunkt 
der Handlung stehen und sich die
Umgebung mit unserem Quest-
Fortschritt verändert. Von hier
aus startet auch der Feuerlande-
Raid, mit Ragnaros als Endboss.

Im Süden von Kalimdor öffnen 
sich endlich die Tore nach Uldum 
(83 – 84), ein Wüstengebiet mit
Pyramiden, Oasen und ungelös-
ten Titanen-Geheimnissen. Auch 
auf dem östlichen Kontinent wird 
es Zuwachs geben: So entsteht
um das östlich des Sumpflandes 
gelegene Grim Batol eine neue
Zone, das Zwielicht-Hochland (84
– 85). Die Zwergenfestung ist ne-
ben dem Schwarzfels eines der
neuen Machtzentren des wieder
erstarkten Zwielicht-Hammer-
Clans, den treuen Dienern von To-
desschwinge. Grim Batol soll wie 
der Schwarzfels zum Start von
Cataclysm jeweils eine neue Dun-
geon- und eine Raid-Instanz bie-
ten. Der finale Kampf gegen To-
desschwinge wird jedoch nicht
hier stattfinden. Der Schwarzdra-
che soll wie Arthas in Wrath of
the Lich King erst mit dem letzten
Patch eingefügt werden.
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René Heuser: Als Blizzard Wrath of the Lich
King ankündigte, war ich von dem Addon we-
nig angetan. Alles war zu vorhersehbar, zu sehr
nach dem typischen Schema. Cataclysm ist da
wohltuend anders und bricht mit Konventi-
onen. Ich persönlich verbinde mit der Alten
Welt die schönsten WoW-Erinnerungen, wes-
halb der Aufstieg von Todesschwinge für mich
gar nicht früh genug kommen kann.

Potenzial  Sehr gut

World of Warcraft: Cataclysm

rene@gamestar.de

RH

Die Schwarzfels-
spitze lockt mit
zwei neuen Ins-

tanzen: den Pech-
schwingenabstieg
und den Schwarz-

felshöhlen.

Vom Wolf zur
Katze: Worgen

dürfen bis auf
Paladin und Scha-
mane jede Klasse

wählen, also
auch Druiden.

Pfad der Titanen
Langfristig ist die wohl wichtigste Ände-

rung in Cataclysm der Pfad der Tita-
nen. Auch nach der neuen Höchst-
grenze Level 85 können sich Spieler
nun weiter verbessern. Bislang sind

sechs Pfade bestätigt; Blizzard kündigte
aber bereits an, dass neue problemlos mit
Patches nachgeliefert werden können. Die
Talentbäume sind nicht klassengebunden.
Pro Stufe dürfen Sie zwei bis drei Glyphen
auswählen, die Ihre vorhandenen Fähig-
keiten verbessern (weniger Schaden erlei-
den, Schutz für die Gruppe, erhöhte Hei-
lung). Ein Pfadwechsel ist jederzeit möglich,

und das System funktioniert auch mit der dualen Talentspezialisie-
rung. Quests, Raids und Berufe sollen zum Pfadfortschritt beitragen.

Neue Gilden-Funktionen
Die schon seit Jahren versprochenen Gilden-
Verbesserungen finden nun endlich ihren Weg
ins Spiel. Künftig können Gilden bis auf Level
20 aufsteigen und haben einen eigenen Ta-
lentbaum. So können wir beispielsweise die
Reparaturkosten senken, auf Reagenzien für
Zauber verzichten oder aber den ganzen
Schlachtzug nach einem gescheiterten Boss-
kampf wiederbeleben. Neu ist auch die Mög-
lichkeit, durch getötete Monster und Quests
automatisch Geld  einzusacken. Eine neue Mit-
glieder-Übersicht, Gruppen-Erfolge, an die Gil-
de gebundene Gegenstände und Rezepte
dürften ebenfalls die Attraktivität der Gilden
steigern. Spezielle Behausungen sind aber
weiterhin nicht geplant.

Tief unten
Um allzu lange Reisen zu vermei-
den, fügt Blizzard eine neue Ebe-
ne in die bekannte Warcraft-Welt 
ein. In Tiefenheim, der Domäne
der Erdelementare, können wir
nicht nur Quests erledigen und
die gegnerische Fraktion bekämp-
fen, sondern reisen mittels Porta-
len direkt zu den anderen vier
hochstufigen Gebieten. Im Zen-
trum dieses unterirdischen Laby-
rinths aus Höhlen und Schluchten
liegt der Tempel der Erde, Todes-
schwinges neues Domizil. Tiefen-

heim soll ähnlich der Drachen-
wüste in Nordend als zentrale
Schnittstelle und wichtigster
Sammelpunkt für alle Helden die-
nen, erklärte Chilton. Denn eine
neutrale Stadt wie zum Beispiel
Dalaran gibt es nicht mehr. Die
Fraktions-Hauptstädte Sturm-
wind und Orgrimmar werden also 
wieder mehr Zulauf bekommen.

Immer besser
Genau wie die Alte Welt will Bliz-
zard auch Klassen und Charakter-
eigenschaften grundlegend än-

dern. Die wichtigste Neuerung ist 
der Pfad der Titanen (siehe Kas-
ten). Bisher endete die Charakter-
entwicklung mehr oder minder
mit dem Erreichen der maximalen
Stufe. Das soll sich mit Cataclysm
ändern. So liefert der sekundäre 
Beruf Archäologie nicht nur Be-
lohnungen (Gold, Rezepte, Be-
gleiter), sondern ermöglicht auch 
die Herstellung von antiken Gly-
phen, die für den Pfad der Titanen
gebraucht werden.

Bei der Klassenwahl heben die
Entwickler viele Beschränkungen 
auf, wodurch wir künftig verstärkt
Tauren-Paladine, Untote-Jäger,
Zwergen-Schamanen oder Troll-
Druiden in WoW sehen dürften.
Eine neue Klasse ist nicht ge plant,
jedoch sollen der Hexenmeister
(komplette Überarbeitung des
Seelensplittersystems) und der
Jäger (Fokus statt Mana) general-
überholt werden. Gleichzeitig
werden alle Werte auf Gegenstän-
den vereinfacht: Mana pro 5 Se-
kunden verschwindet, Zauber-
macht, Angriffskraft, Rüstungs-
durchschlagskraft und Verteidi-
gung werden Sie künftig eben-
falls vergeblich auf Items suchen. 
Grundwerte (Intelligenz, Willens-

kraft, Beweglichkeit, Stärke) und 
neue Talente (zum Beispiel für
Tanks und Heiler) sollen die ent-
stehenden Lücken schließen. Die 
neue Modifikations-Fähigkeit er-
laubt es allen Berufen, die Aus-
rüstung abzuändern: So kann bei-
spielsweise ein vorhandenes
Attribut auf einer Waffe in einen
anderen, fehlenden Wert umge-
wandelt werden.

Die Talentbäume erweitert
Blizzard nicht um neue Stufen.
Trotzdem werden sie stark über-
arbeitet. Komplett neu ist das
Meisterungssystem: Jeder Talent-
baum besitzt nun drei Meister-
werte. Diese lassen sich jedoch
nicht direkt steigern, sondern er-
höhen sich automatisch, je mehr 
Talentpunkte Sie für die jeweilige 
Spezialisierung ausgeben. Bliz-
zard will zudem Talente ent fer-
nen, die nur stumpf den Schaden 
steigern und durch interessan-
tere Varianten ersetzen, die ei-
nen spür bareren Einfluss haben.

Bei all diesen geplanten Neue-
rungen hoffen wir inständig, dass
es nicht wie im aktuellen Addon
zu permanenten Balanceschwie-
rigkeiten und -änderungen (Stich-
wort: Todesritter) kommt.
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Im Laufe Ihrer Multiplayer-Karriere schalten Sie neue Ausrüstung frei, etwa Tarnlackierung für Gewehre.

Semtex, ein neuer Sprengsatz, haftet an Oberflächen. Und auch am Gegner. Dafür bekommen Sie dann ein Achievement.

Infinity Ward will sowohl einen Solo- als auch einen Mehr-
spieler-Hit produzieren. Den Multiplayer-Modus haben wir
inzwischen gespielt und stellen fest: Das könnte was werden.

Modern Warfare 2

Bobby Kotick hat nach eigenen
Angaben Activision mit einer 

einfachen Formel groß gemacht: 
Indem er den Spaß aus der Video-
spiel-Entwicklung genommen
hat. Geschäftsführer Kotick hat
seine Angestellten in den letzten 
zehn Jahren ganz auf Profit-Maxi-
mierung getrimmt. Da verwun-
dert es nicht, dass Modern War-
fare 2 auf dem PC stolze 60 Euro
kosten soll, 20 Prozent mehr als
der Standardpreis. Wir haben bei 
Infinity Ward, den Machern von
Modern Warfare 2, den Multiplay-
er-Modus des Spiels angeschaut, 
und stellen fest: Die Entwicklung 
mag vielleicht keinen Spaß ge-
macht haben, das Spiel selbst tut 
es aber sehr wohl.

Gamepad statt Maus
Der Besuch in Los Angeles be-
ginnt mit einem Dämpfer: Infinity 
Ward zeigt uns Modern Warfare 2
ausschließlich auf der Xbox 360. 
Zum einen, weil internationales
Publikum eingeladen ist und der 
PC-Markt nun mal nur in Deutsch-
land richtig groß ist. Zum anderen
sponsert Microsoft die Veranstal-
tung und präsentiert bei der Gel-
genheit eine Sonderausgabe der 
Xbox 360 im schicken Modern
Warfare 2-Design. Zur PC-Bedie-
nung mit Maus und Tastatur kön-
nen wir also noch nichts sagen.

Aber was kann Infinity Ward da
schon groß falsch machen? 

Neue Spielmodi
Ansonsten fühlen wir uns in Mo-
dern Warfare 2 schnell zuhause. 
Die spielerischen Änderungen
des Mehrspieler-Parts fallen
klein, aber fein aus. Zunächst ein-
mal zeigt uns Infinity Ward den
Spielmodus »Demolition«, den es
auch in den ersten beiden Call of 
Duty-Spielen gab. Darin muss ein 
Team einen von zwei Punkten auf 
der Karte in die Luft jagen, die an-
dere Mannschaft soll das verhin-

dern. Hat da jemand Counterstri-
ke gesagt? Völlig zu recht, denn
Demolition funktioniert genau so,
mit dem Unterschied, dass hier
jeder der Angreifer eine Bombe
bei sich trägt und jederzeit legen 
kann. Zusammen mit dem unbe-
grenzten Wiedereinstieg der Teil-
nehmer spielt sich Modern War-
fare 2 in diesem Modus wesent-
lich schneller als Counterstrike. 
Das klassische »Capture the Flag«
kehrt ebenfalls in die Call of Du-
ty-Serie zurück, und fühlt sich an 
wie in jedem anderen Shooter
auch – rasant und spannend.

Erfahrungspunkte
Wie in Teil 1 sammeln Sie auch im 
Mehrspielermodus von Modern
Warfare 2 Erfahrungspunkte, die 
Sie im Rang aufsteigen lassen.
Was Modern Warfare 2 von sei-
nem Vorgänger unterscheidet, ist 
die Flut an neuen Waffen, Aus-
rüstungsgegenständen, Up-
grades, Herausforderungen und
nicht zuletzt den »Perks«, diesen 
wählbaren Spezialfähigkeiten,
die Sie mit den gewonnenen Er-
fahrungspunkten freischalten. 

Zu Beginn jeder Runde ent-
scheiden Sie sich, mit welcher
Ausstattung Sie losziehen. Das
sind zunächst nur Standard-
Schießprügel, nach und nach
kommen aber neue hinzu, etwa
die Famas oder das SCAR. Wie im 
Vorgänger unterscheiden sich die
Knarren in Kategorien wie Reich-
weite, Präzision oder Genauig-
keit. Für die Wummen gibt’s zahl-
reiche Aufsätze, etwa Schall-
dämpfer, Granatwerfer oder Licht-
punkt-Visiere, sowie unterschied-
liche Farbsets. Neu (oder viel-
mehr anders) in Modern Warfare 
2: Maschinenpistolen und Schrot-
flinten zählen jetzt zu den Sekun-
därwaffen. Sie müssen also nicht 
mehr zwischen Sturmgewehr und
Pumpgun wählen, sondern kön-
nen beide einpacken.
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Die Perks
Infinity Ward hat die Perks, also die auswähl-
baren Spezialfähigkeiten, zum Teil überarbei-
tet und zum Teil komplett neu entwickelt. Wir
erklären die derzeit bekannten neuen Perks.

Lightweight: Reduziert das Gewicht der ge-
tragenen Ausrüstung, so dass Sie sich etwas
schneller bewegen können.

Scavenger: Wenn Sie über die Körper be-
siegter Gegner laufen, füllt sich Ihr Munitions-
vorrat komplett wieder auf.

Marathon: Sie dürfen unbegrenzt sprinten.

Hardline: Reduziert Abschussserien um eins,
sprich: Für das UAV benötigen Sie jetzt nur
noch zwei Kills und so weiter.

Painkiller: Je öfter Sie hintereinander getötet
worden sind, desto stärkere Boni erhalten Sie.
Nach vier virtuellen Toden können Sie zum
Beispiel die (womöglich bessere) Ausrüstung
Ihres Gegners übernehmen. Diesen Perk müs-
sen Sie nicht extra wählen, er steht jedem
Spieler zusätzlich zur Verfügung – die ent-
sprechende Todesserie vorausgesetzt.

Martyrdom: Nach Ihrem Ableben lassen Sie
eine scharfe Granate fallen, die wenig später
explodiert. Voraussetzung ist allerdings eine
entsprechend lange Todesserie.

Commando: Die Reichweite Ihrer sofort töd-
lichen Messerattacke vergrößert sich.

Cold Blooded: Ihre Bewegungen bleiben für
feindliche Flugzeuge unsichtbar.

Bling: Ihre Primärwaffe lässt sich nun mit
zwei Aufsätzen gleichzeitig ausstatten.

Dank des Perks Bling können wir Schalldämpfer und
Reflexvisier gleichzeitig an unsere Waffe pappen.

Diesen Herzschlag-Sensor müssen Sie sich erst durch Erfahrungspunkte verdienen. Den Bewegungsmelder gibt’s allerdings nur für Gewehre.

Auf der Karte Highrise spielen wir im Modus »Demolition«. Der erinnert stark an Counterstrike. Viele Objekte auf den Karten sind zerstörbar. Im Eifer des Gefechts werden Sie das aber nur selten merken.

Ausrüstung
In Sachen Zusatzausrüstung hat
sich Infinity Ward ebenfalls ein
paar Änderungen einfallen las-
sen. Mit Wurfmessern schalten
Sie Gegner auf Distanz geräusch-
los aus. Wenn Sie einen Leucht-
stab mitnehmen und irgendwo
auf dem Schlachtfeld auslegen,
steigen Sie nach Ihrem nächsten 
virtuellen Tod an dieser Stelle
wieder ins Spiel ein. Die Leucht-
stäbe sind besonders auf großen 
Karten von Vorteil, denn sie er-
sparen lange Laufwege. Aber Vor-
sicht: Ihre Kontrahenten können
die Dinger zerstören, dann wird’s 
nix mit der Wiedergeburt. Das
wohl auffälligste Hilfsmittel ist ei-
gentlich eine Primärwaffe: der
Schild. Mit dem sind Sie vor di-
rektem Beschuss absolut sicher, 
das Ding ist unzerstörbar. Ein
Schildträger ist allein an den Fü-
ßen verwundbar – oder natürlich 
von hinten. Der Nachteil: Aus die-
ser Deckung können Sie nicht
schießen, außerdem dürfen Sie
nur Sekundärwaffen nutzen und
sind ganz schön lahm unterwegs. 
Andererseits tragen Sie den
Schild auf dem Rücken herum,
sind also bei Angriffen von hinten 
immer geschützt. Unsere Befürch-
tung, der Schutzschild könne die 

Balance ganz schön in Schieflage 
bringen, hat sich beim ersten An-
spielen nicht bewahrheitet. Um-
denken müssen wir aber auf je-
den Fall, als uns der erste Schild-
krötenmann entgegenwatschelt.

Perks
Besonders wichtig: die richtige
Wahl der Perks, von denen Sie
maximal drei gleichzeitig aktivie-
ren dürfen. Beliebte Spezialfähig-
keiten wie das schnelle Nachla-
den oder erhöhte Durchschlags-
kraft sind immer noch im Spiel,
doch Infinity Ward hat sich noch
ein paar neue Boni einfallen las-
sen. »Marathon« lässt Sie zum
Beispiel unbegrenzt sprinten, mit 
»Commando« erhöhen Sie Ihre
Messerreichweite (alle bislang
angekündigten neuen Perks fin-
den Sie im Kasten rechts).

Je öfter Sie ein Perk aktivieren 
und je mehr spezifische Heraus-
forderungen Sie bestehen (etwa: 
»Erledigen Sie 50 Gegner im Nah-
kampf!«), desto effektiver wird
die se Spezialfähigkeit. Im Falle
des Commando-Perks etwa kön-
nen Sie dann zusätzlich auch
noch besser aus der Hüfte schie-
ßen. Den gleichen Trainingseffekt
erzielen Sie auch bei Waffen und 
Ausrüstungsgegenständen. Wer

etwa besonders fleißig mit einer 
Pistole übt, darf fortan zwei da-
von gleichzeitig abfeuern. Dann
kann er aber nicht mehr über Kim-
me und Korn anlegen, und wird
also idealerweise ein Perk wäh-
len, das seine Zielgenauigkeit er-
höht. Waffen, Extras und Perks
greifen also sehr geschickt inein-
ander. Sie können sich Modern
Warfare 2 entsprechend gut an
Ihren eigenen Spielstil anpassen.

Killstreaks
Ebenfalls wieder mit dabei: die
Abschussserien (»Killstreaks«)
und ihre Belohnungen. Schon im 
Vorgänger wurden Sie dafür be-
lohnt, Gegner auszuschalten, oh-
ne selbst ins Gras zu beißen – zu-
nächst mit einer Spionagedrohne 
(UAV), dann mit einem Luftangriff 
und schließlich mit einem Kampf-
hubschrauber als fliegendem Hel-
ferlein. In Modern Warfare 2 wird 
es viel mehr dieser Belohnungen 
geben, etwa Lenkraketen, UAV-
Abwehr oder automatische MG-
Türme (alle bislang angekündig-
ten Belohnungen finden Sie im
Kasten auf der nächsten Seite).
Allerdings müssen Sie sich vor
dem Spiel auf drei der derzeit
neun Belohnungen festlegen. Wer
sich also nicht zutraut, elf Kontra-

PreviewAction

51GameStar 11/2009 Von Call of Duty 4 existieren Screenshots, die »Capture the Flag«-Szenen zeigen. Der Modus hat es aber nie ins Spiel geschafft.
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uAngespielt  uGenre Ego-Shooter  uTermin  10. November 2009
uHersteller Infinity Ward / Activision Blizzard  uStatus zu 90% fertig

Fabian Siegismund: Womöglich übertreibt
es Infinity Ward mit den unzähligen Waffen,
Perks, Upgrades und Abschussserien ein
bisschen, aber wenn man sich daran ge-
wöhnt hat und die erste Einblendungs-Flut
überstanden ist, flutscht’s. Und zwar gewal-
tig. Ohne Singleplayer-Erfahrung bleibe ich
vorerst aber beim Potenzial »Sehr gut«.

Potenzial  Sehr gut

Modern Warfare 2

fabian@gamestar.de

Die Killstreak-Belohnungen
Modern Warfare 2 spendiert Ihnen bei Abschussserien ab drei be-
siegten Gegnern spezielle, einmalige Boni.
Infinity Ward habt uns bislang neun dieser Belohnungen vorge-
stellt, das fertige Spiel soll darüber hinaus noch weitere enthalten.
Von diesen müssen Sie sich allerdings vorab für drei entscheiden.

Die Geschütze der mächtigen AC 130 steuern Sie 45 Sekunden lang selbst.

3 Abschüsse: UAV  Die fliegende Drohne deckt Gegner auf der Minimap auf, kann
jetzt aber auch mit Schusswaffen vom Himmel geholt werden.

4 Abschüsse: Care Package Sie werfen eine Rauchgranate, an deren Position dann
ein Hilfspaket abgeworfen wird. Diese Kiste enthält eine zufällige Killstreak-Beloh-
nung. Mit ein bißchen Glück bekommen Sie so schon früh Luftunterstützung. Vor-
sicht: Ihre Gegner können das Geschenk ebenfalls auspacken und für sich nutzen.

5 Abschüsse: Gegen-UAV Schaltet die feindliche Spionage-Drohne aus.

6 Abschüsse: Selbstschussanlage Über dem Ziel wird ein stationäres Maschinen-
gewehr abgeworfen, das selbständig auf gegnerische Spieler ballert.

7 Abschüsse: Predator-Rakete Sie lenken einen Marschflugkörper per Hand von
oben auf Ihren Feind. Das Ding hat einen ziemlich großen Sprengradius.

8 Abschüsse: Luftschlag Ein paar Kampfjets werfen mehrere Splitterbomben über
dem Ziel ab. Der Luftschlag entspricht dem aus dem ersten Modern Warfare.

9 Abschüsse: Kampfhubschrauber Ein computergesteuerter Heli überfliegt das
Schlachtfeld und schießt auf unvorsichtige Feinde. Wie im Vorgänger.

10 Abschüsse: Pave Low Der große Bruder des Kampfhubschraubers, mit zwei un-
abhängigen Bordgeschützen. Er kann wie der andere Heli abgeschossen werden.

11 Abschüsse: AC 130 Die fliegende Geschützplattform aus der Mission »Tod von
oben« des Vorgängers steht für 45 Sekunden unter Ihrem Befehl.

Viele Einblendungen und dann auch noch Blutspritzer auf der Scheibe: Da leidet die Sicht ganz erheblich.

henten ohne Gegentor auszuknip-
sen, der wählt die Boni der kürze-
ren Serien. Um dennoch in den
Genuss schlagkräftiger Luftunter-
stützung zu kommen, enthält das 
Nachschub-Paket (gibt’s schon
für vier Abschüsse) einen zufällig 
ausgewählten Bonus – mitunter
auch die mächtige AC 130. Eine
nette Idee, denn so kann auch ein
unterlegenes Team mit etwas Glück
das Ruder noch herumreißen.

Bonus-Balance
Die Abschuss-Belohnungen hat
Infinity Ward wiederum auf den
Rest des Spiels angepasst. So
gibt es nun extra Boden-Luft-Ra-
keten, um die AC 130 vom Himmel
zu holen, sowie ein Perk, das Sie 
für fliegende Augen unsichtbar
macht. Für jede Waffe und jede
Spezialfähigkeit finden Sie in Mo-
dern Warfare 2 also ein entspre-
chendes Gegenmittel. Und weil
Sie wie im Vorgänger mehrere
Ausrüstungs-Kombinationen ab-
speichern können, wechseln Sie
je nach Anforderung und Spiel-
modus einfach Ihre Ausstattung. 

Um Frust zu vermeiden, hat Infini-
ty Ward außerdem das zusätz-
liche, vierte Bonus-Perk »Painkil-
ler« eingebaut: Als Gegenstück
zur Abschussserie werden Sie ab 
vier Toden in Folge automatisch
mehr und mehr gestärkt. So kön-
nen Sie zum Beispiel die Ausrüs-
tung des Gegners übernehmen,
der Sie da die ganze Zeit nieder-
streckt. Wenn der das nur wegen 
seiner besseren Ausrüstung
schafft, stehen Ihre Chancen dann
also besser. Das dürfte beson-
ders für Anfänger tröstlich sein,
die auf einen Server voller Vete-
ranen mit überlegener Bewaff-
nung geraten sind. 

Achievements
Damit Sie zeigen können, wie gut 
Sie sind, erhalten Sie nicht nur
ständig neue Ausstattung, son-
dern sogar Schmuckbildchen für 
Ihr Namensschild, etwa einen
blutroten Rahmen. Jeder, der von 
Ihnen zur Strecke gebracht wird, 
bekommt die Dinger zu sehen –
das macht die Schmach noch grö-
ßer. Außerdem registriert Modern

Warfare 2 ständig Ihre Spielsta-
tistiken und überhäuft Sie regel-
mäßig mit Achievements, etwa
für erledigte Gegner oder auch
nur für gelaufene Kilometer. Dazu
kommen dann noch Auszeich-
nungen für situationsbedingte
Leistungen, etwa wenn Sie Kopf-
treffer verteilen oder einen Geg-
ner erledigen, der kurz vor einer
Abschussserie stand. Diese Fülle 
an Belohnungen klingt zunächst
ja ganz toll, sie hat allerdings
auch einen großen Nachteil: Ge-
rade zu Anfang werden Sie von
Modern Warfare 2 ständig mit
Einblendungen überhäuft. Ein
Achievement hier, ein Schmuck-
bildchen dort, jetzt kommt auch
noch eine Abschussserie hinzu
sowie Blutspritzer auf dem Moni-
tor. Bis man sich daran gewöhnt
hat und nicht mehr abgelenkt
wird, dauert es einige Runden.
Oder vielmehr Stunden.

Die Levels
Was im Eifer des Gefechts hinge-
gen völlig untergeht, sind die
zahlreichen zerstörbaren Objekte

in den Levels. Drei Schlachtfelder 
haben wir bislang betreten: die
weitläufige Wüstenkarte »Af-
ghan«, die verwinkelten Gassen
von »Favela« und das Hochhaus-
dach »Highrise«. Von uns weitest-
gehend unbeachtet zerbersten
hier Möbel, Blumentöpfe und
Dampfrohre. Lediglich in der »Kill 
Cam«, der schmählichen Wieder-
holung unserer virtuellen Tode,
fallen uns diese liebevollen De-
tails auf. Das spricht aber für Mo-
dern Warfare 2, denn die Ge-
fechte sind nun mal hochgradig
spannend und fordern unsere
ganze Konzentration – genauso
wie im Vorgänger eben.

Und wie der Vorgänger macht 
uns auch der Mehrspieler-Modus 
von Modern Warfare 2 einen
großen Spaß. Dem Community-
Manager des Spiels, Robert Bow-
ling, geht’s wohl ähnlich, denn er 
verkündet: »Unser einziges Ziel
ist es, ein Spiel zu entwickeln, das
uns Spaß macht und worauf wir
stolz sein können.« Na, hoffent-
lich hat das sein oberster Chef
Bobby Kotick nicht gehört. FAB

ActionPreview

52 GameStar 11/2009Es gibt jetzt eine zusätzliche »Kill Cam«: Im Deathmatch-Modus bekommen alle Spieler den letzten Abschuss der Runde vorgeführt.
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Kriegsschiffe können sich während der Schlacht reparieren.

In Schneegebieten erleiden unterversorgte Armeen permanent Verluste.

Napoleon wird auch selbst als General im Spiel auftauchen.Für jede Fraktion bastelt Creative Assembly individuelle Truppentypen, hier etwa die schottische Black Watch (vorn mit den Karos).

 Screenshots & Infos
uQuicklink: 6476

GameStar.de

uAngeschaut  uGenre Strategie  uTermin  1. Quartal 2010
uHersteller Creative Assembly / Sega  uStatus zu 70% fertig

Michael Graf: Sacrebleu, warum flanscht Cre-
ative Assembly die napoleonischen Kriege 
nicht an den regulären Empire-Feldzug? Es 
wäre doch viel spannender, mit dem großen 
Feldheeren um die ganze Welt zu ringen, statt 
drei Kleinkampagnen zu bestreiten – zwei 
davon auch noch zwangsweise als Franzose. 
Davon abgesehen freue ich mich trotzdem 
auf die nächste Total-War-Etappe. Denn der 
Runden-Echtzeit-Mix ist immer noch genial 
und das Napoleon-Szenario ausgesprochen spannend.

Napoleon: Total War

micha@gamestar.de

Schon vor sieben Monaten ora-
kelten wir beim Test von Em-

pire: Total War: »Creative As-
sembly arbeitet bereits an einem 
Addon, das sich vermutlich um
Napoleon drehen wird.« Nun wur-
de die Erweiterung angekündigt, 
sie heißt – wie sonst? – Napole-
on: Total War und wird auch ohne 
das Hauptprogramm laufen. In
drei separaten Kampagnen spie-
len Sie darin die Karriere des
kleinwüchsigen Feldherren nach. 
Jedoch nicht auf der weltweiten
Empire-Strategiekarte, sondern
an begrenzten Schauplätzen: Zu-
nächst ringen Sie um Italien, dann
um Ägypten und schließlich um
Europa. In den ersten beiden
Feldzügen dürfen Sie nur die fran-
zösische Armee anführen, in der
dritten auch Großmächte wie
Preußen oder England. Überdies 
können in der Europa-Kampagne 
zwei Spieler gegeneinander an-

treten: Noch vor dem Napoleon-
Verkaufsstart will Creative As-
sembly den Mehrspieler-Modus
für den rundenbasierten Empire-
Feldzug per Patch nachliefern.

Strategisch neu
Jede Kampagne wird Sie vor an-
dere Herausforderungen stellen. 
In Italien führt Napoleon unerfah-
rene Truppen ins Feld, mit denen 
er aber nur einige Städte erobern 
muss. In Ägypten kämpft er mit
Elitesoldaten gegen englische Be-
rufsheere. Dabei sollten Sie Ver-
luste vermeiden, Nachschub ist
knapp. Erst im dritten Feldzug be-
fehligt der Eroberer das ganze
französische Heer. Generäle re-
krutieren Sie nicht mehr gegen
Goldgebühr, stattdessen weisen
Sie Ihren Einheiten vorgefertigte 
Anführer mit individuellen Ta-
lenten zu. Zum Beispiel kämpft
ein General besser im Gebirge,
ein anderer belagert geschickter.

Ebenfalls nützlich sind die
neuen Rohstoffe, eine italienische
Provinz etwa züchtet besonders
zähe Rosse. Wenn Sie den Land-
strich erobern, erhöhen Sie die
Kampfkraft Ihrer Reiterei. Zudem 
spielt die Versorgung der Truppen
eine große Rolle, Sie müssen De-
pots hochziehen und Bauernhöfe 

Napoleon Total War
Das Empire-Addon zerhackt den Werdegang des machthungrigen Korsen
in drei separate Kampagnen, gespickt mit spielerischen Neuerungen.

GR

ausbauen. Denn ohne Nahrung
erleiden Ihre Armeen in schwie-
rigem Gelände wie der ägyp-
tischen Sand- oder der russischen
Eiswüste permanent Verluste.
Den Zustand feindlicher Heere
spähen Sie mit Spionen aus, die
die Lebemänner aus Empire er-
setzen. Diplomatie betreiben Sie 
nur in der dritten Kampagne, da-
für soll’s mehr Optionen geben.

Taktisch neu
Auch die Echtzeit-Schlachten
möchten die Entwickler aufmö-
beln. So sollen Kanonenkugeln
erstmals (kleine) Krater ins Ge-
lände reißen. Um Generäle zieht

sich ein Einflussbereich, inner-
halb dessen Ihre Soldaten verbis-
sener fechten. Deshalb lohnt es
sich, die Heerführer mit an die
Front zu schicken. Musketiere
können Häuser flotter besetzen
und räumen, um in Städten rasch 
von Gebäude zu Gebäude vorzu-
rücken. Auch die Kriegsschiffe be-
kommen frische Fähigkeiten, zum
Beispiel können Sie kleine Schä-
den direkt im Gefecht flicken.
Bleibt jedoch zu hoffen, dass die-
se schönen Ideen auch im norma-
len Empire-Feldzug zum Einsatz
kommen, und nicht – wie im Me-
dieval 2-Addon Kingdoms – nur
in den neuen Kampagnen. 

StrategiespielPreview

54 GameStar 11/2009In Wirklichkeit war Napoleons Ägypten-Feldzug ein Fiasko, die Franzosen wurden von den verbündeten Osmanen und Engländern aufgerieben.
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Miroslav Klose (links) und Lukas Podolski (Mitte hinten) tragen
endlich ihre richtigen Namen. Was ihnen hier aber auch kein Tor ein-
bringt, weil sich Italiens Torwart Buffon (rechts) in den Schuss wirft.

Bei den Partien der Europa League färbt sich das Interface
von Pro Evolution Soccer 2010 rot, passend zum Turnierlogo.

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6347

GameStar.de

So funktionieren die Talentkarten: Weil der Verteidiger Lúcio (Kreis) über die 
Fähigkeit »Extra-Angreifer« verfügt, stürmt er mit in den gegnerischen Strafraum.

In Sachen Realismus, Grafik und taktischer Vielfalt macht Konamis Fußball-
Simulation einen Sprung vorwärts und verweist Fifa 10 auf den zweiten Platz.

Pro Evolution Soccer 2010

Pomatski, Knoda und Bannoz
sind weg, und niemand wird

sie vermissen. Denn in Pro Evolu-
tion Soccer 2010 (PES 2010) tra-
gen die deutschen Nationalkicker
endlich ihre echten Namen, also
Podolski, Klose und Ballack. Nun 
könnte man einwerfen, dass sich 
die Trikot-Schriftzüge bereits zu-
vor im Editor austauschen ließen.
Stimmt zwar, dennoch zeigt der
Namenstransfer, dass sich Kona-
mi bemüht, die Lizenzmisere sei-
ner Fußballserie zu beenden.
Bundesliga-Klubs suchen Sie frei-
lich auch in PES 2010 vergeblich, 
und die englischen Vereine tra-
gen fast alle Fantasienamen.

Immerhin laufen die wichtigs-
ten spani schen sowie alle italie-

nischen, französischen
und holländischen
Teams im Original auf, 
hinzu kommen Einzel-
klubs wie Zenit St. Pe-
tersburg. Die treten
auch in den Europapo-
kal-Wettbewerben an.
Wohlgemerkt, »den
Wettbewerben«, also

Mehrzahl. Neben der Champions 
League hat sich Konami nämlich
auch die Rechte an der Europa
League gesichert, dem Nachfol-
geturnier des UEFA-Pokals. Dazu 
gleich mehr, zuvor folgen wir der 
Fußball-Weisheit: »Wichtig is’
auf’m Platz.« Denn dort hat sich
dieses Jahr am meisten getan.

Schöner als Fifa
Die augenfälligste Neuerung von 
Pro Evolution Soccer 2010 sind
die fotorealistischen Spielerge-
sichter. Die virtuellen Stars äh-
neln ihren realen Vorbildern wie
ein Bender-Zwilling dem anderen.
Gemeinsam mit den detaillierten 
Stadien und ansehnlichen Licht-
sowie Schatteneffekten spielt Ko-
namis Rasenschach-Simulation
damit locker zwei Technik-Ligen
höher als das angestaubte Fifa
10. Auch die Animationen haben
die Entwickler verfeinert, der
Spielverlauf wirkt noch flüssiger
und glaubwürdiger. Nur Sprints
sehen teils immer noch so aus,
als glitten die Kicker auf Kufen.

Launischer als Fifa
Bei der Ballphysik macht Pro Evo-
lution Soccer 2010 ebenfalls Fort-
schritte, die gelegentlichen Flum-
mi-Abpraller aus den Vorgängern 
sind Geschichte. Weil die Kugel
nun noch weniger an den Füßen
»klebt«, spielen zudem das Lauf-
tempo und die Stellung zum Ball 
eine größere Rolle. Den Einsatz
der Sprint-Taste müssen Sie bes-

ser dosieren, weil rennende Stars 
sich die Kugel gern zu weit vorle-
gen oder Schüsse verstolpern.

Mit Hilfe der »nicht unterstütz-
ten« Steuerungsvariante überlas-
sen Sie den Ballführenden auf
Wunsch wieder der KI. Dann dür-
fen Sie nun auch den Torwart len-
ken, was einen unserer Kritik-
punkte aus der Vorsaison ausbü-
gelt. Dafür gibt’s einen neuen: Elf-
meter lassen sich in PES 2010
kaum gezielt einnetzen, denn die 
neue Strafstoß-Steuerung er-
weist sich als überempfindlich.
So bolzen Sie meist direkt auf die 
Mitte oder meilenweit vorbei.

Die verzögerte Kicker-Steue-
rung der Preview-Version hat Ko-
nami hingegen entschärft, die
Sportler reagieren wieder flotter. 
Allerdings nicht so direkt wie in
Fifa 10, in dem Sie das Spielge-
schehen generell mehr kontrollie-

ren: Pässe kommen häufiger an,
Schüsse gehen häufiger aufs Tor.
In PES 2010 brauchen Sie hinge-
gen mehr Timing und auch mal
ein Quäntchen Glück. Das ist kein
Nachteil, sondern spiegelt die Un-
berechenbarkeit des Fußballs re-
alistisch wider. Letztlich bleibt es 
Geschmackssache, ob Sie das un-

Facts

 152 Vereine
– davon 34 lizenziert

5 Ligen
– davon 2 lizenziert

79 Nationalteams
– davon 45 lizenziert

u

u

u

Warum nicht 
im Sportteil?
Wir behandeln Pro Evolution
Soccer 2010 so weit vorn im
Magazin, weil uns die Testver-
sion erst kurz vor Redaktions-
schluss erreicht hat. Die vor-
deren Heftseiten gehen erst
einige Tage nach dem Sport-
teil in Druck, also haben wir
den Artikel hierhin verscho-
ben, um für den Test genü-
gend Zeit zu haben.

Test

58 Die 20-jährigen Zwillinge Lars (Bayer Leverkusen) und Sven Bender (Borussia Dortmund) gelten als Nachwuchstalente.

Sport

GameStar 11/2009

Pro Evolution
Soccer 2010
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Michael Graf: Obwohl
Pro Evolution Soccer
2010 seine Stolperstei-
ne hat (Elfmeter!), fällt
der Realismus-Fort-
schritt insgesamt mus-
tergültig aus. Endlich
keine Flummi-Bälle
mehr! Okay, wer PES 2008 und 2009 nicht
mochte, wird auch mit der 2010er-Version
nicht völlig glücklich. Denn das überhöhte
Spieltempo plagt alle drei Titel. Trotzdem ist
Konamis aktuelle Saison-Neuauflage der bes-
te Serienteil seit dem (für mich unerreichten)
PES 6. Zumal die Serie die Vielfalt des realen
Fußballs nach wie vor so perfekt einfängt wie
keine andere, nun auch dank der neuen Taktik-
Optionen und Spieler-Talentkarten.

Glanzparade

micha@gamestar.de

So wirken sich die Taktik-Schieberegler (kleine Bilder) aus: Links befehlen wir unseren rot gekleideten Spielern, kompakt in der Feldmitte und stets nah am
Ballführenden zu stehen. Rechts sollen Sie hingegen weite Räume lassen und bevorzugt über die gegnerischen Flügel angreifen. Beides funktioniert tadellos.

Å fotorealistische Gesichter Å detaillierte Stadien Å glaubwürdige 
Lichteffekte Å klasse Animationen ... Í ... außer beim Sprinten

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

PRO EVOLUTION SOCCER 2010
Konami Tokyo (Pro Evolution Soccer 2009, GS 12/08: 86 Punkte)
Konami
Deutsch, Franz., Span., Ital., Port.
DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch

Xbox-360-Gamepad, Surround-Sound

n. n. möglich      SOLOSPIELZEIT 30 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

2,4 GHz Intel
XP 2400+ AMD
1,0 GB RAM
7,3 GByte Festplatte

3,2 GHz Intel
XP 3200+ AMD
1,5 GB RAM
7,3 GByte Festplatte

Core 2 Duo E4600
A64 X2/6000+ AMD
2,0 GB RAM
7,3 GByte Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
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SPORTSPIEL
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Scurom

Gelungene Fußball-Neuau�age, wieder realistischer.
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Å Original-Fangesänge Å an sich ordentliche Kommentatoren ... 
Í ... die aber auch viel Unsinn verzapfen Í wirrer Soundtrack
Å fünf abgestimmte Schwierigkeitsgrade Å ausführliche Hilfstexte
Å freier Trainings-Modus Í kein echtes Tutorial
Å jede Partie verläuft anders Å kuriose Szenen Å gut inszenierter 
Europapokal Í lasche Schiedsrichter Í wenige Vereinslizenzen
Å präzise Gamepad-Steuerung Å »nicht unterstützte« Variante mit 
Torwart-Kontrolle Í Elfmeter Í immer noch umständliche Menüs
Å zahlreiche Nationalteams Å funktionsgewaltiger Editor Å gute 
Management-Modi Í immer noch keine Bundesliga
Å weiter verbesserte Physik Å keine Flummi-Bälle mehr Å Stellung 
zum Ball und Lauftempo wichtiger Í etwas flotter als echter Fußball
Å Computerspieler attackieren und verteidigen klug Å Mitspieler 
setzen Vorgaben um ... Í  ... was sich nicht immer spürbar auswirkt
Å motivierender Meisterliga-Modus mit lizenzierten Europapokal-
Wettbewerben Í »Werde zur Legende« beginnt mit ödem Training
Å Taktik-Schieberegler Å jeder Kicker mit individuellem Talent-Set 
Å Spielerwerte wirken sich aus Å kein übermächtiger Spielzug
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 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Einzelpartie (4), Turnier (32)
an einem PC, Internet
nein
An einem PC wie gewohnt klasse, der Online-Modus war noch nicht testbar. 

noch keine Einschätzung möglich 

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

Konami Online (Anmeldung) 
n. k. Einschätzung möglich

komplizierte Fifa 10 oder das lau-
nische PES 2010 bevorzugen. Ge-
mein haben beide Simulationen
allerdings, dass sie schneller ab-
laufen als echter Fußball.

Taktischer als Fifa
Die traditionell starke KI von Pro 
Evolution Soccer gibt sich dieses 
Jahr (fast) keine Blöße, die Torhü-
ter etwa spielen wieder klüger
mit. Zwar patzen sie auch hin und 
wieder, aber nicht häufiger als im 
echten Leben. Die Teamkollegen
halten sich wie gewohnt an tak-
tische Anweisungen, die Sie nun 
noch detaillierter festlegen kön-
nen: Mit Hilfe von Schiebereglern 
bestimmen Sie unter anderem,
wie kompakt die Spieler stehen
und wie oft sie die Positionen tau-
schen. Das funktioniert tadellos, 

wirkt sich aber nur auf den höchs-
ten und niedrigsten Einstellungen
entscheidend aus. Trotzdem ge-
winnt PES 2010 so an Taktiktiefe.

Dazu trägt auch das neue Ta-
lentsystem bei: Jeder Kicker hat
ein Set von »Spielkarten«, die sei-
ne Fähigkeiten bestimmen. Man-
che davon legen fest, ob der Ball-
künstler Tricks wie Übersteiger
beherrscht. Andere lassen sich
an- und abschalten. Zum Beispiel 
stürmt ein Verteidiger mit der ak-
tivierten Fähigkeit »Extra-Angrei-
fer« gern mit nach vorn. Also müs-
sen Sie abwägen, ob sie ihn als
zusätzliche Angriffskraft brauchen
oder lieber um Ihre Abwehr zu
stärken. So bestimmen Sie auch, 
ob sich ein Sportler generell of-
fensiv oder defensiv verhält. Letz-
teres verändert die Laufwege
aber nur marginal, ein Makel der 
an sich exzellenten Mitspieler-KI.

Ebenfalls kleine Intelligenz-
schwächen zeigen die Schieds-
richter, die in Pro Evolution Soc-
cer 2010 etwas zu lasch pfeifen
und das Spiel selbst nach eindeu-
tigen Fouls weiterlaufen lassen.

Modus-Unentschieden
Und damit zurück zu den europä-
ischen Wettbewerben: Die Euro-
pa League und die Champions
League hat Konami in den Meis-
terliga-Modus integriert, was die-
sen gehörig aufwertet. So verwal-
ten Sie einen Originalverein, ver-
handeln mit Spielern und streben 
nach nationalem sowie internati-
onalem Ruhm. Das motiviert mehr
als der Management-Modus von 
Fifa 10, zumal PES 2010 den Euro-
papokal stimmig inszeniert.

Blass bleibt dafür der »Werde 
zur Legende«-Modus, in dem Sie 
einen Eigenbau-Spieler lenken.
Der muss aber zuerst lahme Trai-
ningsspiele bestehen, um in die
erste Elf aufzurücken. Die ähnliche

»Be a Pro«-Variante von  Fifa 10
macht mehr Spaß, weil Sie als
Stammspieler starten. Außerdem
können Sie motivierende Ziele er-
füllen und Pässe anfordern.
Beides gibt’s in PES 2010 nicht.

Dafür dürfen Sie einen Online-
Klub mit bis zu 32 Mitgliedern
gründen, eine »Community«, in

der Sie sich dann zu Turnieren
verabreden. Ob die Internet-Par-
tien flüssig laufen, konnten wir
noch nicht prüfen, die Server wa-
ren noch abgeschaltet. Falls Po-
matski, pardon, Podolski & Co.
arg heftig über den Online-Rasen 
ruckeln sollten, informieren wir
darüber auf GameStar.de. GR

Patch-Pläne
Bereits zum Verkaufsstart von Pro Evolution
Soccer 2010 soll ein Update erscheinen, das
der Champions League zusätzliche Vereine
hinzufügt. Außerdem verspricht Konami, wei-
tere Online-Spielmodi nachzureichen.

Test

59Wer die Europa League gewinnt, gewinnt weiterhin auch den UEFA-Pokal. So heißt nämlich die Trophäe.
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Der europäische Tiger-Helikopter gehört durch den Patch zum Fuhrpark aller Spieler.

BATTLEFIELD 2 V1.5
Multiplayer-Shooter
Dice / Electronic Arts
1.9 GByte
GS 08/05

 GENRE
HERSTELLER
PATCHGRÖSSE
TEST IN 93

Keine Wertungsänderung

Patch-Ticker
Divinity 2: Ego Draconis: Der Entwickler
Larian Studios hat die Texturen überarbei-
tet und die Grafikeinstellungen um einige
Optionen bereichert. Spielerisch wird das
Rollenspiel um eine Sortierfunktion für Ge-
genstände im Inventar erweitert sowie um
drei neue belegbare Tasten für das Zielsys-
tem. Dafür heben wir die Bedienungs-
Note von 7 auf 8 Punkte an. Die Gesamt-
wertung steigt auf 84 Punkte.

Arma 2: Mit der Version 1.04 wird vor allem
die Steuerung mit der Maus verbessert.
Auch die Statistik im Mehrspielerteil wurde
überarbeitet; so werden erledigte Gegner
jetzt nicht mehr doppelt gezählt.

Hearts of Iron 3:  Das neue Update 1.2 ver-
stärkt die KI, um dem Spieler eine größere
Herausforderung zu bieten. Zudem wird
die Benutzeroberfläche an manchen Stel-
len erweitert und die Leistung verbessert.

Theatre of War 2: Der Patch auf die Version
1.3.0 überarbeitet die Zielroutine und will
Cheats im Mehrspieler-Modus erschweren.
Außerdem wurden die Kameraeinstellun-
gen geändert. So ist die »Freie Kamera« ab
jetzt die Standard-Einstellung.

Call of Duty 5: Der Patch 1.6 spendiert den
Spielern drei neue Mehrspielerkarten und
einige Komfortfunktionen. Außerdem wur-
den einige Absturzursachen behoben.

u

u

u

u

u

Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 09/2009, 10/2009 und 11/2009

FAB

GameStar-Charts

Spiel  Genre Publisher / Entwickler Test in Wertung USK  Aktuell Preis Anbieter

1 Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos / Rocksteady Studios 11/09 87 16 v1.0 39,95 € www.amazon.de
 2 Risen Rollenspiel Deep Silver / Piranha Bytes 11/09 87 12 v1.0 45,95 € www.amazon.de

3 The Whispered World Adventure Daedalic Entertainment 10/09 86 6 v1.0 36,95 € www.amazon.de
4 Black Mirror 2 Adventure Dtp / Cranberry Production 11/09 85 16 v1.0 33,95 € www.amazon.de
5 Need for Speed: Shift Rennspiel Slightly Mad / EA 11/09 85 6 v1.0 42,95 € www.amazon.de
6 Fifa 10 Sportspiel EA Canada / EA 11/09 84 0 v1.0 42,95 € www.amazon.de
7 Resident Evil 5 Actionspiel Capcom 11/09 84 18 v1.0 33,95 € www.amazon.de
8 WSC Real 09 Sportspiel Blade / Deep Silver 10/09 84 – v1.0 28,95 € www.amazon.de
9 Venetica Rollenspiel Dtp / Deck 13 11/09 83 12 v1.01 40,45 € www.amazon.de
10 Red Faction: Guerrilla Actionspiel THQ / Volition 11/09 83 18 v1.0 36,45 € www.amazon.de
11 Divinity 2 Rollenspiel Larian Studios / Dtp 09/09 83 12 v1.02 41,95 € www.amazon.de
12 Trine Actionspiel Frozenbyte / Nobilis 09/09 82 12 v1.0.3 30,00 € Steam-Download
13 Majesty 2 Strategiespiel Paradoc Interactive / Ino-Co 11/09 81 12 v1.0 38,95 € www.amazon.de
14 Section 8 Actionspiel Southpeak / Timegate 11/09 80 16 v1.0 47,95 € www.amazon.de
15 Fallout 3: Mothership Zeta Rollenspiel-Addon Bethesda 10/09 80 18 v1.0 ca 10 € Windows Marktplatz
16 Hearts of Iron 3 Rundenstrategie Paradox Interactive 10/09 80 12 v1.2 34,40 € www.amazon.com
17 Tropico 3 Aufbauspiel Kalypso / Haemimont 11/09 79 12 v1.0 38,495 € www.amazon.de
18 Operation Flashpoint: Dragon Rising Taktik-Shooter Codemasters 11/09 78 16 v1.0 43,95 € www.amazon.de
19 Battlefield Heroes Actionspiel DICE / EA 09/09 77 – v1.0 – www.battlefieldheroes.com
20 Virtua Tennis 2009 Sportspiel Sumo Digital / Sega 09/09 76 0 v1.0 43,45 € www.amazon.com
21 Fallout 3: Point Lookout Rollenspiel-Addon Bethesda 09/09 75 18 v1.0 ca. 10 € Windows Marktplatz
22 Guitar Hero World Tour Musikspiel Aspyr / Activision Blizzard 09/09 75 0 v1.0 49,99 € www.amazon.de
23 Sacred 2: Ice & Blood Rollenspiel-Addon Deep Silver / Ascaron 11/09 74 16 v1.0 26,95 € www.amazon.de

 24 America’s Army 3 Multiplayer-Shooter US Army 09/09 74 – v3.0.5 – www.americasarmy.com
25 Tales o. M. I.: The Siege of Spinner Cay Adventure Telltale Games 11/09 72 – v1.0 ca. 25 € www.telltalegames.com

Seitdem freuen sich Fans des
Spiels über die sinnvollen Neue-
rungen in Version 1.5. So unter-
stützt Battlefield 2 endlich Breit-
bild-Formate, bietet mehr Unter-
stützung für Win-
dows Vista und kann 
nun auf mehr als zwei
Gigabyte Arbeits-
speicher zugreifen.
Dicker Bonus des
Patches: Er enthält
die beiden ehemals

Highlights: Beide Booster-Packs 
enthalten ein neues Schlacht-
feld, Breitbild-Unterstützung,
allgemein bessere Balance.

Der lang erwartete Patch auf
Version 1.5 für Battlefield 2

brachte zuerst einmal etwas Un-
erwünschtes: Abstürze. Die Alt-
Tab-Funktion des Spiels ließ das
Programm abschmieren. Electro-
nic Arts lieferte kurz darauf einen 
Hotfix, der das Problem löste.

Battlefield 2 v1.5
kostenpflichtigen Booster-Packs 
Euro Force und Armored Fury, die 
ein paar neue Waffen, Fahrzeuge 
und Karten liefern. 

Der Entwickler Dice hat auch
ein paar Fehler im Spiel behoben 
sowie die Spielbalance ange-
passt. Der US-Jet F35b ist nun
ebenso wendig wie die chine-
sische J10, sodass die Luftkämpfe
ausgeglichener ablaufen. Um
»Dolphin Dives« zu verhindern
(die nervigen Hechtsprünge man-
cher Spieler, die dazu führen,
dass die Kämpfer schwerer zu
treffen sind und dabei genauer
schießen), haben die Entwickler
eine Funktion eingebaut, die die 
Zielgenauigkeit eines hechtenden
Soldaten ab jetzt für 0,7 Sekun-
den massiv verschlechtert.
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NEU
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NEU

NEU

NEU

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

powered byÜberblick Aktuelle Spiele
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ÜberblickTest

Das Intro zu Battlefield 2 ist nicht gescriptet, sondern zeigt eine Mehrspielerpartie zwischen neun Mitgliedern des Entwicklerteams.
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In dieser Liste finden Sie besondere Action-Schätze, also Titel, die außerge-
wöhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Vor drei Monaten konnte der in-
offizielle Nachfolger Arma 2

nicht an die Klasse von Operation
Flashpoint heranreichen. In die-
sem Monat gelingt es dem offizi-
ellen Nachfolger Operation Flash-
point: Dragon Rising ebenso we-
nig. Warum? Bohemia Interactive 
wollte zu viel, Arma 2 ist ein gigan-
tisches Programm mit gigantisch 
vielen Fehlern. Codemasters hin-
gegen hat Operation Flashpoint 2
absichtlich klein konzipiert. Das
hält zwar die Fehlerquellen gering,
beraubt das Spiel aber auch ei-
niger Aspekte, die wir bei einem 
sehr guten Taktik-Shooter als ge-
geben voraussetzen. Natürlich

würde das ursprüngliche Operati-
on Flashpoint heute auch mit ak-
tueller Grafik nicht mehr die dama-
lige Wertung von 88 Punkten ein-
streichen, die Ansprüche sind ge-
stiegen. Und genau die haben we-
der Arma 2 noch Operation Flash-
point: Dragon Rising erfüllt.

ActionPetra Schmitz
möchte bei Codemasters
mal einen kleinen Work-
shop in Sachen »Story in
Spielen« abhalten.

Fabian Siegismund
möchte bei Bohemia 
Interactive mal einen 
kleinen Workshop in Sa-
chen »saubere Program-
mierung« abhalten. 

PET

Keiner ist Sieger!
Der alte König von 2001 ist und bleibt der neue König.
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Action-Inhalt

Tests
Operation Flashpoint: Dragon Rising ..........................62
Batman: Arkham Asylum .................................................68
Heroes over Europe ...........................................................71
Resident Evil 5 .....................................................................72
Wolfenstein ..........................................................................74
Red Faction: Guerrilla ........................................................78
Section 8 ...............................................................................80
Gear Grinder ........................................................................82
Oben! .....................................................................................82
Twin Sector  ..........................................................................83
Mini Ninjas ............................................................................84

Na, da hat wohl
keiner gewonnen.

Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung

1 Half-Life 2 Ego-Shooter EA/Valve 01/05 93
2 Mafia Actionspiel Take 2/Illusion Softworks 10/02 91
3 Unreal Ego-Shooter GT Interactive/Epic 07/98 91
4 Splinter Cell Action-Adventure Ubisoft/Ubisoft 03/03 91
5 Far Cry Ego-Shooter Ubisoft/Crytek 05/04 90
6 Counterstrike Multiplayer-Shooter EA/Valve 02/01 89
7 Deus Ex Actionspiel Eidos/Ion Storm 08/00 88
8 Battlefield 1942 Multiplayer-Shooter EA/Dice 10/02 88
9 Operation Flashpoint Taktik-Shooter Bohemia Interactive/Codemasters 07/01 88
10 Dark Project Action-Adventure Eidos/Looking Glass 02/99 86

 Zur Action-Rubrik gehören Spiele, bei denen
Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im
Vordergrund stehen. Untergenres sind Ego-
Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und
militärische (Flug-)Simulationen.

1 Crysis Ego-Shooter EA/Crytek 12/07 94 10 10 8 10 10 9 10 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 Prügelspiel 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
11 Battlefield 2142 Multiplayer-Shooter EA/Dice 12/06 89 8 9 9 8 8 10 8 10 10 9 
12 Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady NEU 87 10 9 7 10 7 8 10 8 9 9 
13 Call of Juarez: Bound in Blood Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87 9 8 10 10 9 6 8 7 10 10
14 Left 4 Dead Multiplayer-Shooter EA/Valve 01/09 87 7 10 10 10 10 7 9 9 7 8
15 Dead Space Actionspiel EA/EA 12/08 87 9 10 9 10 6 8 9 8 8 10
16 Bioshock Ego-Shooter 2K/Irrational Games 10/07 87 10 10 7 10 9 8 7 8 10 8
17 Brothers in Arms: Hell’s Highway Taktik-Shooter Ubisoft/Gearbox 10/08 87 8 10 10 9 9 8 7 7 9 10
18 Silent Hunter 4 Simulation Ubisoft/Ubisoft 05/07 87 9 10 9 9 7 9 8 8 9 9
19 Call of Duty: World at War Ego-Shooter Activision/Treyarch 01/09 86 9 10 9 8 10 9 9 7 10 5
20 Overlord 2 Action-Adventure Codemasters/Triumph 08/09 86 8 9 8 10 9 7 10 8 9 8

In dieser Liste finden Sie die besten Actionspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel 
die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Action-Charts 10/2009

Action-Klassiker

!
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Wenn Vehikel zerstört wurden, wachsen minutenlang riesige Rauchschwaden in den Himmel über Skira.

Video-Special
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6428

GameStar.de

Am Ende einer jeden Mission speist man Sie mit einem nüchternen Statistikbildschirm ab.

Facts

Kampagne & Editor

11 Einzelmissionen

2 Fraktionen

220 km2 große Welt

70 Waffenvarianten

28 Vehikel

u

u

u

u

u

u

Im hohen Gras sind Soldaten selbst aus der 
Nähe kaum auszumachen. Oder sehen Sie den 

Chinesen gut, auf den unser Fadenkreuz zeigt? 

Eine Insel und ein fiktiver mili-
tärischer Konflikt – das ist ei-

gentlich schon alles, was Opera-
tion Flashpoint: Dragon Rising
mit Operation Flashpoint: Cold
War Crisis von 2001 verbindet.
Codemasters hat das Spielprin-

zip des von Bohemia Interactive
 (Arma 2) entwickelten Vorgängers
mächtig gestutzt: Der Fuhrpark ist
bedeutend kleiner und kann bis
auf wenige Ausnahmen in der
Kampagne nicht genutzt werden. 
Lediglich drei KI-Begleiter werden

Operation Flashpoint
Dragon Rising
Der englische Entwickler Codemasters will an den Erfolg der großen Militärsimu-
lation von 2001 anknüpfen, schafft es aber nicht, weil er vieles zu klein hält.

Sie kontrollieren. Und dynamisch
ist das Geschehen auf dem Eiland
Skira auch nicht. Geblieben ist ein
Taktik-Shooter, der vieles richtig 
macht und damit wirklich gut un-
terhält, uns in vielerlei Hinsicht
aber auch enttäuscht.

Null-Inszenierung
Die Insel Skira im japanischen
Meer ist das Objekt der Begierde.
Dort lagern riesige Rohstoffvor-
kommen, die China auf den Plan 
rufen. Die chinesische Volksbefrei-
ungsarmee (VBA) schnappt sich

Test

62 GameStar 11/2009Sachalin ist 76.400 Quadratkilometer groß und liegt im Ochotskischen Meer. 
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Der Editor 
Genau wie beim Vorgänger liegt auch Operation Flashpoint: Dragon Rising ein Editor bei. Mit dem können Sie nach einer ge-
wissen Einarbeitungszeit (ein Tutorial fehlt im Handbuch) eigene Missionen erstellen. Allerdings lässt sich an der Insel Skira
nicht schrauben. Sie können also keine neuen Dörfer, Flugplätze oder Förderanlagen in die Landschaft setzen. Außerdem ist
zu beachten, dass die Engine ab einer gewissen Anzahl von Fahrzeugen und Soldatengruppen nicht mehr hinterherkommt.
Ab zirka 40 unterschiedlichen Einheiten wird beim Testladen der Mission nur noch ein grauer Bildschirm angezeigt.

Im Editor setzen Sie Soldaten und Vehikel in die Landschaft, definieren
Wegpunkte und Skript-Ereignisse und legen die Tageszeit fest. Wir haben
an einer Klosterruine ein paar verfeindete Soldaten platziert.

Die Weitsicht: In der Distanz wird der Bodenbewuchs ausgeblendet.

Nur in Jeeps und LKWs dürfen Sie über Skira brettern, der Rest des
Fuhrparks steht Ihnen in der Kampagne nicht zur Verfügung.

Wir haben Mörserunterstützung gefordert, um eine Straßensperre aus dem Weg zu räumen. Derartige Hilfsmittelchen sind nicht immer verfügbar.

Beim Test stellen wir fest, dass die Positionen von Chinesen und Ameri-
kanern viel zu nah beieinanderliegen. Kaum im Spiel, werden wir näm-
lich schon beschossen. Also zurück in den Editor und noch mal von vorn.

das Eiland, das eigentlich den Rus-
sen gehört. Die Russen bitten die
Weltpolizei um Hilfe, die sich auch
gleich daran macht, der VBA den 
Weg heimzuleuchten. Dabei über-
nehmen Sie in Dragon Rising ab-
wechselnd die Rolle von zwei Sol-
daten der US-Marines (Hunter und
Mulholland), die gemeinsam mit 
drei Kameraden auf Kommando-
einsätze gehen. Das Szenario ist 
übrigens gar nicht so unwahr-
scheinlich, denn der fiktive Kon-
flikt ums fiktive Skira basiert auf 
der Situation, die gegenwärtig auf
der realen Insel Sachalin herrscht.
So weit die an sich perfekte Aus-
gangssituation für eine spannen-
de Geschichte. Doch wer eine tem-
poreiche Handlung, kleine und
große Dramen um einzelne Solda-
ten oder auch nur eine Art minima-
le Bindung zu den Polygonfiguren
auf dem Monitor erwartet, ist bei 
Operation Flashpoint: Dragon Ri-
sing falsch. Nach einem kalten,
wenn auch stilistisch sicheren In-
tro im Minimaldesign geht’s ohne
Umschweife gleich in die erste
Mission. Wer die Person denn ge-
nau ist, die wir im Folgenden ver-
körpern, erfahren wir nicht. Auch 
der Konflikt zwischen Chinesen
und Amerikanern auf der Insel Ski-
ra bleibt unscharf. Codemasters
hat bei Operation Flashpoint: Dra-
gon Rising auf jegliche Inszenie-
rung verzichtet; stimmungsför-
dernde Zwischensequenzen feh-
len, nur am Schluss gibt’s ein
Rausschmeißerfilmchen in kör-
nigem Schwarz-Weiß. Die KI-Be-
gleiter melden sich nur, wenn sie 
Feindpositionen und Treffer ansa-
gen, wenn sie unsere Befehle be-
stätigen und wenn sie verletzt
sind. Dann hören Sie schon mal
markige oder panische Ausrufe.

Das taugt allerdings wirklich nicht
dazu, eine Bindung zu den Män-
nern aufzubauen.

Keine Dynamik
Wo das ursprüngliche Operation 
Flashpoint eine zum Teil dyna-
mische Kampagne bot, bekom-
men Sie bei Dragon Rising elf in
Stein gemeißelte Missionen, die
nicht mal sonderlich lang ausfal-
len. In zirka sechs bis zehn Stun-
den sollten Sie die alle absolviert 
haben. Wenn wir unsere Neuver-
suche wegen Sterberei abziehen, 
bleibt eine reine Spielzeit von ge-
rade mal fünf Stunden übrig. 

Die elf Missionen sind nicht
nur kurz, einige davon fallen so-
gar recht öde aus. Einen Tiefpunkt
stellt dabei der Einsatz »Suche
nach Lois« dar, der vielverspre-
chend beginnt, sich aber bald als 
elendslange Latscherei mit eini-
gen Schießereien entpuppt.

Viel hübscher und spannender
sind Einsätze, in denen Sie auf-
passen müssen, wohin Sie schie-
ßen, um nicht aus Versehen einen
kostbaren Gastank in die Luft zu
jagen. Oder solche, in denen eine 
weitere komplett von der KI ge-
steuerte Gruppe Soldaten für Sie 
ein Ablenkungsmanöver zaubert, 
damit Sie halbwegs unbehelligt
einen Sprengsatz legen können.
Oder Missionen, in denen Sie un-
ter Zeitdruck vorgehen und etwa 
Luftabwehrgeschütze schrotten
sollen, bevor befreundete Heli-
kopter in Schussweite kommen. 

Stichwort »Helikopter«: Die
Faszination des Vorgängers Ope-
ration Flashpoint: Cold War Crisis
lag zum großen Teil daran, dass
man jedes Vehikel nutzen konnte,
vom Traktor bis zum Kampfjet. In 
der Kampagne von Dragon Rising
dürfen Sie zuweilen mit Jeeps und
LKWs fahren und am Schluss kurz

einen Helikopter fliegen, das
war’s. Der restliche Fuhrpark ist
der KI vorbehalten. Wer sich an
den Steuerknüppel eines Panzers
schwingen will, muss auf den Mul-
tiplayer-Modus ausweichen oder 
mit dem Editor selbst einen in die
Landschaft setzen.

Gesichtslos, aber gut! 
Obwohl die KI-Mitstreiter durch-
gängig gesichtslose Typen blei-
ben, erstaunen sie immer wieder,
denn die künstliche Intelligenz
funktioniert in den meisten Mo-
menten gespenstisch gut. Code-
masters hat es fertig gebracht, den
Burschen lebensechte Verhaltens-
weisen einzuhauchen, und erspart
Ihnen so kleinteilige Befehle. So-
bald beispielsweise Feinde in der
Nähe sind, bewegen sich die Män-
ner vorsichtig und geduckt, neh-
men selbstständig Deckung hinter
Felsen, Mauern oder schmeißen
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Die Unterschiede zwischen
den verschiedenen Detail-
stufen fallen eher marginal
aus. Haben Sie Performance-
Probleme, können Sie die
Einstellungen ohne große
optische Verluste reduzieren.

Einkernprozessoren sind mit
Operation Flashpoint: Dra-
gon Rising überfordert. Erst
ab zwei Rechenkernen ist das
Spiel spielbar. Zusätzlich pro-
fitiert das Spiel merklich von
weiteren Prozessorkernen.

Im Menü »Grafik« finden
Sie nur die Optionen für
Auflösung, Vertikale Syn-
chronisation (VSync) und
Kantenglättung (MSAA). Um
Einstellungen am Detailgrad
vorzunehmen, müssen Sie
durch Druck auf ¡ in das
Menü für die erweiterten
Grafikoptionen wechseln.

Die niedrigen Weitsicht- und
Vegetationseinstellungen

u

u

u

u

bringen nicht nur Leistung
(siehe »Wichtige Grafikop-
tionen«), sondern führen
durch die fehlenden Objekte
auch zu einem spielerischen
Vorteil. Diese Optionen auf
»Niedrig« zu setzen, reduziert
auf Systemen mit wenig Ar-
beitsspeicher das Auftreten
von Nachladerucklern.

Auf Grafikkarten der Radeon-
X100-Serie läuft Operation
Flashpoint: Dragon Rising
wegen fehlender Shader-3.0-
Unterstützung nicht.

Grafikkarten mit weniger als
512 MByte Grafikspeicher
profitieren deutlich von
 niedriger Texturqualität.

Checkliste
4,5 GByte Speicherplatz
Zweikern-Prozessor
1,0 GByte RAM
Shader-3.0-Karte
DirectX 9.0c

u

u

u

u

u

u

u NG

TECHNIK-CHECK OPERATION FLASHPOINT: DRAGON RISING

TECHNIK-TIPPS

GRAFIKDETAILS IM VERGLEICH

Minimale Details (linkes Bild) dünnen die Bodenvegetation aus. Der Detailgrad von
Objekten wird in mittlerer Entfernung gesenkt. In großer Distanz werden Objekte
ganz ausgeblendet, und Texturen wirken verwaschen. Hohe Details (rechtes Bild) zei-
gen Objekte bis in große Entfernung, und Rauch wirkt durch bessere Partikeleffekte
voluminöser. Die meisten Unterschiede bemerkt man im Spielgeschehen kaum.

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN

1 Mit der Option »Schat-
tengröße« stellen Sie die
Auflösung der Schatten
ein: je größer, desto feiner
aufgelöst. Beim Spielen fal-
len die verschiedenen Ein-
stellungen aber kaum auf.
Der Leistungsgewinn beim
Halbieren der Auflösung
beträgt etwa 10 Prozent.
Grafikkarten mit wenig
 Grafikspeicher profitieren
noch etwas mehr.

2 Wenn Sie die Einstellung
»Schattenqualität« re-

duzieren, fehlen weiche
Übergänge zwischen Licht
und Schatten, stattdessen
haben die Schatten eine
scharfe Kante. Durch das
Vermindern von »Hoch«
auf »Mittel« steigt die Bild-
wiederholrate um etwa 10
Prozent. Weiteres Verringern
bringt keinen Zugewinn.

3 Die drei Einstellungen
»Weitsicht Objekte«, »Weit-
sicht Bäume« und »Boden-
bedeckung« regeln die
Anzahl der Objekte.

STANDARD-PC MITTELKLASSE-PC HIGH-END-PC
ATHLON 64 X2/3800+ • 1,0 GBYTE RAM • RADEON X1900 XT ATHLON 64 X2/5000+ • 2,0 GBYTE RAM • GEFORCE 8800 GT  CORE 2 QUAD Q9300 • 4,0 GBYTE RAM • RADEON HD 4870

u1024x768  uniedrige Details
Niedrige Details unterscheiden sich von den anderen
Detailstufen durch kürzere Objektsichtweite 1 und
ausgedünnte Vegetation sowie ein schwächeres Beleuch-
tungsmodell und gröbere Partikeleffekte 2 . 

u1680x1050  umittlere Details
In mittleren Details sind die Weitsicht größer 1 , der
Grasbewuchs dichter und die Beleuchtung intensiver. Der
Rauch wirkt voluminöser 2 . Die Unterschiede machen
sich beim Spielen jedoch kaum bemerkbar.

u1920x1200  uhohe Details
In hohen Details sehen Sie noch weiter entfernte Vege-
tation und Objekte 1 . Die Partikeleffekte wirken noch
etwas realistischer, die Beleuchtung bleibt gegenüber
mittleren Details allerdings gleich 2 .

1
2

1
1

1

SO LÄUFT OPERATION FLASHPOINT: DRAGON RISING AUF IHREM PC

LE
GE

ND
E

4  läuft so flüssig:
1024x768, niedrige Details
Schattengröße: 512

 läuft so flüssig:
1680x1050, mittlere Details
Schattengröße: 1024

 läuft so flüssig:
1920x1200, hohe Details, 8x AF
Schattengröße: 1024

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

3 Speicher in MB 4.096512 768 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 3.584

Core 2 Quad Q9650Q6600 Q9300
Core 2 Duo E8600E4300 E6300 E6600 E8200
Phenom 99508450 8750 9500 9650
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

PR
OZ

ES
SO

R

Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE2

Radeon HD 48702400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 4670 3870 4850
Geforce 8/9/GTX GTX 2608500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800GT/GTS 9800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

2
3

2
2
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Die Schwierigkeitsgrade 

Das Spiel bietet drei Schwierigkeitsgrade. Auf den beiden leichteren (links) zeigt es Ihnen, wo Sie den nächsten Einsatzort finden, verrät, wie viel Munition Sie noch im Maga-
zin haben und wie es Ihren KI-Begleitern geht. Über den Linienkompass erfahren Sie sogar die Positionen von Feinden. Auf dem höchsten Schwierigkeitsgrad (rechts) entfallen
diese Hilfen. Sie sollten also idealerweise eine Mission schon mal auf einer leichteren Stufe gespielt haben oder sehr vorsichtig vorgehen, wenn Sie sich an »Hardcore« wagen.

Der Koop-Modus 
Wie er funktioniert: Im Koop-Modus können 
Sie mit bis zu drei anderen Spielern die Kam-
pagne bestreiten oder einzelne Missionen dar-
aus angehen, sofern die schon von einem der 
Spieler freigeschaltet wurden. Der Spieler, der 
den Server erstellt, ist immer der Truppführer, 
also der einzige, der das Kreismenü für Befehle 
nutzen kann. Alternativ bietet Operation 
Flashpoint: Dragon Rising auch Voice over IP 
an, um sich mit der Stimme auszutauschen. 
Sollte einer der Spieler aus der laufenden Mis-
sion aussteigen, kann er nicht wieder einstei-
gen und wird durch einen KI-Soldaten ersetzt.
Unser Fazit: Den Koop-Modus sollten Sie auf 
den beiden oberen Schwierigkeitsgraden an-
gehen. Im leichtesten ist er keine Herausforde-
rung, weil die Gegner-KI nicht aggressiv genug 
vorgeht. Spaß macht er aber allemal. 

Im Koop-Modus kämpfen Sie mit drei anderen Spielern.
Die Vegetation ist zuweilen so dicht, dass selbst die Teamkollegen direkt vor unserer Nase kaum noch zu erkennen sind.

sich auch schon mal ins hohe Gras,
um nicht gesehen zu werden.

Im Prinzip lässt sich Operation
Flashpoint: Dragon Rising ohne 
jeglichen Befehl an die Begleiter 
durchspielen, zumindest auf dem
einfachsten der drei Schwierig-
keitsgrade. Die Männer bleiben
automatisch in Ihrer Nähe. Sollte 
es einen Soldaten mal erwischen,
ist das nicht furchtbar tragisch,
denn Verwundete werden geheilt;
Tote stehen gar wieder auf, sobald
Sie einen der zahlreichen automa-
tischen Speicherpunkte einer Mis-
sion erreichen. Auf der nächsthö-
heren Schwierigkeitsstufe hinge-
gen müssen Sie schon etwas vor-
sichtiger vorgehen, denn wer ein-
mal tot ist, bleibt tot. Also ran an 
die vielfältigen Möglichkeiten, die
drei Begleiter sinnvoll über Skira 
zu steuern! Operation Flashpoint:
Dragon Rising verfügt dafür über
ein kontextsensitives Kreismenü,

das Sie mit einem Tastendruck
aufrufen. Über dieses Menü ge-
ben Sie Ihrer Gruppe oder einzel-
nen Soldaten die Order, Sperrfeu-
er zu legen, sich zu bestimmten
Positionen zu bewegen oder ein-
zelne Ziele anzugreifen. Auch
feinere Varianten der Befehle exis-
tieren; so dürfen Sie die Männer 
etwa anweisen, sich einer Feind-
gruppe über die Flanke zu nähern.
Die Burschen führen das dann le-
bensecht im überschlagenden
Einsatz durch, geben sich Feuer-
schutz und sichern nach hinten.
Fehlt Ihnen die direkte Sichtlinie 
zu einer Position, zu der sich die 
drei Soldaten bewegen sollen,
können Sie den passenden Befehl
auch über die Karte geben.

Hardcore-Schmerzen
So gelungen die Begleiter-KI
grundsätzlich sein mag, so sehr
schmerzen die gelegentlichen

Aussetzer gerade auf der höchs-
ten Schwierigkeitsstufe. Denn auf
»Hardcore« fehlen nicht nur alle
Bildschirmhilfen wie Richtungs-
vorgaben oder Missionsziele, son-
dern wir vermissen auch die Spei-
cherpunkte. Wenn das Team dann
ausradiert wird, weil die Soldaten
nicht mehr aus einem Fahrzeug
aussteigen wollen oder die Weg-
findung versagt und die Gruppe in
alle Winde verstreut, dann aufge-
rieben wird und man deswegen
die gesamte Mission erneut an-
gehen muss, nervt das enorm.

Nervig ist auch die öfter auf-
tretende Dämlichkeit der Feinde. 
Auf Beschuss reagieren die ge-
legentlich nicht, und Deckung
scheint zuweilen ein Fremdwort. 
Außerdem fehlt es den Chinesen 
grundsätzlich an Biss. Zwar ma-
chen sie Versuche, Ihnen in den
Rücken zu fallen, aber das wirkt
eher unkoordiniert. Und zudem

schießen sie erschreckend oft er-
schreckend schlecht. 

Ein bisschen Realismus
Sehr gut gefällt uns die Steuerung
in Operation Flashpoint: Dragon 
Rising. Die Bewegungen sind di-
rekt und nie schwammig, auch
wenn sich kein reales Gefühl für
das Gewicht der Waffen einstellt. 
Allerdings wollen Feinheiten be-
achtet werden. Das Hinlegen und
Aufstehen dauert eine Weile, eben-
so der Wechsel auf eine andere
Waffe. Wer gar einen Raketenwer-
fer nutzen will, sollte das besser in
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Å schöne Landschaften Å sehr gute Animationen ... Í ... aber Ein- 
und Aussteigen fehlt ÍVegetation wird in der Distanz ausgeblendet

GENRE-CHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

3 Schwierigkeitsgrade, Tipps in den Ladebildschirmen

OPERATION FLASHPOINT 2
Codemasters (Race Driver: Grid, GS 07/08: 91 Punkte)
Codemasters
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch 

Team-Deathmatch (32), Infiltration (32), Koop (4)
Netzwerk, Internet
nein   
Da noch keine Server online waren, können wir bisher nur den Koop-Modus bewerten.

Surround-Hardware

noch keine Einschätzung möglich

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

 Schnelle Reaktionen 
 Orientierungsfähigkeit 
Logik & Überlegung 
 Geduld 
Handeln unter Zeitdruck 
 Vorausplanung 
 Mikromanagement 
 Teamfähigkeit 

 realistisch fiktiv
 linear offene Welt
 einfach komplex
 keine brutal
 Action Taktik

SZENARIO

FREIHEIT

HANDLUNG

GEWALT

SPIELABLAUF

 leicht schwierig
 einfach komplex
 langsam schnell

Core 2 Duo E4300 
A64 X2/3800+AMD 
1,0 GB RAM
4,5 GB Festplatte 

Core 2 Duo E6300
A64 X2/4400+ AMD
2,0 GB RAM
4,5 GB Festplatte 

Core 2 Quad Q9300
Phenom X4 9950
4,0 GB RAM
4,5 GB Festplatte 

10 StundenSOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Ein ständiges Auf und Ab, mal 
sehr spannend, mal sehr fad.  

noch keine Einschätzung möglich 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

TAKTIK-SHOOTER

SP
AS

S

 EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

78

8.10.2009
50 Euro
ab 16 Jahren 

GENRE

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

ACTION

Kontrollpunkte 

Securom

Guter Taktik-Shooter, aber lasch inszeniert.

/109

/1010

/109

/107

/109

/107

/107

/108

/108

/104

Å gelungene Waffen- und Fahrzeugsounds 
Å echt wirkende Umgebungsgeräusche 
Å drei Schwierigkeitsgrade Å einsteigerfreundlich 
Å präzise Gegneransagen Í Gegner oft nicht fordernd genug
Å Zeitdruck-Missionen enorm spannend Å tolle Lichtstimmungen 
Í kaum Teamgefühl ÍVegetation nicht zerstörbar
Å gut mit Maus und Tastatur Å gut mit Gamepad Å kontext-
sensitive Befehlsoptionen Í Fahrzeugsteuerung zu schwammig 
Å leistungsstarker Editor Å riesige Welt Å toller Hardcore-Modus 
Å Koop-Modus Í Kampagne zu kurzÍ Arsenal wird kaum genutzt
Å einige spannende Einsätze Å optionale Ziele 
Í kaum Überraschungen  Í einige Logikfehler
Å Begleiter-KI simuliert gekonnt echte Soldaten Å sehr eigenständig 
Í reagiert zuweilen nicht oder verhält sich unpassend 
Å viele detaillierte Waffen Å gelungene Ballistik 
Í Fuhrpark spielt in der Kampagne keine Rolle
Å grundsätzlich spannender Konflikt ... Í ... der nicht ausreichend 
dargestellt wird Í keine Zwischensequenzen

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

 intern 
–

Christian Schneider: Das war eine traurige 
Überraschung: Zwei große Militär-Shooter in 
einem Sommer, und keiner kann vollends 
überzeugen. Arma 2 wird von seiner maß-
losen Ambition und der gnadenlosen Spiel-
mechanik erdrückt, Dragon Rising macht es 
sich dafür zu leicht. Codemasters’ Kriegsspiel 
funktioniert zwar besser als die Konkurrenz 
und ist dadurch deutlich spielbarer, doch den Preis für die Zugäng-
lichkeit zahle ich beim Umfang und Anspruch. Zudem hatte ich nie 
das Gefühl, an einem größeren Konflikt teilzunehmen. Die Inszenie-
rung ist regelrecht mickrig. Doch immerhin: Bei der Waffenhandha-
bung und der KI spielt Operation Flashpoint fast immer in einer ganz
anderen Liga als Arma 2. Zum erhofften Hit reicht es trotzdem nicht.

Krieg ohne Sieger

chs@gamestar.de

Petra Schmitz: Dass ich keine Handlung
präsentiert bekomme, sondern nur Missi-
onen abarbeite, halte ich für eine Zumu-
tung. Nur weil sich ein Spiel »Militärsimulati-
on« auf die Fahne schreibt, muss man doch
nicht auf Story und Personenzeichnung ver-
zichten! Gerade Letzteres ist in Anbetracht
der Begleit-KI ein saublödes Versäumnis.
Trotzdem hat mir die Kampagne von Dragon Rising Spaß gemacht, 
denn der Taktik-Shooter überfrachtet mich nicht mit Mikromanage-
ment, sondern lässt Platz zum Sehen und Erleben der oft intensiven 
Kämpfe, ohne dabei zur Schießbude zu verkommen. Schon gar 
nicht im obersten Schwierigkeitsgrad. Aber in den zieh ich nur noch 
im Koop-Modus mit den Kollegen. Die sind echt noch besser als die 
KI-Burschen. Und wissen, wie man aus Fahrzeugen wieder aussteigt.

Platz zum Erleben

petra@gamestar.de

Unser KI-Sanitäter heilt unseren schweren Armtreffer. Täte er das nicht, würden wir verbluten. Was Knox hier so eindrucksvoll zeigt, kann nur die KI. Der Spieler darf sich nicht aus der Deckung lehnen.

sicherer Deckung angehen, denn 
das Ding will erst abgeschultert, 
je nach Typ sogar noch zusammen-
gebaut und anschließend gela-
den werden. Wenn Sie mit einem 
Scharfschützengewehr über große
Distanzen schießen wollen, müs-
sen Sie die Ballistik und somit die
Kurve der Kugel einberechnen.
Dass dabei das Fadenkreuz stets 
leicht schwankt und das Zielen mi-
nimal erschwert, macht die Feuer-
gefechte umso motivierender.

Die große Distanz ist auch eine
Schwäche von Dragon Rising, 
denn in der Ferne wird die Vegeta-
tion nicht mehr dargestellt. Feinde
sind also erkennbar, selbst wenn 
sie sich im Gras versteckt halten. 
In der Nähe allerdings trumpft das
Spiel mit dichtem Bodenbewuchs

und echt wirkendem Wald auf, in 
dem Sie den Feind so manches
Mal vor lauter Bäumen, Büschen 
und Gestrüpp nicht sehen. Wenn 
dann noch Mörsergranaten so nah
einschlagen, dass einem die Oh-
ren klingeln und alles so sehr wa-
ckelt, dass Zielen unmöglich wird,
wenn Helikopter kreisen, riesige 
Rauchschwaden in den Himmel
wachsen, perfekt animierte ver-
feindete Soldaten aufeinander-
treffen, dann ist das Spiel sehr be-
eindruckend. Wenn Codemasters
darum jetzt noch eine gescheite
Handlung mit greifbaren Personen
gestrickt hätte, wäre Operation
Flashpoint: Dragon Rising zwar
immer noch nicht so groß wie der
Vorgänger, aber ein sehr guter Tak-
tik-Shooter geworden. PET
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Zunächst hat Batman den Joker gut im Griff, doch dann flutscht ihm der Clown durch die Finger. Die Animationen sehen super aus, die Handlanger wirken aber oft wie geklont, wie die beiden rechts.

Wer in ein Hochsicherheitsge-
fängnis einbrechen will,

muss schon ganz schön irre sein. 
Genau wie der Joker eben. Als der
nämlich von Batman höchstper-
sönlich im Arkham Asylum einge-
liefert wird, dieser berüchtigten
Mischung aus Knast und Nerven-
heilanstalt, zeigt sich, dass der
verrückte Clown genau dort hin-
ein wollte. Denn der Joker plant,
in Arkham eine Armee von mu-
tierten Superschlägern zu züch-
ten. Es war also auch kein Zufall, 
dass wenige Tage zuvor ein paar 
Hundert seiner Gangmitglieder
ebenfalls dort eingekerkert wur-
den. Unterstützt von seiner Hand-
langerin Harley Quinn haben der 
Joker und seine Spießgesellen
nun die Anstalt unter ihre Kontrol-
le gebracht. Und natürlich kann
sie nur einer aufhalten: Batman! 

Bat-Look
Comic-Computerspiele werden
gerne mal als simple Prügelpro-
gramme verschrien, deren Spiel-
spaß in erster Linie davon ab-
hängt, wie gern Sie den Haupt-
darsteller mögen. In Arkham Asy-
lum ist das anders. Selbst Bat-

man-Skeptiker werden zugeben
müssen: Das fängt toll an, und
zwar mit einem spielbaren Intro.
In der Rolle des Dunklen Ritters
begleiten Sie den Joker durch den
Eingangsbereich von Arkham und
bekommen so ein erstes, schau-
rig-schönes Bild der Anstalt und
ihrer Insassen. Der Kontrast zwi-
schen dem wortkargen Hünen
Batman und seinem Widersacher 
Joker könnte dabei nicht krasser 
ausfallen: Batman ist breit wie
ein Baum und muskelbepackt wie
He-Man, der Joker sieht mit sei-
nen dünnen, schlaksigen Glied-
maßen und dem zu großen Kopf
mit  verschmier ter  Clowns-
Schminke aus wie ... nun ja, wie
eine Comicfigur eben. Arkham
Asylum nimmt keinerlei Anleh-
nung an die neuen, pseudo-rea-
listischen Batman-Filme mit
Christian Bale, sondern orientiert 
sich an der Comicvorlage und zu-
mindest ansatzweise an den
krass überzeichneten Batman-
Werken von Tim Burton. Genau so
muss ein Batman-Spiel ausseh-
en. Die neueste Unreal Engine
kommt den Jungs von Rocksteady
dabei entgegen – der ohnehin

leicht künstliche Look der Grafik-
maschine passt zu Arkham Asy-
lum wie die Faust aufs Auge.

Bat-Prügel
Apropos Faust: Okay, im Kern ist
Arkham Asylum immer noch ein
Prügelspiel. Das Kampfsystem er-
scheint zunächst recht simpel.
Sie müssen nur auf eine Angriffs-
taste hämmern und dabei von
Gegner zu Gegner lenken, Bat-
man macht die ganze Arbeit
selbst. Dabei boxt der Dunkle Rit-
ter nicht einfach nur um sich, son-
dern setzt vollautomatisch auch
Füße, Knie und Ellenbogen ein. Je 
länger Sie eine Angriffsserie ohne
Unterbrechung laufen lassen,
desto mehr Erfahrungspunkte er-
hält Batman für die besiegten
Gegner. Diese Punkte schalten
nicht nur neue Kampftechniken
frei, sondern werden unserem
Helden nach der Keilerei auch als 
Gesundheitspunkte gutgeschrie-
ben. Während eines Kampfes
heilt er nämlich nicht. Erst wenn
der letzte Mann einer Gegner-
gruppe am Boden liegt, regene-
riert sich Batmans Gesundheits-
balken wieder. Mit der Zeit wer-

den die Gefechte kniffliger: Blau
schimmernde Feinde müssen Sie 
mit der Blocken-Taste abwehren, 
die mit Messern bewaffneten
Schurken sind schließlich die här-
testen Standard-Widersacher. De-
nen muss Batman mit einer drit-
ten Taste zunächst seinen Um-
hang ins Gesicht schlagen. Dann 
erst taumeln die Kerle benommen
zurück, und der Dunkle Ritter
kann nachsetzen. So entstehen
anspruchsvolle, schick choreo-
graphierte Massenschlägereien.

Bat-Kamera
In Sachen Kameraführung be-
nutzt Rocksteady ein ungewöhn-
liches System. Bei einer Kloppe-
rei steht Batman in der Bild-
schirmmitte, wie sich das gehört. 
Nach dem Ende des Kampfes glei-
tet die Kamera dann aber näher
an unseren Helden heran und
leicht nach rechts, sodass Bat-
man stets in der linken Bild-
schirmhälfte steht. Das sorgt für
eine sehr filmisch anmutende In-
szenierung. Der fließende Wech-
sel zwischen den zahlreichen Zwi-
schensequenzen in Spielgrafik
sowie den vorgerenderten Videos

Batman: Arkham Asylum
Aus der Dunkelheit taucht Rocksteady auf und präsentiert das
beste Comic-Computerspiel des bekannten Universums.

Test-Video
DVD 16

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5707

GameStar.de

Batman
Arkham Asylum

»für besondere Atmosphäre«

Batman
Arkham Asylum

ActionTest
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Batmans Lieblingsfeinde

Harley Quinn ScarecrowVictor ZsaszPoison IvyJokerKiller Croc Bane

Poison Ivy ist ausgebrochen. Macht sie gemeinsame Sache mit dem Joker?

Der Multi-Batarang trifft zwei oder drei Gegner gleichzeitig – sehr hilfreich bei der Kampferöffnung.

Technik-Tipps

Ab einer Geforce 8800 GT
können Sie problemlos Kan-
tenglättung und anisotrope
Filterung im Spiel aktivieren.

Auf Geforce-6- und -7-Karten
stürzt Arkham Asylum nach
kurzer Zeit ab, egal in welcher
Grafik einstellung.

u

u

Haben Sie eine Geforce-Kar-
te, aktivieren Sie unbedingt
die schicken PhysX-Effekte.

Checkliste
 8,0 GByte Speicherplatz
3,0 GHz Prozessor
1,0 GByte RAM
Shader-3.0-Karte
DirectX 9.0c

u

u

u

u

u

u HW

TECHNIK-CHECK BATMAN: ARKHAM ASYLUM

SO LÄUFT BATMAN AUF IHREM PC

LE
GE

ND
E

4  läuft so flüssig:
1024x768
niedrige Einstellungen

 läuft so flüssig:
1680x1050
hohe Einstellungen

 läuft so flüssig:
1920x1200
sehr hohe Einstellungen

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

3 Speicher in MB 4.096512 768 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 3.584

Core 2 Quad Q9650Q6600 Q9300
Core 2 Duo E8600E4300 E6300 E6600 E8200
Phenom 99508450 8750 9500 9650
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

PR
OZ

ES
SO

R

Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE2

Radeon HD 48702400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 4670 3870 4850
Geforce 8/9/GTX GTX 2608500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800GT/GTS 9800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

und dem eigentlichen Spiel funk-
tioniert ausgezeichnet, zu keinem
Zeitpunkt werden Sie aus der
dichten Atmosphäre von Arkham 
Asylum herausgerissen. 

Bat-Level
Arkham besteht nicht nur aus tris-
ten Zellenblocks, sondern aus
mehreren Einzelgebäuden, die je-
weils völlig unterschiedlich aus-
sehen. Ein paar hundert Meter
neben dem gotisch angehauchten
Herrenhaus mit prächtigen Lüs-
tern und Bücherregalen steht
zum Beispiel ein Gewächshaus
im Jugendstil, das eine ganz an-
dere Stimmung verbreitet. Wun-
derschön, mit wie viel Liebe zum 
Detail Rocksteady das gesamte
Anstaltsgelände modelliert hat.
Außerdem sehen Sie allerorts,
dass es hier einen Aufstand gege-
ben hat: Der Großsteil Arkhams

ist verwüstet, überall liegen zer-
störte Möbel und verletzte Wa-
chen herum. Besitzer moderner
Geforce-Grafikkarten freuen sich 
außerdem über schicke PhysX-Ef-
fekte, die lose Aktenblätter um-
herwirbeln lassen oder Spinnwe-
ben zu bewegten Objekten ma-
chen. Batman-Fans werden zu-
sätzlich zahlreiche Details aus
den Comics wiederfinden. In der
völlig vereisten Zelle im Hochsi-
cherheitstrakt kann zum Beispiel 
nur einer sitzen: Mr. Freeze. 

Bat-Waffen
Der Eismann tritt zwar in Arkham 
Asylum nicht in Erscheinung, Sie 
werden aber auf andere Super-
schurken des Batman-Univer-
sums treffen: Killer Croc, Bane
oder auch die schöne Poison Ivy. 
Diese Gestalten stellen sich Ihnen
als Bossgegner in den Weg, die

stets auf unterschiedliche Arten
zu besiegen sind. Bane etwa
stürmt wie ein rasender Bulle auf 
Batman zu und lässt sich nur
durch einen schnellen Batarang
ins Gesicht davon abhalten, un-
seren Helden zu zermalmen. Wo-
mit wir bei der Spezial-Ausrüs-
tung des Dunklen Ritters wären.
Batman wäre nicht Batman, wenn
er nicht jede Menge technischen 
Schickschnack mit sich herumtra-
gen würde. An erster Stelle steht 
natürlich der Batarang, sein Lieb-
lings-Wurfgeschoss. Mit dem
kann er Gegner allerdings nur
kurz niederstrecken (oder im Fal-
le Banes: verunsichern), anschlie-
ßend muss er doch wieder die
Fäuste sprechen lassen. Mit ge-
sammelten Erfahrungspunkten
dürfen Sie neue Distanzwaffen
freischalten. Der Schall-Batarang 
lockt Gegner an, der Mehrfach-

Batarang streckt drei Feinde
gleichzeitig nieder, und den lenk-
baren Batarang können Sie in
Zeitlupe fernsteuern. Kriegsent-
scheidend sind die Dinger zwar
nicht, machen aber Spaß und
bringen Abwechslung ins Spiel. 

Bat-Geduld
Im Laufe von Arkham Asylum er-
hält Batman mehr und mehr Aus-
rüstungsgegenstände wie Klet-
terseile oder ein Hacking-Gerät,
mit denen er neue Bereiche in
der Anstalt erreichen oder Jokers 
Handlanger besser bekämpfen
kann. Denn oft reicht simples Prü-
geln nicht: Nach und nach bewaff-
nen sich die Insassen mit Geweh-
ren, ein Faustduell wäre jetzt
Selbstmord. Deshalb müssen wir 
unser Vorgehen genau planen, in 
etwa so wie in den Hitman-Spie-
len. In Arkhams Krankenstation

TestAction
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Fabian Siegismund:
Ich bin weiß Gott kein
Batman-Fan, aber herr-
je, das ist mal ein tolles
Spiel! Allein die Art, wie
sich Batman bewegt:
Der rennt nur in Aus-
nahmefällen, ansonsten
schreitet er, so sicher ist er sich seiner. Da
macht es schon Spaß, einfach nur auf einem
Dachfirst zu stehen, den Umhang wallen zu
lassen und die nichtsahnenden Gangster zu
beobachten. So, ich muss wieder los: Batman
wartet auf eine zweite Tour durch Arkham.

Super Held!

fabian@gamestar.de

Im Detektiv-Modus haben Sie den Durchblick. Rot markierte Feinde tragen Waffen.

Mit dem Sequenzer, den Sie recht spät im Spiel bekommen, öffnen Sie Sicherheitstüren.

Å toll modellierte Charaktere Å passender Comiclook 
Å stimmiger Grafikstil Å PhysX-Effekte

GENRE-CHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

Texthilfen

15 Stunden

BATMAN: ARKHAM ASYLUM
Rocksteady (Urban Chaos, GS 02/00: 82 Punkte)
Eidos
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 22 Seiten Handbuch

PhysX (Geforce-Karten), Gamepad, Surround-Sound

Befriedigend

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

 Schnelle Reaktionen 
 Orientierungsfähigkeit 
Logik & Überlegung 
 Geduld 
Handeln unter Zeitdruck 
 Vorausplanung 
 Mikromanagement 
 Teamfähigkeit 

 realistisch fiktiv
 linear offene Welt
 einfach komplex
 keine brutal
 Action Taktik

SZENARIO

FREIHEIT

HANDLUNG

GEWALT

SPIELABLAUF

 leicht schwierig
 einfach komplex
 langsam schnell

Pentium 4 3,0 GHz
Athlon 64 3.200+ 
1,0 GByte RAM
8,0 GByte Festplatte 

Pentium D 950
Atlon 64 X2/3800+ 
2,0 GByte RAM
8,0 GByte Festplatte 

Core 2 Duo E6600
Athlon 64 X2/5000+
2,0 GByte
8,0 GByte Festplatte 

SOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Spannend vom Anfang 
bis zum Schluss.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTIONSPIEL

SP
AS

S

 EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

87

18.9.2009
50 Euro
ab 16 Jahren

GENRE

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

ACTION

automatisches Speichern auf einem Spielstand

GfWL

Das derzeit beste Comicspiel.

/1010

/109

/107

/1010

/107

/108

/1010

/108

/109

/109

Å brillanter Joker-Sprecher (englisch wie deutsch) 
Å dynamische Musik Í ab und zu Anredefehler (Du/Sie)
Å drei Schwierigkeitsgrade Å nützliche Tipps nach dem virtuellen 
Ableben Í teils happige Bosskämpfe und Zwischengegner  
Å schaurig-schöne Irrenanstalt Å tolle Inszenierung 
Å fließender Übergang zwischen Spiel und Zwischensequenzen
Å sehr gut auf Gamepads ausgelegt Í Mausgeschwindigkeit nicht 
einstellbar Í Tastatur nur außerhalb des Spiels belegbar
Å gut zwölf Stunden Story Å stimmige Sammelerfolge Å Sofort-
Kloppereien und Schleichaufgaben im Herausforderungs-Modus
Å sehr abwechslungsreiche Arkham-Abschnitte Å tolle Farbgebung 
Å Levels verändern sich im Laufe des Spiels Å viele Details 
Å Gangster arbeiten gut als Team Å Gegner verspüren Angst 
Í KI verliert Batman aus den Augen, sobald er sich davonschwingt
Å coole Batman-Ausrüstung Å freischaltbare Upgrades und 
Bonuswaffen Å jedes Hilfsmittel ist sinnvoll 
Å packende Joker-Jagd Å viele Zwischensequenzen Å gute 
Verteilung von Action und Rätseln Í Joker-untypisches Ende

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

FAB

etwa patrouillieren mehrere
Schurken um ein paar Geiseln.
Wir erklimmen mit Batmans Wurf-
seil einen Wasserspeier hoch un-
ter der Hallendecke, um uns ei-
nen Überblick zu verschaffen. Mit 
Hilfe unserer »Detektiv-Sicht«
können wir alle Feinde in der nä-
heren Umgebung erspähen, so-
gar durch Wände hindurch. Einige
davon sind brüchig. Hier tragen
wir Batmans Explosivgel auf, das 
auf Knopfdruck die Mauer ein-
reißt und alle Feinde im Wirkungs-
bereich ins Land der Träume
schickt (Batman tötet nicht!). Als 
zwei der Spitzbuben genau ne-
ben der präparierten Wand ste-
hen, betätigen wir den Auslöser – 
rums! Zwei Mann am Boden. Wäh-
rend der Joker über die Lautspre-
cheranlage Anweisungen bellt,
sehen die übrigen Spitzbuben
nach, was los ist. Die KI wirkt da-
bei sehr überzeugend: Findet ein 
Gegner eines unserer Opfer, ruft
er seine Kameraden herbei. Die
stehen dann um den bewusst-
losen Kollegen herum, versuchen 
noch, ihn wieder aufzupäppeln,
und gehen anschließend erneut
auf die Suche nach Batman. Das 
wirkt sehr stimmig, allerdings be-
schränken sich die Fähigkeiten

der Joker-Gehilfen auf genau die-
se Arbeitsroutine. Große Verfol-
gungsjagden über längere Stre-
cken dürfen Sie nicht erwarten,
und sobald Batman zwei-, dreimal
von Wasserspeier zu Wasserspei-
er springt, verlieren die Spitz-
buben ihn wieder aus den Augen.

Bat-Panik
Als sich die Lage wieder etwas
beruhigt hat (der Detektiv-Modus
zeigt sogar den Herzschlag der
Spielfiguren und damit ihre Ner-
vosität an), knöpfen wir uns aus
dem Schatten heraus den nächs-
ten Gegner vor: Unsere Batclaw,
eine Greifkralle an einem Seil,
bohrt sich in die Jacke des Gano-
ven, wir ziehen ihn kurzerhand
über ein Geländer in die Tiefe. Der
letzte verbleibende Joker-Geselle 
bricht in Panik aus, schreit her-
um, schießt um sich, zum Beispiel
auf zischende Dampfventile, und 
kauert sich schließlich genau un-
ter unseren Wasserspeier. Mit
einem Upgrade haben wir uns die
Fähigkeit erkauft, Gegner unter
uns zu schnappen und an einem
Seil zu uns in die Dunkelheit zu
ziehen. Genau das machen wir
jetzt. Die Krankenstation ist be-
friedet, die Geiseln sind in Sicher-
heit, und wir hatten Spaß. 

Bat-Maus
Nicht ganz so perfekt fällt die Be-
dienung von Arkham Asylum aus.
Wir können die Tasten nur außer-
halb des Spiels belegen. Schnelle
Änderungen sind so nicht mög-
lich. Die Mausgeschwindigkeit
lässt sich im Spiel überhaupt
nicht einstellen und hängt auch
nicht von der Windows-Vorgabe
ab. Zu allem Überfluss reagiert
die Maus sehr schnell. Laut des
Publishers Eidos soll das per Patch
nachgebessert werden. Unser
Wunsch an die Entwickler – bei

der Gelegenheit bitte gleich noch 
freies Speichern einbauen. Ark-
ham Asylum enthält so viele
großartige Szenen, die wir gern
noch einmal erleben würden,
aber nein: einmal vorbei, immer
vorbei. Ansonsten konnten wir

kaum technische Macken im Spiel
finden. Gamepad-Liebhaber wer-
den entsprechend nicht viel zum 
Quengeln finden. Wer nach alle-
dem partout nicht ins Arkham
Asylum will, der muss schon ganz
schön verrückt sein. 

ActionTest
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Petra Schmitz: Heroes over Europe ist
sicherlich kein Spiel, das mir lange im Ge-
dächtnis bleiben wird. Dafür ist die Grafik zu
unspektakulär, die Story zu dünn und über-
haupt die gesamte Präsentation reichlich
altbacken. Aber für zwischendurch sind die
anspruchslosen Luftkämpfe ganz nett, im-
merhin gibt’s am fliegenden Meter prima Ex-
plosionen. Wer also Spiele wie Blazing Angels und Co. mag, macht
mit dem gefälligen Heroes over Europe nichts verkehrt.

Prima Explosionen

petra@gamestar.de

Ein schöner Kontrast: unten die lieblichen Landschaften Südenglands, in der Luft ein Kampf auf Leben und Tod.

Der Zielschuss-Modus markiert die Schwachstellen der Gegner.

Video-Special
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5753

GameStar.de

Å gelungene Modelle Å schöne Detonationen 
Í wenige Landschaftsdetails Í matschige Texturen

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

HEROES OVER EUROPE
Transmission (Heroes of the Pacific, GS 11/05: 78 Punkte) 
Ubisoft
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch

Xbox-360-Gamepad

Ausreichend      SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

2,6 GHz Intel
XP 2400+ AMD
1,0 MB RAM
6,0 GB Festplatte

3,4 GHz Intel
XP 3200+ AMD
2,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte

Core 2 Duo E8500
Phenom II X4 940 
2,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTIONSPIEL

69

17.9.2009
45 Euro
ab 16 Jahren

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

k. Angabe

Anspruchslose, aber launige Flug-Action.

/107

/107

/108

/108

/106

/106

/107

/107

/106

/107

Å atmosphärische Musik Å gute Effekte in Gefechten 
Í insgesamt eher dünne Soundkulisse 
Å drei Schwierigkeitsgrade Å Profi-Flugmodus 
Í manchmal arg viel Gegneraufkommen
Å hübsche Propaganda-Filmchen Å imposante Schauplätze 
Å unterhaltsame Dialoge Í Sprachfetzen wiederholen sich zu oft
Å gelungen mit Gamepad Í zäh mit Maus Í kein freies Speichern 
Í blendet keine Gamepad-Befehle ein Í keine Cockpit-Ansicht
Å teils lange Missionen Å freischaltbare Flugzeuge 
Í kurze Kampagne 
Å gestaffelte Missionen Å optionale Aufträge 
Í oft gleiche Aufgaben
Å KI-Begleiter kämpfen effektiv mit Å Gegner versuchen 
Ausweichmanöver ... Í ... reagieren aber zumeist nicht auf Beschuss
Å 20 Flugzeuge Å Zielschuss-Modus ... 
Í ... den man nicht braucht Í Flugzeuge steuern sich alle ähnlich 
Å hübsche Geschichte um drei Männer, die zu Helden werden 
Í insgesamt zu dünn präsentiert   

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Dogfight (16), Team-Dogfight (16), Überlebenskampf (16), Team-Überlebenskampf (16)
Netzwerk, Internet 
nein 
Nette und kurzzeitig spaßige Dreingabe. Nichts, was dauerhaft motivieren würde. 

 Befriedigend  

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

intern
10 Stunden

Wir hindern Flieger daran, zwei Depots in Brand zu setzen.

Drei Männer in ihren fliegenden Kisten:
In der Rolle heldenhafter Piloten
bekämpfen Sie die deutsche Luftwaffe
im Zweiten Weltkrieg.

Heroes
over Europe

Es ist mal wieder Zweiter Welt-
krieg, es ist mal wieder Zeit

für Helden. Insgesamt drei junge 
Männer verkörpern Sie nachein-
ander im Action-Flugspiel Heroes 
over Europe. Die drei kämpfen für
die britische Royal Air Force.

Das Spiel ist der Nachfolger
von Heroes of the  Pacific von
2005. Ähnlich wie schon der Vor-
gänger pfeift das Spiel auf jegli-
chen Simulationsaspekt, sondern
setzt voll auf Action.   

Luftkrampf mit Maus
Die insgesamt 14 Missionen sind 
genretypisch gestaffelt. Zunächst
müssen Sie etwa eine beschau-
liche Patrouille über der Küsten-
region von Dover fliegen, bald
nähert sich überraschend ein
Kampfgeschwader, das stellt sich 
nur als die kleine Vorhut heraus, 
und anschließend gibt’s die rie-
sige Luftschlacht mit mächtig vie-
len und sehr hübschen Explosi-
onen. Zuweilen haben Sie auch
die Aufgabe, Bodenziele wie Stra-
ßensperren, Minenfelder oder
Konvois zu schrotten. Wenn Sie
eine Mission erfolgreich abge-

schlossen haben, werden Sie mit 
einem neuen Flugzeug-Modell
belohnt und können in den fol-
genden Einsätzen frei wählen, mit
welchem Flieger Sie starten.  

Das Geballere in luftiger Höhe 
geht locker von der Hand, sofern 
Sie ein Gamepad nutzen. Mit
Maus und Tastatur steuert sich
Heroes over Europe träge. Eine
Besonderheit der Luftkämpfe ist
der sogenannte Zielschuss-Mo-
dus. Dazu müssen Sie nah an den
Feind heran und ihn so lange im
Fadenkreuz halten, bis sich eine
Art Zielaufschaltung aufgeladen
hat. Anschließend zoomen Sie
nah an den gegnerischen Flieger 
heran und nehmen eine der gelb 
markierten Schwachstellen (etwa
den Treibstofftank) aufs Korn. Ein 
Treffer reicht dann, um den deut-
schen Piloten vom Himmel zu ho-
len. Das ist hübsch, aber über-
flüssig, denn für gewöhnlich
schaffen Sie mit zwei, maximal
drei Feuerstößen das Gleiche,
und zwar ohne den zeitraubenden
Zielaufschaltkram im Vorfeld.  

Lakonische Witzchen
Heroes over Europe ist kein gra-
fisches Meisterwerk, dazu sind
die Landschaftdetails viel zu
mickrig. Trotzdem hat das Spiel
seine atmosphärisch stimmigen
Momente; etwa wenn London un-
ter Ihnen brennt und die bri-
tischen Suchscheinwerfer Licht-
schneisen in den rot glühenden
Himmel schneiden. 

Die teilweise sehr lakonischen
und ansatzweise witzigen Dialo-
ge, die sich in ruhigeren Mo-
menten über Funk entspannen,
entschädigen ein wenig für die
ansonsten eher lasche Sprach-
ausgabe. Vor allem aber passen
sie wunderbar zum Rest des
Spiels, das nichts weiter ist als ei-
ne spaßige Ballerei. PET

TestAction
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An Motorrädern scheint es in Afrika nicht zu mangeln. Minutenlang schießen wir auf Zombie-Biker. 

Coole Koop-Idee: Chris funzelt, Sheva ballert.

Video-Special
DVD 18

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5690

GameStar.de

Zwischenbosse wie dieser Kettensägen-Schwinger schlucken selbst mehrere Gewehrsalven mühelos. Jetzt heißt es Rückzug.

Resident Evil 5 spart nicht mit derben Bluteffekten.

Resident Evil 5

»für packende Inszenierung«

Mit einem halben Jahr Verspätung reicht Capcom
die PC-Version seiner actionreichen Konsolen-
Zombiehatz nach. Die punktet durch grandiose
Technik und einen coolen Koop-Modus.

Resident Evil 5
Eine Warnung: Resident Evil 5

geizt nicht mit derben Schock-
effekten, explodierenden Köpfen 
und literweise Pixelblut. Der fünf-
te Teil der Action-Reihe ist also
nichts für Kinder und Jugendliche.
Wer hingegen volljährig ist und
sich an expliziter Gewaltdarstel-
lung der Marke Dead Space nicht 
stört, sollte aufhorchen. Denn der
Entwickler Capcom hat seine Zom-
bie hatz nicht nur technisch ins 21.
Jahrhundert katapultiert, sondern
Resident Evil auch zu einem ad-
renalingetränkten, derzeit kon-
kurrenzlos in Szene gesetzten Ac-
tion-Thriller gemacht.

Nirgendwo in Afrika
Der Antiterror-Spezialist Chris
Redfield fährt ins fiktive afrika-
nische Wüstenkaff Kijuju, um mit 
seiner Kollegin Sheva Alomar den

Waffenhändler Ricardo Irving zu
fassen. Der hantiert mit den aus
den Vorgängern bekannten T-Vi-
ren, weshalb sich kurz darauf die 
halbe afrikanische Bevölkerung in
mordlustige Zombies verwandelt.
Schon das Intro zieht Sie vorbild-
lich in die etwa 15 Spielstunden
umfassende Kampagne. Die di-
rekt in der Spielgrafik inszenierten
Filmsequenzen gehören in Sachen
Schnitt, Kameraführung und Cha-
rakteranimation zum Bes ten, was
das Action-Genre derzeit zu bie-
ten hat. Fantastische (englische) 
Sprecher sowie die hochdetaillier-
ten Figuren geben ihr Übriges, um
aus Resident Evil 5 einen atmo-
sphärisch dichten, spannend er-
zählten »Spielfilm« zu machen.
Die hohe Intensität kann die
Handlung aber nicht durchgehend
halten. Vor allem zur Mitte hin ver-

liert die Geschichte an Fahrt. Zu-
dem reden Chris und Sheva zwar 
oft, aber nicht oft genug miteinan-
der, um für den Spieler zu interes-
santen Identifikationsfiguren zu
werden. Auch das spektakuläre,
aber plötzliche Finale enttäuscht.
All das ist Kritik auf hohem Ni-
veau, denn im Vergleich zu aktu-
ellen Genre-Konkurrenten gehört 
Resident Evil 5 trotzdem zu den
besseren Geschichtenerzählern.

Halt, oder ich schieße!
Wie Leon Kennedy aus Resident
Evil 4 steuert sich auch Chris Red-
field aus der Verfolgerperspekti-
ve. Erstmals in der Serie dürfen
Sie hierfür auf die PC-typische
Kombination aus Maus und Tasta-
tur zurückgreifen. Das klappt
dank der gelungenen technischen
Umsetzung sehr gut, zumal Sie

die Tasten frei belegen und so-
wohl die Menüs als auch das (et-
was fummelige) Inventar mit der 
Maus verwalten dürfen. Dem ei-
nen oder anderen Shooter-Fan
wird jedoch sauer aufstoßen,
dass Sie den Helden beim Nach-
laden und Zielen nicht bewegen
dürfen, er also wie angewurzelt
stehen bleibt, wenn Sie mit der
Waffe hantieren. Das soll Span-
nung erzeugen, richtet aber häu-
fig das Gegenteil an. Wer hektisch
vor flinken Zombiehunden zu flie-
hen versucht, inne hält, sich um-
dreht, nachlädt, zielt und im Eifer 
des Gefechts dann doch nicht
trifft, dürfte statt Horrorstim mung
eher Frust verspüren.    

Mission: Zombie
Zwar spielt Resident Evil 5 durch-
gehend in Afrika, die sechs (im

Test
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Daniel Matschijewsky:
Als Serienveteran störte
es mich anfangs schon,
dass Capcom den sub-
tilen, unheimlichen
Horror der Vorgänger
durch brachiale Action
ersetzt hat. Als ich mich
jedoch daran gewöhnt hatte, war es um mich
geschehen. Resident Evil 5 packt durch sein
atemloses Tempo, die furiose Inszenierung
und die krachenden Ballereien. Besonderes
Lob gebührt den Entwicklern für den Koop-
Modus. Der ist nicht nur komfortabel, son-
dern vor allem auch extrem spaßig. Ein
Pflichtkauf für erwachsene Zombie-Fans!

Feuer frei! 

danielm@gamestar.de

Å fantastische Feuer- und Wassereffekte Å hochdetaillierte Figuren 
Å sehr gute Beleuchtung Í manchmal schwammige Texturen

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

RESIDENT EVIL 5
Capcom (Street Fighter 4, GS 08/09: 90 Punkte)
Capcom
Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 33 S. Handb., Making-of

Mehrkern-Prozessoren, DirectX 10, Nvidia 3D Vision

Gut      SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

3,2 GHz Intel
A64 3200+ AMD 
1,0 GB RAM
5,8 GB Festplatte 

Core 2 Duo 4300
A64 X2 4000+ AMD
1,5 GB RAM
5,8 GB Festplatte 

Core 2 Duo E6600
A64 X2 6000 AMD 
2,0 GB RAM
5,8 GB Festplatte 
Gamepad

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTIONSPIEL

84

18.9.2008
40 Euro
ab 18 Jahren 

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Temporeiche Zombiehatz. Im Koop ein Knüller!

/109

/109

/108

/109

/107

/109

/109

/107

/1010

/107

Å brachialer Surround-Sound Å treibende Musik 
Å hervorragende Sprachausgabe Í nicht alles vertont
Å leichter Einstieg Å knackige, nicht zu schwere Bossgegner 
Å meist fair verteilte Speicherpunkte Í Anspruch schwankt stark
Å im Koop ein Riesenspaß Å adrenalingetränkte Panikmomente
Å coole Zwischensequenzen Í öde Fleißaufgaben
Å gut umgesetzte Maussteuerung Å nützliche Tastenkürzel 
Í etwas fummelige Menüs Í festgewurzelte Helden nerven
Å 15 Stunden Solospielzeit Å hoher Wiederspielwert 
Å zusätzliche Modi Í  Kampagne zieht sich in die Länge
Å enorm stimmig und detailverliebt Å abwechslungsreiche Gebiete 
Å viele Geheimnisse Í häufig zu offensichtlich konstruiert
Å KI der Infizierten zweckmäßig Å Sheva kämpft und erkundet 
selbstständig Å gute Wegfindung Í gelegentlich sinnlose Aktionen
Å durchdachtes Waffenarsenal Å vielseitig aufrüstbar 
Å Granaten, Heilpakete, Westen Å untereinander tauschbar
Å spannender Auftakt Å grandiose Zwischensequenzen 
Í etwas blasse Helden Í enttäuschender Schluss

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Koop (2), Söldner (2)
Internet
nein
Resident Evil 5 ist eines der derzeit besten Koop-Actionspiele.

 Sehr gut  

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

Games for Windows Live
15 Stunden 

Drücken Sie jetzt »F«! Solche stupiden Reaktionsspiele gibt’s zum Glück nur selten. Die Feuereffekte gehören zu den spektakulärsten Hinguckern. Trotzdem läuft Resident Evil 5 stets flüssig.

Technik-Tipps

Mit Karten der Radeon-X1000-
Serie stürzt das Spiel mit einer 
Fehlermeldung ab.

Bei gelb markierten Konfigu ra -
tionen kann es in Zwischen se-
quenzen zu Rucklern kom men.

Die Option »Allgemeiner De-
tailgrad« steuert vor allem die

u

u

u

Leucht- und Glanzeffekte so-
wie Normal-Mapping.

Checkliste
8,0 GByte Speicherplatz
Einkernprozessor ab 3,0 GHz
1,0 GByte RAM
Shader-3.0-Karte (Radeon HD
2x00, Geforce 7)
DirectX 9.0c

u

u

u

u

u NG

TECHNIK-CHECK RESIDENT EVIL 5

SO LÄUFT RESIDENT EVIL 5 AUF IHREM PC

LE
GE

ND
E

4  läuft so flüssig:
1024x768, niedrige Details,
Motion Blur: Aus, DirectX 9

*in Windows XP

 läuft so flüssig:
1680x1050, mittlere Details
Motion Blur: An, DirectX 10

 läuft so flüssig:
1920x1200, hohe Details
Motion Blur: An, DirectX 10

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

3 Speicher in MB 4.096512 768* 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 3.584

Core 2 Quad Q9650Q6600 Q9300
Core 2 Duo E8600E4300 E6300 E6600 E8200
Phenom 99508450 8750 9500 9650
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

PR
OZ

ES
SO

R

Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE2

Radeon HD 48702400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 4670 3870 4850
Geforce 8/9/GTX GTX 2608500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800GT/GTS 9800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

Schwierigkeitsgrad schwanken-
den) Story-Kapitel bieten jedoch 
genug optische Abwechslung. So 
suchen Chris und Sheva zwischen
den staubigen Wellblechhütten
Kijujus nach verschwundenen
Soldaten, brettern im Propeller-
boot durch eine geflutete Fabrik-
anlage oder erkunden eine gigan-

tische unterirdische Ruine. Die Le-
vels punkten durch jede Menge
liebevolle Details und die wohlge-
setzte Beleuchtung. Auf der ande-
ren Seite lässt die streng lineare 
Architektur gelegentlich das Ge-
fühl einer stimmigen Welt vermis-
sen, da immer mal wieder aufge-
setzt wirkende Levelbegren-
zungen stören. Um auf solche klei-
nen Mankos zu achten, fehlt Ih-
nen aber ohnehin die Zeit, denn
Resident Evil 5 fährt ein hohes
Tempo. Regelmäßig brechen Wel-
len von Zombies über Sie herein; 
es wird gebrüllt, gebissen und ge-
ballert. Die Actioneinlagen sorgen
dank der brachialen Soundkulis-
se, präzisen Steuerung und nach-
vollziehbaren Gegner-KI für jede
Menge Spaß und verkommen nur
in seltenen Fällen zur Geduldspro-
be, wenn Sie etwa minutenlang
ausharren und auf anstürmende 
Feinde feuern müssen. Serienve-
teranen dürfte jedoch stören, dass
Resident Evil 5 komplett auf die
Knobeleinlagen sowie den geruh-

samen Gänsehaut-Grusel der Vor-
gänger verzichtet.

Zwei gegen alle
Die Kampagne kann jederzeit ko-
operativ mit einem Freund ge-
spielt werden. Das macht auf-
grund der verzögerungsfreien
Tech nik und vor allem des darauf 
ausgelegten Spielprinzips mäch-
tig Laune. Chris und Sheva hieven
sich gegenseitig auf Vorsprünge, 
beschützen einander durch cool
animierte Nahkampf-Manöver
oder teilen sich spannende Auf-

gaben. In der Propellerboot-Missi-
on etwa steuert Chris das PS-star-
ke Gefährt, während Sheva auf die
Zombies feuert. Glücklicherweise
funktioniert all das auch dann sehr
gut, wenn Sie allein spielen und
Sheva vom Computer übernom-
men wird. Die KI-Kollegin sucht
selbstständig nach Munition, fin-
det den richtigen Weg und schießt
äußerst treffsicher. Die seltenen
Macken (etwa Shevas verschwen-
derischer Gebrauch von Heil-
sprays und Munition) kann man
hierbei verschmerzen. DM

Test
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Test-Video
ab-18-DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6085

GameStar.de

Technik-Tipps

Wolfenstein lässt keine Kan-
tenglättung zu, weder per
Einstellung im Spiel noch
erzwungen über den Treiber.

Die Effekte beim Aktivieren
und Deaktivieren der Schlei-
erkräfte kosten sehr viel
Leistung. Hierbei kann es

u

u

auch auf eigentlich ausrei-
chend schnellen Systemen
zu kurzen Verzögerungen im
Spielablauf kommen.

Checkliste
6,1 GByte Speicherplatz
Zweikern-Prozessor
1,0 GByte RAM
Shader-2.0-Karte

u

u

u

u ND

TECHNIK-CHECK WOLFENSTEIN

SO LÄUFT WOLFENSTEIN AUF IHREM PC

LE
GE

ND
E

4  läuft so flüssig:
1280x800, Schatten: niedrig, Post-
processing: niedrig, Rest: aus 
Trilineare Filterung

 läuft so flüssig:
1440x900, Schatten: hoch, Postpro-
cessing: niedrig, Anisotropie: nied-
rig, Detail-Karten: aus, Rest: aus 

 läuft so flüssig:
1680x1050, höchste Einstellungen

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

3 Speicher in MB 4.096512 768 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 3.584

Core 2 Quad Q9650Q6600 Q9300
Core 2 Duo E8600E4300 E6300 E6600 E8200
Phenom 99508450 8750 9500 9650
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

PR
OZ

ES
SO

R

Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE2

Radeon HD 48702400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 4670 3870 4850
Geforce 8/9/GTX GTX 2608500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800GT/GTS 9800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

In den Straßen von Isenstadt geraten Sie zwischen die Fronten von Rebellen und deutschen Soldaten.

Der Wechsel in die Schleierdimension wird von einem – in Bewegung – hübschen Grafikeffekt begleitet.

Deutsche Version
Für die deutsche Version des Spiels wurde die nationalsozialistische Symbolik der 
amerikanischen Originalfassung entfernt. Außerdem können Sie den Feinden keine 
Gliedmaßen abschießen. Blut und brennende Gegner sind hingegen enthalten.

Die Kommandodamen setzen auf Nahangriffe und sind blitzschnell. Allerdings begegnen sie Ihnen selten.

Die Wolfenstein-Serie beglei-
tet das Medium Computer-

spiele bereits seit Apple-2-Zeiten.
Wirklich bekannt – und im glei-
chen Zuge auch berüchtigt – wur-
de die Reihe 1992 mit dem in
Deutschland beschlagnahmten
id-Software-Titel Wolfenstein 3D. 
Als amerikanischer Superspion
B.J. Blazkowicz sollte der Spieler 
darin Adolf Hitler und Hunderte
seiner Schergen töten. Nun kehrt 
die Serie mit dem Ego-Shooter
Wolfenstein zurück. Mit dabei:
B.J. Blazkowicz, übernatürliche
Grässlichkeiten und jede Menge
durchgeknallter Nazis – oder bes-
ser »Wölfe«, wie die deutschen
Soldaten im Spiel heißen.

Fremde Helden
Willkommen in Isenstadt, der fik-
tiven deutschen Kleinstadt, in die 
es B.J. Blazkowicz im Auftrag der 
US-Regierung verschlägt. Seine
Mission: Die Wölfe veranstalten
mysteriöse Experimente, B.J. soll 
der Sache auf den Grund gehen.
Nebenbei warten Widerstands-
kämpfer auf seine tatkräftige
Unterstützung bei der Befreiung
der Stadt. Was nach idealen
Voraussetzungen für eine wen-
dungsreiche und vor allem herr-
lich überzogene Geschichte
klingt, entpuppt sich als einfalls-
lose und durchweg vorherseh-
bare Handlung. Dramaturgie:

Fehlanzeige. Auch die Figuren fal-
len blass aus. Der vermeintlich
markante Held bleibt sehr profil-
los und stets unnahbar, die Re-
bellen sind uns egal, weil wir sie 
kaum kennenlernen. Und das, ob-
wohl Sie in vielen Missionen tap-
fer an unserer Seite kämpfen.

Ferne Freiheit
Anders als in den Vorgängern bie-
tet Wolfenstein eine offene Spiel-
welt, zumindest ansatzweise. Sie 
können sich recht frei durch die
verwinkelte, oft aber auch sehr
unglaubwürdig konstruierte Stadt
bewegen und Missionen von
mehreren Fraktionen annehmen. 
Die vermeintliche Freiheit ent-
puppt sich jedoch als Staffage:
Optionale Aufträge ergattern Sie 
selten, Entscheidungen wirken
sich nicht aufs Spiel aus, und son-
derlich weitläufig ist die Stadt
dann auch wieder nicht. Trotzdem
müssen Sie ständig hin und her
rennen – das nervt. Auch sonst
hat Wolfenstein mit einigen Un-
stimmigkeiten zu kämpfen. Bei-
spielsweise wird die Stadt schein-
bar nur von Rebellen, Schwarz-
markthändlern und Soldaten be-
wohnt, Zivilisten gibt es nicht.
Was bei einem geradlinigen Welt-
kriegs-Shooter wie Call of Duty 5
kein Problem wäre, wird in dieser 
pseudo-offenen Welt zum At-
mosphäreknick. 

Gewohnte Missionen
Ihre Einsätze führen Sie quer
durch Isenstadt und dessen Um-
gebung. Sie stürmen ein besetz-
tes Hotel, stoppen grausige Expe-
rimente in einem Krankenhaus

und durchsuchen Lagerhäuser
nach geheimen Dokumenten.
Später erobern Sie mit den Re-
bellen eine schwer verteidigte
Burganlage und ballern sich vom 
Flughafen aus den Weg bis zu

Wolfenstein
Einst war die Shooter-Serie die Initial-
zündung für das Genre. Doch der
neuste Teil setzt keine Impulse mehr.

ActionTest

74 GameStar 11/2009Castle Wolfenstein war das erste Spiel der Wolfenstein-Serie und erschien 1981 für den Apple 2.

GS11_T_074_Wolfenstein.indd 74GS11_T_074_Wolfenstein.indd   74 18.09.2009 19:06:03 Uhr18.09.2009   19:06:03 Uhr



Christian Schneider: Das neue Wolfenstein
ist dank der spaßigen Schleierdimension
und dem eigenwilligen Thema ein immerhin
solider Ego-Shooter. Wer ohne viel Anspruch
ballern will, wird angemessen bedient. In
der Geschichte der berühmt-berüchtigten
Spieleserie ist die jüngste Episode aber
höchstens eine Fußnote wert. Zu ermüdend
ist der Spielablauf, zu einfallslos wird das Potenzial ausgeschöpft:
Die pseudo-offene Spielwelt wirkt größtenteils unglaubwürdig,
und trotz verrückter Okkultistenspinner fallen die wenigen Höhe-
punkte unspektakulär aus. Das ist nicht mehr zeitgemäß und geht
höchstens mit sehr viel Retro-Nostalgie als empfehlenswert durch.

Schaf im Wolfspelz

chs@gamestar.de

Å knallige Spezialeffekte Å gute Figurenmodelle Í teil schwache 
Texturen Í kaum dynamische Schatten Í keine Kantenglättung

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

WOLFENSTEIN
Raven (Wolverine, Test auf GameStar.de: 74 Punkte)
Activision
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 13 Seiten Handbuch

Mehrkern-Prozessor, Surround-Sound

Ausreichend      SOLOSPIELZEIT 9 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

Pentium D 950 
Athlon 64 FX-57 
1,0 GByte RAM
6,0 GByte Festplatte

Core 2 Duo E4300
Atlon 64 X2/3800+ 
1,0 GByte RAM
6,0 GByte Festplatte

Core 2 Duo E6600
Atlon 64 X2/5000+
2,0 GByte RAM
6,0 GByte Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

EGO-SHOOTER

69

21.8.2009
55 Euro
ab 18 Jahren 

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Altbackene Fortsetzung der Shooter-Serie. 

/107

/108

/106

/106

/109

/107

/106

/106

/108

/106

Å gute deutsche Sprecher Å ordentliche Waffensounds 
Í Orchestermusik auf Dauer abwechslungsarm
Å vier Schwierigkeitsgrade Í schwankender Anspruch 
Í Speicherpunkte teils zu weit auseinander
Å abgedrehter Nazi-Okkultisten-Trash Å Schleierdimension 
Í leblose Stadt Í maue Scriptereignisse
Å sauberer Shooter-Standard Å gute Tagebuchfunktionen 
Í Navigation trotz Karte manchmal schwierig 
Å rund neun Spielstunden Å optionsreicher Multiplayer-Modus 
Í kaum Wiederspielwert für Solisten 
Å meist abwechslungsreiche Missionsgebiete 
Í oft sehr unglaubwürdiger Aufbau Í viel Zurücklaufen 
Å geht in Deckung Å wirft Granaten 
Í beschränktes Bewegungsrepertoire Í KI sehr berechenbar 
Å aufrüstbare Waffen und Fähigkeiten 
Å spaßige Fantasiewummen und -kräfte Í kleines Arsenal 
Å viele Zwischensequenzen Í einfallslose Stroy trotz 
facettenreichem Szenario Í Figuren bleiben zu blass 

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Team-Deathmatch (12), Ziel (12), Stoppuhr (12) 
Netzwerk, Internet
nein
Schnell und spaßig, aber für Profis zu anspruchslos.

Gut   

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

ja
10 Stunden 

Was wäre Wolfenstein ohne Monster! Auch mit diesem Bossgegner bekommen Sie es, wie bei fast jedem Oberfiesling, sehr unverhofft und ohne angemessene Erklärung zu tun.

einem Zeppelin frei. Die Einsätze 
sorgen also für einige Abwechs-
lung. Dem Levelaufbau fehlt es
dagegen oft an einer spannungs-
geladenen Dramaturgie. Nur ganz
selten gibt es kleine Aha-Mo-
mente, beispielsweise wenn sie
in einem kleinen Farmhaus einen 
Fahrstuhl und kurz darauf eine
gigantische unterirdische For-
schungsstation finden.

Grüner Schleier
Blazkowicz ist ein starker Kerl.
Anders als in vielen aktuellen
Ego-Shootern dürfen Sie daher
stets Ihr ganzes Waffenarsenal
mit sich tragen. Das umfasst acht 
Schießeisen von konventionellem
Gerät wie Gewehr, Maschinenpis-
tole und Raketenwerfer bis zu
Exoten wie der Partikelkanone,
deren Plasmastrahl die Gegner
bei Berührung auflöst. Die Tesla-
waffe schickt lähmende Blitze
aus, und die Anti-Gravitations-
Knarre hebt die Schwerkraft in
einem begrenzen Bereich auf und
tötet die meisten Feinde sofort. 

Neben den Waffen ist der Thu-
le-Talisman, den B.J. am Anfang
des Spiels findet, das wohl wich-

tigste Werkzeug des Geheim-
agenten. Mit Hilfe des Medaillons
können Sie in die so genannte
Schleierdimension wechseln. Ein 
hübscher Grafikeffekt taucht die 
Spielwelt dabei in grünes Licht,
Sie können schneller rennen, die 
Zeit verlangsamen, einen Ener-
gieschild heraufbeschwören und 
ihre Waffen magisch verstärken – 
sehr spaßig, allerdings nutzt sich 
die anfangs ungewöhnliche Optik
schnell ab. Waffen und Spezial-
kräfte dürfen Sie beim Schwarz-
markthändler aufrüsten, das Geld
dafür finden Sie in den Levels.

Graue Wölfe
Neben den gewöhnlichen Infante-
riesoldaten sorgen getarnte Nin-
jas, blitzschnelle Nahkampfblon-
dinen und brennende Zombie-
generäle für seltene Abwechs-
lung bei den Gegnerscharen. Vie-
len Feinden können Sie mit schie-
rer Feuerkraft begegnen, unter-
stützt von den Zauberkräften des 
Thule-Medaillons. Besonders cle-
ver kämpfen Ihre Gegner nicht.
Die KI geht zwar gelegentlich in
Deckung und stellt in Gruppen
auch immer eine Gefahr dar. Doch

das Computerverhalten ist wenig 
dynamisch und damit sehr be-
rechenbar. Ähnlich durchschnitt-
lich fällt die Technik aus: Die Ge-
räuschkulisse ist gelungen, doch 

bei der Optik sieht man Wolfen-
stein die veraltete Doom 3-Grafik-
engine deutlich an, trotz stim-
mungsvoller Kulissen und knal-
liger Spezialeffekte. CHS

Test

75GameStar 11/2009 William Joseph »Billy Blaze« Blazkowicz II, der Protagonist des Jump&Run-Klassikers Commander Keen, ist der Enkel von B.J. Blazkowicz.
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Die Vorgänger
Red Faction: Guerrilla ist bereits der dritte
Teil einer acht Jahre alten Serie. Das erste
Red Faction erschien 2001, das zweite im
Jahr darauf. Bei beiden handelt es sich
allerdings um lineare Ego-Shooter. Die
Handlung von Guerilla hängt nicht mit den
Vorgängern zusammen. Wer die Augen in
den riesigen Arealen des dritten Red Fac-
tion offen hält, findet immer mal wieder
Tonbänder, in denen Storyschnipsel aus
den früheren Teilen erzählt werden.

Video-Special
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5701

GameStar.de

Vorher, nachher: Das kleine Bild zeigt ein noch intaktes EDF-Gebäude, auf dem großen sehen sie, was passiert, wenn mehrere Haftminen in die Luft gehen.

Die deutsche Version
Für den deutschen Markt wurde Red 

Faction: Guerrilla minimal angepasst. Das Tö-
ten von Zivilisten wird härter als in der interna-
tionalen Version bestraft, das Spiel schickt Ih-
nen flotter Gegner auf den Hals. Außerdem 
bleiben Sprengsätze nicht an Personen haften 
und Sägeblätter nicht in ihnen stecken.

Online-Aktivierung
Red Faction: Guerrilla will vor dem ersten

Spielen online freigeschaltet werden. Dazu müs-
sen Sie einen Key (liegt dem Programm bei) und
ihre E-Mail-Adresse eingeben. Wir konnten ein
einzelnes Spiel problemlos mit den immer glei-
chen Daten auf sechs Rechnern aktivieren.

Ein Mann, ein Hammer, ein Planet, auf
dem mal kräftig aufgeräumt werden
muss: der Krawall-Shooter schickt uns
als Abrissbirne auf den Mars.

Red Faction
Guerrilla
Alec Mason ist der Typ, den

man gerne mal kräftig schüt-
teln und dabei anbrüllen möchte:
»Ja, hast du denn nicht Total Re-
call mit Arnold Schwarzenegger
gesehen? Wer kommt denn auf

die Idee, sich den Mars als neue 
Heimat auszugucken und darauf 
zu hoffen, dort Friede, Freude, Ei-
erkuchen vorzufinden?!« Alec Ma-
son offenbar, denn genau das
macht er zu Beginn des Actions-
spiels Red Faction: Guerrilla. Er
landet auf dem roten Planeten
und will ein friedliches Leben füh-
ren. Sein dort schon ansässiger
Bruder holt ihn zurück in die Reali-
tät und erklärt, dass die EDF (Earth
Defense Force) ein Terror-Regime 
auf dem Gestirn errichtet hat. Kurz
darauf ist der Bruder tot, und Alec
wird zum Mann der nächsten zirka
20 Spielstunden. Mit reichlich
Zorn macht er sich für die Re-
bellentruppe Red Faction auf, die
EDF vom Mars zu sprengen.

Hammer-Typ!
Wer in Red Faction: Guerrilla Tü-
ren oder gar Schlüssel zu Türen
sucht, ist selber schuld. Alecs Tür
ist immer die nächstbeste Wand, 

der Schlüssel dazu zunächst sein 
Hammer. Mit ein paar beherzten
Schlägen kann der Mann nämlich
selbst dickste Betonmauern zu
Bröseln verarbeiten, die Geo-
Mod-Engine 2.0 macht’s möglich.
Bürogebäude, Wachtürme, Wind-
räder und Straßensperren – alles 
zerfällt spektakulär zu Klump,
wenn Sie nur ordentlich draufdre-
schen. Später im Spiel reißen Sie 
mit Sprengsätze und Raketen
EDF-Bauwerke nieder. Schön da-
bei: Selbst wenn’s alle naselang
riesige Konstruktionen in pom-

pösen Explosionen zerlegt, wird
der Anblick nicht langweilig.

Mars macht mobil
Die Zerstörungswut von Alec
kommt nicht von ungefähr. EDF-
Besitz zu zerlegen gehört nämlich
zu den Kernaufgaben des Manns.
In den sechs Gebieten, die Sie im 
Laufe des Spiels bereisen, geht’s 
darum, die Vormachtstellung der 
Bösewichter (wird durch Punkte
dargestellt) so zu reduzieren, dass
die Red Faction das Territorium
übernehmen kann. Das funktio-
niert, indem Sie Bauwerke dem
Erdboden gleich machen und Mis-
sionen erledigen.

Red Faction: Guerrilla unter-
scheidet zwischen zwei Auftrags-
arten: Da wären zum einen die op-
tionalen Aufgaben, auf der Karte 
grün markiert. In denen muss Alec
beispielsweise Gefangene befrei-
en, einen Konvoi der EDF stoppen
oder einem Kurier wichtige Unter-
lagen stehlen. Bei den gelb ge-
kennzeichneten Aufträgen han-
delt es sich um die Story-Missi-
onen, die erledigt werden müs-
sen, um ein Areal schließlich der 
Red Faction zuzuführen.

Je mehr EDF-Besitztümer in
Schutt und Asche liegen, desto
höher steigt die Moral bei den Re-
bellen. Und desto mehr Unterstüt-
zung darf Alec bei seinen Aufträ-
gen durch KI-Mitstreiter erwarten.
Der letzte und spannendste die-

Test

78 GameStar 11/2009Das erste Gebiet von Red Faction: Guerrilla heißt Parker, genau wie der Held des ersten Teils von 2001.
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Petra Schmitz: Faszinierend. Ich weiß nicht,
wie viele Häuser, Straßensperren, Fabriken
und Türme ich im Laufe des Spiels zerlegt
habe, aber langweilig wurde das zu keiner
Sekunde. Langweilig war höchstens das oft
gleiche Drumherum, sowohl in Sachen Op-
tik als auch in Sachen Auftragslage. Hätte
der Entwickler Volition die Zerstörungsorgie
in ein deutlich stärkeres Handlungskorsett gesteckt und so mehr
Identifikationsgründe geschaffen, hätte aus Red Faction: Guerilla
ein echter Hit werden können. So ist es immer noch ein sehr gutes
Programm – das Fans von Aufbauspielen meiden sollten.

Für Kaputtmacher 

petra@gamestar.de

Å flüssige Animationen Å riesige  Explosionen Å Geo-Mod 2.0 
Å oft scharfe Texturen Í mäßige Figuren Í eintönige Farbgebung

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

RED FACTION: GUERRILLA
Volition (Saints Row 2, GS 03/09: 72 Punkte)
THQ
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch

Mehrkern-Prozessoren

Gut      SOLOSPIELZEIT 25 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

Core 2 Duo E4600
A64 X2/4400+ AMD
1,0 GB RAM
8,0 GB Festplatte

Core 2 Duo E6600
A64 X2/6000+ AMD
2,0 GB RAM
8,0 GB Festplatte

Core 2 Duo E8500
Phenom II X4 940 
2,0 GB RAM
8,0 GB Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTIONSPIEL

83

18.9.2009
40 Euro
ab 18 Jahren

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Starforce

Spaßige Zerstörungsorgie mit dünner Story.

/108

/109

/1010

/107

/1010

/109

/107

/108

/1010

/105

Å stimmungsvoller Soundtrack Å gute Sprecher 
Å satte Waffensounds Í Sprachsamples wiederholen sich 
Å drei Schwierigkeitsgrade Å fordernde, aber nie unfaire Kämpfe 
Å oft mehrere Vorgehensweise möglich
Å Guerrilla-Kämpfer helfen  Å riesige Areale Å gute Zwischen -
sequenzen ... Í ... aber zu wenige Í fade Auftragsmuster 
Å gut mit Maus und Tastatur Å freies Speichern 
Å faire Rücksetzpunkte 
Å sechs große Levels Å viele Aufgaben Å Extras Å für Konsolen 
kostenpflichtige Zusatzmission enthalten Í kaum Wiederspielwert
Å oft alternative Routen Å teils imposante Ausblicke 
Í wenig Abwechslung in Landschaft und Architektur 
Å Mitstreiter agieren selbstständig und clever  Å Gegner nehmen 
Deckung ... Å ... und nutzen Granaten Í zuweilen doofes Vorstürmen
Å abwechslungsreiche Waffen Å nützliche freischaltbare Extras 
Å viele unterschiedliche Fahrzeuge Å nie Munitionsknappheit 
Å spannende Rahmenhandlung um Unterdrücker und Unterdrückte 
und ein Geheimnis ... Í ... die viel zu kurz kommt

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Deathmatch (16), Team-Deathmatch (16), CTF (16), Siege (16) plus drei weitere
Netzwerk, Internet
nein
Zerstörungsschlachten mit cleveren und abwechslungsreichen Power-Ups. Super! 

 Sehr gut  

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

intern
50 Stunden

Dieser Konvoi liefert seine kostbare Fracht nirgendwo mehr ab, und die Moral unter den Rebellen steigt. Mit dem Elektroschocker lassen sich mehrere Feinde gleichzeitig unter Strom setzen.

PET

ser Aufträge kann erst angenom-
men werden, wenn die Vormacht-
stellung der Earth Defense Force 
auf den Nullpunkt gesunken ist.

Wenig Abwechslung
Die für die Story relevanten Auf-
träge reduzieren sich oft auf zer-
störerische Kraftakte, allerdings
gibt’s immer mal wieder ange-
nehme Ausnahmen. Etwa, wenn
Sie einen der seltsamen Marau-
der verfolgen müssen und später 
das Geheimversteck seines Volks
entdecken. Dort hören Sie fremd-
artige Sprachfetzen und finden ei-
nen seltsamen Gegenstand – in
diesem Moment wird Red Faction:
Guerrilla fast gruselig. Wenn Sie 
allerdings bald darauf einen
ganzen Schwung Rebellen vor Ar-
tilleriebeschuss durch die EDF ret-
ten müssen, sich gleichzeitig aber
noch gegen zig Marauder wehren,
jagt Ihnen das Programm so viel
Adrenalin in die Adern, dass die
Gruselei schnell vergessen ist.

Schrottsammler
Wenn etwas zu Bruch geht, bleibt
für gewöhnlich Schrott übrig. Weil
in Red Faction: Guerrilla mächtig 
viel zu Bruch geht, bleibt mächtig
viel Schrott übrig. Das ist auch gut
so, denn mit dem eingesammel-

ten Altmetall kauft sich Alec in den
sicheren Verstecken der Rebellen
neue Waffen wie Raketenwerfer,
Haftminen und Verbesserungen
wie etwa Rüstungen oder zusätz-
liche Muckis, um mehr Munition
schleppen zu können. Besonders
praktisch: die Fähigkeit, sich aus 
einer Gefahrenzone gleich in ei-
nen Unterschlupf teleportieren zu
lassen. Denn das Spiel schickt Ih-
nen zuweilen ganz schön viele
Gegner gleichzeitig auf den Hals. 
Und die sind gar nicht ohne, nut-
zen Deckungen, werfen mit Gra-
naten und verfolgen Sie durchs
halbe Level. Bis auf kleinere Aus-
setzer machen sowohl Freund- als
auch Feind-KI einen guten Job.

Rote Ödnis
Auf dem Mars von Red Faction:
Guerrilla ist es so trist, wie man
sich den roten Planeten allgemein
vorstellt: Steine, Sand, Wind. Das
passt, ist allerdings keine Ent-
schuldigung dafür, dass auch die 
marsianische Architektur nicht
viel Abwechslung bietet.

Schade auch, dass die im An-
satz spannende Story ernüch-
ternd dünn präsentiert wird. Alec 
hat zwar ein paar große Auftritte, 
bleibt im Kern aber blass. Und die
Rebellen sind gesichtslose Gestal-

ten, die Ihnen mit immer den glei-
chen (wenn auch gut gespro-
chenen) Sprachsamples auf den
Lippen begegnen. Da hat der Ent-
wickler Atmosphäre verschenkt.

Prima: In der PC-Version ist die
für Konsolenspieler kostenpflich-

tige Erweiterung Dämonen der
Badlands bereits enthalten. Darin
erleben Sie die zirka drei bis vier 
Stunden (inklusive  aller Neben-
missionen) dauernde und span-
nende Vorgeschichte zu Red Fac-
tion: Guerrilla.

Test

79GameStar 11/2009
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Der Entwickler Volition entsprang aus dem mittlerweile nicht mehr existenten Team von Parallax Software (Descent).
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Nebenmission: Wir erwischen einen Gegner, der gerade mit unserem Datenpaket davonspazieren will.

Martin Deppe: Nix für
Camper: In Section 8
wechseln die Fronten
oft dermaßen schnell,
dass Einigler keine
Chance haben. Vor
allem die Nebenmissi-
onen, für sich alleine
eher unspektakulär, bringen viel Dynamik ins
Getümmel. Dazu kommen die sauschnellen
Jetpack-Dogfights und die flexibel einsetz-
baren Panzer und Mechs. Die Solokampagne
kann bei dem Tempo allerdings nicht mithal-
ten, die sollten Sie nur zur Vorbereitung auf
die echten Gefechte mit echten Kerlen nut-
zen. Für Section 9 wünsche ich mir aber ein
paar Texturen mehr. Dann kommt es wirklich
in Battlefield-Schlagweite.

Stress hoch 8

redaktion@gamestar.de

Test-Check
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6343

GameStar.de

Å viele Effekte (Explosionen, Mündungsfeuer) Å schöne  
Planetenhimmel Í teils sehr texturarm Í schwache Animationen

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER-FAKTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

SECTION 8
Timegate Studios (F.E.A.R.: Mission Perseus, GS 12/07: 71 Punkte)
Topware
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 33 Seiten Handbuch 

Headset, Skype oder Teamspeak

Sehr gut      SOLOSPIELZEIT 10 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

2,6 GHz Intel
XP 2600+ AMD
1,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte 

3,0 GHz Intel
XP 2800+ AMD
2,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte 

3,4 GHz Intel
XP 3200+ AMD
4,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

MULTIPLAYER-SHOOTER

80

15.9.2009
45 Euro
ab 16 Jahren 

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

DVD-Abfrage

Flottes Flaggenerobern mit Nebenmissionen.

/107

/106

/109

/107

/109

/109

/109

/107

/108

/109

Å viele wuchtige Waffeneffekte Å flotter Soundtrack 
Í kein Surround-Sound Í viele Standard-Sounds (z.B. Alarm)
Å ausgewogene Parteien Å keine übermächtigen Waffen 
Å gut einstellbare Bots
Å angenehm hektische Gefechtsatmosphäre Å kaum Leerlauf 
Í sehr nüchterne Präsentation (Missionstexte etc.)
Å schnell erlernte Shooter-Steuerung Å Jetpack und Fahrzeuge gut 
zu steuern Å leichter Ausrüstungswechsel
Å acht große Karten Å Solo-Kampagne als Vorbereitung für 
Multiplayer-Partien Å gute Bots
Å abwechslungsreiche Karten Å motivierendes Flaggen-Erobern 
Å häufige Nebenaufgaben 
Å gemeinsam nutzbare Fahrzeuge Å Teamwork wird belohnt 
(Errungenschaften) Í ohne Headset kaum zu koordinieren
Å kompletter Ausrüstungswechsel im Gefecht 
Å kauf- bare Türme und Fahrzeuge Í 08/15-Infanteriewaffen
Å taktischer Basisausbau (Flaktürme!) Å in jedem Modus 
spannendes Hin und Her Å viele strategische Vorgehensweisen

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

TEAMWORK

WAFFEN & EXTRAS

MULTIPLAYER-MODI

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Conquest (64), Team vs. Team (64), Koop gegen Bots (64)
Internet (64), Netzwerk (64)
Games for Windows Live
Schnelle, aber komplexe Schlachten mit Nebenmissionen.

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

 ja 
 40 Stunden 

Als »Artillerist« haben wir einen Mech zerlegt, doch sein Pilot bordet aus. Jetzt wäre eine leichtere Waffe toll ...

MULTIPLAYER-WERTUNG

Lassen Sie sich von dem bekloppten Namen
nicht täuschen! Section 8 inszeniert schnelle
Multiplayer-Gefechte à la Battlefield 2142.Section 8

Klingt wie ein Festplatten-De-
fragmentierungsprogramm,

ist aber ein knallhartes Action-
spiel mit rasanten Multiplayer-
Schlachten: Section 8 von den Ti-
megate Studios. Wer sich dort
den schnarchigen Namen ausge-
dacht hat, gehört aus einem Flug-
zeug geschmissen. So wie Sie: Ih-
re Solo- und Multiplayer-Einsätze 
beginnen mit einem Rauswurf,
und zwar aus einem Invasions-
raumschiff. Nach jedem Bild-
schirmtod rasen Sie aus der Stra-
tosphäre kopfüber Richtung Lan-
dezone auf dem aktuell um-
kämpften Planeten. Der Einsatz
aus großer Höhe ist vor allem in
den Multiplayer-Gefechten stra-
tegisch spannend, dem Kern-
punkt von Section 8: Weil jeder
Spieler nicht einfach auf der Karte
auftaucht, sondern im Rauman-
zug auf sie herunterrasen muss,
können wir Gebiete mit Flakge-
schützen sichern.

Counter-Section
Grundsätzlich spielt sich Section 
8 wie andere Conquest-Titel. Sie 
erledigen mit Ihrem Team Gegner,
erobern Flaggen und kassieren
dafür Punkte. So weit, so Battle-
field. Doch jetzt kommt ein Schuss
Counterstrike dazu: Nebenaufga-
ben wie VIP-Eskorte, Bombenle-
gen oder Datenklau bringen nicht
nur Extrapunkte, sondern viel Knif-
felei und überraschende Wen-
dungen. Beim Testen haben wir es
mehrfach erlebt, dass schon sicher
eingetütet geglaubte Siege in
knappen Niederlagen endeten,
weil unsere Mitspieler stur ihre
Kontrollpunkte verteidigten, statt
wenigstens eine oder zwei Neben-
missionen zu erledigen.

Panzer-Quartett
Gute Koordination ist daher wich-
tig und bei bis zu 40 Spielern
gleichzeitig nicht einfach. Spaß
macht Section 8 aber auch in klei-
nen Trupps, etwa im Panzer. Vier 
Mann passen in den Schwebe-
Tank, jeder bedient eine Waffe.
Oder wir klettern in eine Art Mech
und überrennen gegnerische In-
fanterie. Aber auch als einfacher 
Stoppelhopser sind wir technisch
bestens ausgerüstet. Bei gedrück-
ter Leertaste schießen uns Jet-
packs kurzzeitig durch die Luft,
was ideal für Überraschungsan-
griffe oder flotte Rückzüge ist.

Fahrzeuge, Sensoranlagen so-
wie Raketen-, Minigun- und
Flaktürme kaufen wir mit Anforde-
rungspunkten ein, die wir für Siege
kassieren. Das geht genauso flott
von der Hand wie die übrige Spiel-
steuerung. Auch die Klassenwahl
ist sehr flexibel. Es gibt zwar nur 

die üblichen Verdächtigen wie
Sturmsoldat oder Scharfschütze, 
doch Sie können mitten im Einsatz

zu einem Depot marschieren und
Ihre komplette Ausrüstung um-
krempeln. Martin Deppe

ActionTest

80 GameStar 11/2009Es gibt auch ein Spiel namens Time-Gate, 1983 von Quicksilva auf dem ZX Spectrum veröffentlicht. Die Firma brachte auch Battlezone heraus. 
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Daniel Matschijewsky: Anscheinend hat 
kein Entwickler, der sich an einem Baller-
Rennspiel probiert, je etwas von grandiosen 
Genre-Klassikern wie N.I.C.E. 2 gehört. Anders 
kann ich es mir einfach nicht erklären, wie 
Murks der Marke Gear Grinder entsteht, in 
dem das Herz des Spiels – die knackigen 
Schießereien auf der Rennstrecke – schon 
nach einer Stunde keinen Spaß mehr machen. Warten Sie lieber auf 
Blur. Das war bereits auf der Gamescom eine Riesengaudi.

Ladehemmungen

danielm@gamestar.de

Trotz des hohen Krawumm-Faktors langweilen die Rennen auf Dauer. Nicht nur wegen der Uralt-Grafik.

GEAR GRINDER
Action-Rennspiel
Targem / Headup
30 Euro
Fortgeschrittene
2,5 GHz, 512 MB RAM,
Geforce 6600 / Radeon 9800

Ausreichend

50

 GENRE 
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

USK ab 16 Jahren

Test-Check
DVD

 Screenshots & Infos
uQuicklink: 6369

gamestar.de

Daniel Matschijewsky: Meine Vermutung:
Die Designer dieses Spiels haben keine Kin-
der. Andernfalls wäre ihnen wohl nie in den
Sinn gekommen, ein derart unzugängliches
und frustrierendes Jump&Run zu program-
mieren, bei dem selbst erfahrene Gamepad-
Virtuosen kopfschüttelnd abwinken. Da das
Programm auch in Sachen Technik, Ab-
wechslung und Umfang versagt, reiht sich Oben nahtlos in die
endlose Liste misslungener Lizenz-Versoftungen ein – von unten.

Von wegen oben!

danielm@gamestar.de

OBEN
Actionspiel
Heavy Iron / THQ
30 Euro
Fortgeschrittene
2,0 GHz, 1,0 GB RAM,
Geforce 6600 / Radeon X1600

Ausreichend

42

 GENRE 
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

USK ab 6 Jahren

DM

Erst wenn Russell (oben) die Fledermaus mit seiner Lupe blendet, kann Carl über den Abgrund schwingen.

Test-Check
DVD

 Screenshots & Infos
uQuicklink: 6458

gamestar.de

tristen Streckendesign. Potenzial 
haben die Entwickler auch bei
den Waffen verschenkt; mehr
als eine Handvoll Miniguns,
Rammstacheln und Minen hat
das Programm nicht zu bieten. 

Auch sonst liefert Gear Grinder
bestenfalls unteren Rennspiel-
Durchschnitt. So setzt die KI Waf-
fen zwar recht clever ein, ansons-
ten verhalten sich die Kontra-
henten aber zu passiv, weshalb
selbst Einsteiger die Gegner regel-
mäßig abhängen. Möglicherweise
ist ein guter Teil des Produktions-
budgets für die Synchronisation
draufgegangen. Der Gear Grinder-
Held Jack Hammer spricht nämlich
mit der deutschen Stimme von
Hugh Jackman. Aber die rettet das
Spiel auch nicht mehr.

Zwischen Theorie und Praxis
liegen oft Welten. Beispiel Ge-

ar Grinder: In der Theorie bietet
das Action-Rennspiel vom rus-
sischen Entwickler Targem (Batt-
le Mages) spannende Vorausset-
zungen, etwa das unverbrauchte 
Science-Fiction-Szenario, eine
Handlung mit  Zwischense-
quenzen und bewaffnete High-
tech-Trucks. In der Praxis funktio-
niert jedoch kaum etwas davon.
Zwar bietet die Kampagne eine
Reihe unterschiedlicher Missi-
onstypen. Letztlich läuft es aber
immer darauf hinaus, innerhalb
eines Zeitlimits Checkpoints zu
erreichen oder ein Mindestmaß
an Schaden anzurichten. Die ac-
tionreichen Rennen machen
durch schicke Explosionen zwar
kurzfristig Spaß, mit
der Zeit nerven aber
sowohl der zwischen 
simpel und unfair
schwankende An-
spruch als auch die
auf Dauer ausblei-
bende Abwechslung
beim ohnehin sehr

Gear Grinder

DM

Baller-Rennspiele gibt’s selten.
Warum, zeigt dieser Kandidat.

wenig in eine bestimmte Richtung
sofort den Neueinstieg an einem 
der teils unfair platzierten Rück-
setzpunkte bedeuten. Besonders 
grotesk sind die Floßfahrten, bei 
denen Sie Krokodilen und Stru-
deln ausweichen müssen, was
wegen der misslungenen Steue-
rung aber kaum klappen will. Als 
wäre das nicht schon schlimm
genug, wiederholen sich die Auf-
gaben ständig. Technisch steht
Oben seiner spielerischen »Qua-
lität« in nichts nach: Die detail-
arme Grafik wäre schon vor fünf
Jahren veraltet gewesen, die mü-
den Sprecher und Toneffekte sind
ebenfalls nicht zeitgemäß. Da
kann man fast froh sein, dass das 
Spiel so kurz ist: Bereits nach drei
Stunden läuft der Abspann. 

Dieses Spiel ist nicht für Kin-
der geeignet! Das liegt je-

doch weniger am Gewaltgrad (die
knuddeligen Gegner werden so-
wieso nicht getötet, sondern
schmerzfrei in Fallen gelockt oder
durch Lichtsignale verscheucht)
als vielmehr am misslungenen
Spieldesign, das jeden noch so
kleinen Fehler rigoros bestraft.
Dabei bietet das Jump&Run zum 
neuen Pixar-Streich Oben durch-
aus gute Ansätze. Ähnlich wie in
Lego Star Wars dürfen Sie die
beiden Filmhelden Carl und Rus-
sell wahlweise kooperativ mit
einem Freund durch die Kampag-
ne lotsen. Die unterschiedlichen
Fertigkeiten (Carl erklimmt dank
seines Gehstocks hohe Bereiche, 
Russell blendet Feinde mit einer
Lupe) müssen dabei
regelmäßig in seich-
ten Rätseln mitein-
ander kombiniert
werden. In der Praxis 
arten die Knobeleien 
aber in Frust aus, da
nur ein paar Zentime-
ter zu viel oder zu

Oben

Pixar-Filme stehen für Topunterhaltung.
Die offiziellen Spiele dazu nicht.

ActionTest

82 GameStar 11/2009Volles Regal: Neun Pixar-Filme wurden mit dem Oscar ausgezeichnet.
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TWIN SECTOR
Geschicklichkeitsspiel
DNS Development / Headup Games
30 Euro
Fortgeschrittene,  Profis
3,2 GHz, 1,0 GB RAM, 
Geforce 6800 / Radeon X1600

Befriedigend

61

 GENRE 
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

USK ab 12 Jahren

Test-Check
DVD

 Screenshots & Infos
uQuicklink: 6351

Demo
uQuicklink: 6446

gamestar.de Christian Schmidt: Ashleys gut getaktete
Physikrätselei hat mich stellenweise sehr mo-
tiviert, die Handschuh-Idee funktioniert klasse
und erlaubt originelle Herausforderungen. Al-
lerdings drücken unfaire Versuch-und-Irrtum-
Stellen auf die Stimmung, und die Kämpfe ha-
ben mich auf Dauer genervt. Das größte Pro-
blem von Twin Sector ist aber die lieblose Prä-
sentation. Sobald sich die Faszination der Physikrätsel abgenutzt hat,
bleibt nichts, was zum Weiterspielen motivieren würde.

Anziehend, abstoßend

christian@gamestar.de

Mit dem linken Handschuh kann sich Ashley über Abgründe und Fallen katapultieren.

In einem menschenleeren Ge-
bäudekomplex des Unterneh-

mens Aperture Science wird die
junge Chell von der zunächst
freundlichen, dann zunehmend
suspekten Computerstimme GLa-
DOS durch einen Parcours aber-
witziger Physikrätsel gescheucht.
So lautet die Kurzzusammenfas-
sung des Knobelhits Portal von 
2007 (GS 12/07: 90 Punkte). Und 
jetzt Twin Sector: In einem men-
schenleeren Gebäudekomplex
des Unternehmens Robinson Cor-
poration wird die junge Ashley
von der zunächst freundlichen,
dann zunehmend suspekten Com-
puterstimme Oscar durch einen
Parcours aberwitziger Physikrät-
sel gescheucht. Nun ja, sonder-
lich viel Mühe hat sich das deut-
sche Studio DNS Development
nicht gegeben, seine Inspirati-
onsquelle zu verschleiern. Immer-
hin ist in Twin Sector ein entschei-
dendes Element anders: Ashley
löst Probleme nicht mit einer Por-
talkanone, sondern mit zwei tele-
kinetischen Handschuhen, die
Gegenstände anziehen oder ab-
stoßen und mit deren Hilfe sich
die junge Dame sogar selbst
durch den Raum katapultieren
kann. Ein Beispiel: Eine Laserbar-
riere hat sich aktiviert, der Aus-
schalter liegt unerreichbar an der 
Wand dahinter. Dank ihrer Hand-
schuhe zieht Ashley eine Stahl-
tonne aus einer Ecke und schleu-
dert sie durch die Laser auf den
Knopf. Solche Aktionen benöti-
gen neben logischem Denken Au-
genmaß und gutes Timing, also
Geschicklichkeit an der Maus.
Legt Twin Sector in den ersten der
17 Levels noch neue Knobelele-

mente wie Wasser, Feuer oder so-
gar veränderte Gravitation nach, 
trifft Ashley schließlich auf schwe-
bende Drohnen (so genannte Tra-
cer) und Geschütztürme. Weil die
Heldin sich über lange Zeit nicht 
direkt wehren kann, muss sie die 
Physik zu ihre Gunsten einsetzen
und die Tracer etwa gegen die
Wand schleudern. In 
späteren Levels redu-
ziert sich der Denkan-
teil, dafür nehmen die
Actionpassagen deut-
lich zu. Dann wird das
Spiel mühselig.

Generell krankt
das spielerisch soli-

de Twin Sector vor allem an der
Präsentation: Die 17 Levels beste-
hen ausschließlich aus farbarmen
und funktionslosen Blockräumen.
Der vorhersehbaren Handlung
gehen Dramatik und Logik ab.

Achtung: Twin Sector setzt auf
Steam als Kopierschutz und erfor-
dert einen Internetzugang.

Twin Sector
Knifflige Parcours und clevere Physikrätsel: Twin Sector ist
eine solide Variante des Knobelhits Portal.

CS

Die aufdringlichen
Tracer (links),

gefährliche
Flugdronen, hält

sich Ashley mit
Gegenständen

vom Leib.

GameStar 11/2009 Twin Sector ist das erste eigene Spiel des Bremer Studios DNS Development.

Sasha Danjus, 
Kundenbetreuer bei Teufel

www.teufel.de

Die Teufel Vorteile: 

8 Wochen Probe hören mit vollem 

Umtausch-und Rückgaberecht | 12 Jahre 

Garantie auf Lautsprecher | Bester Sound 

zu günstigen Preisen durch Direktkauf vom 

Hersteller | Umfassend informieren und 

bequem bestellen unter www.teufel.de

Multimedia-Zentrale 
Decoderstation 5
Diese universelle Anschluss- und Schaltzen-

trale für bis zu 8 Audioquellen macht jedes 

vollaktive Lautsprecherset zum Hightech-

Heimkinosystem. Mit Dolby Digital- und DTS-

Decoder für die Wiedergabe von 5.1-Sound-

tracks und 32-stelligem Schönschrift-Display 

zur übersichtlichen Anzeige aller Funktionen.
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Petra Schmitz: Das ist ja soooooo niedlich!
Die Helden sind zum Knuddeln, die Gegner
putzig, die Geräusche wie Zucker, den man
ins Ohr gestreut bekommt. Und ja, Mini Nin-
jas ist simpel und die Kämpfe fordern mich
so gut wie nie, aber sei’s drum. Das Spiel
mag zwar eigentlich für Kinder gedacht sein,
doch das ändert nichts daran, dass ich mich
dabei herrlich entspannen kann und meinen Spaß habe.

Ooooooooh!

petra@gamestar.de

Hauptheld Hiro hat schon mehrere Soldaten erledigt. Wenn die Wolken verschwunden sind, bleiben Tiere übrig.

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6470

GameStar.de

Å putzige Animationen Å satte Farben Å hübsche Kampfeffekte 
Í wenige Details

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

Xbox-360-Gamepad

Ausreichend      SOLOSPIELZEIT 10 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

3,2 GHz Intel
XP 3000+ AMD
512 MB RAM
6,0 GB Festplatte 

Core 2 Duo E4300
A64 X26000+
1,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte 

Core 2 Duo E8500
Phenom II X4 940 
2,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

71

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Putziges, stilsicheres und einfaches Actionspiel. 

/107

/108

/107

/108

/109

/105

/106

/105

/1010

/106

Å atmosphärische Musik Å lustige Soundeffekte Å gute Sprecher ... 
Í ... die zu viele unterschiedliche Rollen übernehmen
Å drei Schwierigkeitsgrade Å viele Speicherpunkte Å viele 
unterschiedliche Angriffsmöglichkeiten Í zu leicht
Å zuckersüße Figuren Å gut gemachte Zwischensequenzen 
Í zu wenig Gegnervielfalt
Å gut mit Gamepad Å gut mit Maus und Tastatur 
Í kein freies Speichern 
Å optionale Entdeckungen am Wegesrand 
Í wenig Wiederspielwert 
Å Bootstouren Å kleine Verstecke Å Kämpfe gegen Bossgegner 
Í im Kern streng linear
Å Gegner nutzen Pfeile oder Magie ... 
Í ... sind aber nie wirklich fordernd
Å jeder Ninja hat eine Spezialattacke Å zwölf Kuji-Zaubereien 
Å Bomben Å Wurfsterne Å Tarnung
Å einfach zu verfolgende Geschichte um den Kampf gegen den bösen 
Samurai ... Í ... die reichlich unspannend bleibt 

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

MINI NINJAS
IO Interactive (Kane & Lynch, GS 01/08: 78 Punkte) 
Eidos
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch 

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

ACTIONSPIEL

9.10.2009
35 Euro
ab 6 Jahren 

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

Sobald Futo den dicken Samurai-Soldaten besiegt hat, wird sich dieser in einen Bären verwandeln.

Die Hitman-Macher unter Zucker-
schock: IO Interactive schickt sechs
niedliche Ninjas durch ein kunter-
buntes Fantasy-Japan.

Mini Ninjas

Ein böser, böser, böser und
magisch begabter Samurai-

Kriegsherr, den alle Welt längst
besiegt wähnt, erhebt sich aus
seinem Kerker und verbreitet
Schrecken im bunten Fantasy-Ja-
pan des Actionspiels Mini Ninjas. 
Das macht er mit einer Armee aus
knuffigen Tierchen, die er in nicht 
minder knuffige Soldaten ver-
wandelt. Eine Bande von sechs
Schrumpf-Ninjas soll die Tiere ret-
ten und den Schurken besiegen. 

Sechs Super-Ninjas
Das Abenteuer starten Sie in der 
Rolle von Hiro, einem kleinen,
schwertschwingenden Helden.
Nach und nach befreien Sie auf Ih-
rer linearen Reise zum Endkampf 
fünf weitere Ninjas, zwischen de-
nen Sie nach Bedarf hin und her 
schalten, aktiv ist immer nur einer.

Alle sechs verstehen sich auf an-
dere Künste. Hiro etwa darf die
Zeit stoppen, Gegner in den Fokus
nehmen und dann in einer un-
bremsbaren Attacke umhauen,
Shun schießt mit Explosivpfeilen,
die putzige Suzume spielt Flöte,
um Widersacher einzulullen und 
anschließend zu vermöbeln, und 
der dicke Futo knüppelt mit sei-
nem Hammer-Angriff alles nieder.

Hiro allein aber darf die so ge-
nannte Kuji-Magie anwenden. Mit
der kann er Lichtstrahlen erwe-
cken, um Geister verwundbar zu 
machen. Oder er verwandelt sich 
in einen Busch, um unerkannt
Gegner passieren zu lassen. Oder
er beschwört einen Tornado, der 
gleich mehrere Feinde in die Luft 
hebt und dann mit Karacho zu Bo-
den kacheln lässt. Oder er aktiviert
den Spruch, der ihn zum nächsten

Schrein führt, wo ein neuer Zauber
auf Entdeckung wartet.

Niemand stirbt
Für all die Spezialattacken und
die Zauberei brauchen die Ninjas 
Energie, die erledigte Gegner hin-
terlassen. Wobei »erledigt« das
falsche Wort ist. Die umgehaue-
nen Soldaten des bösen Samurai 
verwandeln sich wieder zurück in 
Tiere wie Füchse, Hühner und Bä-
ren, die anschließend gut gelaunt
davonspringen. Mini Ninjas ist
nicht umsonst für Kinder ab sechs PET

Jahren freigegeben. Das merkt
man auch an der Grafik: Klare Far-
ben und leicht wiedererkennbare 
Formen bestimmen den Comic-
Look. Das geht auf Kosten der De-
tails und der Abwechslung, aber
das Spiel präsentiert sich stets
stilsicher. In der Handlung bleibt 
Mini Ninjas dünn, auch wenn Er-
wachsene natürlich die augen-
zwinkernde Ironie verstehen dürf-
ten, die schon im deutlich span-
nenderen Kung Fu Panda für La-
cher gesorgt hat. Kindern wird die
jedoch verborgen bleiben. 

ActionTest

84 GameStar 11/2009Ninjas (zu deutsch »Verborgene«) dienten den Adligen und Herrschern im alten Japan als Kundschafter, Spione und Meuchelmörder. 
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Gut, manche originellen Spielideen braucht kein Mensch.

In dieser Liste finden Sie besondere Strategie-Schätze, also Titel, die außer -
gewöhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Vor neun Jahren avancierte der
Fantasy-Titel Majesty zum Ge-

heimtipp, weil er sich vom Echt-
zeit-Einerlei abhob. Denn Sie steu-
erten Ihre Helden nicht direkt, son-
dern lockten die Monsterjäger mit
Belohnungsgold auf gefährliche
Missionen. Nun ist der Nachfolger
erschienen – und erneut ein Klein-
od! Damit zeigt der Entwickler Ino
Co, dass man nicht krampfhaft In-
novationen austüfteln muss, um 
ein einzigartiges Spiel zu erschaf-
fen. Es reicht schon, einen guten 
Oldie zu modernisieren. Originelle
Spielprinzipien altern eben nicht.
Vor allem, weil sie konkurrenzlos 
bleiben: Die indirekte Steuerung 

macht Majesty 2 nach wie vor ein-
malig. Tropico 3 hat’s da schwerer:
Das Karibik-Remake wird vom Auf-
bau-Glanzlicht Anno 1404 über-
strahlt. Denn der Tropico-Mix aus
Häuserbau und Inselverwaltung
war nie einzigartig genug, um dem
Zahn der Zeit zu trotzen.

Strategie
Michael Graf
hat schon das erste Majesty
gemocht und wird sich nun
mit Freude dem zweiten Teil
widmen. Wenn ihm Hearts
of Iron 3 Zeit dafür lässt.

Gunnar Lott
wünscht sich eine moderni-
sierte Variante von Dark
Omen. Der Warhammer-
Klassiker ist nämlich eben-
falls einzigartig.

GR

Alt, aber gut
Originelle Spielprinzipien altern nicht.

Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung Gr
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Strategie-Inhalt

Tests
Tropico 3 ................................................................................86
Majesty 2 ................................................................................89
Order of War ..........................................................................90

... und auch in Black &
White 3 spielt man so ’ne

riesige Kuh!

Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung

1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie Activision Blizzard/Blizzard 08/02 93
2 Age of Empires 2 Echtzeit-Strategie Microsoft/Ensemble Studios 11/99 93
3 Spellforce 2 Echtzeit-Strategie Jowood/Phenomic 05/06 91
4 Civilization 4 Rundenstrategie 2K Games/Firaxis 12/05 90
5 C&C Generäle Echtzeit-Strategie Electronic Arts/EA Los Angeles 03/03 89
6 Rise of Legends Echtzeit-Strategie Microsoft/Big Huge Games 07/06 89
7 Stronghold Aufbauspiel 2K Games/Firefly 11/01 87
8 Company of Heroes Echtzeit-Strategie THQ/Relic 11/06 87
9 Heroes of Might & Magic 5 Rundenstrategie Ubisoft/Nival 07/06 86
10 Fritz 9 Schachspiel Chessbase 01/06 86

Bei Strategiespielen führen Taktik, Rohstoff-
Management und strategische Planung zum
Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehören Echt-
zeit- und Aufbauspiele, Rundentaktik, 
Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.

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 Creative Assembly/Sega 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 C&C: Alarmstufe Rot 3 Echtzeit-Strategie EA/EA Los Angeles 12/08 86 7 10 7 10 9 9 9 6 10 9 
8 Universe at War Echtzeit-Strategie Sega/Petroglyph 02/08 84 7 8 9 8 9 9 8 9 9 8 
9 World of Goo Strategiespiel RTL Interactive/2D Boy 11/07 84 5 7 10 10 9 8 10 101 92 6 
10 Die Sims 2: Inselgeschichten Aufbauspiel Electronic Arts/Maxis 04/08 83 6 8 8 9 8 8 8 9 10 9 
11 Civilization 4: Colonization Rundenstrategie 2K Games/Firaxis 11/08 82 6 8 9 9 8 8 8 7 10 9 
12 Supreme Commander Echtzeit-Strategie THQ/Gas Powered Games 03/07 82 8 9 7 7 9 10 7 9 9 7 
13 King’s Bounty Strategiespiel Katauri Interactive/Nobilis 12/08 82 8 6 9 8 9 9 8 8 8 9 
14 Helldorado Echtzeit-Taktik Dtp/Spellbound 07/07 82 7 9 8 10 9 7 8 5 10 9 
15 Majesty 2 Echtzeit-Strategie Paradox/Ino Co NEU 81 7 8 8 8 9 6 9 7 10 9 
16 Dawn of War 2 Echtzeit-Taktik THQ/Relic 04/09 80 10 10 7 9 7 9 5 8 8 7 
17 Demigod Multiplayer-Strategie Atari/Gas Powered Games 06/09 80 8 9 7 8 8 7 8 9 8 8 
18 Die Siedler 6 Aufbauspiel Blue Byte/Ubisoft 11/07 80 9 10 7 10 7 9 8 6 5 9 
19 Hearts of Iron 3 Strategiespiel Koch Media/Paradox 10/09 80 3 4 9 7 9 10 9 9 10 10
20 Panzers: Cold War Echtzeit-Taktik Atari/Innoglow 04/09 80 8 8 8 6 9 8 10 7 8 8 

In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten drei Jahre. Sobald ein 
Titel die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht. Strategie-Charts 11/2009

Strategie-Klassiker

!
1 Physik; 2 Bauteile

Ami, go home! Ach nee,
ist ja ’n Engländer ...

85

TestStrategie

GameStar 11/2009
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Video-Special
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6092

GameStar.de

für besondere Spieltiefe

Tropic0 3

Wie gut funktionieren die Neuerungen?

Kampagne: 15 zwar interessante, aber zusammenhanglose und schwach
inszenierte Missionen. Eine Enttäuschung!  

Präsidenten-Editor: Erhöht nicht nur die Identifikation, sondern ist
als steuerbare Einheit auch sinnvoll ins Spiel integriert.

Wahlreden: Mit Ihren Versprechen setzen Sie sich selbst die nächsten 
Spielziele. Eine gute Idee, aber ohne eindeutiges Feedback. 

Facts

71 Gebäude

40 politische Erlässe

15 Missionen

50 freischaltbare Erfolge

u

u

u

u

Auf unserer Karibikinsel gibt es
einen palmengesäumten

Traumstrand? Wunderbar, sofort 
mit Hotelbunkern zupflastern! Die
Plantagenarbeiter fordern höhere
Löhne? Schmeißen wir sie eben
raus und holen uns billige Ein-
wanderer ins Land! Der Opposi-
tionsführer ist beliebter als wir?
Dann wird es vielleicht Zeit, einen
kleinen Unfall zu arrangieren ...

Zugegeben: Solche Aktionen
sind weder ökologisch noch poli-
tisch korrekt, aber sie machen ei-
nen Heidenspaß. Die Mischung aus
Aufbau, Wirtschaft, Politik, Lebens-
simulation und einer Extraportion
schwarzen Humors hat schon im 
ersten Tropico vor acht Jahren her-
vorragend funktioniert. Und das tut
sie auch in Tropico 3. Kein Wunder,
denn das Comeback des Diktator-

Simulators ist mehr ein Remake als
eine echte Fortsetzung, mit allen 
Vor- und Nachteilen.

Diktator-Simulator
Der größte Vorteil: Das herrlich
politisch unkorrekte Spielprinzip 
wirkt heute noch genauso frisch 
wie vor acht Jahren. Als Staats-
oberhaupt einer kleinen Bananen-
republik ist es Ihr oberstes Ziel, so
lange wie möglich im Amt zu blei-
ben. Dazu errichten Sie aus über 
70 Gebäuden Ihr ganz persön-
liches Inselparadies: Mietshäuser
für die Plantagenarbeiter, Strand-
anlagen für die Touristen, einen
Fernsehturm für die Propaganda. 
Für das nötige Kleingeld sorgen
karibische Exportschlager wie Kaf-
fee, Rum, Zigarren und – neu in
Tropico 3 – Öl. Außerdem müssen

Tropico 3
Die gute Nachricht: Das karibische Aufbauspiel ist eine liebevolle Neuauflage des
legendären ersten Teils. Die schlechte Nachricht: Es ist eben nur eine Neuauflage.

Sie diplomatische Beziehungen zu
den Großmächten USA und Russ-
land pflegen sowie sich mehr oder
weniger fürsorglich um Ihre Bevöl-
kerung kümmern. Denn jeder Ihrer
Inselbewohner führt wie in der
Sims-Serie sein eigenes Leben
samt individuellen Fähigkeiten, An-
sprüchen und (sehr unangenehm)
eigener politischer Meinung.

Komplexitäts-Monster
Die Spielelemente sind clever
miteinander verzahnt. Ein ty-
pisches Beispiel: Wer Tabak zu
lukrativen Zigarren drehen
möchte, benötigt dafür nicht nur 
eine entsprechende Fabrik, son-
dern auch Fachkräfte. Die können
Sie entweder aus dem Ausland
anheuern oder aber selbst in der 
Oberschule ausbilden. Ersteres

ist anfangs zwar günstiger, verär-
gert dafür aber die Fraktion der
Nationalisten. Letzteres ist auf
Dauer effizienter, erhöht jedoch
den Wunsch nach demokrati-
schen Wahlen, was zwar den USA 
gefällt, den Russen dafür umso
weniger. Logisch, dass Fachkräfte
zudem höhere Ansprüche an ih-
ren Lebensstandard haben und
lieber in gepflegten Mietshäusern
statt in Wellblechbaracken hau-
sen. Eine Zigarrenfabrik bringt
noch ein weiteres Problem mit
sich – sie verschmutzt die Um-
welt. Also platzieren Sie das Ge-
bäude möglichst weit weg von
den Wohngebieten, was die An-
fahrtswege der Arbeiter verlän-
gert. Oder aber Sie erteilen den
politischen Erlass »Abfallkontrol-
le«, der die Industrieverschmut-

StrategieTest

86 GameStar 11/2009Im ersten Tropico gehörten nicht nur Fidel Castro und Evita zu den spielbaren Präsidenten, sondern auch Mambo-One-Hit-Wonder Lou Bega.
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Die einzige neue Produktionskette in Tropico 3 ist die Ölförderung. Anfangs sehr kost-
spielig, grundsätzlich sehr schmutzig, aber auf Dauer sehr lukrativ.

1

Unsere Insel ist zu hässlich für den Tourismus und lebt deshalb vom Warenexport. Erst wenn die Güter auf dem Schiff 1  landen, bekommen wir das Geld. Je besser die Ausbildung unserer Arbeiter, desto schönere Woh-
nungen 2  fordern sie. Der grüne Boden zeigt es an: Ananas 3  gedeiht hier besonders gut. Unser größter Stolz ist jedoch die Kathedrale 4 , weshalb wir ein besonders gutes Verhältnis zur religiösen Fraktion haben.

2

34

1

2

4 3

Die Einstellungen »Schatten«
und »Sichtweite« sind stark
vom Arbeitsspeicher abhän-
gig. Niedrigere Stufen bringen
bei weniger als 2,0 GByte RAM
bis zu 50 Prozent Leistung.

Wie für Aufbauspiele typisch,
ist die Performance schlecht,
wenn Sie gerade einen Spiel-

u

u

stand geladen haben, da Ob-
jekte erst in den RAM geschau-
felt werden müssen.

Checkliste
2,5 GByte Speicherplatz
Prozessor ab 3,6 GHz
1,0 GByte RAM
Shader-3.0-Grafikkarte
DirectX 9.0c

u

u

u

u

u NG

TECHNIK-CHECK TROPICO 3

SO LÄUFT TROPICO 3 AUF IHREM PC

LE
GE

ND
E

4  läuft so flüssig:
1024x768, niedrige Details

 läuft so flüssig:
1680x1050, mittlere Details

 läuft so flüssig:
1920x1200, Ultra Details

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

3 Speicher in MB 4.096512 768 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 3.584

Core 2 Quad Q9650Q6600 Q9300
Core 2 Duo E8600E4300 E6300 E6600 E8200
Phenom 99508450 8750 9500 9650
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

PR
OZ

ES
SO

R

Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE2

Radeon HD 48702400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 4670 3870 4850
Geforce 8/9/GTX GTX 2608500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800GT/GTS 9800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

zung um die Hälfte reduziert, da-
für aber die laufenden Kosten aller
Fabriken um 40 Prozent erhöht.

Gewöhnungsbedürftig, aber
glaubwürdig: Anders als in Anno 
1404 wirken sich die meisten Ih-
rer Entscheidungen nicht sofort,
sondern erst im Laufe der Zeit
aus. So bemerken Ihre Bürger die 
Verbesserungen der Gesund-
heitsversorgung erst dann, wenn 
sie das nächste Mal das frisch ge-
baute Krankenhaus besuchen. All
diese Facetten ergeben zusam-
men eine enorme Spieltiefe, die
Tropico- und Aufbau-Veteranen
vor komplexe und spannende
Herausforderungen stellt, Einstei-
ger jedoch frustrieren kann. Denn
wer einfach nur fröhlich drauflos-
baut, landet blitzschnell in der

Schuldenfalle. Auf Warnhinweise 
oder gar Hilfen verzichtet das
Spiel unverständlicherweise.

Papst-Statistik
Generell geizt Tropico 3 genauso 
mit Erklärungen und Feedback
wie der erste Teil vor acht Jahren. 
Auf Probleme in Ihrem Inselpara-
dies werden Sie deshalb so gut
wie nie aufmerksam gemacht. Sie
müssen vielmehr aktiv danach
suchen, und das in seitenweise
Statistiken statt direkt in der
Spielwelt. Um sich etwa über den 
oben erwähnten Grad der Um-
weltverschmutzung zu informie-
ren, müssen Sie ins »Überlage-
rungen«-Menü wechseln und dort
die Verschmutzungs-Anzeige ak-
tivieren, woraufhin grüne (passt),

gelbe (geht so) sowie rote (Pro-
blem!) Quadrate über Ihre Insel
geklatscht werden. Smog-Wolken
und hustende Bürger wären da
nicht nur hilfreicher, sondern
auch atmos phärischer gewesen.

Selbst Erfolgserlebnisse spie-
len sich wie im ersten Tropico nur 
in Zahlenform ab. Da investieren 

Sie mehrere Spieljahre in den Bau
einer Kathedrale, um schließlich
per Erlass den Papst einzuladen, 
und was gibt es als Belohnung?
Kein Papamobil, keine jubelnden 
Menschenmassen, sondern ledig-
lich eine Textmeldung, dass »die 
religiöse Fraktion für drei Jahre in 
Extase verfällt«. Na super!

Test
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Heiko Klinge: Tropico
hat sich für sein Come-
back zwar mächtig her-
ausgeputzt, hinter der
schicken 3D-Fassade
steckt aber im Prinzip
immer noch das gleiche
Spiel wie vor acht Jahren.
Vieles ist einfach nicht mehr zeitgemäß, vor
allem bei der Kampagne und der Inszenie-
rung baut der Konkurrent Anno gleich meh-
rere Ligen besser. Trotzdem rührt es mich fast
zu Tränen, wie liebevoll die Entwickler hier ei-
nen Strategie-Klassiker wieder zum Leben er-
weckt haben. Schließlich ist das erneut groß-
artig eingefangene Karibik-Szenario eben so
zeitlos wie die Mischung aus Aufbau, Wirt-
schaft, Politik und schwarzem Humor. Wer das
erste Tropico gemocht hat, wird die Neuaufla-
ge zweifellos lieben. Alle anderen bekommen
zwar kein revolutionäres, aber zumindest ein
ungewöhnlich gutes Aufbauspiel.

Alte Liebe

heiko@gamestar.de

Å idyllische Inseln Å detailreiche Gebäude und Einwohner 
Å atmosphärische Lichteffekte Í Inselleben nur spärlich animiert

GENRE-CHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

Tutorial, Hilfstexte

60 Stunden

TROPICO 3
Haemimont (Grand Ages: Rome, GS 04/09: 76 Punkte)
Kalypso
Deutsch
Pappschuber-Box, 1 DVD, 70 Seiten Handb.

Mehrkern-Prozessoren, hoher Auflösung

Sehr gut

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

 Schnelle Reaktionen 
 Orientierungsfähigkeit 
Logik & Überlegung 
 Geduld 
Handeln unter Zeitdruck 
 Vorausplanung 
 Mikromanagement 
 Teamfähigkeit 

 realistisch fiktiv
 lokal global
 Aufbau Kampf
 Individuen Masse
 einfach komplex

SZENARIO

MASSSTAB

SPIELSTIL

EINHEITEN

HANDLUNG

 leicht schwierig
 einfach komplex
 langsam schnell

3,4 GHz Intel
A64 4000+ AMD
1,0 GB RAM
2,5 GB Festplatte 

Core 2 Duo E4300
A64 X2/4400+ AMD
1,5 GB RAM
2,5 GB Festplatte 

Core 2 Duo E6600
A64 X2/6000+ AMD
2,0 GB RAM
2,5 GB Festplatte 

SOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Erst reinarbeiten, dann genießen. 
Im Endspiel fehlen neue Herausforderungen.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

AUFBAUSPIEL

SP
AS

S

 EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

79

24.9.2009
40 Euro
ab 12 Jahren 

GENRE

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

STRATEGIE

Freies Speichern 

CD-Key

Gelungenes Remake eines Aufbauspiel-Klassikers.

/108

/107

/106

/108

/108

/109

/108

/107

/109

/109

Å Calypso-Soundtrack Å witzige Reden und Radiosprüche ... 
Í ... die sich schnell wiederholen Í schwache Sound-Kulisse
Å Anspruch des Endlosspiels frei konfigurierbar Í steile Lernkurve
Í Schuldenfalle Í Zusammenhänge schwer nachvollziehbar
Å Karibik-Flair Å glaubwürdige Siedlungen statt Schachbrett-Look 
Í öde präsentierte Kampagne Í es passiert zu viel in Textfenstern
Å sauber strukturierte Menüs Å sinnvolle Querverknüpfungen 
Å Statistiken Í Menüs skalieren nicht Í nervige Texteinblendungen
Å unterschiedlichste Spielweisen möglich Å Zufalls-Generator für 
Inseln Å Szenario-Editor Í kein Multiplayer-Modus
Å Dutzende Einstellungsmöglichkeiten Å jede Insel bringt andere 
Herausforderungen Í Partiebeginn grundsätzlich im Jahr 1950
Å jeder Inselbewohner führt ein Eigenleben Å politische Fraktionen 
Í Meinungen nur in Statistiken erkennbar Í keine Computergegner
Å jedes Gebäude spielerisch relevant Å touristische Attraktionen 
Å politische Erlässe Í Produktionsketten recht anspruchslos
Å einzigartiges Zusammenspiel aus Aufbau, Politik und Wirtschaft 
Å neue Technologien bringen neue Spannung Í Endspiel zu einfach

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

STARTPOSITIONEN

KI

EINHEITEN

ENDLOSSPIEL

Touristenfalle: Unseren Souvenirladen haben wir inmitten der Strandanlagen platziert.Unsere Bürger demonstrieren. Woran das liegt, finden wir nur beim Blick in die Statistiken heraus.

Endlos-Vielfalt
Immerhin: Die Spielmechanik hin-
ter all den Texten und Statistiken 
bleibt jederzeit logisch und nach-
vollziehbar. Und sobald man sich 
in die Zusammenhänge eingear-
beitet hat, macht das Ausbalan-
cieren von Infrastruktur, Handel
und Politik genauso viel Laune wie
im ersten Tropico. Egal ob Sie nun
einen knallharten Diktator spie-
len, die fieseste Touristenfalle seit
dem Ballermann hochziehen oder
sich als kapitalistischer Muster-
Demokrat bei den USA einschlei-
men: Alle Wege sind möglich und
haben glaubwürdige Konse-
quenzen. Dabei gibt es ständig et-
was zu optimieren, der aufbau-
spieltypische Leerlauf bleibt in
Tropico 3 auch dank Zeitbeschleu-
nigung die Ausnahme. Erst wenn 
Sie alles gebaut haben (rund 35
Spieljahre, entspricht ungefähr
fünf Spielstunden), läuft der La-
den praktisch von allein. Da aber 
jede der zufällig generierten In-
seln andere Voraussetzungen für 
Wirtschaft und Tourismus bietet
und Ihre Diktatoren-Leistung mit 
Punkten bewertet wird, bleibt die
Endlosspiel-Motivation auch über
mehrere Partien hinweg erhalten.

Kampagnen-Ödnis
Neben dem Endlosspiel dürfen
sich Hobby-Diktatoren in Tropico 3
auch an einer Kampagne versu-
chen. Das ist endlich mal eine
echte Neuerung gegenüber dem 
ersten Teil, aber eine handfeste
Enttäuschung. Es gibt keinen ro-
ten Faden, geschweige denn eine
Geschichte; Sie schalten lediglich
auf einer Karte nach und nach 15 
Einzelszenarien frei, die sich gera-
de mal in den Start- und Siegbe-
dingungen sowie einer Handvoll 
vordefinierter Ereignisse unter-
scheiden. So trifft etwa eine Dele-
gation der UdSSR ein, und Sie dür-
fen entscheiden, ob Sie von Ihren
neuen Freunden lieber günstigere
Straßen, eine schnellere Konstruk-
tion von Industriegebäuden oder 
einen Zuschuss für die Staats-
kasse verlangen. Dies alles pas-
siert erneut nur in Form von Text-
fenstern. Eine spannende Insze-
nierung schaut anders aus.

Wahl-Freiheit
Die anderen beiden wirklich be-
merkenswerten Neuerungen von 
Tropico 3 funktionieren glückli-
cherweise besser. So dürfen Sie
nun vor jeder Wahl aus Textbau-
steinen eine Rede entwerfen, mit 
spürbaren Auswirkungen auf die 
politischen Fraktionen. Wer seinen
Soldaten zum Beispiel bessere
Unterkünfte verspricht, darf sich 
über einen Beliebtheitsbonus bei
den Nationalisten freuen – freilich
nur, wenn die Kaserne pünktlich
fertig wird. So setzen Sie sich
selbst Ihre nächsten Ziele.

Ebenfalls gelungen: Vor jeder 
Partie wählen Sie entweder eine
historische Persönlichkeit wie
Evita Perón oder Fidel Castro, al-
ternativ können Sie Ihren Präsi-
denten aber auch selbst zusam-
menbasteln. Vom Piraten mit Pfei-
fe bis zum Che-Guevara-Gedächt-
nislook ist alles möglich. Ihr Alter 
Ego dürfen Sie dann während des
Spiels als einzige Einheit direkt
steuern. Was anfangs wie ein net-
ter, aber belangloser Gag wirkt,
kann tatsächlich die politische

Karriere retten. Ein Bauvorhaben 
geht zu langsam voran? Einfach El
Presidente vor Ort ein paar moti-
vierende Worte brüllen lassen!
Ein Demonstrant wiegelt die Mas-
sen auf? Ein persönliches Ge-

spräch mit dem Staatsoberhaupt 
stellt ihn blitzschnell wieder ru-
hig. Auch das mag wie so vieles in
Tropico 3 nicht politisch korrekt
sein. Aber es ist definitiv wunder-
bar unterhaltsam. HK

Test
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Martin Deppe: Normalerweise bin ich bei
Strategiespielen skeptisch, in denen meine
Einheiten mich gern ignorieren – das ist ja
wie zu Hause! Bei Majesty 2 aber funktio-
niert das indirekte Steuern vorzüglich, ich
muss lediglich überlegen, wie ich den
Helden einen gefährlichen Einsatz schmack-
haft mache. Die vielen Upgrades, das Erkun-
den der Karte und das farbenfrohe Fantasy-Szenario fesseln, inklu-
sive »Nur noch eine Mission!«-Syndrom. Ein echter Geheimtipp!

Heroes of Gier & Gold

redaktion@gamestar.de

Wenn die Belohnung stimmt, treten unsere Helden auch gegen mächtige Drachen an.

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5712

GameStar.de

Å farbenfrohe Fantasy-Welt Å schicke Zaubereffekte 
Í technisch leicht veraltet

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

MAJESTY 2
Ino-Co (Elven Legacy, GS 06/09: 69 Punkte)
Paradox Interactive
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 36 Seiten Handbuch

Breitbild-Monitoren

Sehr gut      SOLOSPIELZEIT 30 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

2,4 GHz Intel
XP 2400+ AMD
1,0 GB RAM
2,0 GB Festplatte 

3,8 GHz Intel
XP 3600+ AMD
2,0 GB RAM
2,0 GB Festplatte 

Core 2 Duo E4300
A64 X2/3800+ AMD
2,0 GB RAM
2,0 GB Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ECHTZEIT-STRATEGIE

81

25.9.2009
35 Euro
ab 12 Jahren 

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Aktivierung

Originelle Strategie mit gierigen Helden.

/107

/108

/108

/108

/109

/106

/109

/107

/1010

/109

Å witzige Einheitenkommentare Å sehr stimmiger Soundtrack 
Í kein Surround-Sound
Å sanft ansteigender Schwierigkeitsgrad Å Tipps in den Missionen 
Í Schwierigkeitsgrad nicht einstellbar
Å witzig, ohne Holzhammerhumor Å null Leerlauf 
Å Zwischensequenzen in Spielgrafik
Å indirekte Steuerung funktioniert prima Å sehr übersichtliches 
Interface Å auch bei vielen Helden gut steuerbar
Å 16 lange Kampagnen- plus sechs Solomissionen 
Å sehr viele Gebäude und Upgrades Í kein Sandkasten-Modus
Å sehr unterschiedliche Missionen Å viele Nebenaufgaben 
Å viel zu entdecken Í Startphase oft ähnlich
Å solide KI ohne Aussetzer Å Helden nutzen Ausrüstung geschickt 
(Heiltränke etc.) ÍWachen übersehen gelegentlich nahe Angreifer
Å mehr als zehn Heldenklassen Å Helden gewinnen Erfahrung 
Å viele Ausrüstungs-Upgrades Å Gruppenbildung
Å Übernehmen einzelner Helden Å keine starre Reihenfolge 
Å immer neue Bauten und Heldenklassen 

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Deathmatch (4), Team vs. Team (4)
Internet (4), Netzwerk (4)
Gamespy
Nette Schlachten mit Schadenfreude-Bonus, aber nur acht Karten. 

 Befriedigend  

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

nein
10 Stunden

Im Basar decken sich Zauberer gern ein. So kriegen wir unser Gold zurück.

Indirekte Steuerung, Zufalls-
kämpfe, keine Diplomatie –

macht das Spaß? Diese Frage ist
nicht neu, GameStar stellte sie
bereits Anfang 2000 im Testarti-
kel zum ersten Majesty. Das er-
schien damals unter den Fit-
tichen von Microprose und drehte
die Echtzeit-Strategie auf den
Kopf. Das Prinzip ist auch in Ma-
jesty 2 geblieben: Wir spielen ei-
nen Herrscher über ein Fantasy-
Reich, errichten typische Bau-
werke und rekrutieren Helden.
Doch sobald sie aus ihrer Gilde
stolzieren, mutieren die undank-
baren Recken und Reckinnen zu
freien Mitarbeitern und haben
nur noch den eigenen Vorteil im
Kopf. Wölfe töten? Gern – wenn
die Belohnung stimmt! Magier-
turm ausräuchern? Klar – wenn
die Belohnung stimmt! Fremdes
Gebiet erkunden, Palast verteidi-
gen, Karawane eskortieren, Arti-
kel schreiben? Wird erledigt –
wenn die Belohnung stimmt!

Held mit Geld
In Majesty 2 läuft das dann so
ab: Wenn wir zum Beispiel einen 
Minotauren beseitigen lassen
wollen, markieren wir ihn mit ei-
ner Angriffsflagge und setzen ei-
ne Belohnung aus. Je höher die

ist, desto mehr Helden zeigen In-
teresse an dem Job. Derjenige
Streiter, der den Auftrag erledigt, 
kassiert den Sold. Verteidigen
und Erkunden funktioniert ge-
nauso, wir können auch Flaggen
setzen, um abenteuerlustig um-
herstreifende Heroen vor zu ge-
fährlichen Gebieten zu warnen. 

Damit wir unser Gold wieder-
kriegen, errichten wir einen
Marktplatz, erforschen dort Heil- 
und Zaubertränke sowie ma-
gische Ausrüstung, die sich die
Helden dann kaufen. Auch eine
Schmiede ist lukrativ, denn hier
verbessern wir Rüstung und Waf-
fen für die Heldenklassen, gegen 
ordentlich Bargold natürlich.

Klasse Klassenkampf
Im Verlauf der 16-teiligen Kam-
pagne kommen immer weitere
Gebäude und Heldenklassen da-
zu. Anfangs haben wir nur Krie-
ger, Waldläufer, Schurken und
Priester, später gibt’s Magier, Pa-
ladine und so weiter. Alle glänzen 
mit ganz eigenen Upgrades, Vor-
und Nachteilen: Waldläufer er-
kunden gern Gebiete, taugen im
Nahkampf aber wenig, Priester
heilen am liebsten ihre Mitstrei-
ter, vernachlässigen aber ihr ei-
genes Wohlergehen.

Majesty 2 Kapitalismus im Fantasy-Genre: Hier
kämpfen Helden nur, wenn die Kasse klingelt.

MD

Nach einigen Missionen können
wir das Wirtshaus ausbauen und 
darin Heldengruppen bilden. Bei 
der Zusammenstellung sollten wir
aber einige Fantasy-Regeln be-
achten: Gruppe ohne Heiler =
nicht gut, Zwerg und Elf in einer

Gruppe = gar nicht gut. Pro Missi-
on dürfen wir einen Helden mit in
die nächste nehmen, sodass wir
mit der Zeit eine Kerntruppe ha-
ben. Allerdings müssen wir für die
hochstufigen Streiter dann richtig
viel Gold rausrücken.

Test
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Deutsche Panzer rücken gegen unser frisch erobertes Normandie -Dorf vor. Atempausen kennt das Spiel nicht.

Test-Check
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6463

GameStar.de

Martin Deppe: Order
of War ist wie Popcorn-
Krieg: schnell und
schmackhaft zuberei-
tet, isst man immer
wieder mal gern, aber
eine vollwertige Mahl-
zeit sieht anders aus.
Für richtig hohe Wertungsränge setzt sich
das Spiel zu sehr zwischen zwei Fronten: Für
Profis ist es zu simpel, für Gelegenheitsstrate-
gen nicht spektakulär genug. Wenn Sie aber
schnelle Schlachten für zwischendurch su-
chen, dann sind Sie hier gut beraten, denn
unkomplizierter geht‘s kaum.

Popcorn-Krieg

redaktion@gamestar.de

Wenn wir Flaggenpunkte erobern, können wir Verstärkung anfordern. Diese hier kommt allerdings automatisch.

Å ordentliche Animationen Å viele Effekte gleichzeitig ...
Í ... die einzeln aber unspektakulär sind Í texturarm

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

ORDER OF WAR
Wargaming.net (Galactic Assault, GS 11/07: 67 Punkte)
Square Enix
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 25 Seiten Handbuch

Breitbildformat

Sehr gut      SOLOSPIELZEIT 25 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

2,4 GHz Intel
XP 2400+ AMD
1,0 GB RAM
4,9 GB Festplatte

2,6 GHz Intel
XP 2600+ AMD
2,0 GB RAM
4,9 GB Festplatte 

3,0 GHz Intel
XP 2800+ AMD
4,0 GB RAM
4,9 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ECHTZEIT-STRATEGIE

70

25.9.2009
35 Euro
ab 16 Jahren

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Steam

Schnelle Weltkriegsgefechte ohne Tiefgang.

/107

/106

/108

/107

/107

/107

/107

/107

/107

/107

Å schmissiger Marsch-Soundtrack Å wuchtige Waffeneffekte ...
Í ... die gelegentlich Aussetzer haben Í kein Surround-Sound
Å etwa gleich starke Kriegsparteien Å drei Schwierigkeitsgrade 
Í dank automatischer Verstärkungen teils arg simpel
Å viel Rumstata auf dem Schlachtfeld Å viele solide 
Zwischensequenzen Í knappe, klischeehafte Missionstexte
Å unkompliziert, da kaum Spezialbefehle Å Cinema-Perspektive ... 
Í ... die auch lahme Szenen zeigt Í Gegner fummelig zu markieren
Å 18 Kampagnen-, sechs Solomissionen Å teilweise mehrere 
Frontabschnitte pro Karte Í nur Europa als Schauplatz
Å überraschende Ereignisse Å motivierendes Flaggenerobern
Í zu ähnliche Aufgaben
Å solide KI bei Wegfindung und Waffeneinsatz Í Einheiten nutzen 
Deckung schlecht Í Gegner reagieren gelegentlich nicht auf Beschuss
Å Truppengattungen lassen sich upgraden Å bis zu 1.000 Einheiten 
gleichzeitig Í viel Kanonenfutter Í keine speziellen Fähigkeiten 
Å spannende Szenarios Å schicke Zwischensequenzen à la Call of 
Duty: World at War Í keine Kernarmee

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Deathmatch (2), Team vs. Team (4)
Internet (4), Netzwerk (4) 
 Gamespy  
Schnelle, unkomplizierte Schlachten auf nur sechs Karten.

 Befriedigend  

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

 nein 
 8 Stunden 

Der japanische Konzern Square
Enix, durch Final Fantasy be-

kannt, will sich mehr gen Westen 
orientieren. 2010 soll in Zusam-
menarbeit mit Gas Powered
Games Supreme Commander 2
erscheinen, jetzt stürmt Order of 
War die Ladenfronten. Aber ist es
eine gute Idee, statt der ange-
sagten Rollenspiele ausgerechnet
das kränkelnde Strategie-Genre
als Sturmspitze einzusetzen, und 
dann noch Zweiter Weltkrieg?

Wir sind wieder da-ha!
Es kommt, wie’s kommen muss:
Schon in der alliierten Kampagne
jagt ein Déjà-vu das nächste. Wir 
erobern mit Luftlandetruppen die
strategischen Hinterhöfe der Nor-
mandie, stürmen am D-Day

Order of War
Zweiter Weltkrieg von Square Enix –
ob die Soldaten da auch Kulleraugen
wie in Final Fantasy haben?

Strandabschnitte, zerfasern uns
in der heftig verteidigten Hecken-
landschaft, in der wir mittlerweile
jeden Igel beim Vornamen ken-
nen. Order of War verzichtet auf
taktische Kinkerlitzchen; Massen-
schlachten mit erst Dutzenden,
dann hunderten Einheiten gleich-
zeitig sind angesagt. Zeit für Ein-
zelschicksale bleibt da nicht: Pan-
zertrupp aufgerieben? Macht nix,
wenn wir zu schwere Verluste ha-
ben, bekommen wir automatisch 
Gratis-Verstärkung. Dadurch
spielt sich die Schlachtplatte fast 
wie ein Film, wir schmeißen Trup-
pen im großen Stil gen Feind und 
schauen zu, was geschieht. Pas-
send dazu gibt’s eine Kinokame-
ra-Perspektive, die automatisch
im Sekunden-Stakkato zwischen 
allen möglichen Einheiten und
Blickwinkeln umschaltet. Dabei
zeigt sie aber auch Truppen, die
gerade befehlslos rumstehen,
während spannende Schusswech-
sel viel zu schnell wieder ausge-
blendet werden.

Kurzfristig kurzweilig
Die schnelle Inszenierung hat
durchaus ihren Reiz. Statt pinge-
lig an Schusswinkeln zu feilen
und von Deckung zu Deckung zu 
klicken, ordnen wir verheerende
Artillerieschläge und Bombenan-
griffe an und jagen Panzermassen
aufeinander. Dabei müssen wir
nur das sture Infanterie-Panzer-

abwehrkanone-Panzer-Prinzip
beachten, auf der leichtesten der 
drei Schwierigkeitsstufen nicht
mal das. Realismus interessiert
das Spiel nämlich herzlich we-
nig; da knacken Infanteristen per 
Hand granate selbst schwere Pan-
zer, während die wiederum ewig

auf feindbesetzte, aber scheinbar
unverwundbare Häuser ballern.

Kurzum: Während Weltkriegs-
Strategieprofis weiter an Theater
of War 2 oder gar Hearts of Iron 3
knobeln, haben Genre-Einsteiger 
mit Order of War schon längst den
Krieg gewonnen. Martin Deppe

Test
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Chris und Michael bei ihrer sachlichen Risen-Diskussion.

In dieser Liste finden Sie besondere Abenteuer-Schätze, also Titel, die außer -
gewöhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Aus den Diskussionen um Ri-
sen kristallisiert sich schnell 

eine der Kernfragen der Spiele-
test-Geschichte: Gibt es so etwas
wie eine objektive Wertung? Oder
ist nicht eh alles Geschmacksache
und damit relativ, eigentlich nicht
in eine Zahl zu packen? Nun, was
Risen betrifft, sagt Christian
Schmidt: »Das Spiel kann keine
Geschichte erzählen. Michael Trier
sagt: »Die Geschichte erspielt sich
der Held selbst, sie liegt im trotz 
der unglaublichen Freiheit per-
fekt komponierten Handlungs-
verlauf, da brauche ich keine Script-
korsetts und Schlauchlevels.«
 In teressant: Trotz unterschiedli-

cher Ansichten hat Risen beiden 
großen Spaß gemacht; mit Hilfe
des GameStar-Wertungssystems 
und Genre-Quervergleichen ha-
ben sie leicht die richtige Note für
dieses Spiel gefunden. Objektiv? 
Nein, aber nahe dran und so trans-
parent wie nirgends sonst.

AbenteuerMichael Trier
versucht zur Zeit einen 
Slowrun-Rekord bei Risen. 
Also mög lichst alle Quest-
Varianten durchzuspielen. 

Christian Schmidt
hat auch sehr viel Spaß mit
Risen, wünscht sich aber
eine besser erzählte und
präsentierte Story.

MT

Risen-Diskussion
Wertungskonferenz und Meinungskästen zeigen: Risen wurde viel diskutiert.

Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung Gr
af

ik

So
un

d

Ba
lan

ce

At
m

os
ph

är
e

Be
die

nu
ng

Um
fan

g

Qu
es

ts 
/

Ha
nd

lun
g

Ch
ara

kte
rsy

ste
m

/ T
ea

m
wo

rk

Ka
m

pf
sy

ste
m

 / 
Di

alo
ge

Ite
m

s /
 Rä

tse
l

Abenteuer-Inhalt

Tests
Black Mirror 2 ........................................................................92
Sacred 2: Ice & Blood ..........................................................94
Tales of Monkey Island: The Siege of Spinner Cay .....96
Venetica..................................................................................98

Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung

1 Knights of the Old Republic Rollenspiel Activision / Bioware 12/03 93
2 The Curse of Monkey Island Adventure LucasArts 01/98 92
3 Baldur’s Gate 2 Rollenspiel Bioware 11/00 91
4 Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel 2k Games / Bethesda 05/06 90
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

 Zu den Abenteuerspielen gehören Spiele,
die Rätsel, Aufgaben und eine ausgefeilte
Handlung betonen, etwa Grafik-Adventu res, 
Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-
Rollenspiele oder Detektivspiele.

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 Risen Rollenspiel Deep Silver / Piranha Bytes NEU 87 7 10 8 9 8 10 8 9 9 9
6 Jade Empire Rollenspiel 2k Games / Bioware 04/07 87 8 9 9 10 9 8 10 9 8 7
7 Drakensang Rollenspiel Dtp / Radon Labs 09/08 86 8 8 7 8 8 10 8 9 10 10
8 Secret of Monkey Island SE Adventure LucasArts 09/09 86 5 9 9 10 7 8 10 10 10 8
9 The Whispered World Adventure Deep Silver / Daedalic 10/09 86 7 9 7 10 8 8 10 10 10 7
10 Ceville Adventure Kalypso / Realmforge 04/09 86 6 8 9 9 10 8 8 9 9 10
11 Geheimakte 2 Adventure Deep Silver / Fusionsphere 10/08 86 7 8 10 8 10 8 9 8 8 10
12 Gothic 3 Rollenspiel Jowood / Piranha Bytes 12/06 86 9 9 6 9 8 10 9 10 6 10
13 Der Herr der Ringe Online Online-Rollenspiel Codemasters / Turbine 07/07 86 8 9 8 9 8 10 10 8 8 8
14 Black Mirror 2 Adventure Dtp / Cranberry Production 11/09 85 7 8 9 10 9 9 9 8 9 7
15 Mass Effect Rollenspiel Electronic Arts / Bioware 07/08 85 7 9 8 9 9 9 8 10 8 8
16 Age of Conan Online-Rollenspiel Eidos / Funcom 08/08 85 9 10 7 9 8 8 10 8 9 7
17 The Book of Unwritten Tales Adventure HMH / King Art 06/09 85 9 8 8 9 8 8 9 8 9 9
18 Neverwinter Nights 2 Rollenspiel Atari / Obsidian 12/06 85 8 9 6 10 6 10 10 9 7 10
19 Warhammer Online Online-Rollenspiel Electronic Arts / Mythic 12/08 84 7 7 7 9 8 9 9 10 10 8
20 Silverfall: Wächter der Elemente Action-Rollenspiel Flashpoint / Monte Cristo 04/08 84 7 8 8 8 8 10 8 9 8 10

In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein 
Titel die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Abenteuer-Charts 11/2009

Abenteuer-Klassiker
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Screenshots & Infos
uQuicklink: 5721

GameStar.de

Test-Video
DVD

Die 2D-Hintergründe wie hier der Stadtkern von Biddeford sind sehr hübsch, stimmungsvoll und detailreich gezeichnet.

Der Fluch der Gordons schlägt wieder zu: Black Mirror Castle
steht in Flammen, Darren wird mit der Waffe bedroht.

Black Mirror 2

Der US-Bundesstaat Maine ist 
die Hölle. Glaubt man Hor-

rorautoren wie Stephen King oder
H. P. Lovecraft, ist die scheinbar
idyllische und leicht provinzielle
Gegend im äußersten Nordosten 
der Vereinigten Staaten DIE Brut-
stätte für finstere Kulte, Dämo-
nen, Serienmörder oder andere
Schergen der Unterwelt, ein Pfuhl
der Verdammnis. Black Mirror 2, 
das neue Adventure des deut-
schen Entwicklers Cranberry Pro-
duction, ändert an diesem Bild
nichts: Der gefrustete Student
Darren Michaels wird im verschla-
fenen Hafenstädtchen Biddeford 

in Maine unversehens in einen
Strudel aus Mord, Verschwörung 
und Wahnsinn gezogen.

Unschuldige Maid
Liebe ist die Hölle. Denn kaum
hat Darren seine Traumfrau, die
attraktive Angelina kennenge-
lernt, schon wird er abrupt von ihr
getrennt. Sie wird des bestiali-
schen Mordes an Darrens Chef
beschuldigt, einem Ekel von Foto-
ladenbesitzer. Nun liegt es an
uns, die Unschuld Angelinas zu
beweisen. Wie schon im Vorgän-
ger Black Mirror (GS 05/04, 80
Punkte) rätseln wir uns mit einer 

intuitiven Maussteuerung durch
die Schauplätze, kombinieren Ge-
genstände oder führen Gesprä-
che. Unterstützt werden wir dabei
wahlweise von unterschiedlichen 
Komfort- und Hilfefunktionen. Wir
können mit Druck auf die Leertas-
te alle Objekte und Ausgänge an-
zeigen lassen, Tooltipps erklären 
Spielelemente, und ein Tagebuch 
fasst alle Aufgaben zusammen.
Zudem bietet Black Mirror 2 am
Anfang die Wahl zwischen zwei
Schwierigkeitsgraden. Im ein-
facheren von beiden enthüllt das 
Tagebuch bei Bedarf stufenweise 
Rätselhinweise. Die Balance ist

dadurch vorbildlich, lediglich Pro-
fis fühlen sich noch unterfordert. 
Selbst Einsteiger sollten mit die-
sen Hilfen Angelina bald befreit
haben, doch dann beginnt das
Abenteuer erst richtig. Spuren
führen aus Amerika in die Alte
Welt, zu den Geschehnissen des
ersten Teils, in dem der britische 
Adelige Samuel Gordon zum Se-
rienmörder wurde.

Schuldiger Herr
England ist die Hölle. Nicht nur,
was das Frühstück betrifft, auf
der Insel stehen auch Geister-
schlösser und lasten Flüche auf
alten Adelsfamilien. Wie Spieler
von Black Mirror bereits wissen, 
leidet die Adelsfamilie der Gor-
dons aus dem englischen Ört-
chen Willow Creek unter einem
Fluch, der alle männlichen Mit-
glieder der Familie dem Wahnsinn
anheimfallen lässt. Wer den Vor-
gänger noch nicht kennt, den
führt Black Mirror 2 behutsam
und ausführlich in die Vorge-
schichte ein, ein Museumsbesuch
inbegriffen. Hier in Willow Creek
nimmt Darren die Spur des Spuks
und eines alten Kultes auf und
kommt einem weiteren Geheim-
nis der Familie Gordon auf den
Grund. Die Geschichte ist dabei
durchgehend spannend erzählt.
Dramatische und meist gut ge-
sprochene Dialoge und Briefpas-
sagen treiben die Handlung stets 

Black Mirror 2
Vor fünf Jahren hauchte Black Mirror dem Adventure-Genre neues Leben ein
und dem Helden selbiges aus. Auch im zweiten Teil geht es auf Leben und Tod.

Test

92 Kulinarisch ist Maine eher der Himmel als die Hölle: Berühmt ist der Maine-Hummer. GameStar 11/2009

Abenteuer

GS11_T_BlackMirror2.indd 92GS11_T_BlackMirror2.indd   92 18.09.2009 19:03:39 Uhr18.09.2009   19:03:39 Uhr



Patrick C. Lück: Lang-
sam wird es zur Ge-
wohnheit: Erneut darf
ich ein Adventure aus
deutschen Landen prei-
sen, diesmal für seine
spannende Geschichte
und dichte Atmosphäre
abseits sämtlicher Fantasy- und Historien-
pfade. Unter den modernen Krimi- und Gru-
seladventures nimmt Black Mirror 2 sogar ei-
nen vorderen Spitzenplatz ein. Nicht gewöh-
nen kann ich mich aber daran, scheinbar un-
ausrottbare Gewohnheiten bei Adventure-
Entwicklern anprangern zu müssen, wie zum
Beispiel lahme Simpel-Minispielchen oder of-
fene Enden, die dreist auf eine Fortsetzung
verweisen. Hoffen wir, dass der dritte Teil
nicht zu lange auf sich warten lässt.

Gewohnt gut

redaktion@gamestar.de

Å sehr schön gezeichnete Hintergründe Å viel Liebe zum Detail 
Í grobe und steif animierte 3D-Charaktere

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

–

Gut      SOLOSPIELZEIT 12 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

1,4 GHz Intel
XP 1600+ AMD
512 MB RAM
6,0 GB Festplatte

2,0 GHz Intel
XP 2200+ AMD
1,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte

4,0 GHz Intel
A64 4000+ AMD
2,0 GB RAM
6,0 GB Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

85

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

ProtectDVD

Gruselabenteuer mit spannender Geschichte.

/107

/108

/109

/1010

/109

/109

/109

/108

/109

/107

Å hübsch gruselige Musikuntermalung Å gute Soundkulisse 
Å oft gute Sprecher ... Í ... manchmal aber auch mäßige
Å zwei Schwierigkeitsgrade Å auf Wunsch viele Tipps und Hilfen 
Å nie unfair Í für Profis etwas zu leicht
Å dichte und spannende Atmosphäre Å klassischer Grusel vor 
britisch-viktorianischem Szenario Å ständige Anspannung
Å simple Maussteuerung Å Objektanzeige 
Å Autosave Í Minispiel-Bedienung manchmal fummelig 
Å viele abwechslungsreiche Schauplätze Å gute Spieldauer 
ÅWiederspielwert dank zahlreicher freischaltbarer Extras
Å spannende GeschichteÅ gut vorangetrieben 
Å wendungsreiche Handlung Í offenes Ende
Å viele Charaktere mit Macken und Eigenheiten Å jeder mit 
eigenem, tiefem Hintergrund Í wenig Identifikation
Å erklären sehr gut und nicht zu lang Handlung und Hintergründe 
Å enthalten oft wichtige Hinweise Í keine echten Dialogrätsel  
Å schöne und nicht unterfordernde Rätsel Å guter Inventareinsatz 
Í einige gestreckte Rätsel Í aufgesetzte Minispiele

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

HANDLUNG

CHARAKTERE

DIALOGE

RÄTSEL

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

BLACK MIRROR 2
Cranberry Production (Mata Hari, GS 02/09: 57 Punkte)
Dtp Entertainment
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 52 Seiten Handbuch

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

ADVENTURE

25.9.2009
ca. 40 Euro
ab 16 Jahren

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

In Willow Creek gibt es jetzt ein Museum zur Mordserie aus dem ersten Black Mirror. Aus der Nahansicht fällt die Detailarmut der 3D-Charaktere besonders auf.

Zahllose Minispielchen wie dieses simple Verschiebepuzzle stören immer wieder.

PCL

voran. Auch wenn aufmerksame
Spieler die zahlreichen Hand-
lungswendungen voraussehen
können und das Ende unbefriedi-
gend offen bleibt (samt Fortset-
zungs-Ankündigung), hatten wir
dennoch ständig das Gefühl, un-
ter permanentem Druck zu ste-
hen. Dazu gesellt sich eine woh-
lige Gruselatmosphäre, die die
schönen und mit Liebe zum Detail
erstellten Hintergründe gut un-
terstützen. Schade, dass die de-

tailarmen 3D-Charaktere zwischen
diesen Bildern ein wenig deplat-
ziert wirken. Ebenso unpassend
scheint uns die arg wirsche und
unnötig unhöfliche Art, auf die
Darren mit seinen Mitmenschen
umspringt. Das spricht zwar für ei-
nen eigenen Charakter, verhindert
aber die gewünschte Identifizie-
rung mit der Hauptperson; es sei 
denn, Sie sind selbst ein unhöf-
licher Mensch, was wir aber von
unseren Lesern nicht annehmen.

Unentschuldbar
Minispielchen sind die Hölle. Zu-
mindest für gestandene Adven-
ture-Spieler. Wer im echten Leben
seinen Sekretär mit einem sim-
plen Verschieberätsel sichert,
kann das Schloss eigentlich auch 
gleich ganz weglassen. Der Rät-
selfaktor dieser Minispielchen ist 
eher minimal, dafür nehmen sie
meist unnötig Tempo aus der
Handlung. Leider treffen Sie diese
Minirätsel, auch wenn sie sich in 
Art und Form um Abwechslung
bemühen, in Black Mirror 2 un-
verhältnismäßig oft. Im leichteren
der beiden Schwierigkeitsgrade
dürfen Sie diese Spielchen im-
merhin überspringen. Dabei ist
die Qualität der normalen Rätsel 
durchweg gut. Von Pfadfinderwis-

sen wie Briefe-Aufdampfen über
die Physikkenntnis beim Fotoent-
wickeln bis zum richtigen Anwen-
den von dezenten Hinweisen ist
das Spektrum breit gefächert. Ge-
legentlich geraten wir dabei in Si-
tuationen, in denen Darren bei
falschen Aktionen sterben kann.
Zum Glück bewahrt uns die auto-
matische Speicherfunktion hier
vor übermäßigem Frust, stattdes-
sen motiviert die lauernde Gefahr

sogar. Ebenfalls für Motivation
sorgen freischaltbare Extras wie
Bilder, Videos oder besagte Mini-
spielchen. Dazu müssen wir im
Spiel mit Darrens Fotoapparat Bil-
der von den richtigen Objekten
oder Personen schießen. Da wir
beim ersten Mal nicht alle erwi-
schen konnten, haben wir einen
guten Grund, noch mal von vorne 
anzufangen. In Biddeford, Maine. 
Mitten in der Hölle.

Test

93Nach Dantes »Göttlicher Komödie« (1307) leiden im Zentrum der Hölle die drei Erzverräter Judas, Brutus und Cassius.GameStar 11/2009

Abenteuer
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Die Bosskämpfe erfordern auch im Erweiterungspaket viel Geduld und jede Menge Heiltränke.

Sacred 2
Ice & Blood

»für glaubwürdige Spielwelt«

Öde: In den Kristallebenen lösen wir hauptsächlich stupide Sammel- und Töte-Quests.

Dass Magier keine Prügel ein-
stecken können, haben uns

unzählige Rollenspiele gelehrt.
Entsprechend überrascht es uns
wenig, als eine waffenstarrende
Skelettkrieger-Patrouille unseren 
Drachenmagier in Sekunden-
schnel le niederknüppelt. Doch
bevor unser Recke das Zeitliche
segnet, klicken wir auf eines der
neuen Talente, woraufhin sich der

Magier in eine massive
Steinstatue verpuppt.
Die bricht kurz darauf
auseinander und gibt
einen Drachen preis,
der die Untoten zu
qualmenden Asche-
haufen verarbeitet. Sie
merken schon: Nach
Sacred 2 weiß sich
auch dessen Add on Ice

& Blood stimmig und spek takulär
zu präsentieren. Über haupt dürf-
ten sich Kenner des Action-Rol-
lenspiels sofort pudelwohl füh-
len, denn Ice & Blood setzt auf
Bewährtes: eine glaubwürdige
Spielwelt, effektreiche Kämpfe,
die Jagd nach immer besseren
Waffen. Dazu kommen allerdings 
auch wieder eine schwach prä-
sentierte Handlung sowie unnöti-
ge Balance-Probleme und Bugs. 

Wege und Ziele
Wir staunen nicht schlecht, als
wir die (wahlweise helle oder
dunkle) Kampagne des Drachen-
magiers, der neuen Heldenklasse
in Ice & Blood, starten. Keine
zehn Schritte von unserem Aus-
gangspunkt entfernt wartet der
erste Questgeber, ein bildschirm-

füllender Drache namens Orphas.
Der faselt von unserem Schicksal,
zum größten Magier Ancarias auf-
zusteigen, wenn wir es schaffen, 
das Mal der Drachen zu erhalten. 
Doch selbst Orphas’ gewaltige
Flügelschläge, mit denen er sich
nach unserer Zusage erhebt, täu-
schen nicht darüber hinweg, dass
Ice & Blood seine Geschichte nur 
über öde Texteinblendungen er-
zählt. Zwischensequenzen gibt es
ebenso wenig wie bemerkens-
werte Nebenfiguren, und kaum
einer der teils langen Monologe
wurde vertont. Erneut verschenkt
Ascaron hier viel Potenzial.   

Drachen und Magie
Der Drachenmagier fügt sich gut in
die bisherige Heldenriege von
Sacred 2 ein und macht durch

ebenso kreative wie vielseitige Ta-
lente viel Spaß (siehe Kasten). Al-
lerdings hat Ascarons Studio 2 zu
wenig Mühe in die Balance ge-
steckt. Wer seinen Helden konse-
quent auf den Talentpfad Drachen-
magie trimmt, walzt bereits mit Le-
vel 6 mehrere Dutzend Monster
mühelos nieder. Zusätzliche Fer-
tigkeiten wie etwa der unterstüt-
zende Steingolem sind da oft nicht
mehr nötig. Dennoch macht es
Laune, sich mit dem Drachenmagi-
er durch die Gegnerhorden zu met-
zeln. Zum einen motiviert das
Spiel schon früh durch Beloh-
nungen der Marke »superhübsche
Protzrüstung«, zum anderen ist es
mal was anderes, als mächtiger
Drache Feuersbrünste zu entfa-
chen. Wie seine Heldenkollegen
nervt aber auch der Drachenmagi-

Facts

eine neue Heldenklasse

zwei zusätzliche Gebiete

drei Bossgegner

Träger-Imp

Charakter indivi-
dualisierbar

PhysX-Effekte

u

u

u

u

u

u

Sacred 2 Ice & Blood
Der Entwickler Ascaron ist tot, Sacred 2 lebt weiter. Die Erweiterung Ice & Blood
führt das Action-Rollenspiel konsequent fort, mit allen Stärken und Schwächen.

Im Verfluchten Wald bekommt es unser Level-49-Schattenmagier mit neuen Gegnern wie den geflügelten Boten des Todes zu tun.

Test

94 Rekord: Für die Installation des Hauptprogramms, aller Patches sowie des Addons benötigten wir knapp drei Stunden. GameStar 11/2009

Test
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Daniel Matschijewsky:
Selten war ich bei
einem Test so hin- und
hergerissen. Einerseits
punktet Ice & Blood
durch seine stim-
mungsvolle Welt und
vor allem den coolen
Drachenmagier. Anderseits will ich die Maus
aufgrund der Balance-Probleme und Bugs re-
gelmäßig in die Ecke pfeffern. Dass Action-
Rollenspiele offenkundig keine vernünftigen
Geschichten erzählen können, daran hab ich
mich mittlerweile gewöhnt. Warum jedoch
die Quests und Dialoge so öde ausfallen müs-
sen, mag mir nicht in den Sinn. Aber ach, ei-
nen Level noch. Und den nächsten auch ...

Eine Hassliebe

danielm@gamestar.de

Å detaillierte Helden und Monster Å aufwändige Effekte 
Åmeist hübsche Landschaften Í dröge Menüs Í teils derbe Ruckler

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

SACRED 2
Ascaron Studio 2 (Sacred 2, GS 12/08: 80 Punkte)
Deep Silver
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 25 Seiten Handb., Karte

Surround-Sound, Mehrkern-Prozessoren

Gut      SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

2,0 GHz Intel
XP 2000+ AMD
1,0 GB RAM
13,5 GB Festplatte 

3,8 GHz Intel
A64 3500+ AMD 
1,5 GB RAM
13,5 GB Festplatte 

Core 2 Duo E4300
A64 X2 4400+ AMD 
2,0 GB RAM
13,5 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTION-ROLLENSPIEL-ADDON

74

28.8.2008
30 Euro
ab 16 Jahren 

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Aktivierung

Gutes, aber wenig überraschendes Addon für Fans. 

/108

/108

/105

/108

/107

/105

/107

/108

/108

/1010

Å gelungene 7.1-Kampfkulisse Å professionelle Sprecher 
Å melodiöse Hintergrundmusik Í nerviges Gitarrengeschrammel 
Å wird stetig schwieriger Í Talente des Drachenmagiers schlecht 
ausbalanciert Í Kristallebenen zu leicht Í Quest-Niveau schwankt
Å schöne, glaubwürdige Spielwelt Å effektvolle Schlachten 
Í Handlung wird nur in Monologen erzählt Í nervige Bugs
Å Komfortfunktionen Å übersichtliche Menüs Å Quicksafe 
Í kein Optionsmenü im Spiel Í Kameraprobleme Í Bugs
Å Drachenmagier mit vielen Talenten Í die Addon-Gebiete sind arg 
klein Í kaum Neues für die alten Charakterklassen
Å zweigleisige Kampagne Å viele kreative Nebenaufgaben ... 
Í ... aber auch nervige Sammel-Quests Í lange Laufwege
Å vielseitiges Talentsystem Å Ausbau und Spezialisierung möglich 
Í einige der Fertigkeiten nutzlos Í Drachenmagier übermächtig
Å coole Kombos ÅBosskämpfe ... Í ... die aber in Heiltrank-Gelage 
ausarten Í geringe Gegnervielfalt Í selten wirklich taktisch
Å motivierender Ausrüstungs-Sammelsog Å enorm schicke neue 
Rüstungen und Waffen Å aufrüstbare Gegenstände

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS

CHARAKTERSYSTEM

KAMPFSYSTEM

ITEMS

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Kampagne (5), Freies Spiel (16), Spieler gegen Spieler (16)
Netzwerk, Internet
nein
Rasante Monsterhatz, die aber unter Komfortmängeln leidet. 

 Gut  

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

über Ascaron (erfordert Anm.)
15 Stunden 

Der Drachenmagier 

Der Drachenmagier, die einzige neue Klasse in Ice & Blood, setzt vor allem auf flächendeckende Elemen-
tar- und Blitzzauber. Da er keine schweren Rüstungen tragen kann, fühlt er sich im Nahkampf nur wohl,

wenn er sich in einen Berserker oder Drachen verwandelt. Dann ist er allerdings kaum noch aufzuhalten;
bereits in niedrigen Level-Bereichen räumt er selbst in großen Gegnerhorden mühelos auf.

DM

er durch dauernde, langweilige
unkomische Kommentare.

Eis und Blut
In Ice & Blood warten zwei neue 
Gebiete auf Helden fortgeschrit-
tenen Alters: die Kristallebenen
im Nordwesten und der verfluchte
Blutwald im Südosten, die beide 
durch stilsicheres Design punk-

ten. In den frostig-blauen Kristall-
ebenen kämpfen Sie zwischen ge-
waltigen, alles spiegelnden Dia-
manten gegen Yetis und Eismons-
ter, und der Blutwald erinnert
durch verkrüppelte Bäume, wa-
bernden Nebel und tiefrote Seen 
an den Tim-Burton-Grusler Sleepy
Hollow. Allerdings macht nur der 
Blutwald durch kreative Quests
und seine schrulligen Auftragge-
ber Spaß. In den Kristallebenen, 
die als Jagdrevier der Seraphim
dienen, absolvieren Sie hingegen
meist stupide Sammel- und Töte-
Quests. Die Landschaft nach 40
Edelsteinen abzugrasen oder 35 
Yeti-Felle zu finden, motiviert nur
bedingt. Ärgerlich: Auch hier
macht die Balance dem Spielspaß
einen Strich durch die Rechnung.
Obwohl wir es im Test mit Gegner-
massen zu tun bekamen, die vier 
bis sechs Levels über dem unseres
Schattenkriegers lagen, mussten 
wir nie zu einem Heil trank greifen.
Die sollten Sie sich ohnehin für die
drei neuen Bosskämpfe aufspa-
ren. Denn wie schon in Sacred 2
verlangen die minutenlangen
Scharmützel nicht nur Geduld,
sondern auch einen regen Einsatz
der roten Fläschchen.

Neues und Altes
Ice & Blood baut eine Reihe nütz-
licher Komfortfunktionen ein, auf 
die auch bereits in Sacred 2 er-
stellte Helden zurückgreifen kön-
nen. Die wichtigste ist der Träger-
Imp, ein kleiner Dämon, den Sie
auf Knopfdruck rufen können und
der den Platz Ihres Rucksacks
kurzerhand verdreifacht. Vor
allem im späteren Spielverlauf,
wenn Feinde und Questgeber nur 
so mit Gegenständen um sich
werfen, werden Sie auf den nied-
lichen Burschen nicht mehr ver-
zichten wollen. Ebenfalls nett:
Wenn Sie einen neuen Helden er-
stellen, dürfen Sie durch zusätz-

  Bugs

In seltenen Fällen reagieren Gegner und
KI-Begleiter nicht auf Angriffe.

Questfortschritte werden auf der Karte häu-
fig nicht aktualisiert und müssen händisch
im Questbuch nachgetragen werden.

Ihr Held bleibt gelegentlich an Objekten
wie Tischen oder Steinen hängen.

In manchen Gebieten bricht die Grafikleis-
tung grundlos ein, etwa östlich von Thylysi-
um oder beim Betreten von Gebäuden.

Im Test ließen sich zwei Monster nicht
anklicken. Wir mussten sie ignorieren.

Für die Programmfehler ziehen wir je einen
Wertungspunkt in den Kategorien Grafik,
 Atmosphäre und  Bedienung ab.

Achtung: Anders als Sacred 2 läuft das Addon
Ice & Blood nicht unter Windows 7.

u

u

u

u

u

liche Schieberegler dessen Haut-
farbe oder Frisur ändern. Dass Ice
& Blood trotzdem nur für Fans
des Hauptprogramms geeignet
ist, liegt vor allem an der zaghaf-
ten Innovationslust von Studio 2. 
Auf Kritik seitens der Spieler (Geg-
nervielfalt, Questdesign, Hand-
lung, Bugs) wurde nicht eingegan-

gen, stattdessen die ohnehin
schon gigantische Welt abermals 
vergrößert. Wer sich daran nicht
stößt und Spaß mit Sacred 2 hat-
te, sollte jedoch zugreifen, denn
das Herzstück des Spiels – die
Jagd nach Erfahrungspunkten
und Waffen – macht auch in Ice & 
Blood wieder viel Spaß.

Test

95Ice & Blood liegt das Hörbuch »Der Schattenkrieger« bei. Merkwürdigerweise aber nur die zweite Episode davon. 

Abenteuer

GameStar 11/2009
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Patrick C. Lück: Auch
The Siege of Spinner
Cay ist wieder eine
nette und witzige Epi-
sode, die aber keinen
der Mängel aus der
ersten Folge behebt.
Die Rätsel sind zu
leicht, die Grafik ist der Atmosphäre nicht
zuträglich und die Steuerung suboptimal.
Dass zudem ausgerechnet das einzige origi-
nelle Element der ersten Episode, die ver-
fluchte Hand, gleich wieder über Bord geht,
erschließt sich mir nicht. Wo bleiben die
knackigen und langen Rätselketten? Wo
sind Stan, Hermann Toothrot, die Kanniba-
len? Immerhin: Noch bleiben drei Episoden
Zeit, das alles auf die Reihe zu kriegen.

Windstille

redaktion@gamestar.de

Å gute Animationen Å stilsicherer Comic-Look Í generelle 
Detailarmut Í Texturschärfe mäßig Í keine Echtzeit-Schatten

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

–

Gut      SOLOSPIELZEIT 4 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

1,5 GHz Intel
XP 1600+ AMD
512 MB RAM
300 MB Festplatte

2,4 GHz Intel
XP 2200+ AMD
1,0 GB RAM
300 MB Festplatte

3,4 GHz Intel
XP 3200+ AMD
1,0 GB RAM
300 MB Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

72

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Aktivierung

Episode 2 hält das ordentliche Niveau.

/105

/108

/107

/108

/107

/104

/108

/107

/1010

/108

Å hervorragende (englische) Sprecher Å sehr stimmungsvolle Musik 
Í dünne Effekte Í kraftlose Titelmelodie
Å angemessene Hinweise für Rätsel Å Guybrush kann nicht sterben 
Í Anspruch auf Einsteiger-Niveau Í unnützes Hilfesystem
Å motivierende Aufgaben Å unterhaltsamer Humor 
Å viel Inselflair Í weitgehend leblose Welt
Å ordentliches Inventar Å ein Klick für Aktionen Í reine Maus-
steuerung ist umständlich Í teils unpraktische Kameraperspektiven
Å mehrere Inseln als Schauplatz ... Í ... die zum Teil nicht aus-
genutzt werden Í sehr kurze Spieldauer Í Schauplätze recht klein
Å nahtloser Übergang aus Episode 1 Å Ziele immer klar 
Å Handlungsdruck durch Elaines Krankheit Í verfluchte Hand ist weg
Å gut strukturiert und einleuchtend Å originelles »Hilf-LeChuck-
Rätsel« Í kurze Rätselketten Í wenig fordernd
Å Auswahl-Dialoge Å witzige, unterhaltsame Wortwechsel Å ufern 
nicht aus Å Hinweise aus Gesprächen Å treffende Sprachstile
Å sympathischer Hauptcharakter Å skurrile Nebenfiguren 
Å neuer LeChuck Í keine weiteren Bekannten aus der Serie 

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

HANDLUNG

RÄTSEL

DIALOGE

CHARAKTERE

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TALES OF MONKEY ISLAND #2
Telltale (Tales of Monkey Island #1, GS 09/09: 73 Punkte)
Telltale
Englisch
- (Download-Version)

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

ADVENTURE

20.8.2009
30€ (5 Folgen)
nicht geprüft 

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

Test-Check
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 3586

GameStar.de

Der neuerdings freundliche LeChuck bemüht sich nach Kräften, Guybrushs Freundschaft zu gewinnen.Die Stadt Spinner Cay liegt auf den Ruinen einer untergegangenen Zivilisation.

Der mächtige Pirat Guybrush
Threepwood spürt eine Klin-

ge am Hals und vernimmt dazu ei-
ne weibliche Stimme. Ende. Mit
diesem Cliffhanger endete im Juli 
Launch of the Screaming Nar-
whal, die erste von fünf Episoden
von Tales of Monkey Island. Das 
zweite Kapitel The Siege of Spin-
ner Cay setzt an der gleichen Stel-
le wieder ein. Die Frau entpuppt
sich als Piratenjägerin Morgan Le-
Flay, eine Handlangerin des Böse-
wichts Marquis de Singe. So weit,
so gut, doch verschwinden die bei-
den Gegenspieler für fast die gan-
ze Episode wieder. Mit ihnen geht
das interessanteste Element der 
ersten Episode: Guybrushs ver-
fluchte Hand, die für zahlreiche
Slapstick-Einlagen gut war. Mor-
gan LeFlay trennt die Hand ab und
geht mit ihr über Bord.

Hand wird Haken
Zum Glück trauen wir der Monkey
Island-Serie und Guybrush einige
Kreativität zu, die fehlende Hand zu
ersetzen. Und siehe da, Guybrush
findet einen … Haken. Einen ba-
nalen Piratenklischee-Haken. We-
nigstens ein verfluchter Haken?
Nein, ein ganz ordinärer Haken. Im-
merhin besinnt sich The Siege of
Spinner Cay nun auf seine Stärken,
nämlich witzige Dialoge, nett ge-
stellte Aufgaben, skurrile Charakte-
re und eine vorantreibende Hand-
lung. Auf sechs Inseln, von denen
allerdings vier nur aus einem
Schauplatz bestehen, macht sich
Guybrush auf die Suche nach drei
Artefakten. Diese sollen zum Heil-
mittel gegen die Pocken führen, die
Guybrush in der ersten Episode
freigesetzt hat. Sogar Elaine scheint
inzwischen infiziert zu sein. Grund
genug für uns, rasch zu handeln. 
Und rasch ist auch gehandelt, denn
wie bei den Telltale-Episoden üb-
lich beschränkt sich die Spieldauer
auf drei bis vier Stunden.

LeChuck ist total nett
Die Rätsel sind zwar clever ent-
worfen und motivierend gestellt, 
aber nach wie vor viel zu leicht.
Bestes Beispiel ist eine originelle
Knobelei, bei der wir dem mittler-
weile sehr freundlichen LeChuck 
wie in den alten LucasArts-Adven-
tures mit Hilfe von Verben anwei-
sen müssen, ein Problem zu lösen.
Zum Beispiel sagen wir ihm: »Be-
nutze« »Pfefferminz« mit »dir
selbst«. Die Kombinationen sind 
teilweise sehr witzig, aber die Lö-

sung ist viel zu schnell gefunden.
Immerhin passen sich die Charak-
tere schön ins Monkey Island-Uni-
versum ein, seien sie neu, wie die
Meerwesen, oder alt, wie der nun-

mehr liebreizende LeChuck. An
dem hatten wir viel Freude, auch 
wenn wir uns in den nächsten Epi-
soden den alten bösen Zombie-
piraten zurückwünschen.

Tales of Monkey Island Ep. 2
Die zweite Episode hält das Niveau der Auftaktfolge, ohne sich zu steigern. 

PCL

AbenteuerTest

96 GameStar 11/2009Episode 3, Lair of the Leviathan, erscheint am 29. September.
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Der Gegner liegt im Vordergrund am Boden und Scarlett setzt zu einer furiosen Schlussattacke an.

Michael Trier: »Venetica 
macht mir von der ers-
ten Sekunde an Spaß. 
Das liegt an dem grandi-
osen Einstieg, der faszi-
nierenden Story, den 
tollen Quests und dieser 
ungeheuer charmanten 
Heldin.« Das sagte ich in der letzten Ausgabe, 
und das gilt weiterhin. Zwar hat der Patch das 
Spiel nicht perfektioniert, und nach wie vor 
sind der Schwierigkeitsgrad und die Charakter-
entwicklung für Profis etwas zu simpel. Doch 
Venetica ist und bleibt ein klare Empfehlung 
für alle Spieler, denen herkömmliche Adven-
tures zu wenig und komplexe Zeitfresser-Rol-
lenspiele zu viel sind. Und die über die entspre-
chende Hardware verfügen. Eine Demo ist üb-
rigens in Vorbereitung: Spielen Sie mal rein!

Wunderwelt

michael@gamestar.de

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5184

GameStar.de

SP
AS

S

Å ausdrucksstarke Charaktere Å schöne Landschaften Å gute 
Beleuchtung Å teils gute Animationen ... Í ...  aber auch miese 

GENRE-CHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

Tutorial-Texte

30 Stunden

VENETICA
Deck 13 (Ankh: Kampf der Götter, GS 01/08: 84 Punkte)
Dtp
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 54 Seiten Handbuch

Mehrkern-Prozessoren

Gut

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

 Schnelle Reaktionen 
 Orientierungsfähigkeit 
Logik & Überlegung 
 Geduld 
Handeln unter Zeitdruck 
 Vorausplanung 
 Mikromanagement 
 Teamfähigkeit 

Kampf Dial. & Rätsel
 simpel komplex
 linear offene Welt
 Action Taktik
 einfach komplex

SPIELSTIL

CHARAKTERE

FREIHEIT

KÄMPFE

HANDLUNG

 leicht schwierig
 einfach komplex
 langsam schnell

2,4 GHz Intel
XP 2200+ AMD
1,0 GB RAM
10 GB Festplatte 

3,8 GHz Intel
A64 3500+ AMD
1,5 GB RAM
10 GB Festplatte 

Core 2 Duo E8200
A64 X2/6400+ AMD
2,0 GB RAM
10 GB Festplatte 

SOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Das erste Drittel ist perfekt, dann verflacht die 
Handlung, Bosskämpfe bringen wieder Kicks.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ROLLENSPIEL

 EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

83

4.9.2009
50 Euro
ab 12 Jahren 

GENRE

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

ROLLENSPIEL

automatisches und freies Speichern 

keine Angabe

Actionorientiertes Rollenspiel mit starker Handlung.

/108

/109

/109

/108

/108

/108

/109

/108

/109

/107

Å passender Soundtrack Å ordentliche Effekte Å sehr gut vertonte
Zwischensequenzen und Dialoge Í Effekte teils monoton
Å mit der richtigen Waffe ist jeder Gegner zu schaffen 
Å drei Schwierigkeitsgrade Å auch für Neulinge Í teils zu leicht 
Å faszinierende Story Å stimmungsvolle Schauplätze 
Í teils eintönige Innenräume Í kleine KI-Macken
Å eingängige Tastatur-Steuerung Å aufgeräumte Menüs 
Í Kamera verdeckt bei Kämpfen in engen Räumen teils die Sicht 
Å viele abwechslungsreiche Aufgaben Å angemessene Spielzeit 
Í mangels Charakterklassen geringer Wiederspielwert
Å abwechslungsreiche Hauptaufgabe Å vielfältige Nebenmissionen 
Å keine Sammelquests Í gegen Ende schwächer
Å sinnvolle Kampffertigkeiten Å zur Story passende Magie 
Å glaubwürdige NPCs Í Charakterausbau für Profis zu simpel 
Å eingängige ActiongefechteÅ je nach Gegner andere Waffen nötig 
Å sinnvolle SpezialtalenteÍ auf Dauer etwas eintönig
Å sinnvolle Ausrüstungsgegenstände Å aufrüstbare Schattenklinge 
Í auf Dauer zu wenig Abwechslung bei Items und Waffen

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS

CHARAKTERE

KAMPFSYSTEM

ITEMS

für stimmige Spielwelt

Venetica

Die Gesichter vieler Charaktere sind enorm ausdrucksstark.

Deck 13 hat mit Venetica ein faszinie-
rendes Spiel geschaffen – mit kleinen Feh-
lern. Welche bereinigt der erste Patch?

Venetica

Sorgfältig haben wir die Ent-
wicklung von Scarlett beglei-

tet, der charismatischen Heldin
des ersten Rollenspiels der deut-
schen Adventure-Spezialisten
Deck 13 (Ankh-Reihe, Jack Keane).
Seit der ersten Entwicklerpräsen-
tation berichten wir über Venetica, 
in Previews, Online-Specials auf
GameStar.de und natürlich im
großen Test der fast fertigen Beta-
Version in der letzten Ausgabe.
Und es hat sich gelohnt. Denn Ve-
netica ist eines der Spiele, die man
in Erinnerung behält; kein 08/15-
Klickmich-Fastfood und trotzdem 
grade auch für Einsteiger und
Nicht-Rollenspiel-Profis geeignet.
Nur eines konnten wir Ihnen bis-
her nicht liefern: eine endgültige 
Wertung. Denn unsere Vorabversi-
on litt noch unter einigen Fehlern
und kleineren Schwächen, die wir
sofort an die Entwickler weiterga-

ben. Deck 13 programmierte dar-
aufhin einen Patch, der Abhilfe
schaffen und zum Erscheinungs-
termin von Venetica verfügbar
sein sollte. Das war er auch, doch
was hat er bewirkt?

Besser, aber nicht 
perfekt
Bereits zum Testbeginn war uns
in Venetica die auf sieben Plätze
reduzierte Schnellzugriffsleiste
(ausgelöst durch 1 bis 7) sauer
aufgestoßen. Zwar schalten Sie
bequem mit Q durch Scarletts
Kampfarsenal, außerdem lassen
sich je nach geführter Hauptwaffe
Sets (wie zum Beispiel Speer plus
Schild) einer Ziffer zuordnen. Al-
lerdings war die Leiste schnell zu 
klein, vor allem für Spieler, die es 
gewohnt sind, ihre Klingen, Äxte, 
Hämmer komplett durchzunum-
merieren. Der Patch hat den Um-
fang jetzt immerhin auf neun Plät-
ze für Ausrüstung, Heiltränke &
Co. erweitert – besser so, aber da 
wäre noch mehr drin gewesen.
Wir vergeben für die Bedienung
acht von zehn Punkten.

Die teils fehlende Abwechslung
bei Innenräumen wie Banditen-
quartieren und bei vielen Stadt-
häusern in Venedig konnte der
Patch erwartungsgemäß nicht aus-
bügeln. Dafür verhalten sich die
computergesteuerten Venezianer
nun generell lebendiger. Macht im
Zusammenspiel mit der stimmigen
Spielwelt und dem unvergleich-
lichen Flair von Venetica acht von
zehn Punkten für die Atmosphäre.

Die dritte offene Wertung be-
zieht sich auf die Ausrüstung, an-
dere Gegenstände und die Beute.
Hier mangelt es Venetica auch
nach dem Patch noch etwas an
Vielfalt, wir vergeben in der Kate-
gorie Items daher sieben von
zehn Wertungszählern. Das Vene-
tica hardwarehungrig ausfällt,
zeigte schon der Technik-Check in
der letzten Ausgabe (oder unter
uQuicklink: 5184 auf GameStar.
de). Das ist auch nach dem Soft-
ware-Flicken so geblieben. MT

Test
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Streitthema: Wie erhält man eine Spieleserie am Leben?

In dieser Liste finden Sie besondere Sport-Schätze, also Titel, die außerge-
wöhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Keine Frage: Need for Speed:
Shift ist ein klasse Rennspiel.

Aber wie viel Need for Speed
steckt überhaupt noch drin?
Schließlich hat Slightly Mad die
offene Welt, das Tuning und die
Polizei komplett verworfen und
durch legale Turniere, Original-
strecken und ein anspruchsvolles
Fahrverhalten ersetzt. Mit seinen 
Vorgängern hat Shift nichts mehr
gemein. Ist Slightly Mad etwa zu 
weit gegangen? Verliert die so
langlebige wie legendäre Renn-
spiel-Reihe nun ihre Seele? Ein
heikles Thema, das zwischen Da-
niel und Heiko zu hitzigen Diskus-
sionen geführt hat: Wie rabiat darf

ein Umbau sein, um eine Marke
wieder konkurrenzfähig zu ma-
chen? Wie sehr darf man die von 
den Fans geliebten Herausstel-
lungsmerkmale einer Serie ver-
nachlässigen, um die se zu moder-
nisieren? Was denken Sie? Schrei-
ben Sie uns Ihre Meinung!

Sport
Daniel Matschijewsky
setzt Nvidias 3D-Brille
nach dem Test von Need
for Speed: Shift sogar auf
dem Fahrrad auf und ist
von dem räumlichen Effekt
tief beeindruckt.

Heiko Klinge
wurde durch die Testrunden 
mit Shift so sehr an Race
Driver Grid erinnert, dass er 
wieder den Codemasters-
Raser installiert hat.

DM

Need for Neues
Was ist besser: Innovation oder Serientreue?

Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung Gr
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Sport-Inhalt

Tests
Pro Evolution Soccer 2010 ................................................58
Need for Speed: Shift ...................................................... 100
Fifa 10 ................................................................................... 104

Evolution, aber
richtig!

Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung

1 NHL 2002 Sportspiel Electronic Arts/EA Canada 11/01 93
2 F1 2002 Rennspiel Electronic Arts/Image Space 07/02 89
3 Nice 2 Rennspiel THQ/Synetic 11/98 88
4 Anstoss 3 Manager Ascaron 04/00 87
5 Tony Hawk’s Pro Skater 2 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

Das Sport-Genre reicht vom Fußball-Spiel
über Golf- und Tennis-Simulationen bis
zum Formel-1-Rennen. Dazu gehören auch
Mannschaftssportarten, Rennspiele, 
zivile (Flug-)Simulatoren und Manager.

1 Race Driver: Grid Rennspiel Codemasters 07/08 91 10 9 10 9 8 9 10 9 7 10
2 GTR 2 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 Soccer 2009 Sportspiel Konami 12/08 86 8 8 9 8 8 9 8 10 8 10
8 Top Spin 2 Sportspiel Anaconda/PAM 02/07 86 9 9 7 8 9 8 9 8 9 10
9 Flight Simulator X Flugsimulation Microsoft/ACES 10/06 86 8 9 10 7 8 9 10 7 9 9
10 Flatout Ultimate Carnage Rennspiel Bugbear/Empire 08/08 86 9 10 8 8 9 8 9 8 8 9
11 Fußball Manager 09 Manager EA Sports/Bright Future 12/08 85 8 8 8 8 9 10 8 8 10 8
12 Pure Rennspiel Disney Interactive/Black Rock 11/08 85 10 8 9 7 7 8 9 9 9 9
13 Need for Speed: Shift Rennspiel Electronic Arts/Slightly Mad NEU 85 9 10 6 9 8 9 9 9 7 9
14 Fifa 10 Sportspiel EA Sports/EA Canada NEU 84 6 7 9 9 8 10 8 9 9 9
15 WSC Real 09 Sportspiel Deep Silver/Blade 10/09 84 6 7 8 8 8 10 10 9 8 10
16 Madden NFL 08 Sportspiel EA Sports/EA Tiburon 10/07 84 7 10 8 8 8 10 8 9 6 10
17 Juiced 2 Rennspiel THQ/Juice Games 02/08 83 8 9 6 9 6 8 10 8 9 10
18 MotoGP 08 Rennspiel Capcom/Milestone 12/08 82 8 5 9 9 8 9 9 7 9 9
19 GTR Evolution Rennspiel Namco Bandai/Simbin 09/08 82 6 8 8 7 9 8 10 9 8 9
20 Tiger Woods PGA Tour 08 Sportspiel EA Sports 10/07 81 7 8 8 8 10 6 7 9 8 10

In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel 
die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht. Sport-Charts 11/2009

Sport-Klassiker

!

Revolution, aber
richtig!

99
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Video-Special
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6011

GameStar.de

Nichts für schwache Nerven: Die fiktiven Stadtkurse wie London sind eng und kurvig. Fehler bedeuten häufig unschöne Dreher.

In der Werkstatt dürfen Sie lediglich Tuning Kits erwerben.

Auf Kreuzungen kommt es oft zu Massenkarambolagen. 

Nvidia 3D Vision
Need for Speed:
Shift profitiert in
besonderem Maße
von Nvidias 3D Vi-
sion-Technologie,
bei der Sie das Spiel dank einer so genannten
Shutter-Brille in dreidimensionalen und da-
durch verblüffend plastisch wirkenden Bil-
dern sehen. Vor allem durch die 3D-Cockpits
und das hohe Tempo des Spiels kommt ein
eindrucksvolles Mittendrin-Gefühl auf. Die
Nachteile: Neben der Brille (Preis: etwa 150
Euro) benötigen Sie einen speziellen und mit
350 Euro ebenfalls sehr teuren 120-Hz-Moni-
tor. Zudem funktioniert der 3D Vision-Treiber
nur unter Windows 7 und Vista. Das ältere
Windows XP wird nicht unterstützt.

Need for
Speed Shift

Das 13. Need for Speed ist der erhoffte Serien-Neustart
geworden. Bis zur Rennspiel-Referenz hat es aber trotzdem
nicht gereicht, denn die Edelraserei plagen unnötige Macken.

Need for Speed Shift

Das ist doch kein Need for
Speed mehr! So oder so ähn-

lich resümierte nahezu jeder Kol-
lege, der Daniel beim Test über
die Schulter geschaut hat. Dem
hat der Need for Speed-Fan nichts
hinzuzufügen, denn tatsächlich
ist in Shift kaum etwas übrig, was
an frühere Serienteile erinnern
könnte: abgesperrte Strecken
statt offener Welt, Realismus statt
Arcade, spartanisches Tuning,
keine Polizei. Doch genau diese
radikale Umgestaltung verhilft
der zuletzt mit Need for Speed:
ProStreet und Undercover fast
zugrunde gerichteten Serie zu
einem neuen Höhepunkt. Mehr
noch: Shift ist nach Race Driver: 
Grid und Burnout Paradise das
derzeit beste Action-Rennspiel.
Dabei hätte es leicht noch viel
besser sein können.

Sternstunden
Um in der halblinearen Shift-Kam-
pagne neue Turniere sowie suk-
zessive höhere Fahrzeugklassen
freizuschalten, müssen Sie in be-

reits verfügbaren Meisterschaf-
ten Sterne sammeln. Von denen
gibt es pro Rennen bis zu sechs
Stück. Der Clou dabei: Während
Sie nur maximal drei Sterne durch
einen Podiumsplatz erhalten,
müssen Sie für die anderen spezi-
elle und bei jedem Turnier wech-
selnde Aufgaben meistern. Da gilt
es beispielsweise, mindestens 75
Prozent des Rennens auf der Ide-
allinie zu absolvieren, vier Gegner
abzudrängen oder das Feld eine
Runde lang anzuführen. Zusätz-
lich zu den kreativen Mini-Missi-
onen motiviert Need for Speed:
Shift durch regelmäßige Beloh-
nungen direkt auf der Strecke. Ob
Windschatten-Fahren, sauberes
Überholen, Rundenrekorde oder
auch fiese Rempler und Ausbrem-
ser, unentwegt ploppen Auszeich-
nungen auf und rattern Punkte
auf Ihr Konto. Die sind nicht nur
schmückendes Beiwerk, sondern 
füllen einen rollenspieltypischen 
Erfahrungsbalken, durch den Sie 
nach und nach im Level aufstei-
gen, was wiederum neue Tuning-

Teile, Garagenplätze und beson-
dere Herausforderungen frei-
schaltet. Cool: Selbst wenn Sie
»nur« online fahren oder ein so
genanntes Quick Race absolvie-
ren, hagelt es Erfahrungspunkte.

Fahrerlebnisse
Gewaltig umdenken müssen Se-
rienkenner beim Fahrverhalten.
Ähnlich wie Race Driver: Grid ist 
Shift ein gelungener Hybrid aus
Rennsimulation und Arcade-Ra-
ser. Soll heißen: Anders als in
früheren Need for Speeds rea-
giert der eigene Wagen empfind-
lich auf Lenk- und Bremsmanöver.
So bedeuten Rempler schnell
einen Ausflug ins Kiesbett, und
die aus den Vorgängern berüch-
tigten Wallgrinds (zeitsparende
Bremsmanöver durch das Ent-
langschlittern an der Streckenbe-
grenzung) sollten Sie sich eben-
falls abgewöhnen. Eine Hardcore-
Simula tion à la GTR oder Race ist 
Shift aber selbst auf dem höchs-
ten der vier Schwierigkeitsgrade 
nicht. Weder wirkt sich das op-

Test
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Wir haben eines von drei Missionszielen erreicht (siehe links). Kein Problem, wenn man taktisch fährt und den Multiplikator-Bonus (oben) clever einsetzt. (1680 x 1050, volle Details)

Die Drift-Turniere nerven durch die missglückte Schlitter-Physik.

So funktioniert die Kampagne

Der Karriere-Modus ist in fünf Klassen unterteilt, jede mit einer Viel-
zahl unterschiedlicher Turniere, die Sie nach und nach freischalten.

Hierfür gilt es, Sterne zu sammeln. Bis zu drei bekommen Sie durch 
einen Podiumsplatz, die restlichen durch das Erfüllen spezieller Ziele.

Durch Erfahrungspunkte steigen Sie im Level auf. Das bringt Spon-
sorenverträge und schaltet Tuningteile sowie Herausforderungen frei.

uu uu

tisch eindrucksvolle Schadens-
modell merklich auf die Fahr-
eigenschaf ten aus, noch spielen
etwa Telemetriedaten oder unter-
schiedliche Reifentypen eine Rol-
le. Wettereinflüsse gibt’s nicht,
und die in der Werkstatt erhält-
lichen Tuning-Pakete (Einzelteile 
verbauen dürfen Sie nicht) verän-
dern das Fahrverhalten nur unwe-
sentlich. Nichtsdestotrotz lässt
sich Shift in Sachen Physik vor-
bildlich an Ihre Vorlieben anpas-
sen. Profis deaktivieren Fahrhil-
fen wie die Traktionskontrolle
oder intelligente Ideallinie, Ein-
steiger lassen sich durch Brems-
assistenten oder ein Automatik-
getriebe helfen. So oder so beein-
druckt Shift durch seine präzise
Steuerung. Sowohl mit dem

Gamepad als auch mit der Tasta-
tur haben Sie Ihren Wagen jeder-
zeit unter Kontrolle. Das höchste 
der Gefühle ist jedoch ein Force-
Feedback-Lenkrad in Kombinati-
on mit der derzeit konkurrenzlos 
realitätsnahen Cockpit-Pers pek-
tive. Dank subtiler Kopfbewegun-
gen des Piloten, geschickt einge-
setzter Unschärfeeffekte und
nicht zuletzt der detaillierten 3D-
Interieurs erzeugt Shift ein fan-
tastisches Mittendrin-Gefühl.

Bremsmanöver
Need for Speed: Shift bietet eine 
Vielzahl unterschiedlicher Modi,
vom klassischen Drei-Runden-
Rennen übers Zeitfahren und
knifflige Ausdauer-Sprints bis
zum Duell, bei dem Sie in zwei

Versuchen entweder als Erster
über die Ziellinie brettern oder
mindestens fünf Sekunden zwi-
schen sich und Ihren Verfolger
bringen müssen. Allerdings ist
dem Entwickler Slightly Mad nicht
jeder Modus gelungen. So wird

etwa das eigentlich spannende
Knockout-Turnier, bei dem pro
Runde der jeweils Letztplatzierte 
ausscheidet, zum öden Gedulds-
spiel, weil Sie in der Regel sieben 
lange Male im Kreis fahren müs-
sen. Besonders frustrierend sind 

Test

101GameStar 11/2009 In einem PC-Spiel konnte man die Nordschleife zum ersten Mal 1998 fahren, in Grand Prix Legends.
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Heiko Klinge: Für sich
gesehen ist Shift sicher-
lich ein sehr gutes
Rennspiel. Nur leuch-
tet mir einfach nicht
ein, warum da Need for
Speed auf der Packung
steht. Race Driver Shift
wäre passender gewesen, denn Grafikstil,
Szenario und Fahrgefühl entsprechen fast 1:1
dem Codemasters-Raser, ohne dabei aller-
dings dessen Klasse zu erreichen. Vor allem
die uninspirierte, schlecht ausbalancierte Kar-
riere hat mich enttäuscht. Die Jungs von
Slightly Mad verfügen zweifellos über eine
enorme Rennspiel-Kompetenz. Nur sollte die
im nächsten Jahr bitte richtig investiert wer-
den, nämlich in die Entwicklung eines echten
Need for Speeds. Dann fahre ich wieder mit.

Falsches Spiel

heiko@gamestar.de

Entschuldigung fürs Auffahren! Aber wir haben uns zu sehr von den hochdetaillierten 3D-Cockpits ablenken lassen.

SO LÄUFT NEED FOR SPEED: SHIFT AUF IHREM PC

LE
GE

ND
E

4  läuft so flüssig:
1280x800, niedrige Details,
Schatten und Motion Blur: Aus
*unter XP

 läuft so flüssig:
1680x1050, mittlere Details

 läuft so flüssig:
1920x1200, hohe Details
8x Anisotrope Filterung

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 1 , Ihren Prozessor 2  und Ihre Speichermenge 3  heraus. Die für Ihr
System geeigneten Einstellungen  4  finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

Need for Speed: Shift lässt 
Auflösungen, deren Seiten-
verhältnis sich stark von dem 
des Monitors unterscheidet, 
nur im Fenstermodus zu (Bei-
spiel: 1024 x 768 auf einem 
16:10-Monitor). Bei kleinen 
Unterschieden wie zwischen 
16:10 und 16:9 ist der Vollbild-
modus möglich.

Bei einigen Optionen fällt 
der Unterschied zwischen 
der hohen und der mittleren 
Einstellung optisch klein aus.
Bei »Motion Blur« und »Wagen-
details« kitzeln schwache 

u

u

Rechner einige Prozent Leis-
tung raus, ohne die Bildquali-
tät stark zu verschlechtern.

Niedrige Texturdetails führen 
in Shift zu extrem verwa-
schenen Texturen. Diese 
Einstellung sollten Sie daher 
als allerletzte Tuning-Option 
in Erwägung ziehen.

Checkliste
5,5 GByte Speicherplatz
Zweikern-Prozessor
2,0 GByte RAM
Shader-3.0-Karte
DirectX 9.0c

u

u

u

u

u

u NG

TECHNIK-CHECK NEED FOR SPEED: SHIFT

TECHNIK-TIPPS

STANDARD-PC MITTELKLASSE-PC HIGH-END-PC
ATHLON 64 X2/3800+ • 2,0 GBYTE • GEFORCE 7900 GT ATHLON 64 X2 5000+ • 2,0 GBYTE • GEFORCE 8800 GT  CORE 2 QUAD Q9300 • 4,0 GBYTE • RADEON HD 4870

u1280 x 800  uniedrige Details
In niedrigen Details sind die Texturen sehr matschig 1 . 
Schatten werden gar nicht dargestellt 2  und der Detail-
grad der Fahrzeuge ist äußerst niedrig 3 .

u1920 x 1200  uhohe Details
Wenn Sie hohe Details wählen, sind Texturen scharf 1 , 
dank anisotroper Filterung auch in der Ferne. Schatten 2

und Fahrzeuge 3  überzeugen durch hohen Detailgrad.

1

2

3

3 Speicher in MB 4.096512 768 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 3.584

Core 2 Quad Q9650Q6600 Q9300
Core 2 Duo E8600E4300 E6300 E6600 E8200
Phenom 99508450 8750 9500 9650
Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+
Athlon 64 3200+ 3500+ 4000+ FX-57

PR
OZ

ES
SO

R

Pentium 4 / D 2,0 GHz 2,6 GHz 3,2 GHz 3,8 GHz D 950 965 XE2

Radeon HD 48702400 Pro 2400 XT 2600 Pro 2600 XT 3850 4670 3870 4850
Geforce 8/9/GTX GTX 2608500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800GT/GTS 9800 GTX
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900 GT 7900 GTX 7950 GX2
Radeon X100 X700 X800 XL X850 XT

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 6 6600 GT 6800 GT 6800 Ultra1

1

2
3

1

2

3

u1680 x 1050  umittlere Details
Mittlere Einstellungen bringen bessere Texturen 1 , 
Schatten werden zumindest grob gezeichnet 2 . 
Außerdem fallen die Fahrzeuge detaillierter aus 3 .

die an Juiced 2 erinnernden Drift-
Meisterschaften, bei der die Boli-
den viel zu nervös auf Lenkma-
növer reagieren und bereits bei
kleinsten Ungenauigkeiten un-
kontrolliert ausbrechen. Solche
Macken bremsen die Kampagne
immer wieder aus, die ohnehin
zwar umfangreich ausgefallen
und durch actionreiche Zwischen-

sequenzen stimmig präsentiert
ist, aber auf Dauer durch sich
ständig wiederholende Strecken 
und die schwankende Balance
nervt. Auch das Finale (ein un-
spektakuläres Fünf-Runden-Ren-
nen in Brands Hatch) geht nicht
gerade in die Rennspiel-Geschich-
te ein. Der Wiederspielwert hält
sich entsprechend in Grenzen.

Weltreisen
Wo wir gerade bei den Strecken
sind – Need for Speed: Shift bietet
satte 35 Kurse. Zur Auswahl ste-
hen sowohl akkurat nachgebaute
Originalschauplätze wie Spa, Do-
nington, Silverstone oder die
Nordschleife als auch Fantasie-
strecken wie anspruchsvolle In-
nenstadt-Kurse in London und

Tokio sowie malerische Routen
durch das Monument Valley oder 
ein Alpental in Österreich. Op-
tisch machen die Landschaften
durch scharfe Texturen und die
hohe Weitsicht zwar viel her, das 
mehr als ein Jahr alte Race Driver:
Grid sieht dank seiner stimmigen 
Beleuchtung aber trotzdem bes-
ser aus. Über jeden Zweifel erha-

Test

102 GameStar 11/2009Platter Witz: Was ist Capslock-Wetter? Es »shift« ohne Ende ...
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Daniel Matschijewsky: Ein eindrucksvolles 
Comeback, das Need for Speed mit Shift fei-
ert. Dem Spiel merkt man durch und durch 
an, wie viel Rennspiel-Erfahrung Slightly Mad 
mit der GTR-Serie gesammelt hat. Insbeson-
dere das nachvollziehbare Fahrverhalten und 
die präzise Steuerung machen einfach Spaß. 
Wer ein Force-Feedback-Lenkrad sein Eigen 
nennt, kommt wegen des großartigen Mittendrin-Gefühls (die 3D-
Cockpits!) sowieso nicht um den Titel herum. Mich persönlich ner-
ven aber sowohl die Komfortmacken als auch die unausgegorene 
Balance, weil man beides locker hätte vermeiden können. Trotz-
dem: Shift ist eine klare Empfehlung für Rennspiel-Fans.

Wieder am Start 

danielm@gamestar.de

Das optisch eindrucksvolle Schadensmodell wirkt sich kaum auf die Fahreigenschaften aus. Die Nordschleife ist die mit Abstand anspruchsvollste und spannendste Strecke in Need for Speed: Shift.

Die Beleuchtung und Umgebungsdetails sind zeitgemäß. Race Driver: Grid sieht trotzdem besser aus.

Å fast fotorealistische Automodelle Å detaillierte 3D-Cockpits 
Å scharfe Texturen Í generell unspektakuläre Beleuchtung

GENRE-CHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

automatische Kalibrierung des Schwierigkeitsgrades

NEED FOR SPEED: SHIFT
Slightly Mad (Need for Speed: Shift ist das Erstlingswerk)
Electronic Arts
Deutsch, Englisch, Franz., Ital., Span., Holl.
DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch

Rennen (8), Zeitfahren (8), Drift (8), Duell (2)
Internet
nein
Großer Umfang, viele Optionen, aber ein Netzwerk-Modus fehlt.

Surround-Sound, Nvidia 3D Vision, Force-Feedback-Lenkrad

Gut

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

 Schnelle Reaktionen 
 Orientierungsfähigkeit 
Logik & Überlegung 
 Geduld 
Handeln unter Zeitdruck 
 Vorausplanung 
 Mikromanagement 
 Teamfähigkeit 

 keine komplett
 keins umfassend
 keins realistisch
 keine ausgefeilt
 Arcade Simulation

LIZENZ 

TUNING

SCHADENSMOD.

KARRIERE

FAHRVERHALTEN

 leicht schwierig
 einfach komplex
 langsam schnell

Core 2 Duo E4300
A64 X2 3800+ AMD
1,5 GB RAM
5,2 GB Festplatte

Core 2 Duo E6300
A64 X2 5000+ AMD
2,0 GB RAM
5,2 GB Festplatte
Gamepad

Core 2 Duo E6600
A64 X2/5600+ AMD
2,0 GB RAM
5,2 GB Festplatte
FF-Lenkrad

20 StundenSOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Wegen der Balance-Macken 
ein ständiges Auf und Ab.

 Gut  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

RENNSPIEL

 EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

85

17.9.2009
45 Euro
ab 6 Jahren

GENRE

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

SPORT

automatisches Speichern 

Securom

Gelungener Serienneustart trotz Macken im Detail.

/109

/1010

/106

/109

/108

/109

/109

/109

/107

/109

Å knackige Motorensounds Å passende Unfallgeräusche 
Å gut ortbarer Surround-Sound Å lizenzierte Musik
Å vier Schwierigkeitsgrade Å leichter Einstieg Í Modi schlecht 
ausbalanciert Í Niveau der Kampagne schwankt
Å stimmige Rennatmosphäre Å Originalautos und -strecken 
Å Boxenfunk Å fetzige Zwischensequenzen Í auf Dauer öde
Å exzellente Lenkradsteuerung Å eingängig mit Gamepad und 
Tastatur Í verschachtelte Menüs Í diverse kleinere Komfortmacken
Å 38 Strecken Å über 60 Fahrzeuge Å zahlreiche Modi 
Å freischaltbare Extras Í Kampagne künstlich gestreckt
Å verhält sich kämpferisch, aber nicht zu aggressiv Å überholt clever 
Å macht nachvollziehbare Fehler Í fährt zu sehr im Pulk
Å klasse Kompromiss aus Arcade und Simulation Å zuschaltbare 
Fahrhilfen Í Schadensmodell wirkt sich kaum aus
Å jede Menge Einstellmöglichkeiten am Fahrzeug Å umfangreicher 
Vinyl-Editor Í Leistungstuning dünn Í nur Komplettpakete
Å akkurat nachgebaute Originalstrecken Å fiktive Kurse kreativ 
gestaltet Å anspruchsvolle Stadtrennen Í ein paar Strecken öde

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

KI

FAHRVERHALTEN

TUNING

STRECKENDESIGN

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

intern (benötigt ein EA-Konto)
15 Stunden

ben sind hingegen die fast fotore-
alistischen Fahrzeugmodelle und 
serientypisch knackigen Mo-
torensounds. Auch die Gegner-KI 
steht dem Codemasters-Konkur-
renten in nichts nach. Ihre Kontra-
henten verhalten sich nahezu
menschlich, nutzen den Wind-
schatten, überholen clever und
leisten sich gelegentlich nachvoll-
ziehbare Fehler. Typisch für Need 
for Speed fahren aber auch die
Shift-Piloten zu häufig im Pulk.

Problemkinder
Unverständlich: Need for Speed: 
Shift plagen diverse Bedienungs-
macken, die locker hätten vermie-
den werden können. Beispiels-
weise lassen sich Teile des Menüs
nicht mit dem Gamepad steuern, 
weshalb Sie ständig zur Tastatur 

greifen müssen, was besonders
in der Werkstatt oder bei den
Spieloptionen nervt. Zudem dür-
fen Sie während eines laufenden 
Rennens weder die Grafikeinstel-
lungen noch die Tastenbelegung 
ändern. Auch das technische
Grundgerüst des Spiels bedarf
dringend einer Nachbesserung.
Zum einen benötigt das Pro-
gramm wie schon in den Konso-
lenversionen zu lange, um beim
Händler ausgewählte Fahrzeug-
modelle überhaupt darzustellen, 
zum anderen kann man Lade-
zeiten jenseits der 45 Sekunden
bestenfalls als schlechten Witz
bezeichnen. Besonders ärgerlich:
Anders als unsere letzte Preview-
Version unterstützt die Verkaufs-
fassung von Need for Speed: Shift
keine lokalen Netzwerke.

SP
AS

S

DM

Test

103GameStar 11/2009 Der nächste Teil von Need for Speed ist schon in Arbeit, diesmal bei Criterion Games (Burnout Paradise).
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Bug mit Stil
Wenn wir einer selbst entworfenen Formation im Editor einen Teamstil zu-

weisen und sofort aktivieren, dürfen wir die Taktik-Vorgabe während einer Partie
nicht mehr rückgängig machen. Zum Beispiel müssen wir 90 Minuten lang auf
Konter spielen. Das nervt zwar, lässt sich aber leicht umgehen. Standardmäßig
deaktivierte Teamstile können wir nämlich ganz normal ein- und ausschalten.

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6352

GameStar.de

Facts

31 Ligen

543 Vereine

41 Nationalteams

50 Stadien

56 lizenzierte Turniere

u

u

u

u

u

Beim Test von Fifa 10 glaubt
man fast, eine Uhr ticken zu

hören. Denn nachdem EA Sports 
bereits zwei große Sportserien
(NHL, Madden NFL) ins Konsolen-
Abseits geschickt hat, könnte
auch die PC-Karriere der Fußball-
serie bald auslaufen. Das würde
zumindest erklären, warum die
Entwickler beim Computer-Fifa an
einer zweitklassigen Grafik-Engi-
ne festhalten, während die Versi-
onen für die Xbox 360 und die
PlayStation 3 viel schöner aus-
sehen. Möglich, dass EA Sports
die Fifa-Fans dadurch ebenfalls
ins Videospiel-Lager treiben möch-
te. Denn technisch sollte es heut-
zutage problemlos möglich sein, 
die hübsche Konsolenfassung für 
den Rechner umzusetzen.

Gut, das bleibt Spekulation,
offiziell bekennt sich der Herstel-
ler weiterhin zum PC. »Wir haben 

da noch viel vor«, versprach uns
der Fifa 10-Producer Luke Didd in 
einem Interview. Dieses »Viel« er-
weist sich bei der siebzehnten Ra-
senschach-Jahresauflage als ver-
gleichsweise wenig; nach dem
Realismus-Sturmlauf von Fifa 09
macht der Nachfolger zwar spür-
bare, aber doch nur behutsame
Fortschritte. Was allerdings nicht 
heißt, dass Fifa 10 ein schlechtes 
Fußballspiel ist. Im Gegenteil.

Runder rempeln
Über den Rasen stürmen detail-
arme Kicker, in den Stadien ho-
cken seit Jahren dieselben spott-
hässlichen 2D-Zuschauer. Gra-
fisch hat die Fifa-Serie damit
längst den Anschluss an die Kon-
kurrenz verloren, Pro Evolution
Soccer 2010 spielt mit fotorealis-
tischen Spielergesichtern und
schönen 3D-Arenen schon jetzt

eine, nein, zwei Technikligen hö-
her. Immerhin hat EA Sports ein
wenig an den Animationen ge-
schraubt. Die Bewegungsabläufe 
wirken in Fifa 10 etwas geschmei-
diger als im Vorgänger, was den
Spielablauf insgesamt runder
und realistischer aussehen lässt.

Zum lebensechteren Eindruck 
von Fifa 10 trägt auch die verbes-
serte Kollisionsabfrage bei: Die
Ballkünstler beharken sich bei
Zweikämpfen mit den Ellenbo-
gen, rangeln sich vor Kopfball-
duellen in Position oder geraten
nach Rempeleien ins Straucheln. 
Der Körpereinsatz ist spielerisch 
sinnvoll, schließlich können Sie
nun einen Gegner vom Leder weg-
schubsen, indem Sie ihn anrem-
peln – wie im echten Fußball.
Doch Vorsicht: Die guten Schieds-
richter entscheiden nach Body-
checks gern mal auf Freistoß.

Stufenlos schießen
Auch die Gamepad-Steuerung
hat EA Sports überarbeitet. In
Fifa 10 dürfen Sie Ihre Spieler näm-

lich stufenlos in alle Richtungen
bewegen, statt stets im vorgege-
benen Winkel abzubiegen. Das ist
nicht spektakulär, hilft aber bei
schnellen Dribblings, weil Sie dank
der präzisen Steuerung leichter
Haken schlagen können. Mit
Übung und einem flinken Kicker
wie Franck Ribéry wurschteln Sie 
sich so durch jede Abwehr.

Dabei profitieren Sie jedoch
auch vom nach wie vor größten
Realismus-Makel der Fifa-Serie:
Manche Spieler sprinten mit Ball 
immer noch schneller als andere 
ohne. Mario Gomez etwa rennt
den meisten Verteidigern davon, 
was dem Neu-Bayern im echten
Leben eher selten gelingt. Insbe-
sondere in Mehrspieler-Partien
ist es dadurch schwierig, schnel-
len Spielern das Leder abzuneh-
men, Rempeleien hin oder her.

Und was macht ein Stürmer,
der den Ball zu lange hat? Er zieht
ab! Das funktioniert in Fifa 10
ebenfalls anders als zuvor: Wenn 
Sie nur kurz auf die Taste drücken,
tritt Ihr Kicker schwach, aber prä-

Fifa 10
Dank ihres runderen Spielablaufs und
neuen Taktik-Optionen macht die Fuß-
ballserie einen kleinen Schritt vorwärts.
Technisch dribbelt sie auf der Stelle.

Bayerns Miroslav Klose
setzt im Wolfsburger
Strafraum zum Flugkopf-
ball an, hinten lauert
Arjen Robben auf einen
Abpraller. Weil unsere
Testversion nicht die aktu-
ellsten Mannschaftsdaten
enthielt, haben wir den
Holländer im Editor zum
Rekordmeister transferiert.

Im »Be a Pro«-Modus
bestreitet unser Eigenbau-
Star sein erstes Länder-
spiel gegen Brasilien.

Bei Zweikämpfen rangeln
die Spieler mit den Ellen-
bogen, wir können den
Ballführenden anrempeln.

SportTest

104 GameStar 11/2009Die Währung von Bosnien-Herzegowina heißt »Konvertible Mark« und hat den Wert der alten D-Mark.
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Michael Graf: Große Neuerungen sehen an-
ders aus, EA Sports konzentriert sich dieses 
Jahr aufs Abrunden. Das ist aber auch das 
Mindeste, was ich von einer Fifa-Fortsetzung 
erwarte, eine Aufwertung rechtfertigen die 
Fortschrittchen nicht. Im Gegenteil, die Gra-
fik wirkt gemessen an mit Pro Evolution Soc-
cer dermaßen unzeitgemäß, dass unsere 
Endnote im Vergleich zum zum Vorjahr sinkt. Die Realismus-Tabel-
lenführung hält weiterhin Pro Evolution Soccer 6, da hilft Fifa 10 
auch die neue Taktik-Vielfalt nicht. Im Herzen bleibt Fifa das, was es 
immer war: ein unkomplizierter Lizenzzirkus. Der spätestens nächs-
tes Jahr überreif für einen Grafik-Transfer von der Konsole ist. 

Minimal-Fortschritt

micha@gamestar.de

Å verfeinerte Animationen Í detailarme Spieler und Stadien 
Í hässliches 2D-Publikum Í überflüssige Unschärfe-Effekte

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3D-GRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

FIFA 10
EA Canada (Fifa 09, GS 11/08: 86 Punkte)
EA Sports
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 20 Seiten Handbuch

Surround-Sound

Sehr gut      SOLOSPIELZEIT 20 Stunden

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800 / 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600
Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

2,6 GHz Intel
XP 2600+ AMD
768 MB RAM
6,4 GB Festplatte

3,2 GHz Intel
A64 3200+ AMD
1,0 GB RAM
6,4 GB Festplatte 

Core 2 Duo E6600
A64/X2 6400+ AMD
2,0 GB RAM
6,4 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARD-PCs FÜR HIGHEND-PCs

TERMIN (D)
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

SPORTSPIEL

84

1.10.2009
45 Euro
ab 0 Jahren 

16:105:4 16:9
Stereo 4.0 5.1 6.1 7.1

Securom

Dezent verbesserter, technisch veralteter Fußball.
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/107

/109

/109
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/108

/109

/109

/109

Å Original-Fangesänge Å packende Surround-Stadionkulisse 
Í viele unsinnige Kommentare Í wirr gemischter Soundtrack
Å Tutorial-Texte und Trainingsmodus Å vier gut abgestimmte
Schwierigkeitsgrade ... Í ... und ein fünfter, der sich kaum auswirkt
Å mehr Lizenzen gehen einfach nicht Å Partien bei Regen, Schnee 
und Flutlicht Í trocken präsentierte Solo-Modi
Å Gamepad-Steuerung nun noch präziser Å auch mit Maus und 
Tastatur gut spielbar Í nach wie vor wirre Menüstruktur
Å 31 Ligen mit 543 Vereinen Å 41 Nationalteams Å zahlreiche 
Wettbewerbe Å Management- und »Be a Pro«-Modus
Å Spielablauf flüssiger und realistischer Å verbessertes Kollisions- 
und Zweikampf-Verhalten Í Kicker mit Ball immer noch zu schnell
Å Mitspieler halten Vorgaben ein Å leicht verbesserte Torwart-KI 
Å Gegner spielen generell klug ... Í ... haben aber auch Aussetzer
Å »Be a Pro«-Karriere inklusive Nationalelf Å umfangreicher 
Management-Modus ... Í ... mit unrealistischen Tabellen
Å Teamstile eröffnen neue taktische Möglichkeiten Å keine 
übermächtigen Spielzüge Í umständlicher Formations-Editor

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

REALISMUS

KI

MANAGEMENT

SPIELZÜGE

 EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10ANSPRUCH

SPIELMODI (SPIELER)
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

wie Solospiel (4), Be a Pro (4), Online-Liga (unbegrenzt)
an einem PC, Netzwerk, Internet 
 nein  
An einem PC wie immer klasse, der Online-Modus war noch nicht testbar.

 Sehr gut  

SERVERSUCHE
MULTIPLAYER-SPASS

EA Online, Direct IP 
 40 Stunden 

zise. Für Distanzversuche müssen
Sie den Schussbalken länger auf-
laden, dafür landen die Bälle häu-
figer im Netz. Das sorgt für Ab-
wechslung, in Fifa 10 fällt längst
nicht mehr jedes Tor nach einem 
Sturmlauf durch die Mitte. Zumal 
auch die Torhüter etwas besser
halten und klüger rauskommen.

Klug kontern
Apropos klug: In Fifa 10 führt EA
Sports einen fünften Schwierig-
keitsgrad namens »Legende« ein.
Der soll schlauere Gegner bieten, 
hebt sich aber kaum vom vierten 
(»Weltklasse«) ab. Denn bereits
darauf spielen die Rivalen gut, von
kleinen Aussetzern abgesehen.

Auch Ihre Mitspieler denken
mit und halten sich an Ihre tak-
tischen Vorgaben. Hier kommt
nämlich eine der größten Neue-
rungen zum Tragen, die »Team-
stile«. Jede Mannschaft verfügt
über mehrere dieser Taktik-Schab-
lonen, die das Verhalten der KI-
Sportler bestimmen. Die TSG Hof-
fenheim etwa nutzt die Vorgabe
»Konter«, also stürmen ihre Ki-
cker bei Ballbesitz sofort gen
Gegner und schlagen lange Bälle 
auf die Wuselstürmer Ba und
Obasi. Während einer Partie kön-
nen Sie die Vorgaben nach Bedarf
ein- und ausschalten. Beispiels-
weise verzichten Sie mit dem FC
Bayern auf das »Flügelspiel«,
wenn die gegnerische Außenver-
teidigung zu stark ist. Dank der
unterschiedlichen Teamstil-Kom-
binationen spielt sich jede Mann-
schaft anders, die Fifa-Serie ge-
winnt endlich an taktischer Tiefe.

Eigene Aufstellungen samt zu-
gehörigen Teamstilen dürfen Sie 
allerdings nicht während einer
Partie erstellen, sondern nur über
das Hauptmenü in einem unkom-
fortablen Editor – kein Vergleich
zu den vielfältigen Taktikoptionen
von Pro Evolution Soccer 2010.

Minimal erneuern
Die restlichen Neuerungen von
Fifa 10 bewegen sich auf Zweit-
liga-Niveau. In der »Be a Pro«-
Karriere (in der Sie einen Eigen-
bau-Spieler steuern) können Sie 
nun auch zum Nationalkicker
avancieren. Außerdem gibt’s eine 
frische Spielart namens »Die Sai-
son«, in der Sie – sensationell! –
eine Ligasaison bestreiten. Für
den Management-Modus hat EA
Sports realistischere Abschlussta-
bellen versprochen, was sich als 
Luftblase entpuppt: Als wir im Test
eine komplette Zweitliga-Saison
bestreiten, landen mit Fürth und 
Duisburg just zwei der stärksten 
Vereine auf den Abstiegsrängen.

Die Spielmodi stagnieren also 
weitgehend, dafür hat EA Sports 
in Fifa 10 immerhin das Platzge-
schehen verfeinert. Es bewegt
sich etwas. Das macht Hoffnung, 
dass das Ticken trotz der Uralt-
Technik nur Einbildung ist. GR

B

A

Hoffenheim nutzt den Teamstil »Konter« A , also stürmt Ibišević links vor. Doch Dortmund spielt auf »Abseitsfalle« B  – und der Bosnier tappt hinein.

TestSport

105GameStar 11/2009 Deutschland konnte nur drei von 20 Spielen gegen Brasilien gewinnen, das letzte am 17. November 1993 mit 2:1 in Köln.
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Modern Warfare 2: »Ob Activision Blizzard ihre Preisvorstellungen durchsetzen, liegt an uns Käufern.« Mafia 2: »Welchen Informationswert haben neun Seiten Entwicklerversprechen?«

Leserbriefe
Modern Warfare 2
60 Euro sind zu viel
> Auch wenn ich durchaus weiß,
wie viel die Produktion eines gu-
ten Spiels wie Modern Warfare 2 
kostet: Ich werde mir kein Spiel
für einen Preis jenseits der 50 Euro
kaufen. Der Markt bietet genü-
gend spielenswerte Angebote zu
fairen Preisen: Venetica, The
Whispered World, Resident Evil 5,
vielleicht auch Operation Flash-
point. Sie alle kann man beim On-
line-Shop meines Vertrauens für 
deutlich unter 50 Euro (vor-)be-
stellen. Ich vertraue darauf, dass
dies auch so bleibt, weil offenbar
nicht alle Publisher so gierig oder
unvernünftig sind wie Activision 
Blizzard. Ob Activision Blizzard
ihre Preisvorstellungen durchset-
zen können oder nicht, liegt letzt-
endlich an den Käufern, also uns 
allen. Markus Heidelbach

Glückwunsch, Publisher!
> Was die Vernunft und Fähig-
keit der Spielergemeinde anbe-
langt, Sachverhalte zu bewerten 
und danach das Handeln auszu-
richten, habe ich inzwischen fast 
jede Hoffnung verloren. Ich kann 
die Publisher nur beglückwün-
schen: Kaum eine andere Käufer-
gruppe ist so konsequent bereit, 
Geld dafür auszugeben, betro-
gen zu werden, oft sogar trotz
vorheriger Warnung. In diesem
Sinne: Ja, Modern Warfare 2 wird 
sich auch für 60 Euro verkaufen
wie geschnitten Brot, jede Wette!
Wir lernen doch nicht etwa aus
unseren Fehlern, so weit kommt’s
noch ... Clemens Birke

Wen wählen?
Boden der Tatsachen
> Großes Lob dafür, dass ihr
auch das Thema Wahlen ins Heft 
genommen habt, und dass ihr eu-
re Leser auffordert, auf jeden Fall
wählen zu gehen. Besonders gut 
finde ich die Kolumne »Wahlfän-
ger« von Christian Schmidt. Beim
ersten Lesen der Partei-Stellung-
nahmen denkt man sich oft, dass
ja keiner so wirklich was gegen
Computerspiele hat, doch durch 
Christian wird man auf den Boden
der Tatsachen zurückgeholt. Er
betont die Wichtigkeit anderer
politischer Themen sowie die ei-
genständige Meinungsbildung.
Ich würde mir wünschen, häufiger
Artikel »von Welt« zu lesen, also 
Themen, die sich mit der gesell-
schaftlichen und kulturellen Be-
deutung der Computerspiele aus-
einandersetzen. Tim Segbert

Service-Rubrik
Budget-Liste zurück!
> Oh nee, nicht die Budget-Lis-
te! Das war immer die erste Seite,
die ich in der GameStar aufge-
schlagen habe. Okay, ich habe
nicht bei dem Fragebogen mitge-
macht (ärgert mich jetzt), aber da-
mit kann ja keiner rechnen, dass 
ihr die Liste daraufhin streicht. Ich
hoffe jetzt natürlich, dass ihr noch
mehr Beschwerdebriefe bekommt
und die Budget-Liste wieder in
euer Heft nehmt. Ihr könnt ja die 
Beschreibungen der Spiele weg-
lassen und nur die Liste reinstel-
len. Das kostet euch dann nur ei-
ne halbe Seite.  Frank Müller

< Wir haben nur eine Handvoll
kritischer Leserbriefe zu dem The-
ma bekommen, sodass wir da-
von ausgehen müssen, dass die
große Mehrheit der Leser die Än-
derungen gutheißt. Dennoch sol-
len die Budget-Informationen
nicht verloren gehen; wir sind da-
bei, die Liste auf unsere Website 
GameStar.de zu übertragen. Dort
wird sie zudem aktueller gehalten
werden können, als das bei einem
monatlich erscheinenden Maga-
zin möglich ist. Michael Trier

Weniger Previews, mehr Tests
> Gleich neun Seiten Preview
für Mafia 2? So sehr ich den Vor-
gänger liebe, welchen Informati-
onswert haben neun Seiten Ent-
wicklerversprechen und vom Pub-
lisher kontrollierte Einsicht ge-
genüber ausführlichen Tests in
den eigenen Büros? Und was
streicht die GameStar, um mehr
Platz und Arbeitsstunden für Pre-
views zu haben? Tests (!), und
zwar von Mods, also dem Bereich,
bei dem der PC die Nase noch weit
vorn hat. Mein Vorschlag: Pre-
views sollten nicht länger als zwei
Seiten lang sein. Tests können da-
für länger, sorgfältiger, solider,
sauberer und reflektierter sein.
Lasst Euch Zeit. Vitor Zimmerer

< Wir verwenden den Platz, der 
vorher durch die Mods belegt
war, nicht pauschal für Previews, 
sondern in erster Linie für Tests.
Dass die für uns Vorrang haben,
so es denn genügend zu prüfende
Titel gibt, kann man an der aktu-
ellen Ausgabe gut erkennen. Und 

wir verstehen Previews keines-
wegs als Herunterbeten von Pub-
lisher-Angaben, sondern als eine 
kritische Analyse dessen, was wir 
von Spielen sehen und anspielen 
konnten. Michael Trier

Venetica
Meine drei Regeln
> Ich habe Divinity 2 gleich ge-
kauft, als es veröffentlicht wurde.
Ich hatte viel Spaß damit, habe
mich aber auch häufig tierisch
geärgert. Das Spiel hätte gran-
dios sein können, wurde durch
die ganzen Probleme und Bugs
aber eben auf ein »nett« her-
untergedrückt. Obwohl ich also
ein gebranntes Kind war, habe
ich mich auch bei Venetica wie-
der hinreißen lassen, mit nahezu
identischem Ergebnis. Venetica
ist wirk lich ein charmantes, schö-
nes Abenteuer. Aber auch hier
gilt: Das Spiel hätte ein grandi-
oses sein können, wenn da nicht
all die Fehler wären.
Insofern muss ich mich zu folgen-
dem Regelwerk hinreißen lassen,
an das ich mich in Zukunft strikt
halten werde, wenn ich sehn-
süchtig auf ein Spiel warte:
Regel 1: Warte auf alle Fälle den
GameStar-Test ab und lese GE-
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Miss Schmitzlethorne liegt tot im Lesezimmer. Für Kommissar McTrier besteht 
kein Zweifel: Es war Mord! Eindringlich lässt er seine gnadenlosen Augen über die 
Reihe der Verdächtigen gleiten. Jetzt saugt er geräuschvoll an seiner Pfeife, dann 
durchhustet er die drückende Stille. Jedes der drei Backpfeifengesichter, die sich Un-
schuld heuchelnd in Schmitzlethornes Schnaps-Ecke rumdrücken, hat ein Alibi. 
Aber die würden sich in Luft auflösen, dessen war sich McTrier gewiss, wenn er sie 
erst Stück für Stück auseinandernähme wie einen schrotdurchfurchten Fuchs …

Titelstory: Ma� a 2
Da ist zum Beispiel der dubiose Graf Michael »Graf« Graf, Schmitzlethornes Banknach-
bar aus Schulzeiten, der aus ungeklärten Gründen seitdem in ihrem Herrenhaus lo-
giert. Er treffe sich seit Anfang 2009 jeden Abend mit zwei Mafia-Kollegen, sei also
»untadelig und unbeteiligt«, gibt der leicht vergilbte Junggeselle zu Protokoll. Derweil
rattert es in McTriers Gedächtnis: »Falsch!«, staubt es aus seinem Pfeifenmund, die ge-
nannte Mafia-Bande gründet sich erst Anfang 2010, mithin kann Grafs Abendgesell-
schaft nur vorgeschoben sein! Betroffen klappt der Graf zusammen: Stimmt, er habe
die Schmitzlethorne mit einer Würgeschnur erdrosselt, aus Rache für damals, irgend-
was mit einem Zettelchen, drei Kästchen und einem Kreuzchen bei »Vielleicht«.

Preview: Starcraft 2
Dann ist da Fabian Siegismund, der halbseidene Winkeladvokat der Verblichenen, 
der das stattliche Vermögen der Kriegswitwe durch wohlbedachte Spekulation be-
reits beträchtlich vermindert hat. Er stamme aus der Zukunft, flüstert der Herr im fei-
nen Zwirn vertraulich, und habe in jener Mordnacht an der Seite Jim Raynors auf 
Mar Sara gegen die Zerg gekämpft, was gegen die Befehle der Erdregierung ver-
stieß und im Übrigen in Starcraft nachzuprüfen sei. Doch da gerät er beim Veteranen 
McTrier an den Falschen. Der poltert los: Für Mar Sara sei nicht die Erdregierung zu-
ständig gewesen, sondern die Terranische Konförderation mit Sitz auf Tarsonis! Ent-
larvt, Schurke! Wimmernd packt Siegismund aus: Ja, er habe Schmitzlethorne mit 
dem Brieföffner erdolcht, die fiese Zerg-Schlange habe Millionen von Erdsoldaten 
auf dem Gewissen, aber er trage nicht umsonst den Sieg im Namen! Und den Mund.

Preview: Mud TV
Der dritte Verdächtige ist Christian Schmidt, abgebrannter Lebemann und Mund-
schenk der entleibten Dame, der in einem seltenen Anfall von Nüchternheit ein
Cocktailschirmchen aufspannt und wieder schließt und dabei angelegentlich verlau-
ten lässt, er habe den Abend im Fernsehsender Mad TV mit seinem Kumpel Arnie bei
der schönen Berry verbracht. Kaum ist’s gesagt, schon raschelt McTriers Notizbuch,
und zwischen Rauchwolken bellt der Schnüffler triumphal: Bei dem Sender arbeiten
nur Menschen namens Archie und Betty, Schmidt kenne ja nicht mal die Namen sei-
ner Freunde! Sofort verliert der vom Alkoholmangel Geschwächte die Contenance
und redet sich um Kopf und Magen: Na gut, er habe der Hexe Kalkentferner in den
Brandy gemischt, aber doch nur, um den Kick zu erhöhen, er selbst spüre bei allem
unter 80 % eh nichts mehr, und dann kippt die junge Schachtel vom Fauteuil! Ein Feh-
ler? Nein, gewiss nicht – er habe das Zeug dann halt selbst getrunken. War lecker.

Fehler!

Umso ungläubiger saß ich vor
meinem PC, als ich die herunter-
geladene Demo startete und mir 
erklärt wurde, dass mir nun ein
echter Experte die Grundzüge des
Spiels erklären würde: Hitler!
Geht’s noch? Natürlich werden die
Entwickler darauf verweisen, dass
es sich hierbei um eine satirische
Auseinandersetzung mit dem The-
ma handele, was wohl an den fla-
chen Witzen über Hitlers Bart und
Malkünste erkennbar sein soll.
Ich finde durchaus, dass Hitler als
Person der Gegenstand von Wit-
zen sein kann und sollte, wenn
sich diese auf einem gewissen Ni-
veau bewegen und nicht seine
Opfer verunglimpfen. Ihn aber als
Lehrer im Tutorial eines Strategie-
spiels zu benutzen und das dann
mit einigen flapsigen Sprüchen

Hearts of Iron 3: »Hitler als Lehrer im Tutorial eines Strategiespiels zu benutzen und
das als Satire zu bemänteln, ist einfach nur abgeschmackt und ekelhaft.«

NAU die Hinweise über Bugs, 
bevor du dir ein Spiel kaufst.
Regel 2: Wenn im Testbericht von
vielen Bugs die Rede ist, kaufe
das Spiel NICHT, egal, wie toll es
ansonsten bewertet wurde und
wie interessant es klingen mag.
Regel 3: Warte, bis das Spiel als
Budget-Version auf den Markt 
kommt. Sollten in der Zeit bis
dahin Patches für das Spiel ver-
öffentlicht worden sein, die die
Fehler beheben, dann (und NUR
DANN) kaufe das Spiel.
Ich denke, dieses Regelwerk soll-
tet ihr all euren Lesern empfeh-
len und damit den Publishern,
die uns immer mehr als Beta-Tes-
ter missbrauchen, mal einen vor
den Bug (den mit »u«) knallen.
Ich bin sehr froh, dass ihr in den
Tests immer ausführlich auf Bugs
hinweist. Bernd Wener

LAN-Spiele
Schimpfen und Chips werfen
> Der Blizzard-Mann Rob Pardo 
gehört für seinen Kommentar
»LAN ist eine nette Fußnote der
Geschichte« mit einer Warcraft-
Counterstrike-Left4Dead-Keule
aus dem Saal gedroschen. Ich
spiele sehr viele Spiele, aber kei-
nes sehr intensiv. Darum freue
ich mich immer darauf, mit ein
paar Freunden ein Wochenende
im Wohnzimmer zu verbringen
und im Netzwerk meinen Spaß zu
haben. Wenn ich allerdings ver-
suche, Starcraft im Internet zu
spielen, werde ich nahezu rück-
sichtslos von jedem Server ge-
fegt, weil ich nicht genug Übung 
habe. Außerdem kann ich dann
mein Gegenüber nicht beschimp-
fen, geschweige denn mit Chips
bewerfen. Ein LAN-Modus bringt 

Spieler zusammen. Es ist traurig, 
dass Blizzard so eine Meinung
vertritt. Hendrik Prochnow

Hearts of Iron 3
Lernen mit Hitler?
> Grundsätzlich bin ich ein
Freund komplexer Strategiespiele,
die einen hohen Detailgrad an-
streben. Entsprechend neugierig
war ich auf Hearts of Iron 3.
Was mir zunächst sauer aufstieß,
war die Werbekampagne für das 
Spiel. Sprüche wie »Noob, mach 
dich vom Acker« lösen bei mir
keinen Kaufanreiz aus, ich finde 
sie eher plump und arrogant.
Vielleicht ist es ja gerade der
neueste Trend, potenzielle Käu-
fer erst mal anzupöbeln und da-
durch eine Selektion zu erzielen. 
Das würde ins Bild passen,
schließlich wendet sich HoI 3 ja
nur an Hardcore-Strategen, echte
Elitekrieger also, die vor dem
Schlafengehen noch schnell von 
Clausewitz lesen und zum Früh-
stück ein kleines Manöver auf
Korpsebene durchplanen. Da
bleibt halt auch mal der ein oder 
andere Spieler auf der Strecke.
Viel problematischer finde ich je-
doch den sehr fahrlässigen Um-
gang der Entwickler mit dem his-
torischen Kontext. Ein Spiel, das 
die Dekade 1936–1946 umfasst
und dem Spieler die Lenkung
eines Staates überlässt, darunter
Nazi-Deutschland, verdient zu-
mindest auf einigen Seiten des
Handbuchs eine fundierte Ein-
ordnung des Hintergrunds und
der realen Geschehnisse dieser
Zeit. Gerade auch für jüngere
Spieler, die das Thema noch nicht
intensiv in der Schule behandelt 
haben, ist das wichtig.

als Satire zu bemänteln, ist ein-
fach nur abgeschmackt und ekel-
haft. Gerade auch dann, wenn ich
im gleichen Spiel für das NSDAP-
regierte Deutschland die ganze
Welt erobern kann.
Ich mach mich jedenfalls noob-
mäßig vom Acker und werf meine
Kohle einem anderen Publisher in
den Rachen. Adrian Lauer

Gamescom 2009
Ihr wart toll!
> Ich möchte euch für die präch-
tige Zeit während und nach der
Gamescom in Köln danken! Nach
mehreren Stunden Wartezeit für
verschiedenste Spiele nutzen 
wir die Pause stets, um beim
GameStar-Stand vorbeizugucken.
Interessante Fragestunden, Ent-
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u Per Post:  IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

u Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails  ohne vollständigen
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden können.

uWenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rech ner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort  »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de.

u Für Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben
Sie an: dvd@gamestar.de.

u Beschädigte DVDs werden unter  folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 0711 / 72 52-275 (Standardgebüh-
ren), Fax: 0711 / 72 52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.
Dort können Sie auch form los ältere GameStar-Ausgaben
nachbestellen – einfach die Ausga ben-Nummer angeben und
die Rechnung abwarten.

So erreichen Sie GameStar
Unser Leser
Peter Fuchs hat
durch akribische
Recherche her-
ausgefunden, was
die GameStar-
Redakteure auf
der Gamescom so
trieben …

1 Minister für Arbeit und Soziales: Der Overlord. Er hat reichlich Erfah-

rung im Bereich der Mitarbeitermotivation. (Jens Stabel)

2 Minister für Bildung und Forschung: Gordon Freeman. Zeigt, wohin man

es bringen kann, wenn man in der Schule aufpasst, und hat bei Debatten

stets ein schlagendes Argument. (Felix Saint-Paul)

3 Familienminister: Der Duke. Denn keiner ist so erfolgreich im Verhin-

dern eines weiteren Killerspiels. (Simon Mertens)

4 Finanzminister: Ceville. Wer sowohl den bösen Wolf als auch Rotkäpp-

chen gleichermaßen besteuert, macht auf jeden Fall irgendwas richtig.

(Nikolaj Grau)

5 Gesundheitsminister: Mario. Mit seiner »Jump&Run«-Kampagne be-

geistert er Millionen. (Marcel Herrmann)

6 Justizminister: Scarlett (Venetica). Verspricht, dass Verurteilte auch

nach dem Tode ihrer Strafe nicht entgehen können. (Jan Martin)

7 Umweltminister: Der Gezeichnete (Stalker). Das Know-how für unser 

»Atomproblem« hat er zumindest schon. (Dominik Koch)

8 Verteidigungsminister: Guybrush Threepwood (Monkey Island). Nie-

mand anders hat jemals so viele Kämpfe allein mit Worten gewonnen. 

(Tim Steffens)

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Häuslebau«

Die nächste Aufgabe
Jetzt, da unsere politische Zukunft gesichert ist, können wir uns
der zweitbesten Altersversorgung widmen: dem Eigenheim. Und
als Spieler ist der am leichtesten verfügbare Baurohstoff die Spiele-
schachtel. Stapeln Sie los: Konstruieren Sie aus Ihrer Spielesammlung
ein Traumschloss, einen Dungeon oder was auch immer Ihnen ein-
fällt! Zeigen Sie uns dann als Foto, welche architektonischen Meis-
terwerke schon bald das Stadtbild bereichern werden.

Hier in der Redaktion wurden schon erste mehr oder weniger
erfolgreiche Bauprojekte in Angriff genommen, wie
das Katastrophenbild rechts veranschaulicht ...

Einsendeschluss ist der 10. Oktober.
Bitte schicken Sie uns Ihre Ideen samt
Ihrer vollständigen  Postadresse.

Entweder per Post:
IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Straße 26
80807 München

GAMESTAR INTERAKTIV

Passend zur Bundestagswahl hatten wir Sie aufgerufen, ein ganz be-
sonderes Parlament zu wählen: eines aus Spielehelden. Über die Wahl-
beteiligung können wir uns, im Gegensatz zur Bundesrepublik, nicht 

wicklergespräche (Gothic 4) und
das Spielemusik-Quiz haben 
mich vorzüglich unterhalten. Das
Highlight war aber dann natürlich
eure gelungene GameStar-Party,
auf der sich Michael Graf vorbild-
lich all meinen Fragen ge stellt
hat. Für mich war dieses Jahr das
erste Mal auf einer Spielemes-
se, aber ich werde mit Sicherheit
auch nächstes Mal wieder am
Start sein! Julius Peters

Christian Schneider
Wo isser?
> Wo ist denn bitte Christian
Schneider auf der Teamseite hin?

Es wäre schade, wenn GameStar
ohne diesen sympathischen Kerl
auskommen müsste! Kai Opitz

< Keine Sorge, ich bin nicht ver-
schwunden. Ich habe nur intern
die Aufgabe gewechselt und ver-
stärke inzwischen, auch auf mei-
nen Wunsch hin, das Online-
Ressort, wo ich mit für die Pfle-
ge von GameStar.de zuständig
bin. Beim Fototermin hatte ich
übrigens frei, purer Zufall. Wenn
es sich anbietet, werde ich gele-
gentlich auch für das Heft Artikel 
beisteuern, wie in dieser Ausga-
be den Test zu Wolfenstein.

Christian Schneider

GameStar-Shirt
Danke euch!
> Ich hatte euch angeschrie-
ben, weil ich im Krankenhaus
lag und dadurch leider nicht die
GameStar-Sonderausgabe kaufen
konnte. Gestern hat mir meine
Freundin (mit breitem Grinsen im
Gesicht) einen Brief von euch ins
Krankenhaus mitgebracht. Auch
wenn ich es gehofft habe, mit

einer Antwort von euch rechnete
ich nicht. Der liebe Brief und dazu
auch noch eine kostenlose Aus-
gabe der Sonderedition inklusive
T-Shirt zeigten mir dann aller-
dings, dass ich mit der Meinung,
dass ihr das beste Spielemagazin
seid, richtig liege! Ich danke euch
nochmals und bin begeistert da-
von, wie ihr euch um eure Leser
kümmert. Florian Kullick

beschweren. Die zum Minister gewählten Spielehelden stellen wir Ih-
nen hier vor, das gesamte Parlament und die Stellvertreter können Sie 
online unter uQuicklink: 5299 auf GameStar.de bewundern.

»Heldenparlament«
SG

110 GameStar 11/2009

LeserbriefeMagazin

GS1109_M_000_Leserbriefe.indd 110GS1109_M_000_Leserbriefe.indd   110 18.09.2009 13:22:11 Uhr18.09.2009   13:22:11 Uhr



So machen Sie mit
Um am Gewinnspiel teilzunehmen, füllen Sie bitte unsere Online-Mitmach-
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte
oder unter uQuicklink: 3980. Leser ohne Internetanschluss schicken uns eine
Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss
ist der 12. Oktober 2009. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

u C. Brückl, Neckartenzlingen • M. Coenen, Mönchengladbach-Venn • N. Döbele, Freiamt • M. Georg,
Wallmenroth • V. Kannengießer, St. Augustin • A. Klüppel, Baesweiler • U. Krumrück, Köln • R. Minner, 
Rosenheim • F. Sorg, Reutlingen • G. Spyrou, Aufkirchen • S. Taut, Jerichow • M. Tessmer, Neuhaus-
Schierschnitz • D. Thiemermann, Erkrath • O. Zehetmaier, Bad Vilbel

u I. Heins, Stade • J. Krause, Singhofen • B. Steinke, Wallmenroth • S. Vöglein, Stuttgart • L. Zembaty, Stolberg

Gewinner 09/2009

Gewinner der Abo-Verlosung 11/2009

Mitmachen
und Gewinnen

Risen   Einmal Abenteurer, immer Abenteurer! An-
lässlich der von den Fans heiß erwarteten Veröffentli-
chung des inoffiziellen Gothic-Nachfolgers Risen verlo-
sen wir gemeinsam mit Koch Media drei Collector’s
Editions des Piranha-Bytes-Rollenspiels. Damit nicht ge-
nug, legen wir noch je einen 15 Zentimeter hohen, streng
limitierten Risen-Gnom, einen lebensgroßen Pappauf-
steller des Helden sowie ein Kombipaket aus der Side-
winder-Serie von Microsoft drauf. Darin steckt nicht nur 
die beleuchtete und mit einem abnehmbaren Ziffern-
block ausgestattete Highend-Tastatur X6, sondern auch 
Microsofts Flaggschiff-Maus X8. Gesamtwert der Preise: 
rund 700 Euro.

Empire: Total War   Einmal Feldherr, immer Feldherr! Zu-
sammen mit Sega haben wir ein hübsches Fan-Paket rund um das herausra-
gende Strategiespiel Empire: Total War (GameStar-Wertung: 90 Punkte) 
geschnürt. So darf sich der Hauptgewinner
über die Collector’s Edition des Spiels, eine
Umhängetasche sowie ein von Creative-As-
sembly-Designern unterzeichnetes XXL-Pos-
ter des Spiels freuen. Vier weitere Teilnehmer 
erhalten Empire: Total War in der Collector’s
Edition zusammen mit einem Sega-Notiz-
block. Gesamtwert der Preise: rund 400 Euro.

Champions Online   Einmal Held, immer Held! Aus diesem
Grund verlosen wir einen Lifetime-Account für das Online-Rollenspiel Champi-
ons Online vom Entwickler Cryptic (City of Heroes). Damit entfallen nicht nur 
die monatlichen Abo-Gebühren – und zwar lebenslang –, Sie bekommen auch 
acht zusätzliche Charakterplätze, drei exklusive Kostümsets und den Superschur-
ken Foxbat dazu. Als Sahnehäubchen erhalten Sie garantierten Zugang zum
kommenden Beta-Test von Star Trek Online. Vier weitere Gewinner dürfen sich 
über eine Verkaufsversion von Champions Online freuen.
Einen besonderen Hauptpreis lobt Namco Bandai gemeinsam mit dem PC-Her-
steller Deviltech aus: das Notebook Fire 8050 mit Intels Centrino-2-Prozessor, 
250 GByte Festplattenkapazität, satten 4,0
GByte Arbeitsspeicher und der pfeilschnellen
ATI-Grafikkarte Radeon HD 3650. Damit lassen 
sich auch unterwegs Comic-Schurken jagen.
Gesamtwert der Preise: rund 1.000 Euro.

MagazinGewinnspiel
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Serie: Frauen und Spiele 

Ausgabe Thema

11/09 Frauen als Spielerinnen

12/09 Frauen in Spielen

01/10 Frauen im E-Sport

Was Frauen wollen

Bereich Handhelds haben die Damen über-
holt: Auf 100 »Taschenspieler« kommen schon
heute 57 Frauen und Mädchen. 2007 waren es
noch 49. Die Spielemesse Games Convention 
hat schon 2008 bewiesen – Frauen zeigen
wachsendes Interesse. Das beobachtete auch
Susann »BloodyMary« Hartmann. Die 24-jäh-
rige Leiterin des Call of Duty 4-Clans »v3nus-
DeluXX« lebt in Leipzig und erinnert sich:
»Man konnte unter den Besuchern nahezu ge-
nauso viele Frauen wie Männer sehen.« Aller-
dings fürchtet sie, dass die Entwicklung sta-
gniert. Schuld daran sei auch der schlechte
Ruf der Branche, unter anderem wegen der
Diskussion über sogenannte »Killerspiele«.

Vergiss Die Sims
Dabei gibt es mittlerweile etliche Frauen, die 
sich explizit für Action-Titel interessieren, wie 
nicht nur die GameStar-Redakteurin Petra
Schmitz beweist. Auf Plattformen wie Zocker-
weibchen.de tummeln sich unzählige Mädels, 
die sich auf spielerischer Ebene nicht mehr
von den Herren unterscheiden. Michaela
»Redsonja« Winter etwa, die Leiterin des
[IrOn]-Clans, der bereits seit acht Jahren be-
steht. Wie fast alle Damen – darauf deuten
Studien hin – kam auch sie durch einen Mann 

Frauen haben längst nicht mehr nur ein Faib-
le für Schuhe oder konspirative Versamm-

lungen auf der Toilette. Nein, sie shoppen
heutzutage gern auch mal in Spieleläden und 
treffen sich regelmäßig im Netz. Manche so-
gar vorzugsweise zwischen die Augen – wenn 
sie bei Ego-Shootern die vermeintliche
Männerdomäne aufmischen. 

Frauenquote: 33%
Wollen Frauen und Mädchen nur knuffige Wu-
selwesen, pinkfarbene Handhelds, 56 Teile
von Pferd und Pony: Lass uns reiten oder für 
Doppel-X-Chromosomenträger zurechtge-
föhnte Wii-Minispiele? Die Antwort ist ein
klares Nein. Natürlich stehen Titel wie Gehirn-
Jogging, Nintendogs, Die Sims 3, World of
Warcraft oder das Angebot für Nintendos Fami-
lien- und Fuchtelkonsole hoch im Kurs. Fakt ist
aber auch: Der Anteil der Frauen an der Spie-
lerschaft wächst quer durch alle Genres und
Systeme. Laut Bundesverband Interaktive Un-
terhaltungssoftware (BIU) waren 2008 bereits
33 Prozent aller Spieler weiblich. In den Jahren
zuvor lag die Quote bei 29 beziehungsweise
32 Prozent. Lediglich und ausgerechnet beim 
PC gab es zuletzt einen kleinen Rückgang um 
zwei Prozent zu vermelden (siehe Grafik). Im 

PC- und Videospiele 
nach Geschlecht
Gesamt (m  / w ) in %

PC-Spiele (m  / w ) in %

Konsolenspiele (m  / w ) in %

Handhelds (m  / w ) in %

2006

2007

2008

2006

2007

2008

2006

2007

2008

2006

2007

2008

71

29

68

32

67

33

71

29

72

28

74

26

78

22

76

24

76

24

56

44

51

49

43

57

Quelle: Bundesverband Interaktive Unterhaltungssoftware

Susann Schaffer, Psychologin: »Meine derzeitigen Lieb-
lingsspiele sind Tekken und Mortal Kombat.«

Anne Volkwardt liebt vor allem Actionspiele: »Die Wii
ist für mich der größte Schwachsinn überhaupt.«

Jeder dritte Spieler ist inzwischen weiblich, Tendenz: steigend. Mit der neuen
Zielgruppe verändert sich langsam auch die Spielewelt. Viele der alten Vorurteile
über spielende Frauen haben ihre Geltung längst verloren.

ReportMagazin

114 GameStar 11/2009Laut der Langzeitstudie »Typologie der Wünsche« spielen 38,3 Prozent aller Männer und 22,3 Prozent aller Frauen mit Computer oder Konsole.
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tale Wettkampfvorbereitung war angesagt.
Die Zahl daddelnder Frauen steige weiter,
glaubt die Erlangerin, auch weil sich das
Spieleangebot ändere. Dennoch gebe es ge-
schlechtsspezifische Unterschiede. »Wäh-
rend Männer ihre Aggressivität oft direkt aus-
leben, sind Frauen eher subtil«, sagt die 31-
Jährige. »Ich mag Strategie- und Simulations-
spiele, also etwas aufbauen und gewinnen,
nicht siegen durch zerstören«, beschreibt
Schaffer ihre eigenen  Erfahrungen. »Bei Age 
of Empires habe ich immer verloren, weil ich
Universitäten und so weiter gebaut habe und 
meine Soldaten verkümmert sind.«    

men und Herren dennoch weiterhin groß. »Ich
denke, es liegt teilweise daran, dass Frauen
den Spielen keine Chance geben, gerade
wenn es um Ego-Shooter geht.« Die 25-jäh-
rige Fremdsprachenkorrespondentin aus Ful-
da ist dagegen offen für alles Digitale. In ihrer 
Lieblingsspiel-Liste steht auch die Fußballsi-
mulation Pro Evolution Soccer 2009. »Die
jüngere Generation wächst mit Computern
und Spielekonsolen auf. Deshalb haben Frau-
en heute weniger Berührungsängste«, bestä-
tigt Susann Schaffer. Die Psychologin betreu-
te 2008 das deutsche E-Sport-Team bei der
Weltmeisterschaft World Cyber Games – men-

zum Spiel. In ihrem Fall war es der Freund,
manchmal ist es der Bruder. »Auch bei uns
Frauen gibt es Sammler und Jäger«, sagt Mi-
chaela und drückt damit aus, dass weibliche 
Spieler nicht zwingend Friede-Freude-Eierku-
chen-Kost bevorzugen, sondern viele auch der
Baller-Fraktion angehören. »Die Sims ist ein
typisches Frauending. Mir ist es zu langweilig,
da fühlt man sich wie ein kleines Mädchen,
das mit Barbies spielt«, meint Melanie »dan-
ger lady« Schomaker (28) aus Hornburg nahe 
Hamburg, eine zweifache Mutter. Sehr wichtig
ist weiblichen Spielern soziale Interaktion:
»Man trifft sich im Voice Chat, erzählt, lästert 
und quatscht wie am Telefon, was die meisten
Frauen ja lieben«, bringt es die Gründerin des 
Counterstrike Source-Clans »Dangerous
Girls« lachend auf den Punkt.  

Der kleine Unterschied
Aus der Sicht von Katharina »Engel« Ballai, ak-
tive Counterstrike 1.6-Amazone in der Electro-
nic Sports League, ist die Kluft zwischen Da-

GameStar > In vielen Studien
ist die Rede davon, dass die
größte Motivation, am Compu-
ter zu spielen, Herausforde-
rung und Konkurrenzkampf
sei, was Frauen weniger an-
spreche. Stimmt das?
< Sabine Trepte Frauen su-
chen den Wettkampf nicht, um 
zu konkurrieren, sondern weil sie 
es als Möglichkeit zum persön-
lichen Wachstum begreifen. Sie 
möchten am Ende nicht unbe-
dingt die Besten sein, sondern 
herausfinden, wie gut sie abge-
schnitten haben. Unsere Studien 
zeigen, dass Erfolge im Spielver-

lauf für Frauen wichtiger sind als 
für Männer. Für Männer ist vor 
allem entscheidend, dass sie am 
Ende in der Highscore-Liste 
möglichst weit oben stehen.

> Sie nennen in einer Ihrer
Studien andere wissenschaft-
liche Arbeiten, wonach Frauen
beim Spielen weniger ge-
schickt seien als Männer und
deshalb geringere Chancen
auf Erfolgserlebnisse und da-
mit eine niedrigere Motivation
hätten. Klischee?
< In Studien der Neunzigerjah-
re zeigte sich immer wieder,
dass Frauen schlechter ab-
schnitten als Männer. Das ließ
sich vor allem darauf zurückfüh-
ren, dass Jungen von ihren El-
tern bei einer Beschäftigung am
Computer gelobt und unter-
stützt wurden, während man
Mädchen am Computer weni-
ger Beifall spendete. Heute ist
dieses Ergebnis so nicht haltbar.
Die Performance von Mädchen
und Jungen unterscheidet sich
nach wie vor, aber in Abhängig-
keit von Spiel und Spielegenre

»Mädchen und Jungen nähern sich an«

Professor Dr.
Sabine Trepte
Medien-
psychologin

können unterschiedliche Kräfte-
verhältnisse resultieren.

> Glaubt man diversen Studi-
en, dann sprechen Gewalt dar-
stellende Medien eher Männer
an. Wie sehen Sie das?
< Ich glaube nicht, dass Män-
ner sich von der puren Gewalt 
bestimmter Spiele angespro-
chen fühlen, sondern eher von 
dem Szenario, in dem zum Bei-
spiel Ego-Shooter angesiedelt 
sind. Darüber hinaus zeigt sich in 
unseren Befragungen, dass Mäd-
chen beim Spielen die Gewalt 
völlig ausblenden. Es geht dar-
um, Punkte zu sammeln. Ob da-
bei Menschen zu Schaden kom-
men, ist den Spielerinnen gar 
nicht immer präsent.

> Die Welt der Videospiele ist
eine Welt mit wenigen Hel-
dinnen, die dann auch noch
aussehen wie von Männern
gemacht – was ja auch der Fall
ist. Würden mehr Frauen
spielen, wenn es mehr Game
Designer innen gäbe?
< Bestimmt!

Professor Dr. Sabine Trepte lehrt
Medienpsychologie an der Hamburg
Media School und wirkte bei mehreren
Studien zum Thema »Frauen und
Video spiele« mit. Sie sagt: Mädchen
und Jungen nähern sich hinsichtlich
Nutzungsdauer und -frequenz deutlich
an, haben aber nach wie vor andere
Vorlieben hinsichtlich der Spielegenres.

Julia Strunkowski: »Es ist schwierig, ernst genommen
zu werden, wenn man mit Männern spielt.«

Tanja Menne, Chefredakteurin: »Starke Frauen sind
auch bei der weiblichen Zielgruppe nicht unbeliebt.«

Tasja Vennemann: »Frauen genießen ihre Sonderstel-
lung, wollen aber dennoch normal behandelt werden.«

Faith aus Mirror’s Edge gibt sich beileibe nicht damenhaft.

MagazinReport
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Die Jungs abziehen
Die meisten Spielerinnen brauchen nicht un-
bedingt maßgeschneiderte Heldinnen, um in
ein Spiel eintauchen zu können. »Ich denke
nicht, dass Spielehersteller an den Frauen
vorbeientwickeln«, sagt Julia Strunkowski,
»denn was möchte man einer Frau zu Füßen
legen? Eine Waffe mit Blümchen drauf?« Wer

die zarte 18-jährige Fachabiturientin aus dem 
Raum Dortmund sieht, ahnt kaum, dass sie
mit einer virtuellen Heckler & Koch MP5 mehr 
anzufangen weiß als mit Titeln, die auf Frie-
densnobelpreis gebürstet wurden. »Interes-
sen von Frauen sind unterschiedlich; wäh-
rend die eine auf hohe Absätze steht, mag die 
andere lieber Turnschuhe.« Viele Action-Lieb-
haberinnen reizt an ihrem Hobby durchaus
der Wettkampf und das Kräftemessen, vor
allem mit dem anderen Geschlecht. »Ich gebe
zu, dass es bei meinem Lieblingsspiel Coun-
terstrike: Source sehr wohl darum geht, wie
ich die Jungs abziehen kann«, gesteht Anne
»ShotgunSizta« Volkwardt mit einem Augen-
zwinkern. Auch die 23-Jährige aus Vechta in
Niedersachsen hat kein Problem mit »etwas
grob und maskulin« dargestellten Spielehel-
dinnen. Als Beispiele nennt sie Faith aus
Mirror’s Edge und die aktuelle Lara Croft.
»Soll die sich im Urwald etwa erst einmal die
Nägel lackieren oder die Haare stylen?«,
scherzt die Gerontologie-Studentin.

Mehr Drama, bitte!
Doch welche Spielmerkmale würde sich die Da-
menwelt gemeinhin wünschen? »Mehr Drama«
und »Geschichten auf Hollywood-Niveau«,
wenn es nach Tanja Menne geht. Die Chefre-
dakteurin des Online-Magazins Eurogamer.de
kennt die Branche. Entwickler würden eine
Menge Geld in Marktforschung pumpen, um 
herauszufinden, was Frauen an Spielen faszi-
nieren könnte. »Süß, bunt und kinderleicht« 
seien dabei offensichtlich die felsenfest zemen-
tierten Attribute. »Ich weiß nicht, ob dieser kli-
scheebehaftete Weg langfristig der richtige ist.
Schließlich wollen weibliche Spieler ernst ge-
nommen werden, sie schauen ja auch nicht nur
Filme, in denen eine heile Welt dargestellt
wird.« Nach Meinung der Chefredakteurin fehlt
es eher an der Ausarbeitung der Charaktere, an
zwischenmenschlichen Beziehungen, an Tiefe.
Kein Wunder, fühlt sie persönlich sich doch
»nicht der Zielgruppe Frau zugehörig, sondern
schlicht als Spieler«. Nach Ansicht der 21-jäh-
rigen Counterstrike-Spielerin Tasja »BloOre-

Der [IrOn]-Clan (von links): Nadja »Puma« Hock, Doreen »Doro« Hornauer, Anja »La^D1Va« Steuer, Michaela »Redson-
ja« Winter, Femina »Mina« Stappert und Nina »Ninna« Keller. Die Ladys treten bei Counterstrike an.

Lara Croft, Heldin der Tomb-Raider-Reihe, ist auch unter weiblichen Spielern
beliebt, weil sie einen intelligenten und schlagfertigen Charakter hat.

Hinter dem Actionspiel Assassin’s Creed von Ubisoft steckt eine weibliche Produzentin, die Kanadierin Jade Raymond.

ReportMagazin
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gard Q KazoO« Vennemann aus Essen könnte
die Zahl der »Zockerweibchen« weitaus höher
liegen, würden die Hersteller die Inhalte ihrer
Titel besser vermitteln. Die frisch gebackene 
Abiturientin glaubt an ein Kommunikations-
problem: »Es gibt 1.000 Gründe, Tomb Raider 
zu spielen. Dennoch sieht man in der Werbung
immer nur, wie Lara Gegner plättet.«

Neue Normalität
Unternehmen wie Electronic Arts verfügen mitt-
lerweile auch abseits des Goldesels Die Sims 3
über einen hohen weiblichen Kundenstamm. 
Der Pressesprecher Martin Lorber beziffert die
Gesamtquote auf 40 Prozent: »In der Tat gibt es
einen Trend, dass Mädchen und Frauen nicht 
mehr nur typische Mädchen- und Frauenspiele
spielen.« Das zeigt sich auch, wenn man an der
Front nachfragt, bei Händlern in Nürnberg et-
wa. Giuseppe Gregorio, Fachverkäufer in der 
Media-Markt-Filiale an der Virnsberger Straße,
versteht DS und Wii auch als Einstiegsdroge. 
Sie schubst manch weibliche Spieler an, sich 

auch mit anderen Konsolen zu beschäftigen. 
»Das stelle ich als Xbox-360-Nutzer sogar pri-
vat fest. Vor einem Jahr hatte ich noch keine
Frau in der Freundesliste, heute mehrere.«
Christian Gineth vom Saturn-Markt in der Vor-
deren Ledergasse empfindet die Entwicklung 
als nicht ganz so rasant: »Im PC-Bereich
kommt höchstens eine Frau auf zehn Männer. 
Bei den Konsolen sieht es schon anders aus.« 

Barbara Rühl, Mitarbeiterin beim Gamesgar-
den Nürnberg, bestätigt zwar ein gesteigertes
Interesse vorwiegend an Musik-, Quiz- und Fit-
ness-Titeln, aber: »Es bleibt natürlich nicht
aus, dass Kundinnen auch mal Spiele aus un-
serem 18er-Bereich mitnehmen.«

Frauen kommen langsam, aber gewaltig,
sang Ina Deter. Quod erat demonstrandum. 

Harald Fränkel

GameStar > Welche Spielele-
mente wünschen sich Frauen?
< Kathleen Kunze Frauen sind 
soziale Komponenten wichtig.
Darin liegt ihr Wettkampf. Frauen 
messen sich darin, wer den an-
deren besser durchschauen, so-
zial analysieren und geschickter 
reagieren kann, manchmal viel-
leicht sogar intrigieren.

> Warum gibt es im Vielspie-
ler-Bereich weniger Frauen?
< Für einen Toptitel braucht 
man einen entsprechend starken 

PC, für ein Tetris-Browserspiel 
genügt der 08/15-Rechner auf 
der Arbeit. Die technischen Vor-
aussetzungen beeinflussen auch 
die Wahl des Spiels. Und bessere,
neuere Technik zu besitzen als je-
mand anderer hat was mit Kräf-
temessen zu tun. Das ist eine ar-
chetypische Grundeinstellung,
die Männern näher liegt als Frau-
en. Darin sehe ich auch den 
Grund, warum Frauen eher Die 
Sims als Counterstrike spielen.

> Der Wettkampf, so sagen
einige Studien, liefert die größ-
te Motivation zum Spielen.
Bleiben Frauen aus diesem
Grund auf der Strecke?
< In Umfragen gibt es neben
dem Wettkampfgedanken heu-
te viele andere Motivationen,
die – auch von Männern – min-
destens gleich oft genannt
werden: Abenteuer erleben,
Freunde treffen, ein Held sein,
Abschalten vom Job, Knobeln,
Rätsel knacken, auch mal an
seine Grenzen gehen.

»Frauen wollen analysieren und intrigieren«

Kathleen Kunze
Game Designerin
bei Funatics
Software

> Würden mehr Frauen spie-
len, wenn es mehr Game
Desig nerinnen gäbe?
< In meinen Augen ist es ein
Männer-Trugbild, dass Frauen
Heldinnen mit großer Oberwei-
te und langen Beinen absto-
ßend finden. Diesen Einwand
habe ich noch von keiner Spie-
lerin gehört. Die Darstellung
wird vielleicht belächelt, aber
im Grunde haben Frauen nichts
dagegen, mit einer solchen Fi-
gur zu spielen, da sie dadurch ja
in den Genuss kommen, ihr ei-
genes Selbst auf diese Rolle zu
projizieren. Wenn es mehr
Game Designer innen gäbe,
hieße das nicht zwangsläufig,
dass mehr Spiele für Frauen
entstünden. Denn Spieldesign
ist ein Handwerk, das nach be-
stimmten Prinzipien funktio-
niert. Jeder Designer – egal ob
Mann oder Frau – setzt das um,
was von der Firma und vom
Markt gefordert ist, und nicht
zwangsläufig das, was er oder
sie selbst gern spielen würde.

Die Game Designerin und 3D-Grafikerin
Kathleen Kunze war unter anderem
an der Entwicklung von Die Siedler:
Aufbruch der Kulturen und Die Gilde 2
beteiligt. Sie glaubt, die Mehrheit der
weiblichen Spieler werde nie zur Ziel-
gruppe für Action-Titel. Darüber hinaus
könne man Frauen und Männer aber
nicht in nur zwei Schubladen stecken.

Susann Hartmann: »Viele Frauen könnten sich fürs Zocken 
begeistern, wenn sie es nur mal ausprobieren würden.«

Wenn sich Frauen in Mehrspieler-Kämpfe stürzen, dann oft mit Counterstrike.

Die Sims 3 ist bei Frauen enorm beliebt. Mitunter, weil es darin »menschelt«.

Online-Rollenspiele wie World of War-
craft bieten viel soziale Interaktion und

überzeugen damit auch viele Frauen.

MagazinReport
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Deswegen legendär
umfangreicher Editor

enorm viele Fan-Erweiterungen

innovativer Dungeon-Master-Modus

epische Geschichte

u

u

u

u

CPU mit 2,4 GHz, 512 MB RAM
Neverwinter Nights läuft ohne reflektierendes Wasser
problemlos unter XP und Vista

NEVERWINTER NIGHTS
Atari
Bioware
Amazon
Englisch

Nach wie vor eines der größten und lebendigsten Rollenspiele.

ORIGINALRELEASE
CA. PREIS
USK

ROLLENSPIEL

FAZIT

PUBLISHER
ENTWICKLER
QUELLE
SPRACHE

HARDWARE MINIMUM
SO LÄUFT'S

2002
10 Euro (inkl. Addons und NWN 2)
ab 12 Jahren

mehr als 5.000 Erweiterungen für 
Neverwinter Nights. Diese ver-
größern nicht nur die Spielwelt,
sondern erschaffen auch völlig
andere, in sich geschlossene Sze-
narien, vom SciFi-Abenteuer bis
zu historischen Stoffen. Auch das 
Bioware-Spiel Knights of the Old 
Republic und The Witcher von CD
Projekt haben das Aurora Toolset 
als Grundlage. Bioware dagegen 
entdeckte noch eine andere nütz-
liche Seite: Wer sich bei den Ka-
nadiern um einen Job bewerben
will, tut bis heute gut daran, ein
selbst erstelltes Neverwinter
Nights-Modul vorzuweisen. 

zieren. Was Neverwinter Nights
aber bis heute andauernden
Ruhm bescherte, ist der Editor.

Neue Welten
Neverwinter Nights wurde zu-
sammen mit einem Editor na-
mens »Aurora Toolset« ausgelie-
fert – genau die Software, mit der 
die Entwickler das gesamte Spiel 
erstellt hatten. Das gab den Spie-
lern ein ausgesprochen mäch-
tiges Werkzeug in die Hand, um
eigene Abenteuer, »Module« ge-
nannt, zu erstellen. Diese Mög-
lichkeit hat die Community weid-
lich genutzt: Bis heute gibt es

Echte Rollenspieler
Die Suche nach den Kreaturen er-
streckt sich über eines von vier
Kapiteln, wovon jedes ungefähr
15 Stunden Spielzeit umfasst. Im 
Gegensatz zu Baldur’s Gate gibt’s
in Neverwinter Nights keine Be-
gleitergruppe, sondern nur einen 
einzelnen Helden, den Sie selbst 
erstellen. Das Rollenspielsystem 
und die Kampfmechanik basieren
auf den Regeln des Pen&Paper-
Rollenspiels Dungeons & Dra-
gons. All diese Fakten machen
Neverwinter Nights zu einem um-
fangreichen und guten Rollen-
spiel in bester Bioware-Tradition. 
Dazu kommt der Mehrspieler-
und Online-Modus: Sie können
zusammen mit Freunden die Kam-
pagne nachspielen oder online
mit bis zu 75 Spielern durch die
Welt reisen. Noch spannender ist 
der Dungeon-Master-Modus, bei 
dem einer der Spieler die Rolle
eines Spielleiters übernimmt. Er
kann Personen steuern oder
Monster und Gegenstände plat-

Das klassische Rollenspiel Ne-
verwinter Nights ist vor rund 

sieben Jahren erschienen, eine
halbe Ewigkeit in der Spielebran-
che. Trotzdem ist es auch heute
noch äußerst lebendig.

Neverwinter Nights stammt
vom Entwickler Bioware, der sich 
mit der Baldur’s Gate-Reihe be-
reits einen Namen als Erschaffer 
epischer Rollenspiele gemacht
hatte. Mit Neverwinter Nights
sollte die Firma diesem Ruf mehr 
als gerecht werden.

Sie beginnen Neverwinter
Nights als Heldenanwärter in der 
Stadt Niewinter (engl. Neverwin-
ter), die von einer mysteriösen
Plage heimgesucht wird. Weder
herkömmliche Medizin noch Ma-
gie können ihr Einhalt gebieten,
die letzte Hoffnung sind vier ma-
gische Kreaturen. Plötzlich grei-
fen Unbekannte die Heldenaka-
demie an, töten alle Bewohner,
und die Kreaturen entkommen.
Sie machen sich auf die Suche
nach den Tierchen.

Völlige Freiheit: Kein anderes Spiel zuvor hat der Spieler-
gemeinde solche Gestaltungsmöglichkeiten gegeben.

HALL OF FAME
Neverwinter Nights

SG

Unser angeheuerter magischer Begleiter kämpft automatisch mit.

Das Aurora Toolset mit einem vorgefer-
tigten Szenario und dem Script Editor.

Teilweise vertonte Gespräche erzählen die Geschichte.

Hall of FameMagazin

118 Es gab vorher schon mal ein Spiel mit dem Namen Neverwinter Nights: ein Online-Rollenspiel von SSI, das von 1991 bis 1997 bei AOL lief. GameStar 11/2009
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»Haben Sie Windows 7 schon
ausprobiert?«
Laut unserer Hardware-Umfrage haben über 70 Prozent unserer
Leser Windows 7 bereits ausprobiert oder wollen mit dem offizi-
ellen Verkaufsstart Ende Oktober wechseln.

Windows 7 stößt bei unseren Lesern auf hohes Interesse. Fast die 
Hälfte der Umfrage-Teilnehmer hat das neue Betriebssystem bereits
ausprobiert. Bei knapp 20 Prozent läuft daheim sogar die (noch gar 
nicht frei verfügbare) fertige Version, 26,2 Prozent wollen den offi-
ziellen Start abwarten. Während nur 11,9 Prozent bei Vista bleiben 
wollen, hängen noch 15,2 Prozent an Windows XP.

Mehr zu Windows 7 finden Sie online in
unserem Windows-7-Themenkanal.

Ja, die finale Version
läuft schon bei mir.
(19,2%)

Viel Platz für Grafikkarten, 
aber keiner für PCI-Steckkarten.

Ja, den Release
Candidate. (24,8%)

Ja, die Beta. (2,7%)

Ich bleibe bei XP.
(15,2%)

Ich bleibe bei Vista.
(11,9%)

Ich warte auf den
offiziellen Release. (26,2%)

Volle sieben PCI-Express-Slots, zwei achtpolige Stromstecker und dreimal so viel 
Gold im Sockel 1366 machen das X58 SLI Classified 4-Way SLI zum Monster-Brett.

Monster-Mainboard von EVGA

Schwerpunkt

Windows 7 im Test.................... 124

Windows 7 im Spiele-Check .... 130

Test des Monats

Erste DirectX-11-Grafikkarten:
Radeon HD 5870 ....................... 132

Tests

Prozessor:
Intel Core i5 und Core i7 ......... 136

CPU-Kühler:

Corsair Hydro Series H50 ....... 138

Grafikkarte:

EVGA Geforce GTX 275 ........... 138

Komplett-PC:

Fujitsu Celsius Ultra ................. 138

Maus: Razer Naga ..................... 139

Tastatur: Roccat Valo ............... 139

Maus: Logitech G500 ............... 139

Service

Techtelmechtel  ..................... 140

Einkaufsführer ........................... 142

Bereits seit Monaten verfolgen
wir die Entwicklung des neu-

en Betriebssystems Windows 7
aufmerksam und kritisch. Nach-
dem wir nun schon die erste Beta
sowie den Release Candidate
(Ausgabe 07/2009) durchleuchtet
haben, testen wir in dieser Ausga-
be endlich das fertige Windows 7
– auch wenn es für Endkunden
erst Ende Oktober im Laden steht.

Deutlich schneller im Handel
sind die brandneuen DirectX-11-
Grafikkarten von AMD. Die Rade-
on HD 5870 verbläst in unserem
Test nicht nur den Vorgänger HD
4870 locker, sondern kommt so-
gar an die Doppel-Karte Geforce
GTX 295 heran! Zudem locken die 
neuen Radeons mit moderaten
Preisen, leisen Lüftern und nied-
riger Stromaufnahme.

Günstig und schnell sind auch 
die beiden passenden Attribute
für Intels neue CPU-Riege. Die
Core i5- und Core i7-Prozessoren 
für dem Sockel 1156 können fast 

mit den teils utopisch teuren So-
ckel-1366-Core-i7 mithalten und
übertrumpfen viele der aktuellen 
Core-2-Quad-Modelle.

Viele Premieren und span-
nenden Techniken warten also auf
den nächsten Seiten. Wir wün-
schen viel Spaß beim Lesen.

Hardware & News
Premieren-September
Windows, Grafikkarten, Prozessoren –  alles neu und besser.

Daniel Visarius
nerven die PC-
Neustarts bei einem
Windows Update.

Hendrik Weins
ärgert sich, dass er einen
Mac braucht, um fürs iPhone
programmieren zu können.

HW

Hardware-Inhalt

Sieben Grafikkarten auf einem Mainboard?
Kein Problem mit dem X58 SLI Classified
4-Way SLI von EVGA. Allerdings klappt das 
nur, wenn Sie sieben Karten in Single-Slot-
Höhe haben, denn aufgrund der geringen 
Abstände der PCI-Slots passen »nur« drei 
Doppel-Slot-Karten auf das X58-Mainboard
für teure Core-i7-Prozessoren mit Sockel
1366. Apropos teuer, mit 450 Euro haut das

X58 SLI Classified 4-Way SLI ein tiefes
Loch in den Geldbeutel. Eventuell vor-
handene PCI-Soundkarten passen we-
gen fehlender Steckplätze nicht. Dafür
sollen zwei achtpolige Stromanschlüs-
se selbst die stromfressendsten CPUs 
mit ausreichend Saft versorgen, EVGA
spricht von bis zu 600 Watt!
uwww.GameStar.de Quicklink: 6467

HW
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Neue Grafikkarten-Treiber: Nvidia hat die Geforce-Version 190.62 freigegeben, AMD die Radeon-Dateien Catalyst 9.9. GameStar 11/2009
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Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typi sche PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten, 
in welcher Einstellung die
angegebenen Titel flüssig
gespielt werden können.

Spiele-PCs

Der Grafikkarten-Pro-
zessor-Index ordnet
Grafikchips und CPUs nach
ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse können
Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-
male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen
Titeln in der Regel erst ab
der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-
ment möglich.

Leistungsindex

Hardware-Details
Prozessor
Arbeitsspeicher
Grafikkarte

Spiele-Details
Anno 1404
Crysis Warhead
GTA 4
Operation Flashpoint 2
Risen

Athlon 64/3500+
1,0 GByte
Geforce 7800 GT

1280x1024, mittlere Details, Wasser: Hoch, Kaustik
1024x768, mittlere Details
ruckelt unspielbar
unspielbar
unspielbar

Athlon 64 X2/5000+
2,0 GByte
Geforce 8800 GT

1680x1050, maximale Details
1024x768, mittlere Details
1024x768, minimale Details
1680x1050, mittlere Details
1280x1024, mittlere Details

Core 2 Quad Q9300
4,0 GByte
Radeon HD 4870

1920x1200, max. Details und Kantenglättung
1024x768, mittlere Details
1680x1050, Texturen: mittel, Sicht: 25
1920x1200, hohe Details, 8xAF
1680x1050, max. Details

Referenzklassen Spiele-PCs

High-End-PCStandard-PC

Grafikkarten-Prozessor-Index

Geforce 7

Geforce GTX

Radeon X1000

Radeon HD 5

Grafikkarten Einsteiger Mittelklasse High-End

Athlon 64 X2

Phenom

Phenom II

Core 2 Duo

Core 2 Quad

Core i5/i7

Prozessoren Einsteiger Mittelklasse High-End

7900 GTX | k.A. 7950 GX2 | k. A. 

X1950 Pro | k. A. X1900 XT | k. A. X1950 XT | k. A.

3850 | 70 €

8600 GTS | 60 € 9600 GT | 100 € 8800 / 9800 GTX / GTS 250 | 130 €

Mittelklasse-PC

4830 | 100 €4670 | 70 €

8800 / 9800 GT | 100 €

HD 4850 | 100 € HD 4870 | 150 €

GTX 260 | 160 €

HD 4870 X2 | 350 €4770 | 100 € HD 4850 X2 | 220 €

6000+ | 80 €

E4600 | 100 € E7400 | 100 €E6600 | k.A.

6400+ | 100 €

X4 9550 | 120 €

Q9550 | 200 €Q6600 | 165 € QX9770 | 1.350 €Q9300 | 200 €

E8500 | 150 €E4300 | 95 € E8200 | 130 €

X4 9850 | 130 €X3 8750 | 110 €X3 8450 | 85 €

E8600 | 250 €

i7 870 | 500 € i7 965 XE | 1.000 €i7 920 | 250 €

X4 9950 | 120 €

II X4 920 | 150 € II X4 940 | 160 €

7800 GT | k. A.

HD 4890 | 200 €

GTX 280 / 285 | 300 € GTX 295 | 400 €GTX 275 | 220 €

II X4 955 | 170 €

Geforce 8/9

Radeon HD 3/4

GTX 2602 | 160 €

HD 5870 | 350 €

i7 860 | 240 €i5 750 | 170 €

DirectX-11-Karten von Nvidia
Während AMD bereits DirectX-11-fähige 
Grafikkarten ausliefert, kann Nvidia bis-
lang noch nichts Handfestes vorweisen.

Mit dem Ion-Chipsatz für kleine Netbooks
feiert Nvidia gerade große Erfolge, beim 

Kerngeschäft Grafikchips sieht es momen-
tan bislang schwieriger aus. Angeblich soll
der DirectX-11-Chip GT300 (so der interne
Codename) erst 2010 fertig werden, frü-
hestens jedoch kurz vor Weihnachten
dieses Jahres. Die Ausbeute sei noch zu 

schlecht für die Massenproduktion. Das
dürfte den Kaliforniern gar nicht passen, 
denn Konkurrent AMD bietet mit der Rade-
on HD 5870 und HD 5850 bereits zwei star-
ke DirectX-11-Karten an.
uGameStar.de Quicklink: 6413

Das Vision-Konzept soll PC-Käufern die Auswahl erleich-
tern – allerdings nur für PCs und Notebooks mit Prozes-
sor und Grafikkarte von AMD.

Stehen PC-Laien im Elektronikmarkt, fällt ihnen aufgrund
der vielen unterschiedlichen Produkte und deren Leis-
tungsfähigkeit eine Kaufentscheidung oftmals schwer.
Damit in Zukunft auch weniger technikversierte Käufer die
Rechenleistung eines PCs oder Notebooks eindeutig er-
kennen können, will AMD diese ab sofort mit den neuen
Vision-Logos kennzeichnen. Dabei soll »Vision Basic« Of-
fice-Maschinen schmücken, und wer ab und an rechenin-
tensive Aufgaben plant, soll zu Geräten mit »Premium«-

Logo greifen. »Ulti-
mate« richtet sich vor-
nehmlich an Spieler
oder Video-Freaks.
2010 soll mit »Black« 
noch eine Auszeich-
nung für Enthusiasten
hinzukommen. Ob die
Logos die Auswahl
wirklich einfacher machen, wagen wir aber zu bezweifeln,
immerhin müsste jeder Kunde das Vision-Programm und
deren Einteilung kennen und verstehen.
uGameStar.de Quicklink: 6469

AMD verkauft den Athlon II X4 620 mit 
vier CPU-Kernen für unter 100 Euro.

Mit dem Ath-
lon II X4 620
verkauft AMD
den ersten
Vierkernpro-
zessor für un-
ter 100 Euro –
einige Händ-
ler listen ihn 

bereits ab 80 Euro. Die Sockel-AM3-CPU
mit Propus-Kern taktet mit 2,6 GHz und 
liegt ersten Tests zufolge in etwa auf
einem Niveau mit den ersten Phenom-X4-
Prozessoren. In den kommenden Wochen
soll der leicht schnellere Athlon II X4 630
mit 2,8 GHz erscheinen und ein wenig
mehr Spieleleistung liefern.
uGameStar.de Quicklink: 6468

Günstiger
Vierkerner
von AMD

AMD Vision: Neue Logos für PC und Notebook

AMD dreiteilt den
PC-Markt in Basic,
Premium und Ultra.

HW
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Microsoft hat ein Update für DirectX veröffentlicht, das Teile von DirectX 11 für Vista mitbringt.GameStar 11/2009
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Windows 7 einfach 
installiert
uQuicklink: 6451

Umstieg leicht 
gemacht
uQuicklink: 6448 

Windows 7: 
Jugendschutz
uQuicklink: 6449 

Windows 7: 
Tastaturkürzel
uQuicklink: 6454

GameStar.de

Der überarbeite Windows-7-Desktop mit einem der zahlreichen mitgelieferten Hintergrundbilder. 

Windows 7 im Test
Ist Windows 7 der würdige Nachfolger von Windows XP? Wir testen das neue
Betriebssystem im Spieleeinsatz und klären bislang offene Fragen zu Installation,
Hardware-Anforderungen, Sicherheit und neuen Komfort-Funktionen.

Am 22. Oktober steht Windows
7 im Laden. Schon die ersten 

Tests ließen die Fachpresse ju-
beln. Windows 7 sei dem Vorgän-
ger Vista um Längen überlegen.
GameStar hat sich in Ausgabe
07/2009 mit der weit fortgeschrit-
tenen Vorabversion Release Can-
didate 1 auseinandergesetzt.
Mittlerweile haben wir die fertige 
Version von Windows 7 im Einsatz
und auf zig Rechnern installiert.
Ob die Jubelstimmung ange-
bracht ist oder falsche Töne den
Gesamteindruck ruinieren, zeigt
unser Test. Dabei beleuchten wir 
die vielen Änderungen bei der Be-
nutzeroberfläche, die Stellschrau-
ben unterm neuen Kleid, die Leis-
tung sowie neue Features wie Di-
rectX 11 und den XP-Modus.

Installation: schnell
Nach dem Start von der DVD ha-
ben Sie Windows 7 innerhalb von 

20 bis 30 Minuten installiert, ein-
greifen brauchen Sie dabei nur
am Schluss, wenn Sie Benutzer-
namen und Passwort angeben
und die Einstellung für Updates
regeln sollen. Falls Sie mehrere
Benutzerkonten einrichten möch-
ten, um nicht immer als Adminis-
trator zu arbeiten, muss die Sys-
tempartition mit dem Dateiformat
NTFS formatiert sein (das ist wie 
schon bei Windows Vista die
Standardeinstellung).

Wer bereits Windows Vista
einsetzt, kann auch einfach ein
Upgrade durchführen. Allerdings 
kostet die Upgrade-Version nahe-
zu genauso viel wie die günstigen
System-Builder-Vollversionen,
zum anderen können Sie nur auf 
gleich wertige oder höhere Ver-
sionen umsteigen. Setzen Sie
zum Beispiel Vista Business ein, 
ist ein Upgrade auf Windows 7
Professional oder Ultimate pro-

blemlos möglich, ein Umstieg auf 
das günstigere Windows 7 Home 
Premium hingegen nicht.

Während der Installation rich-
tet Windows 7 ungefragt eine zu-
sätzliche Mini-Partition mit 100
MByte ein, um darauf den Boot-
manager und Daten der optiona-
len Festplattenverschlüsselung
Bitlocker zu speichern. Allerdings
taucht diese Partition nicht im Win-
dows-Explorer auf, sondern ist
nur über die Computerverwaltung
sichtbar. Zusätzliche Zeiterspar-
nis bringt der Wegfall der ohnehin
fragwürdigen Windows-Leis tungs-
beurteilung. Wer will, kann diese 
aber jederzeit nachholen.

Auf all unseren Testsystemen
erkannte Windows 7 sämtliche
Hardware problemlos, Treiber
mussten wir nie lange suchen.
Probleme machen dem neuen Be-
triebssystem nur Peripherie-Ge-
räte wie Tastaturen oder Drucker. 
Das kann zum einen daran liegen,
das Windows 7 für Endkunden
noch nicht offiziell erschienen ist, 
zum anderen aber auch an der
teils dürftigen Treiber-Unterstüt-
zung seitens der Hersteller. So
funktioniert das Mini-Display der 
bei Spielern beliebten Tastatur
Logitech G15 nur mit einem Beta-
Treiber vernünftig, einen fünf Jah-
re alten Drucker von Konica Minol-
ta bekamen wir gar nicht zum
Laufen. Während Logitech aber
zumindest Beta-Treiber anbietet, 
blieb unsere Nachfrage nach Trei-
ber-Updates bei Konica-Minolta
hingegen erfolglos.  Die für Spie-
ler wichtigsten Treiber sind dafür 

schon jetzt weitgehend ausge-
reift: Geforce- und Radeon-Grafik-
karten arbeiten unter Windows 7
genauso schnell wie unter Win-
dows Vista und XP.

Aktivierung: Pflicht
Während sich viele Spieler noch 
immer nicht mit der Online-Akti-
vierung aktueller Spiele abfinden
können, nehmen Microsoft-Be-
triebssysteme bereits seit Win-
dows XP Kontakt mit der Heimat 
auf. So fordert Windows 7 Sie
ebenfalls zu einer Online-Aktivie-
rung auf. Können (oder wollen)
Sie Windows 7 nicht während der
Installation aktivieren, lässt Ih-
nen das Betriebssystem 30 Tage 
Zeit, dies nachzuholen. Zwar kön-
nen Sie den Zeitraum bis zur Ak-
tivierung auf bis zu 120 Tage aus-
weiten (dazu tippen Sie den Be-
fehl »slmgr.vbs -rearm« in die
Eingabeaufforderung und drü-
cken e), spätestens dann aber
müssen Sie entweder per Inter-
net oder telefonisch die Aktivie-
rung vornehmen. Aktivieren Sie
7 nicht, müssen Sie mit einem
schwarzen Desktop-Hintergrund 
und nervigen »Aktivieren Sie
jetzt«-Meldungen leben.

Die Lizenzbestimmungen sind
gewohnt rigide. So dürfen Sie
Windows 7 nur auf einem Rech-
ner einsetzen, der Zweit-PC im
Kinder- oder Wohnzimmer benö-
tigt eine zusätzliche Lizenz. Zum 
ersten Mal denkt Microsoft aber 
auch an Haushalte mit mehreren 
Rechnern und bietet eine Fami-
lien-Lizenz an. Im Gegensatz zur 

Hardware

124 GameStar 11/2009Während in Windows Vista fünf Jahre Entwicklungszeit stecken, brauchte Microsoft für Windows 7 nur zweieinhalb Jahre.
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Leistungstest
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Windows 7 kommt mit wenig Arbeitsspeicher besser zurecht als
Windows Vista. Jedoch sind auch unter Windows 7 mindestens
2,0 GByte RAM für flüssiges Spielen erforderlich.

Bei den Startzeiten hängt Windows 7 sowohl Windows XP als
auch Windows Vista überraschend deutlich ab.

Windows Vista nervte mit langsamen Transferraten auf USB-
Medien, auch Windows 7 erreicht bei großen Dateien nicht die
Geschwindigkeit von Windows XP. Kopieren Sie hingegen viele
kleine Dateien, liegt Windows 7 in Front.

Ein-Platz-Lizenz von Windows 7
Home Premium für 100 Euro dür-
fen Sie das »Family Pack« auf bis 
zu drei Rechnern installieren. Die 
nach aktuellem Stand limitierte
Family-Variante soll 150 Euro kos-
ten und zum Start von Windows 7
am 22. Oktober verfügbar sein.
Mehr zu den unterschiedlichen
Windows-Versionen lesen Sie im 
Kasten »Versionssalat«.

Hardware-Hunger: 
gering
Im Gegensatz zu Vista läuft Win-
dows 7 auch auf vergleichsweise 
langsamen Systemen wie Net-
books mit einem Einkern-Prozes-
sor, 1,0 GByte Arbeitsspeicher
und behäbigem Intel-Grafikchip
problemlos und recht flott.

Ob Windows 7 tatsächlich we-
niger Ressourcen frisst als Win-
dows Vista, zeigen unsere Tests. 
Dazu reduzieren wir den Arbeits-
speicher unseres Testsystems auf
1,0 GByte und messen in Crysis
die minimalen, maximalen und
durchschnittlichen Bilder pro Se-
kunde (siehe Benchmarks »Leis-
tungstest«). Resultat: Windows 7
läuft mit 1,0 GByte genauso
schlecht wie Windows Vista. 
Während Windows XP durch-
schnittlich 40,1 Bilder pro Sekun-
de erreicht, stürzt die Leistung in 
Vista und Windows 7 um fast 20 
Prozent auf 33 fps ab. Auch mit
2,0 GByte schlägt XP die beiden
neueren Betriebssysteme klar.
Der große Unterschied offenbart 
sich hier erst auf den zweiten
Blick. Unter Vista sinkt die mini-
male Framerate mit 2,0 GByte
RAM auf unspielbare 6,3 fps. Un-
ter Windows XP und Windows 7
bleibt Crysis mit 19 fps gerade
noch spielbar. Windows 7 liefert
also im Durchschnitt nicht mehr
Leistung als Vista, die teils star-
ken FPS-Einbrüche werden je-
doch deutlich reduziert.

Um die Bootzeiten zu messen, 
nahmen wir die Zeit vom Erschei-
nen des Bootmanagers bis hin
zum ersten Start des Internet Ex-
plorers. Auch hier liegt Windows 
7 in Front. Wo XP noch 44 Sekun-
den brauchte, bis wir auf www.
gamestar.de surfen konnten,
mussten wir unter Vista sogar
drei Sekunden länger warten.
Windows 7 drückt die Bootzeit
auf rund 30 Sekunden.

Desktop: aufgeräumt
Nach der Installation empfängt
Sie ein leerer Desktop – bis auf

den Papierkorb. XP-Nutzer müs-
sen sich an das neue Startmenü
erst einmal gewöhnen, Vista-er-
fahrene Benutzer kennen es be-
reits. So zeigt die linke Seite des 
Startmenüs zuletzt gestartete
Programme, in der rechten tum-
meln sich Menüeinträge wie der
Spiele-Explorer, Systemsteue-
rung oder die eigenen Dateien.
Was Vista-Benutzer in die Ver-
zweiflung trieb, hat Microsoft bei 
Windows 7 geändert: Das Herun-
terfahren-Symbol schaltet den
Rechner tatsächlich aus und setzt
ihn nicht nur in den Ruhezustand.
Die wohl nützlichste Eigenschaft 
des Startmenüs ist das Eingabe-
feld am unteren Rand. Um ein
Programm zu starten genügt es,
den Namen in das Feld zu tippen 
und e zu drücken – Vista-Nut-
zer kennen das bereits.

Taskleiste: voll
Die Taskleiste unterscheidet sich 
deutlich von allen vorherigen
Windows-Versionen. In der Stan-
dardeinstellung gruppiert 7 alle
Fenster eines Programms unter
einem Icon. Haben Sie also fünf
Explorer-Fenster offen, sehen Sie 
diese nicht nebeneinander, son-
dern gestapelt. Das spart zwar
Platz, geht aber zu Kosten der
Übersichtlichkeit. Um dennoch
den Überblick zu bewahren, hat
Microsoft die Vorschau deutlich
ausgebaut. Halten Sie den Maus-
zeiger über ein Programm-Icon,
zeigt Ihnen ein Mini-Menü sämt-
liche dazugehörigen offenen
Fenster. Je nachdem, über wel-
chem Miniatur-Fenster der Maus-
zeiger schwebt, blendet es alle
anderen Fenster aus. So schick
die neue Fenster-Ordnung auch
sein mag, die meisten unserer
Tester haben sie nach einiger Zeit 
wieder deaktiviert. Per Rechts-
klick auf die Taskleiste wählen Sie
»Eigenschaften« und ändern un-
ter »Schalt flächen der Taskleiste«
den Eintrag von »Immer gruppie-
ren« in »Gruppieren, wenn die Tas-
kleiste voll ist«. So sehen wir wie 
gehabt sämtliche offenen Fenster
als  eigenes Symbol in der Taskleis-
te – in unseren Augen die deutlich
übersichtlichere Anordnung.

Eine weitere Besonderheit: Sie
dürfen die Symbole jederzeit ver-
schieben. So muss das erste ge-
startete Programm nicht mehr
zwangsläufig ganz links stehen.
Wenn Sie einen Kopiervorgang
oder einen Download anstoßen,
verwandelt sich das Programm-

Icon in einen Statusbalken. So
sehen Sie auf einen Blick, wann
ein Vorgang abgeschlossen ist –
clever. Allerdings unterstützten
dieses Feature bislang nur die

wenigsten Anwendungen, genau-
so wie die sogenannten Jumplists.
Per Rechtsklick auf ein Icon in der 
Taskleiste öffnen Sie nun nicht
mehr das Kontext-Menü eines

HardwareSchwerpunkt
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Windows 7: Extras Live Mail
Der Nachfolger von
Outlook Express heißt
nun Windows Live Mail.

Live Messenger
Der bekannte MSN-
 Messenger mit Voice-
over-IP-Funktionen.

Live Toolbar
Eine zusätzliche
 Menüleiste im
Internet Explorer für
Mails, Fotos oder den
Status von Freunden
im Live-Netzwerk.

Mit dem Programmpaket »Live Essenti-
als« erweitern Sie Windows 7 kostenlos
um die folgenden Programme:

Fenster: clever
Einfacheres Arbeiten verspricht
Aero Snap: Wenn Sie ein Fenster 
an den oberen Bildschirmrand
ziehen, wird es automatisch ma-
ximiert. Schütteln Sie das Fenster
bei gedrückter Maustaste, mi-
nimeren sich alle anderen.  Schie-
ben Sie hingegen ein Fenster an
den rechten oder linken Bild-
schirmrand, maximiert Windows
es auf volle Bildschirmhöhe und
halbe Bildschirmbreite. So lassen
sich zwei Fenster kinderleicht ne-
beneinander positionieren. Noch 
schneller als mit der Maus funkti-
oniert das Verschieben per z + 
j oder l. Überhaupt gibt es
weit mehr Shortcuts als in den
Vorgängerversionen. Frei konfi-
gurieren lassen sich die Schalter 
allerdings nicht. Eine Übersicht
über alle Tastaturkürzel finden
Sie im Windows-7-Themenkanal
auf GameStar.de.

Weitere Neuheit: Windows 7
unterstützt von Haus aus berüh-
rungsempfindliche Monitore.
Sollten in Zukunft die Preise der

Touchscreen-Monitore also deut-
lich sinken, könnten Sie auch zu
Hause Ihren Rechner per Gesten
steuern – bei Mobiltelefonen gibt 
es das ja schon länger.

Bibliotheken: simpel
Unter Windows Vista mussten wir
stundenlang herumfummeln, um 
die Musik-, Video- und Bilder-Ver-
knüpfungen an unsere Vorstel-
lung anzupassen, mit Windows 7
geht das nun deutlich flotter von 
der Hand. Denn 7 stellt Ihnen kei-
ne festen Pfade, sondern dyna-
mische Bibliotheken zur Seite.
Sie ziehen einfach den gewünsch-
ten Ordner (zum Beispiel: »E:\
Musik«) auf die Verknüpfung
»Musik« im Windows Explorer,
und schon öffnet ein Klick auf das
Musik-Icon Ihre Sammlung. Das
funktioniert auch mit Ordnern im 
Netzwerk – allerdings nur, wenn
diese von Windows-7-PCs zur Ver-
fügung gestellt werden.

Sicherheit: halbgar
Verbindung zu anderen Rechnern 
im Netzwerk bauen Sie nun eben-
falls deutlich unkomplizierter auf.
Wenn Sie ein neues Netzwerk
 erstellen, präsentiert Windows

Ihnen einen kryptischen Schlüs-
sel aus Buchstaben und Zahlen.
Wollen nun andere PCs Ihrem
Netzwerk beitreten, reicht es, sich
mit dem Schlüssel anzumelden,
und Windows stellt die Verbin-
dung her. Umständliches Hantie-
ren mit IP-Adressen oder Subnet-
Masken gehört damit der Vergan-
genheit an. Dieses neue Verfah-
ren bleibt allerdings reinen Win-
dows-7-Netzwerken vorbehalten.
Sobald Sie einen Vista- oder XP-
PC einbinden wollen, sind Sie auf 
die konventionelle Herangehens-
weise angewiesen.

Wie auch Vista setzt Windows
7 auf die Benutzerkontensteue-
rung, um kritische Bereiche des
Betriebssystems zu schützen.
Während Vista Sie allerdings mit 
Nachfragen geradezu überschüt-
tete, kommen die Meldungen un-
ter 7 deutlich seltener zum Vor-
schein. Zum einen liegt das am
verbesserten System, zum ande-
ren aber auch an der niedrigeren 
Standard-Einstellung. Wollen Sie 
die gleiche Sicherheit wie unter
Vista, müssen Sie manuell in der 
Benutzerkontensteuerung die
Sicherheitsstufe auf »Immer be-
nachrichtigen« setzen. Dann nervt

Programms, sondern die Jumplist.
Dort können Sie mit einem Klick
das Programm immer in der Task-
leiste anzeigen oder auf oft benö-
tigte Befehle zugreifen. Wenn Sie 
mit der rechten Maustaste bei-
spielsweise auf den Internet Ex-
plorer klicken, können Sie direkt 
die zuletzt besuchten Webseiten 
oder einen neuen Tab öffnen.

Falls Sie einige der Windows-
Gadgets (zum Beispiel den Kalen-
der, die Notizzettel, die Aktien-
kurse oder Ähnliches) auf dem
Desktop verteilt haben, hilft Ih-
nen Aero Peek dabei, diese im
Auge zu behalten. Schwebt der
Mauszeiger auf der kleinen
Schaltfläche rechts neben der
Uhr, blendet Windows 7 alle of-
fenen Fenster aus und zeigt nur
den Desktop samt Gadgets.

SchwerpunktHardware
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Live Writer
Wer seinen Blog direkt aus Windows heraus füttern will,
kann das mit Writer. Der Blog-Editor versteht sich dabei
mit Facebook, Twitter, Flickr und nahezu allen Blog-An-
bietern wie Blogspot oder Wordpress.

Live Photo Gallery
Ein schicker Bildbetrachter, der mit vielen
Formaten umgehen kann und eine rudi-
mentäre Bildbearbeitung unterstützt.

Live Movie Maker
Eine überarbeitete und
umfangreichere Version
des seit Windows ME be-
kannten Videoschnittpro-
gramms Movie Maker.

Windows 7 bietet in der Standard-Einstellung weniger Schutz als Windows Vista.

Windows 7
BEWERTUNG

Wer bislang noch Windows XP einsetzt, sollte den Umstieg
auf Windows 7 wagen. Zahlreiche Komfortfunktionen, DirectX 11,
eine ausgereifte 64-Bit-Version und ein niedrigerer Ressourcen-
Hunger als Vista sind gute Argumente. Vista-Nutzer bekommen
wenig Neues, aber eine Menge kleiner Verbesserungen.

Å gute Spieleleistung

Å DirectX 11

Å genügsamer als Vista

Å schicke Ober�äche

Å komfortable Bedienung

Å stabil

Å gute Treiberunterstützung

Å 64-Bit-Version ausgereift

Í nicht ganz so sicher wie Vista in der Standard-Einstellung

Í außer DirectX 11 kaum Verbesserungen für Spieler

Í teure Vollversionen

Í Aktivierung

uu

Windows 7 zwar wieder öfter,
aber nur so erhalten Sie maxima-
le Sicherheit, denn in der Stan-
dard-Stufe können Programme
auch ohne vorheriges Nachfragen
deinstalliert werden – gefährlich, 
wenn Schad-Software den Viren-
Scanner loswerden kann.

Zusatz-Programme: 
wenig
Nachdem Microsoft wegen des
Internet Explorers mit der EU-
Kommission aneinandergeriet,
hat man sich dazu entschlossen, 
zukünftigen Konflikten von vorn-
herein aus dem Weg zu gehen. In 
XP und Vista noch integrierte
Programme wie der Kalender,
Outlook Express, die Fotogalerie 
und der Windows Movie Maker
fehlen in Windows 7. Per »Live Es-
sentials« können Sie viele dieser 
Anwendungen aber kostenlos
aus dem Internet herunterladen
und installieren. Welche Pro-
gramme zu den »Live Essentials« 
gehören, lesen Sie links oben im 
Kasten »Windows 7 Extras«. Höhe-
punkte der Sammlung sind aus

unserer Sicht der ausgebaute und
einfach zu bedienende Live Movie
Maker und der komfortable Blog-
Editor Live Writer.

Den im Vorfeld für Spekulati-
onen sorgenden »Windows XP
Modus« gibt es lediglich für die
teuren Windows-7-Versionen
Professional oder Ultimate, und 
auch nur, wenn Ihr Prozessor die 
Virtualisierung unterstützt. Um
das virtuelle Windows XP nutzen 
zu können, brauchen Sie neben
der entsprechenden 7-Version
noch die kostenlose Software Vir-
tual PC von der Microsoft-Home-
page. Wer allerdings hofft, alte
Spiele-Perlen, die unter Vista oder
7 Proble me machten, mit dem vir-
tuellen XP zum Laufen zu bekom-
men, der irrt. Denn der XP-Modus 
nutzt nicht die verbaute Grafik-
karte, sondern versucht diese per
Software zu emulieren. Folge:
Selbst uralte Spiele wie Gothic 2
oder Counterstrike stürzen ein-
fach ab. Laut Microsoft ist der XP-
Modus hauptsächlich für Firmen
gedacht, die Spezial-Software
einsetzen, die nur unter XP läuft, 
nicht aber für 3D-Anwendungen.

Fazit
Windows 7 hält, was Vista ver-
sprochen hat. Zahlreiche Kom-
fort-Funktionen erleichtern uns
die alltägliche Arbeit mit dem Be-
triebssystem, die überarbeitete
Benutzerkontensteuerung fällt
nicht mehr durch nervige Popups 
auf, und optisch hat sich sowieso 
eine Menge getan. Alles in allem 
also ein großer Erfolg für die Ent-

wickler aus Redmond. Doch wie
so oft folgt auf das Lob auch dies-
mal ein »Aber«, denn erneut trü-
ben kleine und große Macken das
Gesamtbild. Warum Microsoft die
Sicherheitseinstellungen nicht
per Standard auf die höchste Stu-
fe setzt, ist uns ein Rätsel. Wei-
tere Baustellen für Spieler sind
die nach wie vor mangelhafte Im-
plementierung von Jugendschutz-
Maßnahmen (siehe »Windows 7
für Spieler« auf den kommenden 
Seiten), das weitgehende Brach-
liegen des Spiele-Explorers und
die erneut unbrauchbare Leis-
tungsbeurteilung. Was Windows
7 für Spieler bringt, lesen Sie in
unserem Extra-Artikel »Windows 
7 für Spieler« auf den nächsten
beiden Seiten.

 Fazit

HW
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Versionsübersicht
Windows 7 gibt es in fünf Versionen, die jeweils aufeinander aufbauen, das heißt, was die günstige Variante kann, kann
auch die teurere. Da es die stark abgespeckte »Starter«-Version ebenso wenig wie die »Home Basic«-Variante in
Deutschland geben soll, lassen wir die beiden Versionen in unserem Vergleich weg und konzentrieren uns auf die Ver-
sionen Home Premium, Professional und Enterprise sowie Ultimate.
Während Sie bei Vollversionen sowohl die 32- als auch die 64-Bit-Variante erwerben, müssen Sie sich bei den deutlich
günstigeren Systembuilder-Versionen (ohne Handbuch und telefonischen Support) für eine Art entscheiden.

Home Premium Professional Enterprise & Ultimate
Preise

Vollversion 199 Euro 309 Euro 319 Euro
Upgrade 119 Euro 285 Euro 309 Euro
Systembuilder-Version 90 Euro 120 Euro 160 Euro

Benutzeroberfläche
Klassische Oberfläche ■ ■ ■
Aero-Oberfläche ■ ■ ■
Aero-Glass-Oberfläche ■ ■ ■
Aero Peek ■ ■ ■
Aero Snap ■ ■ ■
Aero Shake ■ ■ ■
Aero-Bildschirmhintergrund ■ ■ ■
ALT+TAB 3D ■ ■ ■
Taskleisten-Vorschau ■ ■ ■
Explorer-Vorschau ■ ■ ■
Jumplists ■ ■ ■

Leistung
64-Bit-Version ■ ■ ■
Unterstützte Prozessoren 2 2 2
Maximaler Speicherausbau (32 Bit / 64 Bit)  4 / 16 GByte 4 / 192 GByte 4 / 192 GByte
Gleichzeitig laufende Anwendungen Unbegrenzt Unbegrenzt Unbegrenzt

Zuverlässigkeit
Windows Backup ■ ■ ■
Backup aufs Netzwerk ■ ■ ■
Verschlüsseltes Dateisystem ■ ■ ■
Bitlocker ■ ■ ■
Bitlocker to Go ■ ■ ■
Automatische Defragmentierung ■ ■ ■

Sicherheit
Benutzerkontensteuerung ■ ■ ■
Windows Defender ■ ■ ■
Windows Firewall ■ ■ ■
Internet Explorer 8: geschützter Modus ■ ■ ■
Windows Update ■ ■ ■
Schneller Benutzerwechsel ■ ■ ■
Jugendschutz ■ ■ ■

Netzwerk
Homegroup ■ ■ ■
Remote Desktop / Host ■ / ■ ■ / ■ ■ / ■
Webserver ■ ■ ■
Internetverbindungsfreigabe ■ ■ ■
Netzwerkbrücke ■ ■ ■
Offline-Dateien ■ ■ ■

Mobiliätsfunktionen
Windows Mobiliätscenter Kein Präsentationsmodus ■ ■
Windows Sideshow ■ ■ ■
Synchronisation ■ ■ ■
Tablet-PC-Unterstützung ■ ■ ■
Multi-Touch-Unterstützung ■ ■ ■

Mitgelieferte Anwendungen
Internet Explorer 8 ■ ■ ■
Windows Gadgets ■ ■ ■
Notizen-Gadget ■ ■ ■
Games Explorer ■ ■ ■
Standard-Spiele ■ ■ ■
Internet-Spiele ■ ■ ■
Windows Screenshots ■ ■ ■
Windows Journal ■ ■ ■
Upgrade auf größere Windows-7-Versionen ■ ■ ■

Multimedia
Windows Media Player 12 ■ ■ ■
Media-Player-Fernsteuerung ■ ■ ■
MPEG-2 dekodieren ■ ■ ■
Dolby-Digital-kompatibel ■ ■ ■
AAC und H.264 dekodieren ■ ■ ■
DVDs abspielen ■ ■ ■
Media Center ■ ■ ■
Windows DVD Maker ■ ■ ■

Daniel Visarius: Win-
dows 7 ist Microsoft
wirklich gelungen –
auch ich habe das neue
Betriebssystem bereits
auf meinem Privatrech-
ner installiert. Letztlich
ist Windows 7 aber
nichts anderes als ein großes Service Pack für
Windows Vista. Und dafür den vollen Ver-
kaufspreis zu verlangen, ist trotz deutlicher
Verbesserungen schon ziemlich dreist. Nur
zum Vergleich: Apple verlangt für das Update
auf sein neuestes Betriebssystem Snow Leo-
pard gerade einmal 25 Euro. Wer mehr als ei-
nen Rechner im Einsatz hat, zahlt für ein Up-
date von fünf Rechnern lediglich 50 Euro.
Microsoft dagegen verlangt für das noch da-
zu limitierte Familienpaket mit drei Update-
Lizenzen stolze 120 Euro.

Preistreiberei

daniel@gamestar.de

Florian Klein: Wenn
Windows 7 kommt,
geht mein altgedientes
XP in den wohlver-
dienten Ruhestand.
Mag Windows 7 auch
nur ein aufgebohrtes
Vista sein, wenigstens
hat Microsoft an den richtigen Stellen ge-
schraubt. Endlich reagieren Fenster und Pro-
gramme so flott und geschmeidig wie von XP
gewohnt. Die neue Taskleiste erleichtert mir
alltäglich die Arbeit, und das zeitgemäße De-
sign versüßt den Umstieg optisch. Außerdem
erwarte ich, dass DirectX 11 endlich hält, was
der Vorgänger vollmundig versprach. So fällt
mir der Abschied leicht – zur Not schlummert
meine treue XP-Installation aber noch eine
lange Zeit auf der Festplatte.

XP ade

florian@gamestar.de

Hendrik Weins: Ich
kann Windows XP ein-
fach nicht mehr sehen,
die altbackene Oberflä-
che zwang mich schon
damals zu Windows Vis-
ta. Und meine Erfah-
rungen mit Vista waren
nach einem holprigen Start durchaus positiv.
Windows 7 überzeugt mich hingegen vom
Fleck weg. Schnell, schick und mit vielen klei-
nen Helferlein erleichtert es mir die Arbeit
teils erheblich. Vor allem das Andocken der
Fenster finde ich genial, die neue Anordnung
der laufenden Programme in der Taskleiste
hab ich hingegen direkt wieder deaktiviert.
Manche mögen sagen, Windows 7 sei nur ein
großes Service Pack für Windows Vista – sei’s
drum, in meinen Augen ist 7 der würdige
Nachfolger von XP.

Vista 2.0

hendrik@gamestar.de
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Far Cry 2  Ultra Details, 1280 x 1024
Windows XP (DX 9) Windows Vista 64 Bit (DX 10) Windows 7 32 Bit (DX 10) Windows 7 64 Bit (DX 10)

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Far Cry 2  Ultra Details, 1680 x 1050 
Windows XP (DX 9) Windows Vista 64 Bit (DX 10) Windows 7 32 Bit (DX 10) Windows 7 64 Bit (DX 10)

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Crysis, hohe Details, 1280 x 1024
Windows XP (DX 9) Windows Vista 64 Bit (DX 10) Windows 7 32 Bit (DX 10) Windows 7 64 Bit (DX 10)

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Crysis, hohe Details, 1680 x 1050
Windows XP (DX 9) Windows Vista 64 Bit (DX 10) Windows 7 32 Bit (DX 10) Windows 7 64 Bit (DX 10)

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Geforce GTX 275
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Radeon HD 4770

Mit Hilfe der DirectX 11 exklusiven Compute Shader wandelt Windows 7 Video-Dateien per
Drag & Drop in für Mobil-Geräte geeignete Formate.

Erster neu entwickelter Titel mit DirectX-11-Unterstützung wird das kommende Dirt 2.

Windows 7 für Spieler
Windows 7 ist komfortabler, schicker und schneller – im Alltag!
Ob das neue Betriebssystem auch Spieler begeistert, zeigt unser Spiele-Check.

Auf den letzten fünf Seiten ha-
ben wir Windows 7 aus nahe-

zu allen relevanten Blickwinkeln
beleuchtet. Nur eine Antwort lie-
ferten wir noch nicht. Ist Win-
dows 7 das beste Betriebssystem 
für Spieler? Dieser Frage widmen 
wir uns auf den kommenden zwei 
Seiten, indem wir die Spiele-
leistung des neuen Betriebssys-
tems ausführlich testen. Zudem

fassen wir die Neuerungen von
DirectX 11 zusammen, klären, ob 
alte Spiele-Schätzchen auch auf
dem neuen Betriebssystem pro-
blemlos laufen und zeigen, das 64
Bit seinen bislang oft schlechten 
Ruf nicht verdient hat.

Spiele-Kompatibilität
Die gute Nachricht vorweg: Je-
des Spiel, das unter Windows

Vista läuft, macht auch unter
Windows 7 keine Probleme. Le-
diglich das knapp sieben Jahre
alte Gothic 2 wollte sich nicht
installieren lassen. Für alle Pro-
gramm-Installationen benötigen
Sie Administratorrechte, auch
wenn das eigent liche Spiel pro-
blemlos unter »normalen«, also
eingeschränk ten, Benutzerkon-
ten funktioniert.

Den XP-Modus haben wir im vor-
herigen Artikel »Windows 7 im
Test« bereits ausführlich erklärt
– Spielern bringt das virtuelle
Windows XP nichts. Testweise
installierten wir Gothic 2 unter
der virtuellen Maschine, und die 
Installation klappte im Gegen-
satz zum Versuch unter Windows
7 reibungslos. An Spielen war
dennoch nicht zu denken, weil

SchwerpunktHardware
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Geforce GTX 275 im SLI
Far Cry 2, 1920 x 1200 Far Cry 2, 1920 x 1200, 4x/8x Crysis, 1920 x 1200 Crysis, 1920 x 1200, 4x/8x

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Spielekompatibilität
Alle Spieletests haben wir mit Windows 7 Ultimate in der 32-Bit- und der 64-Bit-
Variante als Nutzer mit eingeschränkten Rechten durchgeführt.
Für die Installation beziehungsweise Deinstallation von Spielen und Program-
men ist jeweils das Administra torpasswort erforderlich.

Titel Installation Kompatibilität
Anno 1404 setup.exe läuft

»als Administrator ausführen«

ArmA 2 erfordert Admin-Passwort läuft

Battlefield 2 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Call of Duty 4 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Call of Juarez: BiB erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Crysis erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Diablo 2 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Die Sims 3 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Divinity 2 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Empire: Total War erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Fallout 3 erford ert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Fifa 09 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Grand Theft Auto 4 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Herr der Ringe Online erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Need for Speed: Undercover erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Sacred 2 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Sacred 2: Ice & Blood erfordert Admin-Passwort stürzt ab

Street Fighter 4 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Team Fortress 2 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei (DVD-Version)

Warcraft 3 erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

Warhammer Online erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

World of Warcraft erfordert Admin-Passwort läuft einwandfrei

läuft einwandfrei läuft eingeschränkt oder nicht auf Anhieb    läuft nicht 

der XP-Modus keinen Zugriff auf
die Grafikkarte hat, sondern die-
se in Software emuliert. Resultat: 
Gothic 2 stürzt beim Starten ab.
Wer also hofft, alte Spiele-Perlen, 
die mit Windows 7 oder Vista
Probleme haben, im virtuellen XP
neues Leben einzuhauchen, der
hofft vergebens.

Spieleleistung
Um herauszufinden, ob Spiele un-
ter Windows 7 besser laufen als
unter Vista sowie dem Ur-Vater
XP, jagen wir Far Cry 2 und Crysis
durch sämtliche Betriebssystem-
Versionen. Während wir in Win-
dows XP naturgemäß nur den Di-
rectX-9-Modus testen können,
unterstützen Vista und 7 bereits
DirectX 10. Vor allem die Ergeb-
nisse von Far Cry 2 könnten so
manchen überraschen, denn der 
Steppen-Shooter läuft trotz bes-
serer Grafik unter DirectX 10 deut-
lich schneller als im DirectX-9-
Modus. Spielen Sie Far Cry 2 in
der 22-Zoll-Auflösung 1680 x 1050
auf der Detailstufe »Ultra Hoch«
unter Windows XP noch mit 50,3 
Bildern pro Sekunde (Geforce
GTX 275), so sind es unter Win-
dows Vista und Windows 7 be-
reits knapp über 60 fps. Mit einer 
Radeon HD 4980 hinkt XP mit 48,5
fps Vista (66,1 fps) und 7 (66,2)
ebenfalls deutlich hinterher.

Im direkten Vergleich der bei-
den 64-Bit-Versionen von Vista
und Windows 7 liegen die Be-
triebssysteme meist gleich auf. In
Far Cry 2 schwanken die Unter-
schiede in Bereichen der Messun-
genauigkeit von unter einem Bild 
pro Sekunde. Das gleiche Bild
zeigt sich in Crysis. Ausreißer in
unserem Testfeld ist die Radeon
HD 4770, die teils deutlich von
Windows 7 profitiert: Sowohl Cry-
sis als auch Far Cry 2 legen unter 
Windows 7 gegenüber Vista um
bis zu 33 Prozent zu.

Weitere Baustelle in Windows
7 ist die bessere Unterstützung

von Systemen mit mehreren Gra-
fikkarten. Angeblich soll Win-
dows 7 Multi-GPU-Rechner deut-
lich beschleunigen, in unseren
Tests konnten wir dies aber nur
teilweise nachvollziehen (siehe
Benchmarks). So blieb mit zwei
Geforce GTX 275 die Leistung in
Far Cry 2 unter Vista und 7 stets
auf einem Niveau, Crysis hinge-
gen  lief auf dem neuen Betriebs-
system zwischen 10 und 15 Pro-
zent schneller. Alles in allem
scheint der Profit von SLI- und
Crossfire-Systemen also eher
vom Spiel abzuhängen als vom
eingesetzten Betriebssystem.

DirectX 11
War der Schritt von DirectX 9 zu
DirectX 10 noch gewaltig (sowohl 
für Spieler als auch für Entwick-
ler), nehmen sich die Verände-
rungen der elften Version eher ge-
ring aus. Gut für Vista-Besitzer:
Sie müssen nicht auf 7 aufrüsten, 
sondern bekommen die neue DX-
Version in naher Zukunft eben-
falls frei Haus. Windows XP wird
DX 11 allerdings genauso wenig
unterstützen wie DirectX 10.

Wichtigste Änderung von Di-
rectX 11 ist die Einführung soge-
nannter Compute Shader. Diese
Recheneinheiten übernehmen
auch Arbeit abseits der reinen
Grafikberechnung und kümmern 
sich beispielsweise um die Physik
in Spielen. Doch auch normale
Anwendungen können von den
vielseitigen Einheiten profitieren 
und zum Beispiel Videos deutlich 
schneller mit Hilfe der Grafikkarte
umwandeln, statt auf den ver-
gleichsweisen langsamen Prozes-
sor zurückgreifen zu müssen.

Die zweite große Neuerung im 
DirectX-11-Paket nennt sich Tes-
selation. Mit dieser Technik kann 
die Grafikkarte aus einfachen Po-
lygonobjekten deutlich kom-
plexere Objekte erstellen und so 
den Detailgrad leistungsscho-
nend in die Höhe schrauben. 

So spart nicht nur der Entwickler 
Zeit bei der Erstellung von Model-
len, sondern auch der Rechner
hat dank der dynamischen Detail-
Darstellung mehr Zeit, sich um
andere Berechnungen zu küm-
mern. Zu guter Letzt verspricht Di-
rectX 11 eine deutlich bessere Ver-
teilung von Aufgaben auf dem
Grafikchip. So soll die Auslastung
der Shader-Einheiten immens er-
höht werden und somit die Leis-
tung in Spielen spürbar steigen.

Ob diese theoretischen Vor-
teile von DirectX 11 auch in der
Praxis ankommen, müssen zu-
künftige Tests zeigen, und die
können noch eine Weile auf sich
warten lassen. Bislang sind erst
vier Titel mit DirectX-11-Unterstüt-
zung angekündigt: Dirt 2, Alien
vs. Predator, Battleforge und
Stalker: Call of Prypiat.

Spiele-Explorer und Co.
Was könnte man nicht alles aus
der guten Idee »Spiele-Explorer« 
machen: Integration von Games
for Windows Live, automatisches 
Patchen der gefundenen Spiele

oder gar eine Anzeige von gerade 
aktiven Freunden. Doch genug
geträumt, Microsoft lässt den
Spiele-Ordner im Vergleich zu Vis-
ta unangetastet. Noch immer lie-
fert er lediglich halbwegs über-
sichtlich geordnet Informationen 
über die installierten Spiele, das 
war es aber auch schon. Auch die 
über das kostenlose Paket »Live
Essentials« erweiterten Jugend-
schutz-Maßnahmen enttäuschen.
So können Sie zwar recht präzise 
einstellen, wann Ihr Kind spielen 
darf, nicht aber wie lange – zu we-
nig für einen effektiven Schutz.

Fazit
Alles in allem wetzt Windows 7
die Scharte des Vorgängers aus.
Aus dem Stand heraus kann das
neue Betriebssystem mit Win-
dows XP mithalten, sowohl bei
der Leistung als auch bei der
Spiele-Kompatibilität. Schade
nur, dass Microsoft die Möglich-
keiten des Spiele-Explorers wei-
terhin ungenutzt lässt und auch
die Jugendschutz-Maßnahmen
nur halbgar umsetzt.

HardwareSchwerpunkt
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Crysis DX10, hohe Details
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 1920x1200  1920x1200 4xAA / 8xAF

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Far Cry 2 DX10, max. Details

0 30 60 90 

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Als DirectX 10 und Windows
Vista im Januar 2007 auf den 

Markt kamen, dauerte es Monate,
bevor die Grafikkarten-Treiber
von AMD und Nvidia die Spiele-
leistung von Windows XP erreich-

ten. Die ersten DirectX-10-Titel
ließen noch länger auf sich war-
ten. Bei DirectX 11, das mit Win-
dows 7 am 22. Oktober an den
Start geht, scheint sich dieses De-
saster nicht zu wiederholen: Di-

AMD hat die erste DirectX-11-Grafikkarte pa-
rat. Im Test glänzt die Radeon HD 5870 mit
besserer Bildqualität und 30 Prozent mehr
Performance als die Geforce GTX 285. 

rectX 11 nutzt ein gegenüber Di-
rectX 10 weiter entwickeltes Trei-
bermodell, während der Schritt
von DirectX 9 auf DirectX 10 für
Treiberentwickler und Spielepro-
grammierer eine gewaltige Um-
stellung bedeutete. So rechnet
das neue Betriebssystem in Spie-
len bereits jetzt genauso schnell 
wie Vista und XP. Und mit Colin
McRae Dirt 2 (15. Dezember
2009) sowie Alien vs. Predator
(Anfang 2010) sind die ersten Di-
rectX-11-Spiele greifbar nah.

Zeit für die erste DirectX-11-
Grafikkarte also. Wie schon bei
DirectX 10.1 prescht AMD auch
hier vorneweg. Die knapp 350 Eu-
ro teure Radeon HD 5870 hat 320 
Shader sowie 1,0 GByte GDDR5-
Speicher und schlägt damit eine

Geforce GTX 285 bei der Spiele-
leistung um 30 Prozent. Gleich-
zeitig arbeitet die neue Grafikkar-
te vergleichsweise leise, verbes-
sert die Qualität des anisotropen 
Texturfilters und optimiert die
Leistung bei achtfacher Kanten-
glättung. Wer möchte, kann mit
der Radeon HD 5870 außerdem
bis zu drei TFTs zu einem großen 
Spiele-Display zusammenfassen.

High-End-Leistung
Mangels DirectX-11-Spielen müs-
sen wir unsere Tests auf DirectX 9 
und 10 beschränken. Daher be-
steht unser Testparcours  aus
Battleforge, Crysis, Call of Duty
4, Far Cry 2 und H.A.W.X. Ob-
gleich die Radeon HD 5870 ihre
technologischen Vorteile hier

DirectX-11-Grafikwunder
Radeon HD 5870

Hardware

132 Zum Start von Windows 7 will EA einen DirectX-11-Patch für Battleforge veröffentlichen, der vornehmlich die Leistung verbessern soll. GameStar 11/2009

Test des Monats
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Spielen auf bis zu 24 Monitoren 

Die Radeon HD 5870 kann bis zu drei Mo-
nitore mit je 2560x1600 Bildpunkten an-
steuern. Über den Treiber können Sie die
TFTs zu einem großen Monitor zusammen-

fassen. Moderne Spiele, die die Auflö-
sungsliste von Windows auslesen, funktio-
nieren problemlos (im Bild: links CryEngine
3 und rechts Battleforge). Im Crossfire-Mo-

dus mit zwei Karten sind bis zu sechs Moni-
tore möglich, maximal erlaubt Eyefinity 24
Monitore. Die maximal mögliche Auflö-
sung liegt bei 8000 mal 8000 Bildpunkten.

H.A.W.X. DX10, hohe Details
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 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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Battleforge DX10, max. Details

0 10 20 30 40 50 60 70

 Grafikkarte ruckelt gut spielbar
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kaum ausspielen kann, deklas-
siert sie fast den gesamten Nvi-
dia-Clan, aber auch ihre eigenen 
Familienmitglieder. In 1680x1050 
berechnet die neue Grafikkarte
im Schnitt 98,1 Bilder pro Sekun-
de (fps) und ist damit praktisch
genauso schnell wie die Doppel-
Chip-Modelle Geforce GTX 295
(101,5 fps; 400 Euro) und Radeon 
HD 4870 X2 (100,2 fps; 300 Euro).
Das gleiche gilt für 1920x1200
und 2560x1600. Der eigentliche
Gegner, die Single-Chip-Karte Ge-
force GTX 285 für 300 Euro, ist
vollkommen chancenlos: Über al-
le Benchmark-Durchläufe ohne
Kantenglättung gewinnt die Ra-
deon HD 5870 überdeutlich mit
83,4 gegen 64,1 fps – ein Vor-
sprung von 30 Prozent!

Mit aktivierter vierfacher Kanten-
glättung und achtfachem aniso-
tropen Texturfilter arbeitet die
Radeon HD 5870 mit 61,1 fps, die 
Geforce GTX 285 kommt auf 50,7 
fps (20 Prozent Differenz). AMDs 
bisheriges Topmodell mit einem
Grafikprozessor, die mittlerweile 
180 Euro günstige Radeon HD
4890, rangiert abgeschlagen auf 
dem dritten Platz (58,8 fps ohne
Kantenglättung und 44,3 fps mit 
Kantenglättung). Wer besonders 
viel Wert auf die Bildqualität legt, 
kann sich bei der Radeon HD
5870 zudem über die stark ver-
besserte Performance der achtfa-
chen Kantenglättung freuen. In
Far Cry 2 absolviert die Radeon
HD 5870 den Extremtest in der
30-Zoll-Auflösung 2560x1600 bei 

achtfacher Kantenglättung und
16fachem anisotropen Texturfilter
mit 30,7 fps. Die Geforce GTX 285 
erreicht noch 26,7 fps, die Rade-
on HD 4890 nur magere 9,9 fps.
In diesen Einstellungen liegt die
teurere Geforce GTX 295 jedoch
weiter an der Spitze (38,3 fps),
die Radeon HD 4870 X2 krebst
bei 15,2 fps herum. 

Die neue Radeon HD 5870 ist 
mit großem Abstand die schnells-
te Karte mit nur einem Grafikpro-
zessor! Crysis läuft mit maxima-
len Details flüssig, und viele Spiele
lassen sich sogar mit der wunder-
bar feinen achtfachen Kantenglät-
tung (8x AA) gut spielen. Den Vor-
gänger Radeon HD 4890 schlägt
die Radeon HD 5870 nebenbei
mit gut 40 Prozent Vorsprung.

Radeon HD 5870
Die überragende Spieleleistung
schöpft die Radeon HD 5870 aus 
ihren 320 Shader-Prozessoren –
doppelt so viele wie bei der HD
4890. Um diese Fülle an Rechen-
einheiten relativ kompakt unter-
zubringen, fertigt AMD den Cyp-
ress genannten Chip im moder-
nen 40-nm-Verfahren (der RV770-
Grafikchip auf der Radeon HD
4890 entsteht in gröberen 55
nm). Je kleiner die Fertigungs-
strukturen, desto mehr Transisto-
ren lassen sich auf der gleichen
Fläche platzieren, und die Rade-
on HD 5870 hat reichlich davon.
Insgesamt fast 2,2 Milliarden
Schaltkreise stecken im ersten
DirectX-11-Grafikchip (die  Radeon
HD 4890 hat 956 Millionen).

Hardware

133Testsystem: Core i7 965, Asus P6T6 WS Revolution (X58-Chipsatz), 6,0 GByte DDR3-Arbeitsspeicher, Windows 7.

Test des Monats

GameStar 11/2009
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Daniel Visarius: Nach
drei Jahren mehr oder
weniger identischer
Grafikkarten beginnt
für mich mit Windows
7, DirectX 11 und der
Radeon HD 5870 eine
neue Ära. Die Technik
ist für ihr frühes Stadium erstaunlich schnell
und ausgereift. Anders als noch bei Vista und
DirectX 10 stehen mit Dirt 2, Stalker und Alien
vs. Predator gleich drei Hochkaräter in den
Startlöchern. Die Karte selbst ist vollgestopft
mit tollen Features wie Eyefinity, mit dem ich
endlich meine zwei Monitore daheim und
meinen Fernseher mit einer Grafikkarte effizi-
ent ansprechen kann. Nicht ganz zu Unrecht
wirbt AMD mit dem Slogan »The Game Has
Changed« – »Das Spiel hat sich geändert«.

Wow!

daniel@gamestar.de

Radeon HD 5870
HerstellerCa. Preis 350 Euro AMD

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip
GPU-/ DDR-Takt
Video-RAM

RAM-Anbindung
DirectX-Version
Steckplatz

256 Bit
11.0

PCIe 16x 2.0

RV870 Cypress
850 / 4.800 MHz
1024 MByte GDDR5

BEWERTUNG

BefriedigendPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Bild-
qualität

Technik

Kühl-
system

Aus-
stattung

38/40

19/20

19/20

9/10

6/10

Å schnellste 3D-Karte mit einem Chip 
Å bis zu 2560x1600 mit 4x AA �üssig 
Å teilweise sogar 8x AA �üssig

Å beste Kantenglättung
Å bester anisotroper Textur�lter
Í AF �immert stellenweise minimal

Å DirectX 11 Å Cross�reÅ bis zu drei
Monitore mit je 2560x1600 Å modera-
ter Strombedarf Í kein PhysX

Å unter Windows kaum hörbar
Å unter Volllast nur leicht hörbar
Í blockiert Steckplatz neben Karte

Å 1024 MByte Speicher
Å HDMI Å Displayport
Å 2x DVI

91

 Fazit Die HD 5870 unterstützt DirectX 11, ist
schneller als jede andere Gra�kkarte mit einem 
Gra�kchip, liefert hohe Bildqualität und hat 
einen tollen Lüfter. Klare Kaufempfehlung!

Das kann DirectX 11    

DirectX 11 berücksichtig den realen Schattenfall. Je näher ein
Schatten am Objekt liegt, desto härter die Kante. Erst nach und
nach franst der Schatten aus (Stalker: Call of Pripyat).

Vor Objekten mit komplexen Transparenzen haben sich die Spiele-
entwickler wegen Undurchführbarkeit bisher gedrückt. Mit der Or-
der Indepent Transparency-Berechnung von DirectX 11 können sie
solche schwierigen Szenen nun korrekt darstellen.

Fazit
Seit der Geforce 8800 GTX von
2006 hat uns keine Grafikkarte
mehr so begeistert wie die Rade-
on HD 5870. Technisch überzeugt 
die Karte mit DirectX 11, dem bes-
seren Texturfilter und einem an-
genehm leisen Lüfter. Bei der
Spieleleistung überflügelt die HD 
5870 eine Geforce GTX 285 um
bis zu 30 Prozent. Angesichts des 
Preises von rund 350 Euro ein tol-
les Angebot. Bis zur DirectX-11-
Geforce wird Nvidia nur mit ag-
gressiven Preissenkungen dage-
genhalten können. Wir sind ge-
spannt, was die Radeon HD 5850 
(250 Euro) leistet. Den Test lesen 
Sie auf GameStar.de und im
nächsten Heft – da könnte der
nächste Preis-Leistungs-Sieger in
den Startlöchern stehen. DV

Der Chiptakt beträgt wie bei der
Radeon HD 4890 schnelle 850
MHz. Den 1,0 GByte großen Spei-
cher hat AMD von effektiv 3.900
auf 4.800 MHz kräftig beschleu-
nigt. Die für hohe Auflösungen
und Kantenglättung wichtige
Speicherbandbreite steigt damit 
von 124 auf 153 GByte/s.

Neben DirectX 11, auf das wir
im nächsten Abschnitt näher ein-
gehen, bietet der Cypress-Chip
noch andere wesentliche Verbes-
serungen. Da wäre der überarbei-
tete anisotrope Texturfilter, der
im Gegensatz zu allen anderen
Radeon- und Geforce-Karten auf
dem Markt winkelunabhängig ar-
beitet. In der Praxis verfeinert das
AF der HD 5870 also auch Tex-
turen an beliebig schrägen Kan-
ten. Das von der HD 4800 be-
kannten leichte Texturflimmern
wurde minimiert, ist aber nicht
vollständig verschwunden.

AMD will außerdem die Strom-
sparfunktionen überarbeitet ha-
ben. So soll die Radeon HD 5870

im Leerlauf nur noch 27 Watt ver-
brauchen. Unter Windows kann
sie nicht benötigte Teile eines
Crossfire-Verbunds komplett ab-
schalten, um Strom zu sparen.
Für Übertakter hat AMD ferner ei-
ne Sicherung eingebaut, um De-
fekte durch allzu hohe Betriebs-
spannungen zu verhindern. 

DirectX-11-Premiere
Spiele wie H.A.W.X. oder Far Cry 2
laufen unter DirectX 10 schneller 
als unter DirectX 9, Ausnahmen
wir Crysis bestätigen die Regel.
DirectX 11 profitiert von den Um-
wälzungen beim Übergang von
DirectX 9 zu DirectX 10. Was Spie-
ler heute noch schmerzhaft in
Erinnerung haben, beseitigte his-
torisch bedingte Bremsklötze.

Herzstück von DirectX 11 ist
das Shader Model 5.0, das neue
Befehle zur Vereinfachung und
Beschleunigung sowie einen
komplett neuen Shader-Typ mit-
bringt. Dieser DirectCompute ge-
nannte Shader lässt sich dazu
einsetzen, »ernsthafte« Anwen-
dungen wie Videoumwandlung
und -bearbeitung oder wissen-
schaftliche Berechnungen auf der
Grafikkarte zu beschleunigen.
Wie AMD in seiner Präsentation
zur HD 5870 aufschlüsselt, hat Di-
rectCompute aber auch in Spielen
einiges auf dem Kasten. Die Ent-
wickler von GSC Gameworld set-
zen den neuen Shader in Stalker: 
Call of Pripyat ein und berechnen
damit die Spielphysik sowie die
künstliche Intelligenz. Darüber
hinaus ermöglicht DirectCompute
schönere Post-Processing-Effekte
(Bewegungs- und Tiefenunschär-
fe), realistischere Schatten und
eine korrekte Berechnung von
sich gegenseitig überlappenden
transparenten Objekten. Zwar

funktioniert DirectCompute auch 
mit DirectX-10- und -10.1-Karten, 
aber nicht in vollem Umfang. Ähn-
liches trifft auf die in DirectX 11 er-
heblich optimierte Unterstützung
von Mehrkernprozessoren zu. 

Die zweite große Neuerung,
Tesselation, bleibt dagegen Di-
rectX-11-Hardware vorbehalten.
In Abhängigkeit von der Entfer-
nung des Betrachters kann die
3D-Karte auf diese Weise die Po-
lygonzahl von Objekten dyna-
misch anpassen. Was weit ent-
fernt liegt, wird grob modelliert,
was sich direkt vor der Kamera
befindet, wird im kleinsten Detail 
ausgearbeitet. Das passiert di-
rekt in der Grafikkarte und soll
kaum Spieleleistung kosten.

Volle Power, aber leise
Die Radeon HD 5870 verbraucht
gemessen an ihrer Performance
wenig Strom. Unter Volllast mes-
sen wir einen Verbrauch des Ge-
samtsystems von 308 Watt. Mit
der nicht so wahnsinnig viel
schnelleren Geforce GTX 295
zieht unser System 437 Watt –
fast 50 Prozent mehr! Die im Ver-
gleich deutlich langsamere Ge-
force GTX 285 kommt auf 359
Watt und die HD 4890 auf 330
Watt. Im Leerlauf unter Windows 
steht die Radeon HD 5870 mit
einem 144 Watt ebenfalls am bes-
ten da (Geforce GTX 285: 154
Watt, GTX 295: 187 Watt).

Das Kühlsystem ist ebenfalls
eine runde Sache. Im Leerlauf un-
ter Windows gibt der Lüfter nur
1,0 Sone von sich, was praktisch 
nicht wahrnehmbar ist. Unter Voll-
last dreht die HD 5870 auf 2,4 So-
ne auf – aus dem PC nur leicht
hörbar, genauso wie die  Geforce 
GTX 285. Zum Vergleich: Die HD
4870  X2 lärmt mit 8,8 Sone.

Test des MonatsHardware

134 Die Videobearbeitung PowerDirector 8 nutzt die Radeon HD 5870 als Beschleunigungsprozessor. GameStar 11/2009
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Modellübersicht Core i5/i7
Modell Takt Hyperthreading Turbo QPI/DMI RAM-Interface Sockel Preis
Core i5 750 2,67 GHz nein ja, 4 Stufen 4,26 GT/s Dual-Channel DDR3-1333 1156 170 Euro
Core i7 860 2,8 GHz ja ja, 5 Stufen 4,26 GT/s Dual-Channel DDR3-1333 1156 240 Euro
Core i7 870 2,93 GHz ja ja, 5 Stufen 4,26 GT/s Dual-Channel DDR3-1333 1156 500 Euro
Core i7 920 2,67 GHz ja ja, 2 Stufen 4,8 GT/s Triple-Channel DDR3-1066 1366 240 Euro
Core i7 965 XE 3,2 GHz ja ja, 2 Stufen 6,4 GT/s Triple-Channel DDR3-1600 1366 850 Euro

Core i7 860 getestet
uQuicklink: 6460

GameStar.de

Core i7 870 getestet
uQuicklink: 6461

GameStar.de

Ausführlicher 
Online-Test mit noch 
mehr Benchmarks
uQuicklink: 6459

GameStar.de

       Modell Verbrauch (gesamtes Testsystem)

Core i7 965 XE (S.1366)

Core i7 870 (S.1156)

Core i5 750 (S.1156)

Core 2 Quad Q9550 (S.775)

Phenom II X4 965 BE (S. AM3)

129,0 Watt

92,0 Watt

Stromverbrauch

212,0 Watt

258,0 Watt

259,0 Watt

186,0 Watt

110,0 Watt

205,0 Watt
112,0 Watt

Last
Idle

Beim Energieverbrauch haben die Sockel-1156-CPUs in unseren Messungen den
größten Fortschritt erzielt. Das mit 4,0 GByte DDR3-1333-RAM ausgestattete So-
ckel-1156-Testsystem verbrauchte im Leerlauf nur etwas mehr als 90 Watt. Der Phe-
nom II und die Core-2-Plattform genehmigen sich bei gleicher Ausstattung etwa 20
Watt mehr. Unter Volllast zeigt sich ein ähnliches Bild. Der Core i5 750 unterbietet
trotz etwas höherer Spieleleistung den Core 2 Quad Q9550 um fast 20 Watt.

Last
Idle

Last
Idle

Last
Idle

Last
Idle

93,0 Watt

Im November letzten Jahres ver-
öffentlichte Intel die ersten

Core-i7-Prozessoren als Nachfol-
ger für die beliebten Core-2-CPUs.
Allerdings machten die hohen
Preise ein Aufrüsten für die meis-
ten Spieler uninteressant. 

Nun kommen günstigere Core-
i5- und i7-Prozessoren auf den
Markt, die jedoch einen neuen
Sockel benötigen. Diese Sockel
1156 genannte Fassung finden Sie
auf Mainboards mit Intel-P55-
Chipsatz (etwa 100 Euro). Da
DDR3-RAM mittlerweile nur noch 
wenig teurer als DDR2-Arbeits-
speicher ist, wird so ein Core-i5-
oder i7-PC auch für preisbe-
wusste Spieler interessant.

In den Spiele-Benchmarks
müssen sich die Neulinge Core i7 
870 (2,93 GHz, 500 Euro), Core i7 
860 (2,8 GHz, 240 Euro) sowie
Core i5 750 (2,67 GHz, 170 Euro)
nicht nur gegen die Sockel-1366-
Vettern, sondern auch gegen die 
Core-2-Vorgänger und AMDs star-
ken Phenom II behaupten.

Neuer Sockel, 
wirre Namen
Intels generalüberholtes Na-
mensschema für die Core-i-Serie 
bringt kaum mehr Klarheit als bei 
der Core-2-Generation: So müs-
sen sich die bereits seit einem
knappen Jahr erhältlichen Ne-
halem-CPUs für den Sockel 1366 
(Codename: »Bloomfield«) die
Bezeichnung »Core i7« mit den
hier getesteten »Lynnfield«-Mo-
dellen Core i7 870 und Core i7
860 für den neuen Sockel 1156
teilen. Auskunft über den pas-

senden Sockel gibt also nur die
dreistellige Modellnummer: Die
Core-i7-CPUs der 9xx-Serie benö-
tigen den Sockel 1366, die neuen 
8xx-CPUs den Sockel 1156. Der
Gedanke dahinter ist, dass die
Bezeichnung »Core i7« nur Auf-
schluss über die grundlegende
Leistungsklasse der CPU gibt,
während die Modellnummer eine 
genauere Einordnung der tech-
nischen Fähigkeiten ermöglicht.
Im konkreten Fall heißt das: Die
Core-i7-Modelle 870 und 860 für 
den Sockel 1156 besitzen, wie
Bloomfield für den Sockel 1366,
vier Rechenkerne mit Hyperthrea-
ding. Hyperthreading gaukelt
dem Betriebssystem pro echtem 
Rechenkern einen weiteren vir-
tuellen vor, im Falle des Core i7
zeigt der Windows-Taskmanager 
also acht Kerne. Der ebenfalls ge-
testete Core i5 750 rechnet wie
die Core i7s der 8xx- und 9xx-
Serie ebenfalls mit vier Rechen-
kernen, beherrscht aber kein
Hyperthreading und gehört somit
zur Core-i5-Serie. 

Speicherausbau
Sowohl die Core-i7-Modelle für
den Sockel 1366 (Bloomfield) als 
auch die Core-i7-Varianten für
den Sockel 1156 (Lynnfield) besit-
zen einen integrierten Speicher-
Controller für DDR3-RAM. Aller-
dings arbeitet das Speicher-Inter-
face der Bloomfields dreikanalig, 
während es bei den Lynnfields im 
Sockel 1156 nur zweikanalig aus-
gelegt ist – ein Bloomfield-Sys-
tem ist daher meist mit drei oder 
sechs RAM-Riegeln bestückt, ein 

Lynnfield-PC wie gewohnt mit
zwei oder vier. Wegen des einen
Speicherkanals weniger haben
die Lynnfields auch nur 1156 Kon-
takt-Pins im Sockel, während es
beim Bloomfield 1366 sind – so
ist der Sockel 1156 etwas günsti-
ger in der Herstellung und die
Mainboard-Preise niedriger.

Beiden Varianten gemein ist
der Verzicht auf den bekannten
Frontside Bus und der Schwenk
auf schnelle Punkt-zu-Punkt-Ver-
bindungen. Die bei den Lynnfields
»DMI« genannte Verbindung eig-
net sich aber nicht zum Koppeln
zweier Prozessoren auf einem
Board, wie es die »QPI«-Schnitt-
stelle (Bloomfield) beherrscht.

Turbo Plus
Eine Besonderheit von Intels Ne-
halem-Architektur ist der Turbo-
Modus. Dabei übertakten sich die

Rechenkerne selbstständig, falls 
die Hitzeentwicklung im Prozes-
sor es zulässt. Während die äl-
teren Bloomfield-Versionen nur
maximal zwei 133-MHz-Stufen
hochschalten, legen die Lynn-
fields noch einen drauf: Core i7
870 (2,93 GHz, 500 Euro) und i7
860 (2,8 GHz, 240 Euro) takten,
bei Auslastung von nur einem Re-
chenkern, diesen um bis zu fünf
133-MHz-Stufen hoch, also satte 
666 MHz. Der Core i5 750 (2,67
GHz, 170 Euro) immerhin noch

Intel Core i5
und i7 im Test

Knapp ein Jahr nach den teuren Core-i7-Prozessoren für den Sockel 1366 bringt
Intel die Technik in erschwingliche Preisregionen – wir testen die brandneuen
Core-i5- und Core-i7-Modelle für den Sockel 1156.

Der Turbo-Modus übertaktet die CPU-Kerne automatisch:
Alle vier Kerne des Core i5 750 arbeiten mit 2,8 statt 2,67 GHz.

TestHardware
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Core i5 750
HerstellerCa. Preis 170 Euro Intel

TECHNISCHE ANGABEN

Kern
Fertigung
Taktfrequenz

Caches (L2/L3)
DMI
Steckplatz

4x 512 KB / 8,0 MB
4,26 GT/s
Sockel 1156

Lynn� eld
45 nm
2,67 GHz

BEWERTUNG

Etwas schneller als der vergleichbare 
Core 2 Quad Q9550 und zudem sparsamer 
unter Last. Das fehlende Hyperthreading ist 
für günstige 170 Euro verschmerzbar.

GutPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Arbeits-
leistung

Multimedia-
leistung

Technik

Energie-
effizienz

35/40

16/20

16/20

7/10

9/10

Å hohe Spieleleistung 
Å vier Rechenkerne Í etwas 
langsamer als Spitzenmodelle

Å hohe Arbeitsleistung
Å komprimiert schnell

Å sehr gute Multimedia-Leistung
Å encodiert Videos �ott

Å vier Kerne Å 64 Bit Å über-
greifender L3-Cache Í kein freier 
Multiplikator Í kein Hyperthreading

Å spart viel Strom in Ruhephasen
Å verbraucht spürbar weniger als 
Vorgänger
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 Fazit

Florian Klein: Mit den
Core-i5- und i7-CPUs
für den Sockel 1156
bringt Intel würdige
Nachfolger für die be-
liebte Core-2-Generati-
on. Wer in nächster Zeit
aufrüstet, sollte auf je-
den Fall ein Sockel-1156-System in Betracht
ziehen. Die sind nur wenig teurer als aktuelle
Core-2-Varianten, haben mit dem Turbo-Mo-
dus sowie dem geringeren Verbrauch jedoch
handfeste Vorteile. Wer bereits eine Triple-
oder Quad-Core-CPU hat, kann aber beruhigt
abwarten – in Spielen sind die Neulinge nicht
so viel schneller, dass sich ein Aufrüsten lohnt.

Wachablösung

florian@gamestar.de

Call of Duty 4,  DX 9, maximale Details

0 10 20 30 40 50 60 70 80 

1280x1024 1680x1050

 Prozessor              ruckelt gut spielbar

168,3
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142,5
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128,7
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168,9
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118,3

Anno 1404,  DX 10, maximale Details
1280x1024 1680x1050

 Prozessor ruckelt gut spielbar

71,0

60,0

67,0

57,0

65,0

55,0

64,0

55,0

59,0

49,0

56,0

47,0

52,0

43,0

47,0

39,0

Core i7 965 XE 
(3,2 GHz, 850 Euro, S. 1366)

Core i7 920 
(2,66 GHz, 240 Euro, S. 1366)

Core i7 870 
(2,93 GHz, 500 Euro, S. 1156)

Core i7 860 
(2,8 GHz, 240 Euro, S. 1156)

Core i5 750 
(2,67 GHz, 170 Euro, S. 1156)

Phenom II X4 965 BE 
(3,4 GHz, 200 Euro, S. AM3)

Core 2 Quad Q9550
(2,8 GHz, 180 Euro, S. 775)

Core 2 Quad Q6600 
(2,4 GHz, S. 775)

Core i7 965 XE 
(3,2 GHz, 850 Euro, S. 1366)

Core i7 920 
(2,66 GHz, 240 Euro, S. 1366)

Core i7 870 
(2,93 GHz, 500 Euro, S. 1156)

Core i7 860 
(2,8 GHz, 240 Euro, S. 1156)

Core i5 750 
(2,67 GHz, 170 Euro, S. 1156)

Phenom II X4 965 BE 
(3,4 GHz, 200 Euro, S. AM3)

Core 2 Quad Q9550
(2,8 GHz, 180 Euro, S. 775)

Core 2 Quad 2 Q6600 
(2,4 GHz, S. 775)

fps fps

FK

maximal um vier. Allerdings errei-
chen die CPUs die Maximalstufe
nur, wenn ausschließlich einer
der vier Kerne belastet wird und
die Prozessortemperatur sich im 
von Intel festgelegten Rahmen
bewegt. Bei Auslastung von zwei 
Kernen sind es bei allen Modellen
vier Taktstufen oder 533 MHz. Ar-
beiten alle vier Kerne, takten Core
i5 750 und i7 860 um eine 133-
MHz-Stufe hoch, der Core i7 870
sogar um zwei Stufen.

In unseren Tests war die Funk-
tion immer aktiv, und die Neu-
linge arbeiten praktisch durch-
gängig schneller als der eigent-
liche Standardtakt. Zumindest ei-
ne 133-MHz-Stufe erreichen die
Prozessoren bei regulärer Küh-
lung durchgängig. Wenn ein Pro-

gramm oder älteres Spiel nur ei-
nen Rechenkern nutzt, steigt die 
Taktrate bei potenter Kühlung
deutlich. Diese Spitzenwerte
kommen aber meist nur spora-
disch und kurzfristig zustande. 

Spieleleistung
In unseren Benchmarks lassen
wir die drei Neulinge für den So-
ckel 1156 gegen die Sockel-1366-
Verwandten Core i7 965 XE (3,2
GHz) und i7 920 (2,67 GHz) antre-
ten. Als Konkurrenz dient AMDs
AM3-Topmodell, der Phenom II
X4 965 BE mit 3,4 GHz. Zudem
messen wir den Core 2 Quad
Q9550 mit 2,8 GHz sowie den
ehemals sehr beliebten Core 2
Quad Q6600 mit 2,4 GHz.

Beim Betrachten der Bench-
mark-Ergebnisse fällt sofort auf: 
Der günstigste Neuling, der Core 
i5 750 (2,67 GHz, 170 Euro),
schlägt in einigen Benchmarks
wie Call of Duty 4 die höher ge-
takteten und teureren Core i7 860
(2,8 GHz, 240 Euro) und i7 870
(2,93 GHz, 500 Euro). So ist der i5
750 in Call of Duty 4 mit 148,7 fps 
in 1680x1050 flotter als der i7 860
mit 141,8 fps und der i7 870 mit
142,1 fps. Das liegt am aktiven Hy-
perthreading der 8xx-CPUs, das
in einigen Titeln messbar Leis-
tung kostet. Besonders gut liegt
der Call of Duty 4 Benchmark
auch dem Phenom II X4 965 BE, 
der dank seines hohen Taktes von
3,4 GHz sogar den teuren Ex-

treme-Edition-Prozessor i7 965
XE (3,2 GHz) mit 168,9 zu 168,3
fps in 1280x1024 knapp schlägt.
In Anno 1404 messen wir das ers-
te Mal bei einem Spiel Vorteile für
die Hyperthreading-Technik. Falls
Sie die Funktion bei den Core-i7-
CPUs aktivieren, steigt die Leis-
tung um etwa zehn Prozent.

Im Vergleich mit der Core-2-
Generation schlagen sich die
Neulinge ebenfalls gut. Zwar lie-
gen sie in Spielen meist nur
knapp vor den Vorgängern, bei
gleichem Takt leisten Sie aber et-
was mehr. Wer eine aktuelle
Quad-Core-CPU der Core-2- oder 
Phenom-II-Generation besitzt,
hat daher keinen Grund, jetzt
schon umzusteigen. 

Fazit
Mit den Core-i5/i7-Prozessoren
für den Sockel 1156 läutet Intel
das Ende der Core-2-Ära ein. Bei 
annähernd gleichem Preis für CPU
und Mainboard bieten die Neu-
linge teils deutlich mehr als die
Core-2-Vorgänger. AMDs aktu-
elles Topmodell, der Phenom II
X4 965 BE, kann in den Bench-
marks zwar mithalten, verbraucht
aber im Vergleich zu viel Energie. 
Ebenso ergeht es den Core-i7-
Vettern für den Sockel 1366.

Das beste Preis-Leistungs-Ver-
hältnis bietet dabei der Core i5
750 (2,67 GHz) für 170 Euro, aber 
ohne Hyperthreading. Dessen
Spieleleistung liegt leicht über

dem Core 2 Quad Q9550 (2,83
GHz), der 10 Euro mehr kostet
und mehr Strom verbraucht. Wol-
len Sie Hyperthreading, müssen
Sie mindestens zum Core i7 860
(2,83 GHz) für 250 Euro greifen – 
70 Euro Aufpreis sind aber hap-
pig, da die Spieleleistung des
Core i7 860 kaum über der des
Core i5 750 liegt. Vom Core i7 870
(2,93 GHz) raten wir aufgrund des
überteuerten Preises von 530 Eu-
ro für 133 MHz mehr Takt ab.

HardwareTest
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Celsius Ultra
HerstellerCa. Preis 4.000 Euro Fujitsu

TECHNISCHE ANGABEN

CPU
RAM
HDD

Grafikchip
Mainboard
Laufwerke

2x Geforce GTX 295
Fuijtsu (X58-Chip)
LG Blu-ray-Brenner

Core i7 975@3,65 GHz
12,0 GByte DDR3
1x 150 GB, 2x 1.000 GB

BEWERTUNG

Leistung ohne Ende – aber mit �esen 
Nebenwirkungen wie lautem Betriebsge-
räusch, heißen Temperaturen und einem 
extrem hohen Kaufpreis.

UngenügendPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Aus-
stattung

Technik

Laut -
stärke

Erweiter-
barkeit

40/40

17/20

15/20

6/10

7/10

Å extrem schnell Å Bildverbesse-
rungen immer nutzbar

Å vier Gra�kchips Å X-Fi-Sound
Å Blu-rayÍ nur ein Laufwerk

Å stabiles Gehäuse Í Kabel-Chaos 
Í Festplatten nicht eingerichtet 

Å recht leise im 2D-Betrieb 
Í deutlich hörbar unter Last

Å ein PCI-Slot noch frei ... Í ... den 
aber der GPU-Lüfter verdeckt
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Hydro Series H50
HerstellerCa. Preis 65 Euro Corsair

TECHNISCHE ANGABEN

Material
Lüftersteuerung
Gewicht

Befestigung
Kühlung
Maße

geschraubt
Wasser / aktiv
–

Kupfer
nein
1,2 kg

BEWERTUNG

Corsairs Hydro Series H50 beeindruckt 
mit sehr guten Kühlwerten und einer recht 
geringen Geräuschentwicklung – der Preis ist 
hoch, aber angemessen.

BefriedigendPREIS/LEISTUNG

Kühl-
leistung

Lautstärke

Technik

Verar-
beitung

Aus-
stattung

39/40

17/20

16/20

10/10

8/10

Å sehr gute Kühlleistung
Å stark genug für Übertaktungen

Å leise unter Windows 
Í leicht hörbar unter Last

Å passt auf alle Sockel
Í kein Luftzug aufs Mainboard

Å sehr gut verarbeitet

Å Wärmeleitpad Å alle Adapter 
Í keine zusätzliche Wärmeleitpaste
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 Fazit

Geforce GTX 275 SSC
HerstellerCa. Preis 230 Euro EVGA

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip
GPU-/ DDR-Takt
Video-RAM

RAM-Anbindung
DirectX-Version
Steckplatz

448 Bit
10.0
 PCIe 16x 2.0

G200b
684 / 2.430 MHz
896 MB GDDR3

BEWERTUNG

Dank kräftiger Übertaktung etwas 
schneller als das Referenzdesign. Wegen der 
mageren Ausstattung ohne jegliche Extras ist 
das aber keine 50 Euro Aufpreis wert.

AusreichendPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Bild-
qualität

Technik

Kühl-
system

Aus-
stattung

36/40

18/20

17/20

7/10

5/10

Å 1920x1200 immer �üssig
Å auch mit Kantenglättung

Å sehr gutes AA Å perfektes AF
Í AA etwas schlechter als Radeon

Å SLI Å PhysX Å stromsparend in 
2D  Í kein DirectX 10.1 

Å unter Windows leise
Í in Spielen hörbar

Å 896 MByte Speicher Í kein HDMI-
Adapter Í sonst nichts
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 Fazit Fazit

Komplett-PC
Fujitsu

Fujitsu bewirbt den Celsius Ultra als
schnellsten PC der Welt. Den Core i7 975

übertaktet der Hersteller behutsam von 3,33 
auf 3,65 GHz, die beiden Doppel-Grafikkarten 
Geforce GTX 295 bleiben unangetastet – aller-
dings liefert Fujitsu ein Tool zum Übertakten 
mit. Eine Western Digital Velociraptor mit
10.000 U/min und 150 GByte beherbergt das 
Betriebssystem, zwei 1.000-GByte-Platten bie-
ten genügend Stauraum für Daten. In Kombina-
tion mit satten 12,0 GByte Arbeitsspeicher will
der Celsius Ultra die Leistungskrone erobern.
In unseren Benchmarks zeigt sich das Ergeb-
nis: Crysis läuft in der 30-Zoll-Auflösung
2560 x 1600, mit sehr hohen Details, DirectX 10
sowie 4x AA und 8x AF mit guten 27,4 fps.

Bei der Ausstattung hat Fujitsu hingegen
gespart. Zwar können Sie sich über ein Blu-
ray-Laufwerk freuen, Extras wie Vollversionen 
oder Spieler-Hardware suchen Sie aber ver-
geblich. Auch bei Kühlung und Lautstärke griff
der Hersteller daneben, denn der Celsius Ul-
tra röhrt unter Last deutlich hörbar, und die
CPU kocht bei heißen 80° C. Alles in allem lie-
fert der Celsius Ultra für 4.000 Euro zwar jede 
Menge Spieleleistung, Ausstattung und Laut-
stärke sind dem extrem hohen Preis aber ganz
und gar nicht angemessen.
uGameStar.de-Quicklink:  6294

HW

CPU-Kühler
Corsair

Übertakter setzen zumeist auf Wasserküh-
lungen, um die in Grenzbereichen laufen-

de Hardware zuverlässig und dennoch leise zu
kühlen. Nachteile: Wasserkühlungen sind
meist teuer, kompliziert einzurichten und im
schlimmsten Fall sorgt die Kombination Was-
ser und Elektronik für böse Überraschungen. 
Corsair will mit dem Hydro Series H50 die Vor-
teile aus Luft- und Wasserkühlung kombinie-
ren. Die Installation geht im Vergleich zu her-
kömmlichen Wasserkühlungen flott und un-
kompliziert von der Hand, solange Sie das
Mainboard ausbauen und genügend Platz im 
Gehäuse für die fünf Zentimeter dicke Kombi-
nation aus Radiator und Lüfter haben. Das in 
sich geschlossene System schützt zum einen 
vor Wasserauftritt, zum anderen entfallen die 
bei Wasserkühlung obligatorischen War-
tungen. Klarer Punktsieg für die H50.

Die H50 passt auf alle CPU-Sockel. Muss
der Standard-Kühler von Intel vor der Hitze un-
seres 3,0 GHz schnellen Core 2 Extreme
QX6850 noch kapitulieren, kühlt die H50 die 
CPU unter Volllast auf 56° C der beste Wert,
den wir je bei einem CPU-Kühler gemessen ha-
ben. Auch bei der Lautstärke kann der Corsair-
Kühler überzeugen. Mit 2,1 Sone läuft er zwar 
nicht unhörbar, aber noch recht leise. 
uGameStar.de-Quicklink:  6441

HW

Die 230 Euro teure EVGA Geforce GTX 275 
SSC will sich mit deutlich erhöhten Taktra-

ten gegenüber den auf Nvidias Referenz-De-
sign basierenden Platinen abgrenzen. Daher 
arbeitet der G200b-Grafikchip mit 684 statt
633 MHz und die Shader-Einheiten mit 1.515 
statt 1.404 MHz. Auch den 896 MByte großen 
GDDR3-Speicher beschleunigt EVGA von
2.268 auf 2.430 MHz. In den Benchmarks be-
merken Sie die werksseitige Übertaktung aber
nur auf dem Papier. So rechnet die GTX 275
SSC mit 39,5 fps in Crysis (1920 x 1200, 4x AA/
8x AF) zwar etwas schneller als das Referenz-
modell mit 37,6 fps, in der Praxis bleibt der
Unterschied aber unmerklich. Den Vergleich
mit einer Radeon HD 4890 (180 Euro), die 38,1
fps leistet, kann die GTX 275 SSC ebenfalls
nur knapp für sich entscheiden.

Trotz des hohen Preises von 230 Euro (eine
GTX 275 mit Standardtakt gibt’s bereits ab 180
Euro) beschränkt EVGA die Ausstattung auf
das Nötigste: Außer der GTX 275 SSC selbst
liegt nur ein Stromadapter, ein Adapter von
DVI auf VGA sowie eine Treiber-CD im Karton. 
Beim Kühlsystem geht EVGA ebenfalls keine
eigenen Wege: Der bekannte Referenz-Lüfter 
von Nvidia bleibt im Desktop-Betrieb leise,
rauscht unter Last aber hörbar.
uGameStar.de-Quicklink:  6450

FK

Grafikkarte
EVGA

TestHardware
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Roccat Valo
HerstellerCa. Preis 100 Euro Roccat

TECHNISCHE ANGABEN

Tasten
Sondertasten 
Format

Anschluss
Kabellänge
Besonderheiten

2x USB, Kabel
1,5 m
Makros, Display

105
59
Tastatur

BEWERTUNG

Insgesamt gute Tastatur mit um fassen-
den Makro-Funktionen, die durch das einzig für
die Makro-Aufnahme sinnvoll zu benutzende
Display eine Menge Potenzial verschenkt.

PREIS/LEISTUNG

Präzision

Technik

Aus-
stattung

Ergonomie

Ver-
arbeitung

35/40

20/20

15/20

7/10

7/10

Å guter Druckpunkt
Å kurzer Tastenhub

Å Speicher Å sehr guter Treiber 
Å Pro�le / Layer Å Makroaufnahme

Å Makrofunktion Å Beleuchtung
Å Display Í ... aber nahezu nutzlos 

Å abschaltbare Windows-Taste 
Í Makrotasten an einem Block 

Å solide Í klapprige Tasten
Í schwache Beleuchtung
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 Fazit

Naga
HerstellerCa. Preis 80 Euro Razer

TECHNISCHE ANGABEN

Verbindung
Abtastung
Anschluss

Tasten
Mausrad
Extras

4 + 12 Tasten
3-Wege
dpi-Wahl

Kabel
Laser (5.600 dpi)
USB

BEWERTUNG

Sehr präzise Maus mit vielen Zusatz-
tasten, die sich wegen der eingeschränkten 
Kon�gurationsmöglichkeiten aber fast 
ausschließlich für den MMO-Einsatz eignet.

AusreichendPREIS/LEISTUNG

Präzision

Technik

Aus-
stattung

Ergonomie

Ver-
arbeitung

38/40

17/20

16/20

9/10

9/10

Å sehr hohe Präzision 
Å extrem schnell Å Mausrad präzise

Å dpi-Wahl Å zwei Modi
Í auf Hartplastik-Pads Probleme

Å viele Tasten Å Addons Í Tasten 
nicht frei belegbar Í keine Makros

Å sehr gut, alle Tasten gut erreichbar 
Í nur für rechte Hände

Å sehr gut verarbeitet 
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 Fazit

Mangelhaft

G500
HerstellerCa. Preis 70 Euro Logitech

TECHNISCHE ANGABEN

Verbindung
Abtastung
Anschluss

Tasten
Mausrad
Extras

9 Tasten
4-Wege
dpi-Wahl, Gewichte

Kabel
Laser (5.700 dpi)
USB

BEWERTUNG

Vor allem die drei Daumentasten ma-
chen die G500 zu einem würdigen Nachfolger 
der G5. Den viel höheren Preis rechtfertigen 
die kleinen Verbesserungen aber kaum.

AusreichendPREIS/LEISTUNG

Präzision

Technik

Aus-
stattung

Ergonomie

Ver-
arbeitung

38/40

20/20

19/20

9/10

9/10

Å sehr hohe Präzision
Í Mausrad etwas schwach gerastert

Å dpi-Wahl Å auf allen Unterlagen 
Å Speicher Å USB-Takt einstellbar

Å 9 TastenÅ Makros Å 8 Tasten frei 
programmierbar Å Zusatzgewichte

Å liegt sehr gut in der Hand Å Dau-
mentasten Í nur für rechte Hände

Å sehr gut verarbeitet
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 Fazit

DV

Maus
Razer

Tastatur
Roccat

 Mit der knapp 70 Euro teuren G500 setzt 
Logitech den Trend der High-End-Spieler-

mäuse fort. Der Nachfolger der G5 (40 Euro) 
entwickelt deren ergonomische Form mit einer
größeren Daumenablage weiter, nimmt also
Abstand von dem eckigen Gehäuse der G9 und
der G9x. Der Lasersensor löst mit 5.700 dpi auf,
wobei Logitech in der Voreinstellung lediglich
2.000 dpi nutzt. Im Gegensatz zur G5 hat die 
G500 nicht eine, sondern drei Daumentasten,
die sich trotz ihrer geringen Größe gut bedie-
nen lassen; die zwei Hauptfeuertasten klicken
gewohnt perfekt. Über den Schalter hinter dem
4-Wege-Mausrad lässt sich dessen (etwas zu 
schwache) Rasterung an- und abschalten.

In Spielen überzeugt uns die G500 durch
ihre extrem hohe Präzision auch bei hek-
tischen Schwenks um die eigene Achse. Egal 
ob schnelle Shooter oder pixelgenaues Anvi-
sieren von Einheiten – der Sensor verliert sein 
Ziel nie aus den Augen. Über die Software be-
legen Sie alle Tasten (bis auf die für den Rad-
Modus) völlig frei mit Aktionen, Tastaturkür-
zeln oder Makros. Neben bis zu fünf dpi-Stu-
fen lassen sich auch die Abtastraten für die X- 
und die Y-Achse getrennt einstellen. Ein Konfi-
gurationsprofil können Sie im internen Spei-
cher ablegen, weitere auf der Festplatte.
uGameStar.de-Quicklink:  6477

FK

 Mit der 100 Euro teuren Valo verkauft Roc-
cat nach der Kone-Maus nun auch eine 

eigens für Spieler konzipierte Tastatur. Das
Schreibgefühl der schwarzen, blau beleuchte-
ten Tastatur erinnert dank des kurzen Tasten-
hubs an ein Notebook, die Anordnung ent-
spricht jedoch dem Standardlayout. Augen-
scheinlichstes Merkmal ist neben dem Display
die Unmenge an Makrotasten. 41 vierfach mit 
Befehlsfolgen belegbare Tasten bietet die Va-
lo. Zugewiesen werden die Makros per »Live 
Recording« direkt im Spiel oder in der exzel-
lenten Treiber-Software. In dieser nehmen Sie 
nicht nur Einstellungen wie Beleuchtung oder 
Displaynutzung vor, sondern ordnen ihre Ma-
kros in sogenannten »Sets«, erstellen neue,
und modifizieren ihre bestehenden Makros.
Sie können dabei nicht nur Befehle hinzufü-
gen, sondern die Abfolge auch Millisekunden 
genau abstimmen. Damit bei den vielen Ma-
kros keine Verwirrung aufkommt, liegen der
Tastatur drei Sätze farbiger Austauschtasten zu
je 15 Stück bei, die Sie mit der ebenfalls mitge-
lieferten Zange kinderleicht austauschen. Eine
schöne Dreingabe ist das Mikrofon, das Sie an
die Tastatur anschließen und somit auf ein
Headset verzichten können. An der linken Seite
gibt es zudem einen USB-Anschluss.
uGameStar.de-Quicklink:  5654

NG

Maus
Logitech

 Technisch basiert die 80 Euro teure Naga auf
der Razer Mamba und nutzt denselben

5.600-dpi-Lasersensor, der höchst präzise ar-
beitet. Alle Manöver setzt er rasend schnell und
exakt in Steuerbefehle um. Selbst übertrieben
ruckhafte Schlenker erzeugen keine Aussetzer.
Der Sensor funktioniert auf fast allen gängigen
Unterlagen wie Metall, Kunststoff, Glas oder 
Stoff. Die einzige Ausnahme sind Mauspads 
aus halbtransparentem Hartplastik.

Auf Gewichte, schnelle dpi-Wahl oder frei 
belegbare Tasten verzichtet die Naga. Statt-
dessen besitzt sie zwölf Schalter an der linken
Außenseite. Die sollen Ihnen in Online-Rollen-
spielen das Hantieren mit den zahllosen Fä-
higkeiten erleichtern. Im Standard-Modus ent-
spricht das Feld den Tasten 1 bis ̀  auf Ihrer
Tastatur, per Schalter wechseln Sie zum Zif-
fernblock-Modus. Das hat den Vorteil, dass
die Zifferntasten über der Tastatur für andere 
Aktionen frei bleiben, bedeutet aber mehr
Konfigurationsaufwand. Nach einiger Einge-
wöhnungszeit funktioniert das dank der mit-
gelieferten Addons für World of Warcraft und 
Warhammer Online problemlos. Da die Tasten
nicht frei belegbar sind und sie so auf Dau-
mentasten verzichten müssen, eignet sich die 
Naga aber nur als MMO-Maus.
uGameStar.de-Quicklink:  6462

HardwareTest
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u Per Post:
IDG Entertainment Verlag,
Redaktion GameStar,
Stichwort: TECHtelmechtel
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

u Oder per E-Mail an:
tech@gamestar.de

Geben Sie stets Ihre Systemkonfiguration an – das
hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders wichtig
sind Hardware, Grafikkarten-Treiber, DirectX-Version
und Betriebssystem. Wir bemühen uns, möglichst
jede Frage zu beantworten. Bitte haben Sie Verständ-
nis, dass uns dies wegen der hohen Zahl an Zuschrif-
ten nicht immer gelingt. Fragen, die für die Mehrheit
unserer Leser interessant sind, werden im TECHtel-
mechtel besprochen.

So erreichen Sie GameStar

Nvidia Geforce-
Referenztreiber
ATI Radeon-
Referenztreiber
Microsoft
DirectX 9.0c

DVD

TECHtelmechtel
Welches Netzteil passt? / LCD-TV als Monitorersatz? / Sound- und Grafikkarte
direkt nebeneinander / Überhitzung wegen zwei TFTs?

< Durch die hohe Auflösung von
1920 x 1080 Pixel (Full HD) und
die meist vorhandenen digitalen 
Eingänge eignen sich aktuelle
Flachbildfernseher durchaus als
PC-Monitor. Allerdings spielt de-
ren Größe eine entscheidende
Rolle: Platzieren Sie etwa einen
42-Zoll-Fernseher so nahe an Ih-
rem Sitzplatz wie einen gängigen 
24-Zoll-TFT, der die gleiche Auflö-
sung besitzt, erkennen Sie beim
42-Zoll-Fernseher deutlich die
einzelnen Pixel, da diese wesent-
lich größer sind. Auch bei zuneh-
mendem Abstand wirken Schrif-
ten und Fenster nicht so scharf
und klar abgegrenzt wie bei den
kleineren PC-Monitoren. Zudem
sollte der Fernseher einen spezi-
ellen PC-Modus mit pixelgenauer 
Darstellung in 60 Hertz besitzen, 
da sonst eigentlich für Filme ge-
dachte Techniken wie Overscan
(Beschneiden des Bildes) die
Desktop-Darstellung durch un-
scharfe und flimmernde Fenster-
kanten verschlechtern können.

Soundkarte direkt 
neben Grafikkarte
> Ich möchte mir eine Sound-
blaster X-Fi kaufen, habe auf
meinem Mainboard aber nur
noch einen PCI-Express-1x-Slot
frei, in dem die Soundkarte dann 
direkt neben meiner Radeon HD
4870 stecken würde. Kann diese 
Enge zur Überhitzung der beiden 
Karten führen?

Fabian Müttner

< Im Prinzip besteht die Gefahr 
eines Hitzestaus, wenn beide Kar-

ten direkt nebeneinanderstecken.
Vor allem wenn Ihr PC-Gehäuse
nicht gut durchlüftet ist. Aller-
dings entwickeln Soundkarten re-
lativ wenig Hitze, sodass eher Ih-
re Grafikkarte gefährdet ist. Wir
nutzen allerdings ein ähnliches
Testsystem mit zwei nebeneinan-
dersteckenden Karten, das selbst
unter Dauerlast nicht überhitzt.
Umgehen können Sie das Pro-
blem aber mit einer Soundblaster
X-Fi für den älteren PCI-Slot, die
den PCI-Express-Versionen tech-
nisch und klanglich in nichts
nachsteht. Und passende PCI-
Steckplätze zum Weiterverwen-
den einer PCI-Soundblaster fin-
den sich sicher noch viele Jahre
auf den meisten kommenden
Mainboards. Zwar gibt es bereits 
jetzt Platinen ohne PCI-Slot, die
stammen aber fast ausschließlich
aus dem professionellen Server-/
Workstation-Bereich.

Welches Netzteil 
passt?
> Ich will mir ein neues Netzteil 
kaufen, daher meine Fragen:
Passt jedes PC-Netzteil in jedes
Gehäuse und ist der Einbau auch 
für Laien machbar? Was muss ich
beim Kauf beachten?
 Maximilian Paleschke

< Nicht jedes Netzteil passt in
jedes Gehäuse, da es unter-
schiedliche Standards sowohl bei
den Stromversorgungen als auch 
bei den Gehäusen gibt. Die meis-
ten Netzteile und Gehäuse auf
dem Markt entsprechen aber dem
ATX-Standard, der die Ausmaße
der Stromversorgung sowie die
entsprechende Aussparung im
Gehäuse festlegt. Achten Sie also
darauf, dass Sie ein ATX-Netzteil 
sowie ein ATX-Gehäuse kaufen
beziehungsweise besitzen, dann 
passen beide zusammen. Der Ein-
bau des Netzteils gelingt auch
Laien problemlos, da es in der Re-
gel nur mit vier Schrauben an der 
Gehäuserückwand befestigt wird.
Für die richtige Verbindung der
Stromleitungen mit dem Main-
board und den weiteren Kompo-
nenten werfen Sie am besten ei-
nen Blick ins Handbuch der Plati-
ne. Die Stecker passen nur in die 
korrekten Anschlüsse. 

LCD-TV als 
 Monitorersatz?
> Ich überlege, einen Full-HD-
Fernseher als Ersatz für meinen
alten TFT-Monitor zu kaufen. Gibt
es dabei etwas zu beachten? 

Heiner Pontner

Grafikkarte überhitzt 
wegen zweitem TFT?
> Seit drei Monaten nutze ich
an meiner Geforce 8800 GT einen
zweiten TFT. In den letzten sechs 
Wochen häufen sich Abstürze
wegen Überhitzung der Grafik-
karte. Wird die Platine durch den 
zweiten Monitor zu heiß?

Mika Kostas

< Die Belastung der Grafikkarte 
durch einen zweiten Monitor ist
minimal, daher überhitzt Ihre Gra-
fikkarte aus anderen Gründen.
Wahrscheinlicher ist es, dass
sommerliche Temperaturen oder 
ein zunehmend verschmutzter
Lüfter daran schuld sind. Testwei-
se können Sie den zweiten TFT
abstecken, wahrscheinlich stürzt 
Ihr PC aber weiterhin ab. Am bes-
ten versuchen Sie, den Lüfter der 
Grafikkarte mit einem Staubsau-
ger zu reinigen. Berühren Sie den 
Lüfter aber nicht mit dem Saug-
rohr, sondern halten Sie etwas
Abstand. Und trennen Sie den PC 
unbedingt vom Stromnetz!

Die gängigen ATX-Netzteile und Gehäuse passen problemlos zueinander.

Stecken zwei Platinen so eng beieinan-
der, kann es zu Hitzestaus kommen.

Der Dual-Monitor-Betrieb mit zwei TFTs belastet eine Grafikkarte nicht spürbar.
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Immer aktuell
Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-

datum. Oft sind heutige Top-Geräte schon
morgen Mittelklasse und übermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht  alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir sämtliche Geräte
analog zur  Lebens erwartung der jeweiligen
Produkt kategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jährlich:
Grafikkarten, Notebooks, Main boards

1 Punkt Abzug jährlich:
Mäuse, Tastaturen, Gamepads, Lenkräder, Joy-
sticks, Grafikkarten- und Prozessor-Kühler, 
Flachbildschirme, Soundkarten, Headsets, Laut-
spre cher, Laufwerke 

Im Shop: Aktueller 
Preisvergleich 
mit über 100.000 
Produkten!
uQuicklink: L52

GameStar.de

 Direkter Zugri�
auf alle aktuellen 
Hardware-Tests!
uQuicklink: 5102

GameStar.de

Preise Preise Preise 

500-Euro-PC 1.500-Euro-PC1.000-Euro-PC

Die besten Selbstbau-Spielerechner

Prozessor Sockel AM3 UPDATE
Phenom II X3 720 BE Boxed _______ 100 €
Prozessorkühler 
bei CPU mitgeliefert ____________ 0 €
Mainboard PCI Express UPDATE
Asus M4A78 Pro ______________ 70 €
Arbeitsspeicher  UPDATE
A-Data XPG+ 4,0 GByte Kit DDR2-800 _50 €
Grafikkarte PCI Express NEU
Zotac Geforce GTX2602 / 896 MB ____150 €
Soundkarte
auf dem Mainboard ______________0 €
Festplatte  
Samsung Spinpoint F1 320 GByte ____30 €
DVD-Brenner 
Samsung SH-S223B _____________20 €
Gehäuse 
Cooltek CT-K2 ________________30 € 
Netzteil  
Sharkoon SHA550 _____________ 50 €

 Gesamtpreis _____________500 €
Schnellere Grafikkarte ____ NEU +30 € 
Sapphire Radeon HD 4890 VaporX __ 180 €
Bessere Soundkarte _________ +60 € 
Creative X-Fi Extreme Music UAA ____ 60 €

Fazit  Flotter DirectX-10-PC mit aus ge-
reiften Komponenten und schneller
Grafikkarte. Dank etablierter Standards
auch zukünftig leicht aufzurüsten.

Preis/Leistung Sehr gut

Der neu eingeführte Core i5
750 im Sockel 1156 ver-

drängt diesen Monat den
etwas langsameren Phe-

nom II aus unserem 1.000-
Euro-Rechner. Und der 500-

Euro-PC bekommt mit der
Zotac Geforce GTX2602

spürbar mehr 3D-Leistung,
da die Grafikkartenpreise
wegen der erwarteten Di-

rectX-11-Hardware purzeln.

Prozessor Sockel 1366
Core i7 920 ________________ 240 €
Prozessorkühler  
Scythe Mugen 2________________40 €
Mainboard PCI Express 
MSI X58 Platinum ____________ 200 €
Arbeitsspeicher UPDATE
Corsair XMS 6,0 GB Kit DDR3-1600 ___150 €
Grafikkarte PCI Express  
Zotac Geforce GTX 295 / 1,7 GByte __ 390 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music UAA ____ 60 €
Festplatte UPDATE
Seagate 7.200.11 1.500 GByte _____ 100 €
DVD-Brenner / DVD-Laufwerk
Samsung SH-S223B / Sony BR-5100S __85 €
Gehäuse 
Antec P183 _________________ 130 €
Netzteil  
Bequiet Straight Power 650 W _____ 100 €

 Gesamtpreis ____________1.495 €
Günstigere Grafikkarte UPDATE – 90 €
Zotac Geforce GTX 285 Amp! _____ 300 €
Kleinere Festplatte ________  – 60 € 
Samsung Spinpoint F1 500 GByte ____40 €

Fazit  Extrem schneller DirectX-10-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte für optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Prozessor Sockel 1156 NEU
Core i5 750 Boxed ____________ 170 €
Prozessorkühler 
bei CPU mitgeliefert _____________ 0 €
Mainboard PCI Express  NEU
Asus P7P55D _______________ 120 €
Arbeitsspeicher NEU
Geil 4,0 GByte Kit DDR3-1600 _______85 €
Grafikkarte PCI Express NEU
Zotac Geforce GTX 285 Amp! / 1,0 GB 300 €
Soundkarte
Creative X-Fi Extreme Music UAA ____ 60 €
Festplatte  NEU
Seagate 7.200.11 1.500 GByte _____ 100 €
DVD-Brenner
Samsung SH-S223B _____________20 €
Gehäuse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt _____ 120 €
Netzteil 
im Gehäuse mitgeliefert __________ 0 €

 Gesamtpreis ____________ 975 €
Günstigere Grafikkarte _ NEU – 120 €
Sapphire Radeon HD 4890 VaporX ___180 €
Kleinere Festplatte _________ – 60 € 
Samsung Spinpoint F1 500 GByte ____40 €

Fazit  Sehr schneller Spielerechner mit
tollem Preis-Leistungs-Verhältnis dank
Core i5 750 und übertakteter Geforce
GTX 285 mit 1,0 GByte Speicher.

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

PCIe AB 300 €PCIe BIS 300 €PCIe BIS 200 €PCIe BIS 100 €

uNote uPreis uTest in uHotline

1  Asus EAH4770 Formula PREISTIPP

u77 u100 € u09/09 u(02102) 959 90
schnell, leise, sparsam, DX 10.1 / Radeon HD 4770 / 512 MB

2  Club 3D CGAX-4832I 
u73 u90 € u05/09 u–
flott, leise, sparsam, DX 10.1 / Radeon HD 4830 / 512 MB

3  Xpertvision 9600 GT Sonic                UPDATE
u69 u70 € u05/09 u–
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 1,0 GB

4  Sparkle SF-PX98GT512D3 
u65 u80 € u10/08 u–
schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0  / GF 9800 GT / 512 MB

5  Xpertvision GF 9600 GT Sonic UPDATE
u64 u65 € u10/08 u–
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MB

1  Palit HD 4870 Sonic Dual Ed. PREISTIPP

u86 u170 € u05/09 u –
sehr schnell, stets leise, Displayport, DX 10.1 / Rad. HD 4870 / 1,0 GB

3  Zotac Geforce GTX 2602 UPDATE
u84 u150 € u12/08 u(04185) 708 94 05
sehr schnell, hörbar, DirectX 10.0 / Geforce GTX 260 / 896 MB

2  Powercolor HD 4890 PCS+ UPDATE
u85 u175 € u09/09 u-
sehr schnell, übertaktet, hörbar, DX 10.1 / Radeon HD 4890 / 1,0 GByte

4  Sapphire Radeon HD 4890 OC 
u84 u180 € u06/09 u (01805) 727 744 73
sehr schnell, übertaktet, hörbar, DirectX 10.1 / Radeon HD 4890 / 1,0 GB

5  Asus ENGTX275 UPDATE
u83 u185 € u07/09 u(02102) 959 90
sehr schnell, stets leise, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MByte

1  Zotac Geforce GTX 285 
u87 u290 € u05/09 u(01805) 727 744 73
schnellste Karte im Segment, leicht hörbar, DX 10.0 / GF GTX 285 / 1,0 GB

2  Sapphire HD 4890 VaporX PREISTIPP

u86 u180 € u10/09 u (01805) 727 744 73
sehr schnell, übertaktet, hörbar, DirectX 10.1 / Radeon HD 4890 / 1,0 GB

3  Zotac Geforce GTX 275 AMP! 
u86 u210 € u06/09 u (01805) 727 744 73
sehr schnell, leise, übertaktet, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MB

4  Gainward GTX 275 UPDATE
u84 u180 € u06/09 u–
sehr schnell, leise, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MByte

5  Asus EAH4890 Vol. Tweak UPDATE
u84 u180 € u06/09 u(02102) 959 90
sehr schnell, übertaktet, laut, DX 10.1 / Radeon HD 4890 / 1,0 GByte

1  Zotac Geforce GTX 295 
u89 u390 € u10/09 u (01805) 727 744 73
schnellste Karte im Segment, DirectX 10.0 / Geforce GTX 295 / 2x 896 MB

2  Asus ENGTX295 UPDATE
u88 u400 € u03/09 u(02102) 959 90
extrem schnell, aber laut, DX 10.0 / Geforce GTX 295 / 2x 896 MB

3  Zotac Geforce GTX 285 AMP! PREISTIPP

u87 u310 € u03/09 u(01805) 727 744 73
sehr schnell, relativ leise, DX 10.0 / Geforce GTX 285 / 1,0 GByte

4  MSI N295GTX-M2D1792 UPDATE
u87 u410 € u05/09 u(01805) 251 521
sehr schnell, laut, DX 10.0 / Geforce GTX 295 / 2x 896 MByte

5  Asus ENGTX285 Top 
u85 u310 € u05/09 u(02102) 959 90
sehr schnell, recht leise, übertaktet, DX 10.0 / GF GTX 285 / 1,0 GByte

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline
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Mainboards

v Monitore
TFTs AB 24 ZOLL
BIS 300 €

TFTs 22 – 23 ZOLL
AB 200 €

uNote uPreis uTest in uHotline

1  Samsung Syncm. 2243BW 
u87 u180 € u04/09 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, viele Verstellmöglichkeiten, Breitbild, HDCP / 22 Zoll 

2  Samsung Syncmaster T220 PREISTIPP

u84 u170 € u07/08 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

3  Viewsonic VX2260MW UPDATE
u84 u170 € u04/09 u(02154) 91 80
voll spieletauglich, Full-HD-Auflösung, HDMI, Breitbild, HDCP / 22 Zoll 

4  LG W2253TQ 
u81 u170 € u10/09 u–
voll spieletauglich, kräftige Farben, kein HDMI, 1920x1080 / 21,5 Zoll

5  LG W2242PM 
u81 u190 € u06/09 u–
voll spieletauglich, hoher Kontrast, 1680x1050 / 22 Zoll

1  Eizo S2231W 
u93 u510 € u07/08 u(02153) 733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

2  HP W2228H PREISTIPP

u89 u250 € u03/09 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, brillante Farben, Breitbild, HDCP / 22 Zoll 

3  Samsung Syncmaster 2263DX  
u89 u300 € u06/09 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, umfangreiche Ausstattung, 1680x1050 / 22 Zoll 

4  NEC EA221WM 
u88 u220 € u06/09 u (089) 996 990
voll spieletauglich, hoher Kontrast, 1680x1050 / 22 Zoll

5  Eizo S2202W UPDATE
u85 u275 € u06/09 u(02153) 733 400
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, scharf, 1680x1050 / 22 Zoll

1  Samsung T240 
u87 u220 € u06/09 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200 / 24 Zoll

2  Benq V2400W UPDATE
u84 u260 € u09/08 u(0800) 114 65 88
voll spieletauglich, viele Anschlüsse, 1920x1200 / 24 Zoll

3  Fujitsu Amilo SL 3260W 
u82 u290 € u06/09 u–
voll spieletauglich, gleichmäßige Ausleuchtung, 1920x1200 / 24 Zolll

1  NEC 2470WVX  PREISTIPP

u91 u420 € u07/08 u(089) 996 990
voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, 1920x1200 / 24 Zoll

2  NEC 24WMGX3  
u90 u450 € u06/09 u(089) 996 990
voll spieletauglich, brillantes Bild, kräftige Farben, 1920x1200 / 24 Zoll

3  Eizo HD2442W UPDATE
u89 u1.000 €u06/09 u(02153) 733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, 1920x1200 / 24 Zoll

4  Iiyama B2409HDS PREISTIPP

u81 u220 € u06/09 u –
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080 / 24 Zoll

4  Samsung 245T UPDATE
u88 u660 € u06/09 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, beeindruckende Schwarz-Werte, 1920x1200 / 24 Zoll

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

SOCKEL AM2(+)
PHENOM / ATHLON 64 X2
ATHLON 64 / SEMPRON

uNote uPreis uTest in uHotline
1  Asus M4A79 Deluxe 
u92 u140 € u03/09 u(02102) 959 90
Vollausstattung, Crossfire / unterstützt alle Phenoms / AMD 790FX

2 MSI DKA790GX Platinum 
u90 u120 € u03/09 u(01805) 251 512 
schnell, Crossfire, Übertakter-Board / unterstützt alle Phenoms / 790GX

3  Asus M3N-HT Deluxe PREISTIPP

u90 u100 € u03/09 u(040) 471 103 691 
SLI, tolle Ausstattung / unterstützt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

4 Asus Crosshair 2 Formula UPDATE
u87 u120 € u07/08 u(02102) 959 90
Übertakter-Board / unterstützt alle Phenoms / Nforce 780a SLI

5  Gigabyte MA790GP-DSH4 
u84 u150 € u03/09 u(01803) 428 468
lautlos, schnell, Mini-Linux / unterstützt alle Phenoms / AMD 790GX

SOCKEL 775
AB 100 €
CORE 2 / PENTIUM / CELERON

SOCKEL 775
BIS 100 €
CORE 2 / PENTIUM / CELERON

1  MSI P45 Platinum UPDATE
u90 u90 € u09/09 u(01805) 251 512
Übertakter-Mainboard / DDR2-1200 / Crossfire / Intel P45

2 Gigabyte P43-ES3G PREISTIPP

u80 u65 € u09/09 u(01803) 428 468
schnell, lautlos / DDR2-1200 / kein Crossfire oder SLI / Intel P45

3 Gigabyte EP41 UD3L UPDATE
u78 u55 € u09/09 u(01803) 428 468
schnell, lautlos / DDR2-800 / kein Crossfire oder SLI / Intel G41

4 Gigabyte EP45 UD3L 
u77 u90 € u07/09 u(01803) 428 468
sehr schnell, lautlos / DDR2-1366 / kein Crossfire oder SLI / Intel P45

5  MSI P45 Neo-F UPDATE
u73 u65 € u05/09 u(01805) 251 512
schnell, lautlos / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P45

1  Asus Maximus II Gene  
u92 u130 € u09/09 u(02102) 959 90
Micro-ATX-Board / DDR2-1300 / Crossfire / Intel P45

2 EVGA Nforce 780i SLI FTW UPDATE
u90 u140 € u09/09 u–
Übertakter-Mainboard / DDR2-1200 / SLI / Nvidia Nforce 780i

3  Asus P5Q Deluxe  
u85 u125 € u08/08 u(02102) 959 90
Übertakter-Board / Mini-Linux / Crossfire / Intel P45

4 MSI P45D3 Platinum UPDATE
u84 u110 € u08/08 u(01805) 251 512
Übertakter-Board / Crossfire / Intel P45

5 MSI P35 Platinum 
u79 u130 € u08/07 u(01805) 251 512
sehr schnell / lautlos / Intel P35

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

Sound

HEADSETSSTEREO-BOXENSURROUND-SETSSOUNDKARTEN

1  Auzentech X-Fi Forte 7.1
u90 u140 € u04/09 u(04392) 916 10
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, PCI Express

2  Auzentech X-Fi Prelude 7.1
u89 u150 € u06/08 u(04392) 916 10
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MByte RAM

3  Soundblaster X-Fi Elite Pro  UPDATE
u89 u230 € u10/05 u(0035) 143 800 00
perfekter Klang, dicke Ausstattung, EAX 5.0, 64 MByte RAM

4   Soundbl. X-Fi Titanium Fatal1ty Pro 
u86 u120 € u08/08 u(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, PCI Express 1x, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MB

5  Soundblaster X-Fi Xtreme Fatal1ty
u84 u100 € u11/07 u(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0, 64 MByte RAM

1 Teufel Concept E 300 
u92 u270 € u08/09 u(030) 300 93 00
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

2   Teufel Concept F UPDATE
u91 u180 € u11/07 u(030) 300 93 00
bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

3 Teufel CEM Power Edition
u90 u200 € u02/07 u(030) 300 93 00
exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

4  Creative Gigaworks S750 UPDATE
u87 u375 € uSH01/04 u(0035) 143 800 00
Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

5  Logitech G51 PREISTIPP

u76  u150 € u04/08  u(069) 920 321 65
dick ausgestattet, guter Klang, auswechselbare Oberflächen

1   Teufel Motiv 2 
u94  u300 € u11/07 u(030) 300 93 00
bester 2.1-Klang, saubere Verarbeitung, druckvoller Bass, Fernbedienung

2  Edifier S2000
u90  u340 € u09/09 u(0043) 3135 544330
sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

3  Teufel Concept C
u87  u150 € u09/06 u(030) 300 93 00
sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

4  Razer Mako UPDATE
u86  u280 € u04/08  u(01805) 125 133
sehr guter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

5  Logitech Z-3 PREISTIPP

u77  u60 € u–  u(069) 920 321 65
sehr guter Klang, gute Verarbeitung

2  Beyerdynamic MMX 300 
u90 u300 € u01/08 u–
extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

1  Razer Megalodon 
u90 u150 € u10/09 u(01805) 125 133
komfortabel, präziser Raumklang, kräftige Bässe / USB-Soundkarte

3  Logitech G35 UPDATE
u89 u90 € u06/09 u(069) 920 321 65
USB-Headset mit Raumklangoptionen und Stimmveränderung

4  Sennheiser PC 350 UPDATE
u89 u100 € u11/07 u(0511) 542 67 96
bestes Headset, präziser Klang und klasse Sprachübertragung

5  Razer Carcharias PREISTIPP

u88 u70 € u03/09 u(01805) 125 133
druckvoller und sauberer Klang, komfortabel, leicht

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

SOCKEL AM3
PHENOM II / ATHLON II

1  MSI 790FX-GD70  UPDATE
u93 u140 € u09/09 u(01805) 251 512 
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

2  Asus M4A78T-E 
u90 u110 € u09/09 u(02102) 959 90
Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790GX

3  Gigabyte MA790XT-UD4P
u89 u100 € u09/09 u(01803) 428 468
Übertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X

4  Gigabyte MA770T-UD3P 
u83 u70 € u09/09 u(01803) 428 468
ordentliche Ausstattung / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

5  MSI 770-C45  PREISTIPP

u83 u60 € u09/09 u(01805) 251 512 
Übertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

uNote uPreis uTest in uHotline

PREISTIPP

uNote uPreis uTest in uHotline

5  Benq M2400HD 
u81 u220 € u06/09 u(0800) 114 65 88
voll spieletauglich mit aufsteckbarer Webcam, 1920x1050 / 24 Zoll

5  NEC 2490WUXi  
u88 u700 € u06/09 u(089) 996 990
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200 / 24 Zoll

TFTs 22 – 23 ZOLL
BIS 200 €

TFTs AB 24 ZOLL
AB 300 €

PREISTIPP
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Laufwerke

FESTPLATTEN

1  Samsung SH-S202 PREISTIPP

u87 u30 € uOnline  uQuicklink: 5985
Brennen DVD±R / ±R DL 20/20/16/20 / SATA / 36 Monate Garantie

2  LG GSA-H55N
u87 u40 € uOnline  uQuicklink: 5533
Brennen DVD±R / ±R DL 20/20/10/10 / IDE / 24 Monate Garantie

3  Samsung SH-S183 
u84 u30 € uOnline  uQuicklink: 5743
Brennen DVD±R / ±R DL 18/18/8/8 / SATA / 36 Monate Garantie

4  LG GSA-H62N 
u79 u30 € uOnline  uQuicklink: 5531
Brennen DVD±R / ±R DL 18/18/10/10 / SATA / 24 Monate Garantie

5  LG GSA-H12N 
u76 u40 € uOnline  uQuicklink: 545
Brennen DVD±R / ±R DL 18/18/10/8 / IDE / 24 Monate Garantie

1  Western Digital Velociraptor 
u67 u200 € uOnline  uQuicklink: 5386
300 GByte / 10.000 U/min / 16 MByte Cache / SATA

2  Samsung Ecogreen F2 HD154UI UPDATE
u64 u85 € uOnline  uQuicklink: 6367
1.500 GByte / 5.400 U/min / 32 MByte Cache / SATA

3  Samsung Ecogreen F2 HD502HI PREISTIPP

u64 u50 € uOnline  uQuicklink: 6368
500 GByte / 5.400 U/min / 16 MByte Cache / SATA

4  Samsung Spinp. F1 RAID HD103UJ UPDATE
u57 u110 € uOnline  uQuicklink: 5984
1.000 GByte / 7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

5  Samsung Spinpoint F1 HD103UJ 
u53 u70 € uOnline  uQuicklink: 5742
1.000 GByte / 7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

Spiele-Notebooks

AB 1.500 €BIS 1.500 €

uNote uPreis uTest in uHotline

1  Asus G60VX 
u88 u1.300 €u10/09 u(02101) 959 90
Core 2 Duo P9400 / Geforce GTX260M / 4,0 GB RAM / 16 Zoll

2  MSI GT735  PREISTIPP

u83 u750 € u12/08 u(01805) 251 521
Turion X2 Ultra ZM82 / Radeon HD 3850 / 4,0 GB RAM / 17 Zoll

3  MSI GT627  
u83 u1.200 €u04/09 u(01805) 251 521
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9800M GS / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

4  Samsung R560 Aura P8700 Diego 
u82 u1.200 € uOnline 07/09 uQuicklink: 6365
Core 2 Duo P8700 / Geforce 9600M GT / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

5  Asus G50V UPDATE
u81 u1.100 € u12/08 u(02101) 959 90
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9700M GT / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

1 Toshiba Qosmio X300-14O
u91 u2.900 € u06/09 u–
Core 2 Extreme QX9300 / 2x Geforce 9800M GTS / 4,0 GB RAM / 17 Zoll

2  Cybersystem SX15TS 
u90 u1.750 € u07/09 u(08231) 968 760
Core 2 Duo T9600 / Geforce GTX 260M / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

4  mySN XMG8 PREISTIPP

u85 u1.200 € u10/09 u–
Core 2 Duo P9700 / Geforce GTX280M / 4,0 GB RAM / 18,4 Zoll

3   Alienware M17X 
u87 u2.500 € u10/09 u(0800) 100 20 79
Core 2 Duo T9600 / Geforce GTX260M / 4,0 GB RAM / 17 Zoll

5  HP HDX 18-1110eg 
u82 u1.500 € u08/09 u–
Core 2 Duo Q9000 / Geforce 9600M GT / 4,0 GB RAM / 18 Zoll

uNote uPreis uTest in uHotline

Kühler

GRAFIKKARTENPROZESSOREN

uNote uPreis uTest in uHotline

1  EKL Groß Clock’ner PREISTIPP

u90 u30 € u02/09 u–
flüsterleise, starke Kühlleistung, / Sockel 939, AM2, 775 / 720 g 

2  Scythe Mugen 2 
u90 u40 € uOnline 05/09u–
sehr leise, sehr gute Kühlleistung / Sockel 939, AM2, 775, 1366 / 840 g 

3  Corsair Hydro Series H50 NEU

u90 u65 € u11/09 u–
leistungsstarker Wasserkühler / Sockel 939, AM2/3, 775, 1366 / 1,2 kg

4  Zalman CNPS 9700 LED
u88 u40 € u06/07 u(01805) 905 071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g 

5  Asus Triton 81 UPDATE
u86 u40 € u08/09 u(02102) 959 90
gute Kühlleistung, einfache Montage / Sockel 1366, AM2, 775 / 695 g 

1   Scythe Musashi
u91 u30 € u05/09 u–
sehr leise, sehr gute Kühlleistung, passt auf viele Grafikkarten

2  Arctic Cooling Twin Turbo PREISTIPP

u90 u20 € u01/09 u–
sehr leise, gute Kühlleistung, passt auf viele Grafikkarten

3  Zalman VF900-Cu LED 
u88 u30 € u10/06 u(01805) 905 071
sehr hohe Kühlleistung, passt auf viele Grafikkarten

4  Zalman VF950 LED 
u88 u30 € u08/09 u(01805) 905 071
hohe Kühlleistung, Lüftersteuerung, passt auf alle Mainstream-Karten 

5  EKL Alpenföhn Heidi UPDATE
u87 u35 € u08/09 u–
hohe Kühlleistung, sehr leise, passt auch auf High-End-Karten 

uNote uPreis uTest in uHotline

JOYSTICKSLENKRÄDER

1   Fanatec Porsche 911 Turbo 
u92  u200 € u05/08 u–
extrem präzise, umfangreiche Ausstattung, kabellose Pedalerie

2   Logitech G25 UPDATE
u88  u160 € u12/06 u(069) 920 321 65
extrem präzise, knackiges Force Feedback und Schaltung

3 Thrustmaster Ferrari F430 PREISTIPP

u84  u90 € u03/09 u(09123) 965 80
starkes Force Feedback, teils Metall, präzise

4  Logitech Momo Racing FF
u79  u75 € u02/05 u(069) 920 321 65
gutes Force Feedback, tolle Pedale

5 Thrustmaster Rallye GT Pro FF
u77  u110 € u03/06   u(09123) 965 80
sehr gutes Force Feedback, fünf Achsen, stabil

1  Saitek X52 Pro
u89 u135 € u02/07 u(089) 546 757 0
sehr präzise, viele Knöpfe, Display, nur für Rechtshänder

2  Logitech Freedom 2.4
u83 u55 € u02/07 u(069) 920 321 65
sehr präzise, viele Knöpfe, kein Force Feedback

3 Thrustmaster Flightstick X
u73 u20 € u02/08 u(09123) 965 80
solider Joystick für unkomplizierten Flugspaß, viele Knöpfe

4  Hama Outlandish  
u69 u20 € u02/07 u(09091) 50 20
präzise, viele Knöpfe, mäßige Verarbeitung

5  Logitech Attack 3
u67 u20 € u02/07 u(069) 920 321 65
präzise, gut verarbeitet, auch für Linkshänder

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

MÄUSE AB 40 €MÄUSE BIS 40 €

uNote uPreis uTest in uHotline

1  Logitech G5, zweite Edition
u89 u40 € u06/07 u(069) 920 321 65
sehr präzise, 2.000 dpi, Probleme mit Glas-Pads, keine Makros

2  Sharkoon Fireglider PREISTIPP

u86 u25 € u07/09 u–
viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur für rechte Hände

3  Steelseries Ikari Optical
u82 u30 € uOnline 04/08 u–
präzise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur für rechte Hände

4  Razer Salmosa 
u80 u25 € u10/08 u(01805) 125 133
sehr präzise, Makrofunktionen, symmetrisch 1.800 dpi, nur zwei Tasten

5  Microsoft Sidewinder X5
u78 u40 € uOnline 10/08 u–
präzise, Makrofunktionen, 2.000 dpi, nur für rechte Hände

1  Logitech G9x
u96 u70 € u03/09 u(069) 920 321 65
perfekte Präzision, super Ausstattung, nur für rechte Hände

2  Razer Lachesis PREISTIPP

u95 u50 € u12/07 u(01805) 125 133
optimale Präzision, hochkonfigurierbarer Treiber, auch für Linkshänder

3  Logitech G500 
u95 u70 € u11/09 u(069) 920 321 65
extrem präzise, tolle Verarbeitung, drei Daumentasten

4  Razer Mamba 
u95 u110 € u06/09 u(01805) 125 133
extrem präzise, hoch konfigurierbar, optional mit Funkverbindung

5  Roccat Kone UPDATE
u94 u60 € u11/08 u–
extrem präzise, tolle Ausstattung, nur für rechte Hände

uNote uPreis uTest in uHotline

GAMEPADSTASTATUREN

uNote uPreis uTest in uHotline

1  Logitech G19 UPDATE
u87 u130 € u06/09 u(069) 920 321 65
Luxus-Tastatur mir Farb-Display, Makrotasten und USB-Hub

2  Roccat Valo NEU

u84 u100 € u11/09 u–
viele Extras wie Mini-Display, 41 Makrotasten und internen Speicher

3  Microsoft Sidewinder X6 PREISTIPP

u83 u40 € u12/08 u(0800) 181 29 68
präziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

4  Logitech G15, zweite Edition UPDATE
u79 u55 € u12/07 u(069) 920 321 65
präziser Tastenanschlag, viele Extras wie Display, Makrotasten

5  Steelseries 7G Pro Gaming 
u79 u100 € u08/08 u(0045) 702 500 75
sehr präzise Tasten, perfekter Anschlag, Headset-Anschluss

1  Big Ben Wireless Gamepad PREISTIPP

u79 u25 € u12/07 u(02271) 498 590
präzise Analogsticks, kabellos, gummiert, aber störanfälliger Sender 

2   Microsoft Xbox 360 Wireless
u78 u40 € u04/07 u(0800) 181 29 68
präzise, auch für Xbox 360, rüttelt in einigen älteren Spielen nicht

3  Microsoft Xbox 360 Controller
u77 u30 € u02/07 u(0800) 181 29 68
präzise, auch für Xbox 360, rüttelt in einigen älteren Spielen nicht

4  Logitech Cordless Rumblepad 2
u76 u40 € u03/06 u(069) 920 321 65
präzise, Vibrations-Feedback, gummierte Griffe 

5  Thrustmaster Wireless Dual Trigger 
u76 u40 € u03/06 u(09123) 965 80
präzise, Force Feedback, Funkübertragung

uNote uPreis uTest in uHotline

PREISTIPP

Alle Laufwerkstests  in
Zusammenarbeit mit

DVD-BRENNER

Eingabegeräte

NEU

144

ServiceHardware

GameStar 11/2009

GS1109_H_142_Einkaufsführer.ind144 144GS1109_H_142_Einkaufsfu ̈hrer.ind144   144 18.09.2009 17:45:12 Uhr18.09.2009   17:45:12 Uhr



GameStar-Fotoroman Folge 123: Frau (Petra) und die Spiele
  Spielende Frauen   Frauen im E-Sport   Frauen in Spielen   Fazit

Gamescom-Impressionen
Auch nach dem Umzug der weltweit größten europäischen Spielemesse
Deutschlands nach Köln lassen wir uns nicht davon abhalten, Ihnen geheime
Schnappschüsse auf dem Redaktions-Fotoalbum zu präsentieren.

Das Wahlversprechen

Ich würde auch gern wählen
gehen, habe aber mein Telefon

verloren ...

Ein Mann und sein Traum.
Da könnte ich stundenlang

weghören.

Der Verkäufer
Die Verwechslung

Ich fürchte, es dräut
ein Schlaganfall ...

Der Witz
Hör mal, pass auf, ich

hab da ’nen Witz, also:
Wie öffnet man eine
Matschijews-Door?

Der Dieb
Der Übellaunige

... und wenn mich noch mal
einer fragt, warum ich so ’ne miese

Laune hab, gibt’s mit Schmackes
eins aufs Fressbrett!

Das Missverständnis

... habe ich diese Statue
aus Popeln zusammenge-
pappt. Ich nenne sie »Held

hoch zu Rotz«!

Das Meisterwerk
Warum fühlt sich das

so klebrig an?

Boah, nee, Die Sims.
Ich penn weg.

GR

Die Erklärung

... und wenn ich erst mal Bundes-

kanzler bin, pflücke ich die Weltherrschaft wie 

’nen überreifen Apfel, schaut, so, und dann ....

Sag. Das.
Noch. Mal.

Was habe ich denn falsch
gemacht, Herr Langer?

Ist doch klar, mit ’nem
Matschijews-Key!

Und jetzt noch das Handy ...

Warum hat der so ’ne
miese Laune? Ich frag

gleich mal ...

Haha, so ‘n Mumpitz! Weiß
doch jeder, dass der Gnom ’nen

Taschenrechner hat.

Ich Technik-
Flöte hab im-
mer gedacht,
das hätte was
mit Magie zu

tun.

Ich sagte gar nicht
»Reich mir den Zeitmesser auf den
Knien!«, sondern »Gleich wird das

Zweitessen ausgespien!«, auf dass man
mir einen Eimer reiche. Trotzdem

eine schöne Geste.

Boah, nee, Counterstrike.
Ich penn weg.

Boah, nee, Tomb Raider.
Ich penn weg.

Boah, nee, Christian
Schmidt. Ich penn weg.

Aha, notiert.
Frauen und Spiele, das
geht nicht zusammen.

Ich hab schon zwei
Waschmaschinen bestellt und

liebäugle mit einer dritten.Ach, das ist nur so rechtlicher
Firlefanz, so Juristen-Blabla halt. 

Deshalb ist auch ein Zwinker-Smily
dahinter gemalt, guck.

Denk gut nach, Daniel:
Wo hast du deinen

Geldbeutel gelassen?
Wo nur?!

... und warum steht da:
»Verpflichtet sich jeder GameStar-Abonnent zurAbnahme einer Waschmaschine?

Ich steh auf dem Schlauch,seh aber gut dabei aus.

Wenn der kleine Zeigerauf der ... hier der Mitte ... undder große ... ja, halt ... so dane-ben halt ... Oh großer Daniel, wiespät ist es dann?

... und in einem Computer, 
da hockt ein kleiner Gnom mit

einem Rechenschieber, der auch ganz

komplizierte Zahlensachen in null
Komma nix ausknobelt!

SatireVorletzte
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Test: Dragon Age: Origins
Die Rollenspiel-Welle rollt immer weiter: Nach Risen erscheint am 5. November das düstere, abseits der aus-
getretenen Tolkien-Pfade angesiedelte Fantasy-Epos Dragon Age: Origins von Bioware. Wo Risen eine of-
fene Spielwelt bot, will Dragon Age mit einer dramatischen Geschichte und ausgefeilten Charakteren punk-
ten. Im großen Test klären wir, wie tiefgründig das mit Spannung erwartete Werk wirklich ausfällt und ob es
mit der Konkurrenz in Sachen Grafik, Spielmechanik, Quests und Umfang mithalten kann.

Preview: Die Siedler 7
Es ist so weit: Die traditionsreiche Siedler-Reihe
wird fortgesetzt! Wir schauen uns die erste Version
des Nachfolgers direkt vor Ort an – was hat Ubisoft
diesmal mit der Traditionsreihe vor ...? Unsere Er-
kenntnisse teilen wir natürlich mit ihnen in Form
einer Preview im nächsten Heft.

Stalker: Call of Pripyat
Die zweite allein lauffähige Erweiterung zum Ego-
Shooter Stalker will wieder zurück zu den Tugenden
des Originalspiels. Wir überprüfen in unserem Test,
ob es rund um Tschernobyl wirklich mehr Abwechs-
lung, interessante Quests, spektakuläre Anomalien
und vor allem weniger Bugs gibt.

Die neuen Grafik-
karten für Spieler
Nach dem Start von AMDs DirectX-11-Radeon
testen wir im Schwerpunkt der nächsten Aus-
gabe fertige Verkaufsversionen der Radeon HD
5870 und der günstigeren Radeon HD 5850.
Wir vergleichen die neue Hardware-Generation
mit der Geforce-Konkurrenz, die bis dahin ver-
mutlich aggressiv im Preis gesenkt wird.

Spiele�ut im Herbst

Die Spiele-Sommerpause ist endlich vorbei, die Entwickler und Publisher bereiten sich schon auf das
Weihnachtsgeschäft vor. Für das nächste Heft stehen uns zahlreiche große Tests ins Haus: Freuen Sie sich
mit uns auf potenzielle Spiele-Hits wie Borderlands, Blur, Left 4 Dead 2, Ghostbusters und viele mehr!

Preview: Battlefield:
Bad Company 2
Bad Company hat auf Konsolen hohe Wertungen 
errungen. Was der auch für PC erhältliche Nachfolger 
des Shooters im Solo- und Multiplayer-Modus bietet 
und ob Battlefield-Veteranen damit glücklich wer-
den, analysieren wir in einer großen Vorschau.

Am 
Kiosk erscheint

GameStar 12/2009
am 28. Oktober.Vorab-Infos: www.gamestar.de

Abonnenten versäumen
keine Ausgabe!

www.gamestar.de/abo

Vorschau

146 Themen können sich kurzfristig ändern; alle Angaben ohne Gewähr.
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Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten! Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

Als patenter Urlauber Brian müssen Sie 
sich im humorvollen Comic-Adventure 
Runaway 2 aus der Patsche rätseln. Nach 

einem Flugzeugabsturz ist dessen Freun-
din Gina nämlich in einer geheimen Mili-
tärbasis gelandet ...

HD-VideosHD-Videos

Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

PROGRAMME

7-Zip
Ashampoo ClipFinder HD

Bios Kompendium

CPU-Z

DateiCommander

DirectX 9.0c

DOSBox

Irfan View

Irfan View Plugins

Speedfan

VLC Media Player

XnView & NConvert

XP-Antispy

Im Technik-Check zu Operation Flashpoint: Dragon Rising beleuchten wir die Grafikeinstellungen des Militär-Shooters.

11/2009

11/2009

TOPSPIEL
Risen
- Das Spiel
- Die Spielwelt
- Die Aktivitäten
- Fazit
- Technik-Check
- Wertungskonferenz

PREVIEWS
Assassin‘s Creed 2
Borderlands
Diablo 3
Machinarium
Stalker: Call of Pripyat
World of Warcraft: Cataclysm

TESTS
Batman: Arkham Asylum
Black Mirror 2
Heroes over Europe
Need for Speed: Shift
Operation Flashpoint: 
Dragon Rising

Red Faction: Guerrilla

Sacred 2: Ice & Blood

Tropico 3

Wolfenstein 
(nur auf Ab-18-DVD)

SPECIAL
Die Redaktion: 
Das Beste zum Schluss, Teil 2

Hall of Fame: 
Neverwinter Nights

Rückblick GS 11/99

Test-Check

Resident Evil 5: Multiplayer-
Video (nur auf Ab-18-DVD)

EXTRAS
Alarm für Cobra 11: 
Highway Nights (Trailer)

Cities XL (Trailer)

Lost Horizon (Trailer)

Runaway 3: A Twist of Fate 
(Trailer)

Section 8 (Trailer)
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VOLLVERSIONEN

Runaway 2

VIDEOS

Youmove: Wiimote am PC

The Saboteur

Gamescom 2009

Operation Flashpoint: Dragon 

Rising (Technik-Check)

PATCHES

Hearts of Iron 3 V1.1c

Warcraft 3 V1.24b

Warcraft 3: The Frozen Throne 

V1.24b

TREIBER FÜR XP & VISTA

ATI Radeon Catalyst V9.9 
(für XP&Vista)

ATI Radeon Catalyst Control Center

Nvidia Forceware V190.62 
(für XP&Vista)

DVD-XL-Inhalt 11/2009

Die DVD-Hülle ist für alle GameStar-Ausgaben gleich. 
Aber nur bei der XL-Ausgabe ist auch eine DVD in der unteren Tasche!  

DVD-Inhalt 11/2009

Vollständiger Inhalt auf der Rückseite >>

Vollständiger Inhalt auf der Rückseite >>
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VOLLVERSION
Warlords Battlecry 3
ONLINEROLLENSPIEL
NeoSteam (Online-Client)

DEMOS
Hearts of Iron 3
The Whispered World
Twin Sector

EXTRAS
GameStar-Ausgabe 11/1999 als PDF
GameStar DVD-Inlay 11/2009 als PDF

PROGRAMME
SMPlayer
Adobe Reader
Core Temp
Directory Opus
Evil Player
Secunia PSI
FileZilla
FurMark
DataStar

PATCHES
Mass Effect V1.02
Venetica V1.01
Wolfenstein V1.1

Daten, Programme Videos
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Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Risen ist der geistige Nachfolger von 
Gothic. Davon können Sie sich in gleich 
drei Videos überzeugen: Wir erklären 
Ihnen die Spielmechanik, stellen die Welt 
vor und zeigen, was der Risen-Held so alles 
anstellen kann. Außerdem prüfen wir die 
Grafikeinstellungen des Spiels und strei-
ten in einer Diskussions runde über Risens 
Stärken und Schwächen.

Top-Thema
RisenRisen

Vollversion
Warlords 
Battlecry 3

Der tiefgründige 
Strategie-Rollen-
spiel-Mix Warlords 
Battlecry 3 ent-
führt Sie nach 
Etheria, einer Welt 
voller Gefahren.

Video:
The Saboteur
Exklusiv auf der DVD-XL finden 
Sie das Preview-Video zu Elec-
tronic Arts‘ GTA-Konkurrenten 
The Saboteur.

Online-Client
NeoSteamoStttttttttttttttttttttttttttttttteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaaammmmmmmmm

Video:
Gamescom 2009
Top-Spiele, hübsche Hostessen 
und Unmengen an Fans: Unser 
Messevideo zeigt, was auf der 
Gamescom 2009 los war.

Im kostenlosen 
Online-Rollen -
spiel NeoSteam 
sind Sie in einer 
asiatisch ange-
hauchten Steam-
punk-Welt unter-
wegs.

ab_0 ab_16 ab_18 XL_ab_16 XL_ab_18
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