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Im neuen GameStar World of
Warcraft-Magazin dreht sich
alles ums Kampfen: ob Mann
gegen Mann oder, in den
neuen Fligeln der Eiskronen-
zitadelle, Gruppe gegen
Bossmobs. Mit unseren
Taktiken und Skillvorschlagen
sind Sie fur alles gut gerUstet.
AuBerdem bei uns: Der MMO-
Geheimtipp Requiem und

Biowares Chefentwickler James Ohlenim
Interview zu Star Wars: The Old Republic.
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Spiele zu entwickeln, kostet
Geld. Viel Geld. Was wenige
wissen: In Deutschland
wird Spieleentwicklung
staatlich gefordert - mit
Krediten, mit Know-how, mit
Zuschiissen. Making Games
zeigt, wo und wie sich junge
Studios ihre Férderung abho-

len konnen. Dazu gibt's wie immer unsere
groBe Praktikumsborse sowie jede Menge
Hintergrundwissen zur Spielebranche.
www.makinggames.de/shop
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Editorial
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Das geht ja gut los!

Rollenspiel-Chancen

Na, das Jahr fangt doch gut an! Zumindest fiir Rollenspieler. Denn mit Mass Effect 2 und
Drakensang: Am Fluss der Zeit schmiicken diese Ausgabe gleich zwei umfangreiche Tests
von sehr guten oder sogar herausragenden Vertretern ihrer Zunft—das kann gerne so wei-
ter gehen. Wobei besonders Mass Effect 2 auf eindrucksvolle Weise demonstriert, was
wir von PC- und Videospielen in Sachen Dramaturgie und Dialogqualitdt noch erwarten
konnen. Wir hoffen, das wird ein neuer Trend. Denn hier wartet eine Chance fiir Spiele-
entwickler, auch abseits aufwandiger und teurer Grafikeffekte echte, tiefe Fortschritte zu
erzielen und Stagnation zu tiberwinden. Zudem untermauern solche Fortschritte den im-
mer wieder geduBerten Anspruch der Spielebranche, ihre Produkte gleichberechtigt ne-
ben Filmen und Biichern als Kulturgut zu verstehen.

Damit Sie wissen, worauf Sie sich in den nachsten zwolf Monaten im Bereich Rollenspiele
noch alles freuen konnen, stellen wir in dieser GameStar die wichtigsten kommenden
Highlights und einige interessante Geheimtipps vor.

Technik-Chancen

Auch auf technischer Seite deuten alle Anzeichen auf ein prachtvolles Jahr hin. Schon
meldet unser Hardware-Labor die ersten Boen des in diesem Friihjahr bevorstehenden
Geforce-Sturmes auf die Radeon-Konkurrenz, die mit einigen Monaten Technik-Vor-
sprung zur Zeit noch ganz gemiitlich und allein im DirectX-11-Lager biwakiert. Wir stellen
Ihnen schon in diesem Heft ausfiihrlich die kommende Geforce GTX 380 mit DirectX 11
vor, analysieren die offiziellen Informationen und geben einen Ausblick auf die zu er-
wartende gewaltige Leistung dieser neuen Grafikkartengeneration.

Das besondere 2010: Erstmals wird die aktuelle Hardware so leistungsfahig sein, dass
alle deutlich sichtbaren Vorteile von DirectX 11 auch in hohen Auflosungen und Detail-
stufen voll ausgekostet werden kénnen. Und damit haben die Entwickler 2010 gleich
noch eine Chance: nicht nur immer poliertere Grafik zu bringen, sondern endlich mit
sinnvoll in die Spielumgebung integrierter Physik glaubwiirdigere Welten zu erschaf-
fen. Wie gesagt: Das wird ein in jeder Hinsicht spannendes Spielejahr!

Viel Spaf} beim Lesen und Spielen,

Ihr GameStar-Team
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CSIl: Mord in

ren Sie in dem Adventure durch prazise Tat-
ortanalyse und Verharen von Verdachtigen geheim-
nisvolle Morde auf. Fiir dichte Atmosphére sorgt nicht
zuletzt die gelungene englische Sprachausgabe mit
den Hauptdarstellern der Serie — fiir Fans ein Muss.
Die Untertitel sind in deutscher Sprache.
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Demo

Riickkehr nach Aventurien: Recht-
zeitig zum Test in dieser Ausgabe
veroffentlicht Radon Labs eine
groBe Demo zum Nachfolger des
erfolgreichen Rollenspiels.
Machen Sie sich selbst ein Bild

Adventure

Dieses Adventure-Fanprojekt steht in
der Tradition von Klassikern wie Mon-
key Island, Indiana Jones und Day of
the Tentacle. Die sympathische Comic-
Grafik und die an LucasArts’beriihm-
tes SCUMM-Interface angelehnte

Benutzeroberfléche sorgen fiir Nostal-

gie pur. Knobeln Sie mit!
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VOLLVERSION CSI: Mord in 3 Dimensionen

Supreme Commander 2

Split Second (Trailer)

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

GameStar@ DVD-XL-Inhalt 03/2010

KOMPLETTES SPIEL
Patrimonium

Divinity 2: Ego Draconis
Drakensang: Am Fluss der Zeit

(SI: Todliche Absichten

Hall of Fame: X-Wing
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imensionen Regnum Online _
VOLLVERSION Need for Speed: Shift (2. Demo) Arma 2V1.05
1 Spannende Unterhaltung fiir Krimi-Freun- [ CSI: Mord in 3 Dimensionen VIDEOS TREIBER
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Online-Rollenspiel

Regnum Online
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Sollte eine DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: GameStar-Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, shop@gamestar.de, Service-Telefon: 0711/7252-275.

In diesem Online-Rollenspiel streiten drei Reiche in span-
nenden PvP-Schlachten um die Vorherrschaft. Die Teilnah-
me an Regnum Online ist kostenlos.

vom jiingsten Titel im »Das
Schwarze Auge«-Universum.

Die zweite Demo zum Rennspiel von Electronic Arts
enthilt die komplette erste Demo sowie einen neu-
en Wagen: den Falken Porsche GT3 RSR.
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Alpha Protocol
Biowares zweites All-Abenteuer iibertrifft unsere Erwartungen: Mass Effect 2 P

Mass Effect 2 ist ein packend erzahltes, atmospharisch dichtes
Rollenspiel voller Action und Dramatik. Der erste Top-Hit des i
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124 Hardware
Hardware-Trends 2010

Das kommende Jahr steht ganz im Zeichen der dritten Dimension,
in Filmen wie auch beim Spielen. Der PC kdnnte durch die neue 3D-
Welle seinen Technikvorsprung ausbauen. Ein Uberblick.
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Call- of-Duty-MMO"

Angeblich arbeiten die Modern-
Warfare-Macher Infinity Ward als
Nachstes an einem reinen Multi-
player-Online-Spiel.

Schon im Marz 2008 hat der Acti-
vision-Chef Bobby Kotick eine bri-
sante Aussage in den Raum ge-
stellt: »Die natiirliche Entwick-
lung einer Marke wie Call of Duty
gehtinden Massively-Multiplayer-
Bereich.« Nun haufen sich die An-
zeichen, dass Activision Infinity
Ward tatsdchlich mit einem On-
line-Spiel beauftragt hat. Angeb-

lich rekrutiert das Entwickler-
studio gerade Mitarbeiter von So-
ny Online Entertainment, kon-
kret: den Chef-Designer von Ever-
quest 2. AuBBerdem sollen die
Modern Warfare-Macher Hilfe
von Blizzard bekommen. Deren
Geschaftsfiihrer Paul Sams ant-
wortete bereits Ende 2008 auf die
Frage, was Blizzard denn als
N&chstes plane: »Wir wollen et-
was Cooles, Neues und Anderes
machen, das in Aussehen und
Spielgeflihl Richtung Next Gene-
ration geht.« Damals behauptete

ein Blizzard-Insider, es handele
sich dabei um einen futuristi-
schen Online-Shooter, in dessen
Lobby die Spieler MMO-typischen
sozialen »Tagesgeschaften«
nachgingen, um anschlieend
in einem gesonderten Bereich
draufloszuballern. Allerdings soll
es auch weiterhin klassische Call
of Duty-Shooter geben, nur eben
nicht mehr von Infinity Ward. Die
hatten sich bislang mit Treyarch
abgewechselt, um im Jahrestakt
Fortsetzungen produzieren zu
kénnen. Der L.A. Times zufolge

hat Activision nun noch ein drit-
tes Studio unter Vertrag genom-
men, um diesen Zyklus aufrecht-
zuerhalten, vermutlich Radical
Entertainment oder das neu ge-
griindete Team Sledgehammer
Games zweier Dead Space-Vete-
ranen. Noch ein hoch gehandel-
tes Geriicht zum Schluss: Das
nachste Call of Duty von Treyarch
kdnnte in Vietnam und Kuba spie-
len — Activision hat schon einen
entsprechenden Soundtrack li-
zenziert: kubanische, russische
und amerikanische Songs.

FAB
J

Sieht eigentlich

recht kinderlieb 3

aus: Atlantica
Online.

10

Keln Herz fur Kinder?

Die Macher des Online-Rollen-
spiels Atlantica Online wollten
Einnahmen an eine Kinderhilfs-
organisation spenden, doch die
Spieler stellten sich quer.

Die US-Kinderhilfsorganisation
Child’s Play sammelt Spenden fiir
Computerspiele und Spielsachen,
die sie dann an die Kinderabtei-
lungen von Krankenhdusern ver-
schenkt. Eine schdne Sache, an
der sich wohljeder gern beteiligt.

So auch die Macher des Online-

Rollenspiels Atlantica Online,
die bei einer Verkaufsaktion fiinf
Prozent der Einnahmen an Child’s
Play spenden wollten. Doch kurz
darauf wendet sich das Entwick-
ler-Team in einer offiziellen Be-
kanntgabe leicht verschnupft an
die Spieler: »Child’s Play hat uns
leider mitgeteilt, dass sich einige
unserer Kunden negativ tiber die
Aktion gedufert haben. Die Orga-
nisation hat uns daraufhin ge-
beten, nicht fiir sie zu sammeln.«
Was genau die Spieler an der
Aktion auszusetzen hatten, verra-
ten weder Child’s Play noch das
Atlantica-Team. Die Verlierer der
merkwiirdigen Reiberei stehen
indes fest: die Kinder. [ FAB]
» GameStar.de-Quicklink: 6680

Viel Wirbel um Fan-Bilder.

Electronic Arts hat bereits besta-
tigt, dass ein neuer Teil der Renn-
serie Need for Speed in Arbeit ist.
Wie das Spiel aussehen wird,
weif} aber noch niemand. Ent-
sprechend gro war die Aufre-
gung, als zwei Artworks im Inter-
net auftauchten, die obendrein
einen Untertitel des Spiels nann-
ten: Out of the Law. Criterion
Games, die das neue Need for
Speed gemeinsam mit Slightly

Mad Studios entwickeln, stellten
umgehend per Twitter klar: »100%
Falschung!« Nichtsdestotrotz
kdnnten die dargestellten Sze-
nen, ein StraRenrennen und eine
Verfolgungsjagd mit der Polizei,
in die richtige Richtung gehen:
zuriick zum traditionellen Spiel-
prinzip von Need for Speed.
Schlielich hat sich Criterion
Games vor allem mit der erfolg-
reichen Action-Rennserie Burn-
out einen Namen gemacht. [ SD |
» GameStar.de-Quicklink: 6676

Die Artworks
aus dem Internet
sind das Werk
von Fans.

GameStar 03/2010



= Western-GTA Red Dead
| Redemption.

Die Ehefrauen der Mitarbeiter von Rockstar
San Diego beschweren sich iiber die wid-
rigen Arbeitsbedingungen ihrer Manner.

»Wo ist die Anerkennung und Wertschatzung
fur diejenigen, ohne die diese Errungen-
schaften nicht zustande gekommen waren?«,
fragen die Ehefrauen einiger Mitarbeiter des
kalifornischen Entwicklers Rockstar San Die-
go in einem offenen Brief. Denn die Arbeits-
bedingungen im Studio, das fiir die Midnight
Club- und Red Dead-Serien zustandig ist, hat-
ten sich seit Marz 2009 drastisch verschlech-
tert, so der Vorwurf der Damen. Zahllose
Uberstunden seien die Regel, ruhigere Pha-
sen gebe es kaum. Die daraus folgende, un-
unterbrochene Belastung habe bei manchen
Arbeitnehmern bereits zu gesundheitlichen
Problemen gefiihrt. Auch die Gehalter seien
seit vier Jahren nicht erh6ht worden — nicht
einmal, um die Inflation auszugleichen. Fiir
den Fall, dass sich die Lage nicht verbessere,
kiindigen die Unterzeichnerinnen juristische
Schritte gegen Rockstar San Diego an. Der
Entwickler selbst hat sich bis zur Drucklegung
nicht zu dem Schreiben ge&duBert. [ SD |
» GameStar.de-Quicklink: 6677

Leser-Charts Dezember

Platz Vormonat Spiel

1 2) Modern Warfare 2
2 (1) Dragon Age: Origins
3 (5) Anno 1404
| 4 (3) Call of Duty 4: Modern Warfare
%5 (6) WoW: Wrath of the Lich King
£ 6 9) Grand Theft Auto 4
7@ Risen
8 Fallout 3
&9 ¥ Battlefield 2
% 10 (10) Warcraft 3: The Frozen Throne
Z 1" (19) Batman: Arkham Asylum
é 12 (14) Das Schwarze Auge: Drakensang
£ 13 (15) Left 4 Dead 2
E 1 (16) Mass Effect
15 Empire: Total War
16 (M) Diablo 2
£ 17 Colin McRae: Dirt 2
BT Half-Life 2
E 19 (12) Crysis
% 20 (18) Counterstrike: Source
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Auf Cybertron beginnt
der Krieg zwischen Auto-
bots und Decepticons.

War for Cybertron

Activision Blizzard entwickelt neuen Action-Titel.

Zwar kommt in absehbarer Zeit keine neue Transfor-
mers-Verfilmung in die Kinos, dennoch hat sich Activi-
sion Blizzard dazu entschlossen, ein neues Computer-
spiel tiber die automobilen Verwandlungskiinstler zu
entwickeln. Transformers: War for Cybertron folgt ei-
ner bislang unbekannten Handlung, die auf Cybertron
angesiedelt ist, dem Heimatplaneten der Transfor-
mers. Darin soll unter anderem aufgeklart werden,
weshalb sich der Konflikt zwischen Autobots und De-
cepticons schlieBlich auf die Erde verlagert hat. Fiir
welche der beiden Fraktionen Sie kimpfen werden, ist
noch nicht bekannt, einen ersten Eindruck von der
Stimmung bietet allerdings der actionreiche zweimin(-
tige Render-Trailer, den Sie auf GameStar.de/Video fin-
den. Als anvisierten Veroffentlichungstermin nennt
Activision Blizzard das zweite Quartal 2010. [ SD |
» GameStar.de-Quicklink: 6678

Heilende Spiele

GroB3britannien will ein spezielles Computerspiel ein-
setzen, um hyperaktive Kinder zu therapieren.

»Computerspiele ma-
chenunkonzentriert!«,
behaupten Spiele-
gegner gern. Doch die
britische Universitat
Hertfordshire hat eine
Methode entdeckt,
wie hyperaktiven Kin-
dern durch ein Spiel geholfen werden kann. Bei dem
System namens »Play Attention« werden die Hirnstro-
me der Patienten gemessen, wahrend sie ein Compu-
terspiel bedienen. Sobald die Konzentration des Kin-
des messbar nachldsst, pausiert das Spiel. Zehn Ver-
suchspersonen haben Play Attention drei Monate lang
dreimal die Woche genutzt, und zeigen seitdem gestei-
gerte Konzentrationsfahigkeit. GroBbritannien will das
System nun an mehreren Schulen einsetzen. FAB

Spielen, wenn der Arzt kommt:
Universitat Hertfordshire

oder
Traumjob?

Uberstunden en masse, ex-
tremer psychischer und phy-
sischer Druck, systematische
Entlassungen von verdienten
Angestellten: Rockstars Ent-
wickler-Ehefrauen zeichnen ein
erschreckendes Bild von den
angeblich dort vorherrschen-
den Arbeitsbedingungen.

Wir wissen nicht, ob die Klagen
berechtigt sind. Aber wir héren
Beschwerden dieser Art ofter.
Wer Spiele entwickelt, macht
das in erster Linie, weil er Spiele
liebt. Geld lasst sich mit seridser
Software wesentlich einfacher
verdienen, die Lohne liegen
hier im Schnitt um rund 20
Prozent hoher. Und es gibt im-
mer noch zu viele Studiochefs,
die diesen Enthusiasmus
skrupellos ausnutzen. Mir wird
schlecht, wenn ich Activision-
Boss Robert Kotick bei einer
Investorenkonferenz sagen
hore, dass es sein Ziel sei, den
Spal aus der Spieleentwick-
lung zu entfernen.

Also den Traum aufgeben und
doch lieber (so wie ich mal)
Bankkaufmann lernen? Auf
keinen Fall! Denn glicklicher-
weise gibt es mehr als genug
Studios, die sehr genau wis-
sen, wie wichtig ein gutes Ar-
beitsklima fuir den Erfolg des
Unternehmens ist. Bei Radon
Labs werden geleistete Uber-
stunden bezahlt oder ausge-
glichen, Crytek stellt seinen
Praktikanten bei Bedarf eine
Wohnung, Bioware wird in Ka-
nada seit Jahren zu einem der
besten Arbeitgeber gewahlt.
Wie bei jeder Stellensuche gilt
deshalb: Immer tiber die Ar-
beitsbedingungen informie-
ren. Dann klappt’s auch mit
dem Traumjob. So wie bei mir,
alsich von der Bank zu
GameStar gewechselt bin.

Heiko Klinge,
Redakteur
heiko@gamestar.de
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Dead
Moorhuhn

Okay, ich sehe ja ein, dass
Computerspiele ein riesiges
Geschaft sind. Aber wollen
die nicht auch immer ein
Stlick weit Kunst sein? Und
Kunst, sei es Theater, Dich-
tung, Malerei, Musik oder
sonst was, kann es nun mal
nichtimmer allen recht ma-
chen. Hat Picasso etwa immer
nur Hiindchen gemalt, weil
alle gern Hiindchen anschau-
en? Hat Shakespeare etwa nur
Geschichten Uber Bier ge-
schrieben, weil Briten gern
saufen? Wiirde Slayer einen
Keyboarder in die Band holen,
nur weil Dieter Bohlen auch
einen hat?! Eben!

EA will Dead Space 2 trotzdem
nicht mehr so gruselig
machen wie den Vorganger.
Weil der manchen wohl zu
gruselig war. Stattdessen soll’s
nun auch »entspannende«
Ballerpassagen geben, die
gefélligst jedem gefallen sol-
len. »Epische Machtmomente«
nennen das die Entwickler,
wenn man problemlos Horden
von Mutanten umnietet. Ich
nenne es »langweilig«. Dead
Space war gerade deshalb so
toll, weil man sich so verletz-
lich fihlte. Ja, es machte
Angst, aber Angst ist nun mal
eine Emotion, und um Emotio-
nen geht es doch bei der
Kunst. Wem Dead Space zu
gruselig ist, der kann ja was
anderes spielen. Was mit Fuf3-
ball zum Beispiel. Davon hat
EA doch auch ein paar Spiele
im Repertoire, da wird ihnen
schon kein Kunde verloren
gehen. Slayer ist auch keine
Musik fir jedermann. So ist
das mit der Kunst. Nun gut,
Michael Jackson hat Kunst
produziert, die irgendwie
jedem gefallen hat. Aber
Michael Jackson ist ja auch tot.

Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de

FuBball-MMO

Das australische Studio Interzone entwickelt das
erste Fu3ball-Online-Rollenspiel.

In Fuball-Computerspielen sind Sie in der Regel
der Typ, der die Tore schief3t, oder der Manager, der
die Strippen zieht. Im kostenlosen Online-Rollen-
spiel Online Football Champions hingegen sind
Sie Teil einer Mannschaft, wie im richtigen Leben
also: von Bolzplatz-Matches fiinf gegen fiinf bis zu
Profiligen mit kompletten Elfer-Teams. Damit nicht

Die Linie zeigt an, wohin der
Spieler passen wird.

heift, Sie geben nur die Richtung vor, etwa indem
Sie »Passen« befehlen. Auf welche Art Sie den Ball
dann weiterbeférdern, entscheidet das Spiel ab-
hangig von der Situation und den Fahigkeiten des
Charakters. Eine Anzeige hilft den Mitspielern da-
bei, vorauszuahnen, wohin der ballfiihrende Spie-
ler das runde Leder schief3en wird. Damit die Mann-
schaften nicht aussehen wie Klonarmeen, bietet
das Spiel MMO-typisch einen Charaktereditor. Lan-
ge miissen Sie tibrigens nicht mehr warten, bis Sie

nur der Torschiitze Erfahrungspunkte sammelt, sol-  sich mit Ihrem Privat-Beckenbauer ins Getiimmel
len alle Online-Sportler ausgewogen fiir ihre Leis-  stiirzen diirfen: Online Football Champions soll
tungen belohnt werden. Die Steuerung auf dem  noch im ersten Quartal 2010 erscheinen.

heiligen Rasen funktioniert kontextsensitiv. Das  » GameStar.de-Quicklink: 6683

Realistische Avatare

Mit Avataren, die wirklich so aussehen wie ihr Nutzer,  pjat;  Vormonat Spiel < , SATURN|

will Microsoft Spieler zu mehr Sport motivieren. 1 ) Modern Warfare 2
2 (3) Die Sims 3
Mit einem Patentantrag auf einen »durch physische Cha- 3 (5) Dragon Age: Origins
raktereigenschaften individualisierten Avatar« mochte 4 (4) FuBball Manager 2010
sich Microsoft die Rechte an einem System sichern, mit 5 (11) Counterstrike: Source
dem Spielfiguren so aussehen wie ihre Nutzer. Das kdnne, 6 ) Die Sims 3: Reiseabenteuer
so Microsoft, den User dazu antreiben, an seinemwomég- 7 (16) James Cameron’s Avatar
lich unvorteilhaften AuBeren zu arbeiten. Ein dicker Spie- 8 (12) WoW: Wrath of the Lich King
ler etwa werde dann im Spiel belohnt, wenn er abnimmt, 9 () Risen
etwa indem sein Alter Ego fortan schneller lduft. Microsoft 10 ©6) Left 4 Dead 2
denkt auch daran, 1! (17) Aion §
i e o g e das System mit Dia- 12 (7) Star Wars: The Force Unleashed g
@ || oy ettt 2 gnosegerdtenvon 15 U9 Anno 1404 B
? | e, Drittparteien, etwa :;‘ L Border!ands - £
l I denen des Haus- [ Nev ] LandWIrtschaft?-SlmuIator Gold :
- arztes, 2u koppeln 16 @B  German Truck S.lmulator - 5
@ ':l ﬂ;\ ﬁ damit’ die Spiele; 17 (13) Anno 1404 (Weihnachts-Edition) g
¥ /R ¥ ! 18 (8 Fifa 10 3
T bei der Erstellung 19 (10) Need for Speed: Shift E
Die Avatare von Wi Fit zeigen schon jetzt ~ ihres Avatars nicht 54 Op. Flashpoint: Dragon Rising =

an, wie dick (oder diinn) Sie sind. schummeln. 5

27-Zoll-LCDs von liyama

Zwei neue Riesen-TFT-Displays im 16:9-Format.

Mit den Full-HD-Monitoren ProLite B2712HDS-1 und ProLite
E2710HDS-1 ergdnzt liyama seine Produktpalette um zwei 360
Euro beziehungsweise 310 Euro preisgiinstige 27-Zoll-TFTs. Bei-
de Modelle haben DVI- und HDMI-Eingédnge sowie integrierte
Lautsprecher. Die Reaktionszeit soll bei beiden 2 Millisekunden
betragen. Die zwei Monitore unterscheiden sich vor allem in
Design und Anpassbarkeit. Nur das Kontrastverhaltnis ist beim
ProLite B2712HDS-1 mit 50.000:1 (gegeniiber 20.000:1 beim
ProLite E2710HDS-1) klar besser angegeben. Details erfahren
Sie in unserem Vergleichstest in der ndchsten GameStar. [ NG ]
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»Erfolgreiche Spiele werden durch Addons

erweitert. Welche Form ist lhnen am liebsten?«

Allein lauffahiges
Addon (»Stand-
alone«) 21%

Quelle: Mitmachkarten 02/2009. Mitmachen: »GameStar.de-Quicklink: 4483

Herunterladbare Zusatz-
inhalte (»DLC«) 8%

Klassisches
Addon, das das
Hauptspiel vor-

aussetzt 71%

Ergebnis: Die liberwiegende Mehrheit bevorzugt das gute alte
Addon. Das tiberrascht uns nicht, denn viele DLCs bieten recht
wenig Spiel furs Geld. Gleiches gilt fir die allein lauffahigen Add-
ons, die trotz des geringeren Programmieraufwands mitunter
zum Vollpreis verkauft werden, wie etwa Napoleon: Total War.

Unreal auf demiPhone

Neue Version der
Unreal Engine 3 soll
auf mobilen Platt-
formen laufen.

Handyspiele sind
aufgrund der tech-
nischen Gegeben-
heiten ihrer Platt-

form bislang meist  So sieht die Unreal Engine 3 auf dem iPhone aus.

nicht allzu hiibsch

anzusehen. Das Entwicklerstudio Epic Games will das @ndern. Deren
anspruchsvolle Unreal Engine 3 soll demnéchst auch auf Smart-
phones laufen. Bislang kann allerdings nur das iPhone 3GS die Hard-
ware-Voraussetzungen erfiillen, auRerdem ist OpenGLES 2.0 Pflicht.
Die Grafik-Engine wird voraussichtlich nur fiir zahlende Lizenzneh-
mer verfligbar sein, Hobby- und Independent-Entwickler werden al-
so weiterhin mit einfacherer Grafik arbeiten miissen. [ FAB |

Microsoft Game Room

Online-Spiele-Antiquariat als
neues Geschaftmodell.

Mit dem »Game Room« will Micro-
soft ab Februar 2010 einen neuen
virtuellen Treffpunkt fiir Spieler
schaffen. Das System fungiert in
erster Linie als Vertriebsplattform
fur dltere Computerspiele, auf der
fiir 240 bis 400 Microsoft-Punkte
(umgerechnet rund 2,80 bis 4,70
Euro) Klassiker wie etwa das Arca-
de-Spiel Centipede feilgeboten
werden. Innerhalb der ndchsten
drei Jahre wollen die Redmonder
das Angebot auf liber 1.000 Titel
erweitern. Damit Sie nicht die Kat-
ze im Sack kaufen, werden Sie die

GameStar 03/2010

Software anspielen kdnnen. Das
kostet allerdings 40 Punkte
(sprich: circa 50 Cent). Auch ohne
den Game Room kénnen Sie schon

Im Game Room kdnnen Sie virtuelle Spielautomaten aufstellen.

News-Ticker

» Urheberrechtspauschale:
Beim Kauf eines PC wird
zukiinftig eine Abgabe in
Hoéhe von rund 15 Euro an
die Zentralstelle fur private
Uberspielrechte fillig. Diese
Pauschale soll die Verluste
der Rechteinhaber durch
die legalen Privatkopien
von Software abgelten.

» Ghost Recon: Ubisoft hat
einen Nachfolger der Taktik-
Shooter-Serie angekiindigt.
Details sind noch nicht be-
kannt, der Publisher hat sich
jedoch schon die Untertitel
Predator und Future Soldier
schiitzen lassen.

» Bulletstorm: So wird
voraussichtlich das neue
Spiel der Painkiller-Macher
People Can Fly hei3en.

» Assassin’s Creed: In der
nachsten Episode soll es
laut Ubisoft einen Mehr-
spieler-Modus geben. Ge-
meint ist damit aber wohl
nicht Teil 3, sondern ein kos-
tenpflichtiger DLC fur
Assassin’s Creed 2.

» Test Drive: Ein Programmie-
rer des neuen Test Drive hat
auf einer Online-Plattform
allem Anschein nach den
Untertitel des Rennspiels
verraten: High Life.

» 1 Am Alive: Ubisoft hat das
Katastrophen-Abenteuer-
spiel ins ndchste Geschafts-
jahr geschoben. Damit er-
scheint | Am Alive friihes-
tensim April 2011.

jetzt viele alte Spiele legal und
kostenlos im Internet herunterla-
den, etwa unter » GameStar.de-
Quicklink: 6682.
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Entwicklungs-Ingenieur bei Teufel
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Concept B 200 USB

Kompakte HiFi-Stereo-Anlage fur PC/

Multimedia-Anwendung: zwei schlanke Boxen
und Vollverstarker (120 Watt Sinus) fur
extrem natirliche Wiedergabe-Qualitat.
Zur Ausstattung gehodren eine integrierte
USB-Soundkarte fiir Mac und PC, zwei
Eingange plus USB Hub (3x) sowie

Anschlisse flr Mikrofon und Kopfhorer.

Die Teufel Vorteile:

8 Wochen Probe héren mit vollem Umtausch-
und Riickgaberecht | 12 Jahre Garantie auf
Lautsprecher | Bester Sound zu giinstigen
Preisen durch Direktkauf vom Hersteller |
Umfassend informieren und bequem bestellen

unter www.teufel.de
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Aktuell

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschatzung
vergeben wir nur

bei »Angespielt«-

Previews. Fiir
»Angeschaut«-
Artikel gibt es
keine Wertung.
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Termin-Update

Termin-Update

Die aktuellen Erscheinungstermine

aller Spiele, die wir schon einmal in
einer Preview vorgestellt haben.

Das kommt im Februar

Assassin’s Creed 2

PC-Spieler miissen noch etwas langer auf Assassin’s

Creed 2 warten. Ubisoft hat das Assassinen-Actionspiel

von Februar auf Ende Méarz 2010 verschoben.
o —

Spiel Publisher Datum

Aliens vs. Predator (Import) Sega 19.02.2010

Anno 1404: Venedig Ubisoft 25.02.2010

Bioshock 2 2K Games 12.02.2010

Cursed Mountain Deep Silver 05.02.2010

Der Planer 4 Rondomedia 17.02.2010 Battlefield 1943

Drakensang:.Am Fluss der Zeit Dtp 19.02.2010 Lebenszeichen von Battlefield 1943: Der Multiplayer-

Feuerwehr-Simulator 2010 Astragon 08.02.2010 Shooter wird »nach Battlefield: Bad Company 2« er-

Napoleon Tot.al War Sega . 23.02.2010 scheinen, sagt DICE. Also friihestens im April.

Star Trek Online Namco Bandai  05.02.2010

Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
Alan Wake Actionspiel Remedy 07/05, 12/06, 08/09 - 2010
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 = 2010
Aliens vs. Predator Ego-Shooter Rebellion 07/09, 12/09 Gut 19. Februar 2010
All Points Bulletin Multiplayer-Shooter Realtime Worlds - - Mérz 2010
Alpha Protocol Rollenspiel Obsidian 03/10 = 2. Quartal 2010
A New Beginning Adventure Daedalic - - 3. Quartal 2010
Anno 1404: Venedig Aufbauspiel-Addon Related Designs 02/10 - 25. Februar 2010
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel Spellbound 06/08, 10/08, 08/09 - 2010
Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft Montreal 06/09, 12/09 Sehr qut Ende Mérz 2010
Battlefield 1943 Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/09 Gut 2. Quartal 2010
Battlefield: Bad Company 2 Ego-Shooter Digital lllusions 04/09,01/10 = 2. Mérz 2010
Bioshock 2 Ego-Shooter 2K Marin 06/09, 07/09, 02/10 Sehr gut 12. Februar 2010
Blur Rennspiel Bizarre Creations - - 1. Quartal 2010
Brink Multiplayer-Shooter Splash Damage - - 3. Quartal 2010
Command & Conquer 4 Echtzeit-Strategie EA Los Angeles 09/09, 12/09, 03/10 Gut 18. Mdrz 2010
Crysis 2 Ego-Shooter Crytek = = 2010
Cursed Mountain Action-Adventure Sproing - - 5. Februar 2010
Darkest of Days Ego-Shooter 8monkey Labs - - Marz 2010
Das Schwarze Auge: Demonicon  Rollenspiel Silver Style = = 1. Quartal 2011
Dawn of War 2: Chaos Rising Echtzeit-Strategie Relic - - 12. Mdrz 2010

@ Dead Space2 Actionspiel Visceral Games 03/10 - 2010
Deponia Adventure Daedalic 09/09 = 4. Quartal 2010
Deus Ex 3 Rollenspiel-Shooter Eidos Montreal 12/08 = 2010
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08, 12/08, 11/09 Sehr gut 2011
Die Siedler 7 Aufbauspiel Blue Byte 12/09, 02/10 Gut Marz 2010

@I Dragon Age: Awakening Rollenspiel-Addon Bioware - - 18. Marz 2010
Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99,01/00,07/01,07/09  — -
Empire of Sports Online-Sportspiel F4 - Gut 2010
Final Fantasy 14 Online-Rollenspiel Square Enix - - 2010
GTA 4: Lost and Damned Actionspiel-Addon Rockstar 04/09 Ausgezeichnet 2010
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel Arenanet - - 201
Haunted Adventure Deck 13 09/09 = 2010
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Termin-Update Aktuell

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Diablo 3 - 1
2 Mafia 2 ) 3
Singularity 3 Battlefield: Bad Company 2 0 4 &é
Lang nichts gehért von Raven Softwares Shooter Singu- 4 Assassin's Creed 2 v 2 B
larity! Was vorerst auch so bleiben diirfte: Vor dem Friih- 5 Aliens vs. Predator * 6 B
sommer ist das Spiel nicht zu erwarten. 6 Bioshock 2 0 8 &
e — 7 Star Wars: The Old Republic ) 11 3
D 8 Half-Life 2: Episode 3 L) 14 &
9 Arcania: A Gothic Tale A 10 %
10 Anno 1404: Venedig A 17 2
1 Crysis 2 v 9 s
12 Starcraft 2 - 12 é
13 Battlefield 3 D 19 s
14 Metro2033 0 N .
15 World of Warcraft: Cataclysm A 22 %
16 Command & Conquer 4 ) 18 '51
17 GuildWars2 v 16 E
18 AlanWake v 13 E
19 Deus Ex 3 v 15 £
[ X ' - 20 Batman: Arkham Asylum 2 0 - “E
Star Wars: The Old Republic 21 Das Schwarze Auge: Demonicon A 25 i;
Inzwischen ist es offiziell: Biowares Online-Rollenspiel 2 Die Siedler 7 * - ]
Star Wars: The Old Republic kommt nicht mehr 2010. 3 Star Trek Online 0 - £
Sondern voraussichtlich im Friihjahr 2011. 24 The Witcher 2 v 20 i
- . 25 Napoleon Total War 0 - El
~ i 3
D Wie wir bewerten
(I8 I'm Not Alone Action-Adventure Pix Rev - - Marz 2010 Wir bewerten das Potenzial
eines Spiels in drei Stufen:
Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil 06/08 Sehr gut - Gut, Sehr gut und Ausge-
Just Cause 2 Actionspiel Avalanche 03/08 - 26. Mérz 2010 ﬁtlzl'“:ii\ﬁ:lr[ﬂ?%rsng‘glh(hst
@  Kane &Lynch2 Actionspiel 10 Interactive 03/10 - 2. Quartal 2010 lange) angespielt wurden.
Lego Harry Potter Action-Adventure Traveller’s Tales - - Mérz 2010 ﬁ',?f:;:;‘;,ﬁﬁ'ﬁ,ﬁfﬂﬁ
Lost Horizon Adventure Animation Arts = Sehr qut 2010 22;:::;2?;‘::9‘;‘:2:3{
Lost Planet 2 Actionspiel (Capcom = = 2010 gibt's keine Potenzial-Note.
Mafia 2 Actionspiel 2K Czech 11/07, 06/08, 07/09, 10/09 = 2. Quartal 2010 Ausgezeichnet: Diese
Mars Action-Rollenspiel Spiders = = 4. Quartal 2010 Einstufung gibt es nur fir
weit fortgeschrittene Spiele
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar Vancouver 06/09 = 4. Quartal 2010 mit Potenzial auf eine hohe
(IIZZ0E  Medal of Honor Ego-Shooter EA Los Angeles 03/10 = 29. Oktober 2010 g&ee'nvg:?fe'}geﬁgﬁr%:
(70 Metro 2033 Ego-Shooter 4A Games 01/09, 12/09, 02/10, 03/10 Sehr qut 30. Mdrz 2010 :
Sehr gut: Dieses Poten-
M.U.D.TV Wirtschaftssimulation Realmforge 10/09 Passabel Mérz 2010 zial attestieren wir allen
(7753 Napoleon Total War Strategiespiel (reative Assembly 11/09, 02/10 Sehr qut 23. Februar 2010 éfﬂs::sp‘:z,ﬁ;ugjf:;
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06, 05/09 Sehr gut 1. Quartal 2010 glllefcv::'gglclﬁhnel&lil)aeuf?fﬁ;r
@  Prince of Persia: F. Sands Actionspiel Ubisoft Montreal 03/10 - Mai 2010 lich genug selbst spielen
Rage Ego-Shooter id Software 10/09 - 2010 z‘:}’:‘;tlﬁ"»s":hkr";l‘;ge" RerEst
@3 RUSE. Echtzeit-Strategie Eugen Systems 05/09, 03/10 Gut April 2010 o
Gut: Spiele mit »gutem«
Scivelation Actionspiel Black Wing - - 2010 Potenzial sollten Sie unbe-
(7075 Silent Hunter 5 U-Boot-Simulation Ubisoft Bukarest - Sehr qut Mérz 2010 g'e':g: f'm égg:e?:::::::lmr
(IZIE  Singularity Ego-Shooter Raven Software 05/09 - 2. Quartal 2010 mit einiger Sicherheit ein
Spec Ops: The Line Actionspiel Yager 02/10 = = iﬁ,ad""mei? gi[,l;,‘ce}::,ﬁ?ﬁ:mg
(052 Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07,08/09, 09/09, 12/99 Sehr gut April 2010 ':;gba':;g;“ E:;[t‘reg:il:]"gmg
Split/Second Rennspiel Black Rock 10/09 Sehr qut Mai 2010
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 09/07, 12/08, 07/09, 10/09 Sehr gut 2. Quartal 2010
Star Trek Online Online-Rollenspiel Cryptic Studios 02/10 Sehr qut 5. Februar 2010
(I Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Bioware 12/08, 08/09, 02/10 - 2011
(7705 Supreme Commander 2 Echtzeit-Strategie Gas Powered Games 03/10 = 2. Mérz 2010
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08, 07/09 = 2010
The Secret World Online-Rollenspiel Funcom - - 2010
This is Vegas Actionspiel Surreal - - 2010
(70 Two Worlds 2 Rollenspiel Reality Pump 03/10 Sehr qut Mai 2010
World of Warcraft: Cataclysm  Online-Rollenspiel-Addon  Blizzard 11/09 Sehr qut 4. Quartal 2010
GameStar 03/2010 15



Nach mehreren Treffern ist der feind-
liche Kreuzer dem Untergang geweiht.

Dee Jay kloppt das Urgestein E. Honda aus den Sumo-Latschen.

16
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Silent Hunter5

» Angespielt » Genre Action-Simulation » Termin Marz 2010
»Hersteller Ubisoft » Status zu 90% fertig
» GameStar.de Quicklink 6672 » Potenzial Sehr gut

Tief Luft holen, Motoren aus, ab- Bis zu den Knien stehen wir im
tauchen und ausharren! Der fiinfte eisig kalten Wasser. Einige
Teil der U-Boot-Simulation ist  Druckventile sind aufgeplatzt, das
demnéchst zum Auslaufen bereit.  kalte Nass stromt herein. Mithsam

waten wir zum Periskop und wa-
gen einen Blick {iber die Wasser-
oberfldche. In Silent Hunter 5 ist
zwar das Meiste beim Alten ge-
blieben, einiges —und dazu gehort
das frei begebare U-Boot — hat
sich weiter zum Positiven ent-
wickelt. Kursanderungen auf der
Karte lassen sich nun deutlich ge-
schmeidiger einzeichnen, und Tor-
pedo-Feintuning wird dank eines

Der realistische Seegang tragt
zur groBartigen Atmosphére bei.

Uiberarbeiteten und auf das Wich-
tigste reduzierten Interface leichter,
aber nicht weniger anspruchsvoll.
Atmosphérisch waren bereits die
Vorgdnger, Silent Hunter 5 setzt
mit einem grandiosen Mittendrin-
Gefiihl aber noch eins drauf. Als
deutscher Kapitdn des Zweiten
Weltkrieges geht’s ab Mdrz 2010 ins
Mittelmeer und den Atlantik in den
Kampf gegen die Alliierten. [ )G |

Super Street
Fighter 4

» Angeschaut » Genre Priigelspiel » Termin 2. Quartal 2010
»Hersteller Capcom » Status zu 90% fertig
» GameStar.de Quicklink 6684 » Potenzial -

'Max & the Magic
Marker

» Angespielt » Genre Jump&Run » Termin Mérz 2010
i »Hersteller Press Play / The Games Company > Status zu 90% fertig
: »GameStar.de Quicklink 5342 » Potenzial Gut

Capcom gibt sich jedoch alle Mii-
he, Super Street Fighter 4 auch

Super Street Fighter 2 ihr Come-
back: das dauergrinsende Kickbo-
xer-Talent Dee Jay und der bullige

Nostalgie sorgen die neuen alten

Weder Addon noch Gratis-Down-  »Special Stages«, in denen Sie un-

diesen Vornamen. Der Entwickler
© weiter? Dann malen Sie sich die
: Lésung doch einfach selbst.

Besitzern des Originals schmack- :
haft zu machen. So feiern unter
anderem zwei alte Bekannte aus :
einen Stift geschenkt, durch des-
sen Magie Zeichnungen lebendig
werden. Dummerweise gilt das
Indianer T. Hawk. Fiir noch mehr
Fantasie sprichwdrtlich entspringt
: und in der realen Welt nun sein

Sie kommen an einer Stelle nicht

o etwas wiinscht sich wohl je-
der: Der kleine Max bekommt

auch fiir ein Monster, das Max’

selten Klotz aus der richtigen Ho-
he auf eine Wippe fallen ldsst, der
katapultiert Max weit genug tiber
Hindernisse. Beliebig lang drauf-
losmalen diirfen Sie allerdings
nicht, denn die magische Tinte ist
begrenzt. Der Schwierigkeitsgrad
richtet sich trotzdem eher an Kin-
der und Knobeleinsteiger. Die diir-
fen sich im Mérz auf ein sympa-
thisch-kreatives Jump&Run der
etwas anderen Art freuen. (28

load, sondern ein eigenstandiges
Spiel zum Vollpreis. Der Kauf
konnte sich trotzdem lohnen.

ans der Street Fighter-Serie

kennen das: Man nehme das
alte Spiel, erweitere es um ein
paar Kampfer und schreibe das
Wort »Super« vor den Titel. Nach
Street Fighter 2 (1991) bekommt
nun auch das im letzten Sommer
veroffentlichte Street Fighter 4

Die Wii-Version von Max & the Magic Marker wurde mit dem European Innovative Games Award ausgezeichnet.

ter Zeitdruck Autos und Holzfasser
Max & the Magic Marker richten.
gen sowie zusatzliche Manover fiir
Helden mit der Tastatur durch 15
© comicartige 2D-Landschaften lot-
© sen, malen Sie mit der Maus direkt
in der Spielgrafik Vorspriinge,
Treppen und Rampen, um Max Fel-
. sen erklimmen oder Wassergré-
dus von Street Fighter 4 ist laut
spielt die Physik oft eine wichtige
ante kompatibel. D

zerdeppern. Sechs weitere Haude-

die alte Besetzung erweitern den
ohnehin schon groffen Umfang,
dirften aber eine besondere Her-
ausforderung fiir die bislang bril-
lante Spielbalance darstellen.
Ebenfalls heikel: Der Online-Mo-

Capcom nicht mit der Super-Vari-

Unwesen treibt. Sie sollen’s in

Der Clou: Wahrend Sie den jungen

ben tiberwinden zu lassen. Dabei

Rolle. Nur wer einen selbstgepin-

Zu hoch? Egal, wir malen uns eine eigene Treppe.
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Die Dunkle

= Brut ist zaher,
~ als die Legenden
. behaupten.

.

Ark-Sicherheit oder Widerstand? Beide Gruppen kampfen um die Vorherrschaft in der Arche.

Brink

» Angeschaut Actionspiel

Splash Damage / Bethesda

Quicklink 6286

Friedlich schwebte die Arche
(The Ark), aus Hunderten unter-
schiedlicher Inseln bestehend,
als selbstversorgender »griiner«
Lebensraum dahin. Doch dann
stiegen die Ozeane, und die
Menschheit fliichtete sich in die
Arche. Seitdem wird geschossen.

ach 25 Jahre wahrender Iso-

lation von der restlichen
Menschheit und totaler Uberfiil-
lung bricht ein Birgerkrieg zwi-
schen der Ark-Sicherheit und dem
Widerstand aus. Sie mischen sich
natrlich ein, schlieflich geht’s
um die Zukunft der Menschheit.
Das ist das Szenario von Brink,
dem neuen (Multiplayer-)Shooter
von Splash Damage, die zuletzt
Quake Wars: Enemy Territory ver-
antworteten. Wahrend die Wahl
der Seite noch eine untergeord-
nete Rolle spielt, wird’s bei der
Charaktererstellung schon inter-
essanter. Einen Muskelprotz, der
viel wegstecken kann, oder ... na

3. Quartal 2010
zu 70% fertig

ja, eigentlich ist’s auch egal, denn
© werkelt Bioware derzeit an Awake-
ning, dem ersten vollwertigen Add-
on zum Rollenspiel Dragon Age:
: Origins. Als Anfiihrer der Grauen
: Wéchter ist es |hre Aufgabe, den
auftrage dhnlich wie in Quake
Wars gibt’s dort obendrein. Fir
Brut, entgegen anders lautenden
rungspunkte, mit denen Sie sich

Riustungsstiicke kaufen kénnen.

So soll sich nach und nach ein :

‘Splinter Cell

Individuell sind auch lhre Mog- ° °
kommen. Durch Driicken der soge- co nv' Ct I o n
nannten »SMART«-Taste erkennt
das Spiel automatisch die ge-
scheiteste Aktion in Laufrichtung:
ein Geldnder wird iibersprungen, :
eine Liicke genutzt. Durch dieses
© April im Verborgenen, um dort
rasanten und schnellen Spielfluss
aufrechterhalten. Den kénnen Sie
komplett allein, online oder im :
Koop-Modus mit bis zu sieben
[ G | . Heft denTest zu Splinter Cell: Con-
viction finden. Doch das Action-
spielwurde jiingst vom 25. Februar
¢ auf April verschoben. Der Entwick-
© ler und Publisher Ubisoft will dem
© Titel mehr Feinschliff verpassen.

in Brink wird es anscheinend
moglich sein, an kleinen Stati-
onen in den Levels die Befdhi-
gungen lhres Helden spontan zu
andern. Neue Waffen und Klein-

erledigte Gegner hagelt es Erfah-

individueller Charakter formen.

lichkeiten, durch die Levels zu

System will Splash Damage einen

Spielern geniefien.

Dank der SMART-Taste geht's in Brink deutlich rasanter und actionreicher durch die Levels.

Dragon Age
Awakening

> Angeschaut

Quicklink 6685

© Der Erzdimon ist besiegt, aber
. die Dunkle Brut dennoch nicht
verschwunden. Warum, erklart
. das erste Addon zu Biowares
: Rollenspiel-Erfolg.

Nach zwei kleineren Zusatz-
inhalten zum Herunterladen

Orden neu aufzubauen und her-
auszufinden, weshalb die Dunkle

» Angespielt Actionspiel

Ubisoft Montreal / Ubisoft

Quicklink 5698

Spezialagent Fisher bleibt bis
noch ein wenig zu trainieren.

Eigentlich sollten Sie in diesem,
spdtestens aber im nachsten

Wir konnten Sam erst vor kur-

% | zem wieder durch sein fiinftes
Abenteuer scheuchen und waren
1 nach der bisherigen Skepsis nun
: deutlich optimistischer. Die KI hat
: seit dem letzten Probespielen ei-
nen echten Qualitatssprung ge-
macht. Zig Gegner ldssig mit der
. Pistole auszuschalten, das klappt
nicht mehr. Stattdessen ist Taktik
angesagt. Wir mussten beispiels-
© weise in einer Halle einen gut be-

Brink ist ein germanisches Wort, das seit dem Friihmittelalter eine leicht erhdhte Stelle oder eine Kiiste bezeichnet.

Rollenspiel-Addon
Bioware / Electronic Arts

18. Mérz 2010
zu 80% fertig

Legenden, immer noch nicht ver-
schwunden ist. Dabei hdngt der
Verlauf der Geschichte erneut von
lhren Entscheidungen ab. Die ers-
te wartet bereits bei Spielstart,
wenn Sie wahlen miissen, ob Sie
Ihren Charakter aus dem Original-
spiel ibernehmen oder im Land
Orlais mit einem neuen Grauen
Wéchter beginnen mochten. In je-
dem Fall treffen Sie auf fiinf neue
Gruppenmitglieder sowie einen
bereits bekannten Charakter. Awa-
kening soll Mitte M&rz erscheinen.
Es bleibt also noch etwas Zeit, um
Dragon Age durchzuspielen. [ SD |

April 2010
zu 95% fertig
Sehr gut

wachten Helikopter sprengen und
hatten die Wahl: die vielen Geg-
ner nach und nach um die Ecke
bringen (etwa unter einem gerade
noch von der Decke baumelnden
Motorblock begraben)? Oder auf
volles Risiko gehen und die Bur-
schen ans andere Ende des Ge-
badudes locken, schnell den Spreng-
satz legen und verduften? Gerade
in den offeneren Levels soll Splin-
ter Cell: Conviction immer wieder
solche Varianten bieten. Wir sind
gespannt, ob’s stimmt. PET

GameStar 03/2010

Geht noch immer: Gegner als Schutzschild einsetzen.
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Rollenspiel

Mass Effect 2

Es »shepard« gewaltig! Bioware setzt seine Rollenspiel-Serie wiirdig fort und
liefert ein actiongeladenes, rasant erzdhltes Science-Fiction-Spektakel ab.
Mass Effect 2 schlagt unter dem Strich sogar seinen groB8artigen Vorganger.

Mass Effect 2

Inhalt

Mega-Test.....cocvererernercennennees
GULE ZU WiSSEN ..ouvverevrncrnenarenes

Ihr alter Shepard ...........c........

Mass Effect vs.
Mass Effect 2....

Mass Effect:
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Die Collector’s Edition..
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Gut zu wissen

2

Was macht eine gute Trilogie
aus? Die Antwort ist ein-
fach: Der erste Teil stellt die Re-
geln auf. Der zweite Teil bricht sie,

auf zumeist unerwartete Weise.
Und Teil 3? Nun, so weit ist der

| kanadische Entwickler Bioware

mit Mass Effect zwar noch nicht,
doch bereits Mass Effect 2 halt
sich vorbildlich an eben diesen,
flir kultverddchtige Hitserien
wichtigen Grundsatz: Das Mittel-
stiick der Mass Effect-Trilogie ist
dusterer, erwachsener und er-
heblich actionreicher, entfernt
sich also unerwartet und radikal
von dem, was die Fans aus Teil 1
kennen. Allen Traditionsbriichen
zum Trotz erzeugt Biowares

» Mass Effect 2 hat von der USK eine Altersfreigabe ab 16
Jahren erhalten und kommt hierzulande komplett unge-

schnitten in die Laden.

» Die PC-Version enthalt neben der deutschen auch die (leicht
bessere) englische Sprachausgabe.

» Das Programm verzichtet auf den Securom-Kopierschutz. Eine
Online-Aktivierung ist ebenfalls nicht nétig.

» Mass Effect 2 kann beliebig oft (de)installiert werden.

zweites All-Abenteuer jedoch be-
reits wenige Sekunden nach dem
Klick auf »Neues Spiel« ein altbe-
kanntes, geradezu wohlig-nostal-
gisches Gefiihl: Mass Effect 2 ist
trotz aller Neuerungen durch und
durch ein echtes Mass Effect —
willkommen zu Hause!

Weiter geht’s

Eines vorneweg: Wir miissen in
diesem Test iber die Handlung
sprechen, miissen tiber die Cha-
raktere, ihre Beziehungen zuein-
ander und tber Quests und Auf-
gaben berichten, schlieBlich er-
warten Sie zu Recht von uns tiefer-
gehende Informationen und eine
transparente Bewertung. Wir ver-

suchen aber zu vermeiden, wich-
tige Ereignisse, Namen oder gar
Wendungen zu verraten, die |h-
nen den Spaf beim Spielen ver-
derben wiirden, kurz: Wir versu-
chen, nicht zu spoilern. Das bringt
uns in eine Zwickmiihle, denn ei-
nen Grofiteil seiner Faszination
(die wir ja vermitteln wollen) zieht
Mass Effect 2 aus der enorm mo-
tivierenden Erzahlweise mit ihren
Uberraschungen in Dialogen und
Handlungsstrangen. Wie schon
im Vorgénger (oder in Biowares
Dragon Age: Origins) ist es die
gelungene Mischung aus durch-
dachter Spielwelt, bemerkens-
werten Charakteren und Entschei-
dungsfreiheit, die den Reiz und
letztlich die Gberdurchschnitt-
liche Qualitdt des Titels aus-
macht. Bereits der packend in
Szene gesetzte Auftakt ist den
Entwicklern hervorragend gelun-
gen: Wahrend die Normandy, das
Schiff Ihres Helden Commander
Shepard, von einem unbekannten
Kreuzer angegriffen wird, hasten
wir durch ein brennendes Inferno
zur Brucke, kénnen gerade noch
den Piloten Jeff »Joker« Moreau
davon lberzeugen, das Schiff
aufzugeben, als eine heftige De-
tonation die Hille zerreifit, She-
pard ins All schleudert und wir
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Erst mal Pause machen: Im komfortablen Taktikmenii geben wir unseren KI-Kollegen
Angriffsbefehle und wechseln Waffen oder Munition. (1680x1050, volle Details)
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hilflos mit ansehen miissen, wie
die Normandy auseinanderbricht.
Sie merken schon: Mass Effect 2
braucht sich —anders als der Vor-
gdnger —nicht lange damit aufzu-
halten, Figuren zu etablieren und
die Geschichte einzuleiten. Gera-
de deshalb sollten Sie den Vor-
gdnger von 2008 gut in Erinne-
rung haben. Zwar gibt's auch
diesmal wieder ein umfassendes
Journal Uber die Pla-

neten, Rassen

und sozi-

alen wie

Husk
Gesundheit

politischen Umstdnde des Mass
Effect-Universums. Warum aber
welche Figuren oder Alienrassen
auftauchen und wie sie in be-
stimmten Situationen reagieren,
versteht nur in Ganze, wer Teil 1
durchgespielt hat. Kritisieren
kann und sollte man das nicht,
denn angesichts des Trilogie-Kon-
zepts ist eine solche Erzahlstruk-
tur durchaus legitim.

Neues Leben

Neben der oft Uberraschenden
Ruckkehr alter Kollegen (und Kon-
trahenten) sind es vor allem die
Neuzugange in der Mass Effect-

Rollenspiel

Besetzung, die die Handlung um
interessante Nuancen erweitern.
Da wdre zum Beispiel Miranda,
auf die Sie bereits im temporei-
chen Tutorial stofRen und die fiir
die im Vorganger beildufig er-
wahnte Untergrundorganisation
Cerberus arbeitet. Was die so
selbstbewusste wie undurchsich-
tige Frau antreibt und wie sie zu
Shepard steht {oder zu stehen
vorgibt), sorgtvorallem in den Dia-
logen fir eine spannende Grund-
stimmung. Noch omindser ist der
eigentliche Kopf von Cerberus,
ein Mann, der sich nur »der Unbe-

& kannte« nennt und

von dem der Spieler nie weif3, ob
er ihn riickhaltlos unterstiitzt
oder Shepard im nachsten Mo-
ment ein Messer in den Riicken
rammt. Dabei gelingt Bioware das
Kunststiick, komplett auf ty-
pische und deshalb oft langwei-
lige Klischees zu verzichten.
Selbstlose Idealisten gibt’s in
Mass Effect 2 ebenso wenig wie
den abgrundtief bésen Darth-Va-
der-Verschnitt. Und obwohl Sie
an allen Ecken auf die unter-
schiedlichsten Charaktere sto-
fRen, besitzt jeder einen gleicher-
mafen interessanten wie glaub-
haften Hintergrund. Das Resultat:

Test




Test

Rollenspiel
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Man hat in Mass Effect 2 stets
das Gefiihl, mit lebenden Wesen
statt einer bloRen Ansammlung
von Polygonen und KI-Routinen
zu interagieren.

So war das damals

Auch abseits der etwa 20 Spiel-
stunden umfassenden Haupt-
handlung treffen Sie in Mass Ef-
fect 2 immer wieder einpragsame
Figuren, etwa eine obdachlose
Quarianerin, die auf der Citadel
von einem tibel gelaunten Passan-
ten des Diebstahls bezichtigt wird.
Wenn Sie das Missverstdandnis
aufkldren, bekommen Sie spdter
im Spiel eine E-Mail, in der sich
die Dame fiir lhre Hilfe bedankt.
Details wie diese sorgen nicht nur
fuir eine stimmige Atmosphdére,
sondern verstarken auch das Ge-
fuihl, ein Held zu sein und tatséch-
lich etwas in der Welt zu bewe-

Die roten Adern am Bildrand weisen auf Shepards baldiges Ableben hin.

Vorbote

‘ Barrierenss

A

-

gen. Noch mehr Aha-Momente er-
leben Sie, wenn Sie Ihren Spei-
cherstand aus dem ersten Mass
Effect iibernehmen (siehe Kasten
rechts). Dann namlich werden Sie
in Mass Effect 2 immer wieder
von vergangenen Ereignissen ein-
geholt, inklusive der (oft folgen-
schweren) Konsequenzen der
Entscheidungen, die Sie damals
getroffen haben. Wahrend zum
Beispiel Quereinsteiger ohne »al-
ten« Shepard auf dem Schrott-
planeten Korlus durch verwaiste
Labore latschen, treffen Mass Ef-
fect 1-Spieler dort auf die tiber-
raschte Asari-Wissenschaftlerin
Rana Thanoptis — zumindest
wenn Sie die Dame im ersten Teil
nicht um die Ecke gebracht ha-
ben. Solche Momente sind aus
Fairness den Neulingen gegen-
tiber spielerisch zwar nicht von
Belang, aber vor allem fiir Fans

Die hochdetaillierten Gesichter der Charaktere machen jede Emotion sichtbar.

Der Mass-Effect-Autor Drew Karpyshyn war auch fiir die Geschichten in Knights of the Old Republic, Baldur’s Gate und Jade Empire verantwortlich.

-
-
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der ersten Stunde eine innovative
Moglichkeit, noch tiefer in die
Welt von Mass Effect einzutau-
chen. Es ist ein bisschen so, als
ltiden wir mit dem Speicherstand
unseren genetischen Code (ein
Stiick von uns steckt in jeder
durch Entscheidungen formbaren
Spielfigur) in das Spiel.

Shepard’s 10

Wie schon im Vorgdnger tritt She-
pard auch in Mass Effect 2 nicht
allein zum Kampf an. Um der neu-
en Bedrohung —Menschen entfiih-
renden Alien-Insekten—tiberhaupt
die Stirn bieten zu konnen, muss
der Commander erst mal eine waf-
fenstarrende, diesmal zehnk6p-
fige Truppe um sich scharen. Die
jeweils 45 bis 60 Minuten dau-
ernden Rekrutierungsauftrage
konnten vielseitiger kaum sein. So
untersuchen Sie auf Omega, einer

lhr alter Shepard

Wenn Sie das erste Mass Effect durchgespielt
haben, konnen Sie lhren Commander Shepard
in Mass Effect 2 ibernehmen und mitihm
oder ihr weiterspielen. Der Clou: Das Pro-
gramm tbernimmt nicht nur das Aussehen
Ihres Helden, sondern berticksichtigt auch
samtliche Entscheidungen, die Sie im Verlauf
der Handlung getroffen haben.

Um den »alten« Shepard zu integrieren, mus-
sen Sie das externe Konfigurationsmeni von
Mass Effect 2 starten und dort den Pfad fiir
die Speicherstande des Originalspiels ange-
ben. Praktisch: Sie diirfen die Charakterklasse
lhres Helden zu Beginn des Spiels weiterfiih-
ren oder eine neue wahlen. So oder so werden
jedoch alle Talente auf null gesetzt; Sie starten
also mit einem Level-1-Shepard - aber einem
mit bewegter Vergangenheit, die sich an
manchen Stellen im Spiel niederschlagt.

kriminellen Stadt im Innern eines
Asteroiden, fiir den ohne Punkt
und Komma quasselnden Salaria-
ner-Arzt Mordin eine mysteriose
Epidemie, ballern sich an anderer
Stelle den Weg aus einem Hochsi-
cherheitsgefangnis frei oder su-
chen auf lllium, dem Wirtschafts-
und Handelszentrum der Galaxie,
nach dem legendaren Assassinen
Thane. Das Ziel ist aber stets das-
selbe: Laufe durch schlauchartige
Levels von A nach B und ballere
unterwegs alles zu Klump. Die

Die schwer bewaffneten Mechs lassen sich nur mit panzerbrechender Munition verschrotten.

R 3
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stimmungsvoll und abwechs- Mass EffeCt VS. Mass EfoCt 2

lungsreich gebauten Schauplatze
sowie die gut platzierten Dialoge
machen diese Designschwache
aber mehr als wett, zumal Bioware |
mit einigen, zu keiner Zeit aufge- B
setzt wirkenden Wendungen iiber-
rascht. Trotzdem hdtte die Ge-
schichte noch ein wenig mehr
Feinschliff vertragen konnen. Zum
einen nimmt die Suche nach den
Crew-Mitgliedernim Vergleich zum
Rest der Handlung zu viel Zeit ein,
das kostet Tempo. Zum anderen
ist das Finale zwar angemessen
dramatisch ausgefallen, muss sich
allerdings am immens hohen
Gansehaut- und Kawummfaktor
des grandiosen Vorgdnger-Show-
downs messen lassen — und ver-
liert. Aber: Mit dem emotionalen T TRl Bt £
Ende meistert Bioware den Spa- . [ NNNEEENEN
gat, das aktuelle Mass Effect-Ka- = - nENEEENE
pitel addquat abzuschlieBen und # ’ . —
gleichzeitig Lust auf den (gerade = )

in der Entwicklung befindlichen)

dritten Teil zu machen.

Mass Effect Mass Effect 2

Die Kampfe
Obwohl das erste Mass Effect fiir ein Rollenspiel bereits sehr actionlastig ist, legt Teil 2 noch eine Schippe drauf. Es kommt hau-
figer zu Ballereien; Deckungssuche und das clevere Positionieren der KI-Mitstreiter spielen eine wichtigere Rolle. Der klassische
Lebensbalken aus dem Vorganger wich der fiir Actionspielen typischen Selbstheilung.

Reden wir dariiber
Wie man es vom ersten Teil kennt,
werden Sie auch in Mass Effect 2

viel Zeit mit Gesprachen verbrin- Die Talente

Bioware hat das bisherige Talentsystem stark entschlackt. Statt einem Dutzend Talente, die sich bis zu zwdlfmal aushauen lassen,
gen. Das klingt unspektakuldr, besitzen die Charaktere in Mass Effect 2 nur noch sieben Fertigkeiten a vier Levelstufen. »Allgemeine« Talente wie das Schmei-
entfaltet aber bereits nach kurzer cheln oder »Erste Hilfe« wurden entfernt und durch klassenspezifische Trainings ersetzt.
Zeit eine beispiellose Sogwir-

. s ] S N
kung. Denn dhnlich wie in Dragon S s _ ™ Dl
Age: Origins haben Sie in den ) v
durchweg hervorragend geschrie-
benen Dialogen stets die Wahl,
entweder diplomatisch, neutral

In Dialogen kommt es zu ungewdhnlich
haufigen Animationsfehlern, etwa pl6tz-
liche Positionsspriinge der Charaktere oder
falsche Blickrichtungen. Die Quests
Der groBte Kritikpunkt des Vorgéngers, die auf Dauer 6den Nebenquests, wurde in Mass Effect 2 komplett entfernt. Die Auftrage
fiigen sich vorbildlich in die Haupthandlung ein und lassen sich oft nebenher Iosen. Zwar gibt es auf vereinzelten Planeten nach
wie vor versteckte Missionen, die fallen aber allesamt so kurzweilig wie unterhaltsam aus.

Wenn Sie Uber kleine Hindernisse laufen,
kann es vorkommen, dass Shepard fest-
steckt und er und sein Team auf einmal
mehrere Meter in der Luft hangen.

In seltenen Féllen sind die Gesprache un-
sauber abgemischt. Zudem stieBen wir in
zwei Dialogen auf durch Bugs hervorgeru-
fene Satzwiederholungen.

Fiir die Fehler ziehen wir einen Punkt in der
Kategorie Atmosphére ab. Sobald sie vom
Hersteller behoben werden, wird dieser
Punkt nachtraglich addiert.

Die Technik
In Mass Effect 2 arbeitet die Unreal Engine 3 aus dem Vorgénger. Bioware hat jedoch an der Technik gefeilt und vor allem die
Beleuchtung und Partikeleffekte verbessert. Zudem hat das Team die Texturen aufgehiibscht und den Charakteren mehr Polygone
verpasst. Besonders die Gesichter wirken nun lebensechter als noch im ersten Teil.

GameStar 03/2010 Bioware entwickelt derzeit einen Mass-Effect-Ableger fiir das iPhone. Darin soll Shepards Biotiker-Kollege Jakob eine wichtige Rolle spielen.



Weitgehend anspruchslos, aber spektakular: die zahlreichen Bosskampfe. Rohstoffe fiir Upgrades sammeln wir durch das Scannen fremder Planeten.

Spiy
. Olokun

Scanner-Ergebnisse:
MNiedrig

oder aggressiv zu antworten, was
dem Spiel nicht nur Tiefe verleiht,
sondern Quests oft auch in ande-
re Bahnen lenkt. Ubergreifende
Ereignisse oder gar das Ende las-
sen sich dadurch allerdings nicht
beeinflussen. Je nach Vorgehens-
weise verandert sich mit der Zeit
auch Shepards Aussehen, ver-
gleichbar mit den Haustieren in
Black & White. Bosen Naturen
etwa klaffen mit zunehmender
Schurkerei Narben im Gesicht,
und die Augen beginnen rot zu
leuchten. Neu: Sie kénnen den
Commander in vordefinierten Au-

»1280x1024 »> niedrige Details

In minimalen Einstellungen wirkt die Grafik aufgrund der
fehlenden Schatten B trist. Texturen 8 und Charakterde-
tails 8 lassen sich nicht regeln und wirken stets gleich.

TECHNIK-TIPPS

»Wenn Sie den ersten Teil
auf Ihrem PC flussig spielen
konnten, lauft auch Mass
Effect 2 auf Ihrem PC.

» Textur- und Charakterdetails
kénnen Sie nicht selbst regeln,
das Spiel bietet fast ausschlief3-
lich Optionen hinsichtlich
Beleuchtung und Schatten.

» Die »dynamischen Schat-
ten« bringen besonders viel
Atmosphaére, kosten je nach
Grafikkarte und Spielsituation
aber zwischen zehn und
zwanzig Prozent Leistung.

genblicken —signalisiert durch ei-
ne kurze Einblendung - nun be-
sonders wirksame (gute wie bo-
se) Uberzeugungsversuche star-
ten lassen. Diese in kurzen Zwi-
schensequenzen aufwandig ani-
mierten Einschiibe machen die
ohnehin schon packenden Wort-
gefechte ein gutes Stiick dyna-
mischer und verstdrken das Ge-
fiihl, sich nicht nur durch lineare
Unterhaltungen zu klicken. Mass
Effect 2 ist damit momentan die
klare Referenz in Sachen Dialoge
und filmisches Erzahlen. Toll: Ob-
wohl die Gesprache ruppiger sind

T

»1680x1050 > hohe Details

Vor allem die dynamischen Schatten 8, B der Spiel-
figuren sorgen fiir eine deutlich lebendigere Umgebung.
Zudem konnen Sie die Aufldsung spiirbar erhohen.

» Bei Performance-Problemen
schalten Sie zuerst die »Umge-
bungslicht-Schatten«fiir etwa
zehn Prozent mehr Frames ab.

> Wenn der Griesel-Effekt
nervt, deaktivieren sie ihn
unter »Filmkornungc. Leis-
tung bringt das aber keine.

Checkliste
» Dual-Core-CPU ab 1,8 GHz
» 1,0 GB RAM (XP),
2,0 GB RAM (Vista, Windows 7)
» 13,7 GB Festplattenspeicher
» Shader-3.0-Karte
» DirectX 9.0c [ FK |

als im ersten Mass Effect und
haufiger geflucht wird, kommt
der Humor nicht zu kurz. So ant-
wortet beispielsweise der bocki-
ge Krograner Grunt auf die Frage,
was er von Shepards Team halt:
»Gute Gruppe, wenn sie mir nicht
in die Quere kommt. Tote Truppe,
falls doch.« Auch der Spielever-
kaufer auf der Citadel sorgt fiir
Schmunzler, etwa wenn er von
diesem einen neuen Hit schwarmt,
der bereits tber elf Millionen
Abonnenten zdhle. Bioware hat
die Intensitat der Gesprache auch
technisch verbessert. Im Ver-

gleich zu Mass Effect 1 wahlt das
Programm spannendere Blickwin-
kel, schneidet Detailaufnahmen
(etwa der Hande oder Augen) da-
zwischen und unterstreicht die je-
weilige Stimmung hadufig durch
passende Kamerafahrten. Auch
die aufwandiger modellierten Ge-
sichter der Charaktere tragen ih-
ren Teil zur Glaubwiirdigkeit bei.
Vor allem in Momenten, die ganz
ohne Worte auskommen, wird je-
de Gefiihlsregung sichtbar. Bis-
weilen flieBen sogar Trdnen. Je
nach Temperament des Spielers
nicht nur auf dem Monitor.

MITTELKLASSE-PC
CORE 2 DUO E6600 - 2,0 GBYTE RAM - RADEON HD 4870

»1920x1200 » maximale Details

Auf flotten PCs verbessern Sie mit achtfacher Texturfilte-
rung die Bildqualitét ®. Ab Geforce 9800 GTX oder Rade-
on HD 4850 kdnnen Sie auch 1920x1200 fliissig spielen.

SO LAUFT MASS EFFECT 2 AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor £ und Ihre Speichermenge E heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

BB Geforce 7
Geforce 8/9
Geforce GTX
Radeon X1000
Radeon HD 384
Radeon HD 5
Athlon 64 X2
Phenom
Phenom Il
Core 2 Duo
Core 2 Quad
Core i5/i7

Speicherin M3 (SHZINN  1.024

E00ESN 7600 GT

8500 GT

7900 GS
8600 GT

7800 GT

(IE00M 1600 XT

HD 3850

X1800 GT
HD 3870

) GRAFIKKARTE

3800+
X3 8450

4400+
X38750

5000+

X49550
X2550
E4600

6000+

E4300 E6600

B PROZESSOR

2048

technisch lauft so fliissig:
unmaglich 1280x1024

- minimale Details

LEGENDE [

prachen 90 Darsteller (darunter Martin Sheen und Matrix-Amazone Carrie-Anne Moss) insgesamt 31.000 Dialogzeilen ein.

8600 GTS

X1800 XL
HD 4830

X49850

lauft so fliissig:
1680x1050

hohe Details
dynamische Schatten an

7900GT

9600 GSO
GTX 260
X1900 XT
HD 4770

7900 GTX
9600 GT
GIX275
X1950XTX
HD4850
HD 5750

7950 GX2
8800 6T
GTX280

9800 GTX
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GTS 250
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HD 4870
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i5750
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lauft so fliissig:
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maximale Details, 8x AF
ab Geforce 9800 GTX/
Radeon HD 4850 mit 4x AA
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Konflikte lI6sen

In Mass Effect 2 wird nicht nur
geredet, sondern auch geballert,
und das weit haufiger und tempo-
reicher als noch im ersten Teil.
Zwar kdampfen Sie nach wie vor
aus einer leicht versetzten Schul-
terperspektive und mit zwei KI-
gesteuerten Kollegen an lhrer
Seite, die Suche nach Deckung
sowie das anschlieBende Aus-
schalten der Gegner durch ge-
zielte Feuerstofle stehen nun
aber deutlicher im Vordergrund.
Gleich zwei Neuerungen erhéhen
den Shooter-Anteil zusatzlich:
Zum einen heilt sich Shepard,
wenn er gerade nicht beschossen
wird, ziigig selbst, zum anderen
besitzen samtliche Gegner nun
Trefferzonen und lassen sich zum
Beispiel durch einen Schuss ins
Bein ausbremsen. AuBerdem soll-

Bl s (et ¥
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ten Sie auf die Wahl der richtigen
Knarre nebst passender Munition
achten. Droiden und die Roboter-
soldaten der Geth etwa reagieren
allergisch auf Disruptor-Ge-
schosse, und dicke Bossgegner
bekommen Sie am besten mit
schwerem Gerdt wie den neuen
Raketen- oder Granatwerfern
klein. Praktisch: Anders als im
Vorgdnger kénnen Sie die Kl-
Kollegen nun wie in Brothers in
Arms: Hell’s Highway durch sim-
ple Tastenkiirzel direkt im Kampf
zur gewiinschten Flankenposition
schicken, bestimmte Gegner an-
greifen lassen oder um Shepard
gruppieren. Kehrseite des auf
Action ausgerichteten Spielprin-
zips: Man merkt es dem Level-
design an. Vor lhrer Heldentruppe
platzierte Kisten, Container oder
hiifthohe Absperrungen sind ein

Die Levels sind zwar streng linear, aber stets nachvollziehbar und stimmungsvoll gebaut.

Die Dialoge sind fantastisch animiert und hochspannend.

Ich werd‘;‘#?"beendeh
Holen w ;Mg‘eloﬂn!

g

Garant fiir jede Menge feindliches
Gekrose, das gleich um die Ecke
biegen wird. Fehlt es einem Raum
an solchen Deckungsmaoglich-
keiten, bleibt mit Sicherheit auch
die Waffe stumm. Viele Spieler
kennen das aus reinen Action-
titeln wie Doom 3, wo man sich
beim ersten Schockmoment noch
zu Tode erschreckt. Ist aber das

Mass Effect: Was bisher geschah

Muster solcher Skript-Ereignisse
zu durchschaubar, kehrt bald
Routine ein. Ebenfalls verbesse-
rungsfdhig ist neben dem etwas
fummeligen Wechseln der aktu-
ellen Waffe auch die maue Feind-
KI. Immer mal wieder leisten sich
die Gegner Aussetzer bei der
Wabhl ihrer Deckung oder ver-
schanzen sich direkt neben hoch-

Commander Shepard und sein/ihr Team sol-
len auf der Erdenkolonie Eden Prime ein Ar-
tefakt untersuchen. Schnell stellt sich her-
aus: Der Turianer Saren will das Ding in sei-
nen Besitz bringen, um die Galaxie ins Ver-
derben zu stiirzen. Vom Rat der Allianz dar-
aufhin zum ersten menschlichen Spectre,
einer Art Jedi im Mass Effect-Universum,
befordert, erhalt Shepard den Auftrag, Saren
aufzuhalten. Nach der erfolgreichen Spuren-
suche im Artemis-Tau-Cluster sowie auf den

Planeten Ferros und Noveria kommt es auf Virmire zur ersten Konfrontation.

Test

Doch Saren ist nur ein Handlanger von Sovereign, einem fiesen Reaper, der ein
Portal zur Citadel 6ffnen will, um die Regierung der Allianz auszuldschen. Auf llos
folgt Shepard Saren durch das Tor zur Citadel, wo bereits die Schlacht zwischen
der Allianz und den bdsen Geth tobt. Nach Shepards Sieg iber Saren zerstort die

eingreifende Allianzflotte den Reaper; das Universum ist (erst mal) gerettet.

Zusatzliche Download-Missionen sind fest eingeplant und sollen bereits in den nachsten Wochen erscheinen.
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Rollenspiel
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Petra Schmitz: Ich bin
so froh, dass ich Mass
Effect 2 nicht als Haupt-
verantwortliche testen
musste. Mir wiirde es
unendlich wehtun, das
Spiel in seiner Mechanik
beschreiben zu missen,
weil's fir mich doch vor allem Gefiihl ist.

Wie schon der erste Teil hat es Mass Effect 2
geschafft, mich in seinen Bann zu schlagen. Ich
habe Jane Shepard nicht nur gespielt, ich war
sie. Jede einzelne Pore von mir war diese gran-
diose Figur. Mein Schiff! Meine Crew! Meine
Mission! Was dieses Spiel (zusammen mit dem
Vorganger) mit mir angestellt hat, hat kein an-
deres je zuvor geschafft. Dafiir werde ich Bio-
ware flirimmer dankbar sein.

Christian Schmidt:
Wenn man die Game-
Star-Redaktion als Maf3-
stab nimmt - und das
setzen wir natirlich vor-
aus —, dann ist Mass Ef-
fect 2 das mitreiBendste
Spiel der letzten Mo-
nate. Kein anderer Titel ist in unseren Gangen
so ausftihrlich besprochen worden: Mein She-
pard hat dies erlebt, MEIN Shepard das, ich ha-
be mich so entschieden, ICH so. Mit jedem wei-
teren Spieltag haben wir neue Geschichten
aus Mass Effect 2 gezogen. Biowares Werk ist
im besten Sinne Teil eines Epos, eine famose
Episode in einem grof3artigen Universum. War-
um, Herrgottnochmal, wird es nicht endlich in
allen Fortsetzungen Standard, seinen Charakter
zu importieren und neue Konsequenzen alter
Entscheidungen zu erleben? Ein so simples Mit-
telchen, aber so ungeheuer motivierend! Ja, ich
vermisse durch das minimale Charaktersystem
das Gefiihl, dass mein Shepard eine echte Ent-
wicklung durchmacht. Die findet dafiir vor dem
Bildschirm statt: Ich fiebere und leide mit mei-
ner Crew. Und morgen muss ich den GameStar-
Kollegen wieder davon berichten.

Rollenspiel?

Patrick C. Liick: Mass
Effect 2 ist groBartig.
Das liegt vor allem an
der dichten Inszenie-
rung, den fesselnden
Dialogen und den ein-
zigartigen Charakteren.
Fir dieses intensive
Spielerlebnis geht Bioware aber an die Gren-
ze dessen, was ein Rollenspiel an sich aus-
macht. Das diinne Charaktersystem gleicht
einem schlechten Witz, die Dauerballereien in
monotonen Schlauchlevels ermiiden, und auf
dem normalen Schwierigkeitsgrad gibt es das
Wort Schwierigkeit gar nicht. Auch wenn ich
Mass Effect 3 kaum abwarten kann, so hoffe
ich, dass sich Bioware ernsthafte Gedanken
dartiber macht, was fiir eine Art von Spiel
Mass Effect sein will. Hoffentlich lautet die
Antwort dann: ein Rollenspiel!

A

petra@gamestar.dé

christian@gamestar.de

redaktion@gamestar.de

explosiven Fassern. Trotz dieser
Mankos machen die effektreichen
Ballerorgien jede Menge Spa#,
was an der eingangigen, frei kon-
figurierbaren Maus- und Tastatur-
steuerung sowie lhren coolen
Mitstreitern liegt, die weitgehend
selbststandig kampfen, sich sinn-
voll positionieren, Talente clever
einsetzen und nie um einen Kom-
mentar verlegen sind.

Ab ins Training

Fans komplexer Rollenspiele a la
Dragon Age: Origins oder beson-
ders Drakensang von Radon Labs
dirfte storen, dass der aus dem
Vorgdnger bekannte, zum geruh-
samen Kommandieren gedachte
Pausenmodus in Mass Effect 2
nicht nur um einige Taktikfunkti-
onen und Infos (wie den aktuellen
Erfahrungspunktestand) abge-
speckt wurde, er kommt auch sel-
tener zum Einsatz als noch im Vor-
gdnger. Die Erkldrung ist simpel:
Spezialtalente wie die Schilde
deaktivierende »Uberlastung«
des Biotikers oder die Techniker-
Kampfdrohne sind in den verhdlt-
nismafig seichten Ballereien nur
auf den obersten beiden der fiinf
Schwierigkeitsgrade wirklich
notig. Auch das Charaktersystem
von Mass Effect 2 wurde ausge-
diinnt, Bioware hat sowohl die
Anzahl der Fertigkeiten als auch
deren Ausbaumadglichkeiten stark
zuriickgefahren. Trainings fur
bestimmte Waffentypen fehlen
ebenso wie Boni auf Riistungs-
werte, Lebenspunkte oder die
Ausdauer der Helden. Stattdes-
sen verbessern Sie lediglich eine
Handvoll berufseigener Talente,
von denen sich die meisten (zum
Beispiel die gegen humanoide
Ziele effektive Brandmunition des
Soldaten) in der héchsten Stufe
sogar auf die ganze Kampftruppe
ausweiten lassen, was das an
sich coole Klassensystem ziem-
lich aufweicht. Auch dass Sie ge-
gen Ende der Kampagne nahezu
jede Fertigkeit voll ausgebaut
haben, diirfte zu verscharften Dis-
kussionen zwischen den Liebha-
bern von unkomplizierten, action-
lastigen Abenteuern und den Ver-
tretern der Rollenspiellehre fiih-
ren. Wahrend Action-Fans auf der
Allmachtswelle ippig ausge-
bauter Kampftalente durch die
Schlusskapitel surfen, vermissen
Rollenspieler das Griibeln iiber die
beste Talentkombination und die
im Zwang zum Auswabhlen liegen-
de Vielfalt im Charakterausbau.

Viele Missionen, auch die Nebenauftrége, konfrontieren Sie mit einem Bossgegner.

PR oy T

Geologie mal anders

Action- wie Rollenspieler wird es
gleichermaBien freuen, dass Bio-
ware vor allem die umstandliche
Inventarverwaltung des Vorgéan-
gers entfernt hat. Findet Shepard
eine bessere Waffe, nimmt er sie
nun gleich in die Hand. Zudem
werden erworbene Upgrades au-
tomatisch aktiviert und miissen
nicht erst tiber entsprechende
Menis in die eigenen Knarren,
Riistungen oder die Normandy
verbaut werden. Die Erforschung
solcher Verbesserungen kostet
allerdings jede Menge Ressour-
cen, die Sie zwischen den Missi-
onen jederzeit auf fremden, tiber
die bekannte Galaxiekarte er-
reichbaren Planeten sammeln
diirfen. Diesen Abbauprozess
prdsentiert Mass Effect 2 in
einem neuen Minispiel, in dem
Sie die Planetenoberflache vom
All aus mit einem Scanner auf
akustische Anomalien abklopfen
und an den entsprechenden Stel-
len Sonden losschicken, die das
wertvolle Material dann automa-

tisch fordern und auf Ihr Konto
libertragen. Das ist auf Dauer zwar
nicht sonderlich aufregend, aber
weit weniger zermirbend als die
ewig gleichen Mako-Erkundungs-
fahrten aus dem Vorganger.

Sonst noch was?

Apropos Erkundungsfahrten:
Rollenspieltypisch warten in
Mass Effect 2 jede Menge Neben-
quests auf Sie. Anders als bei den
generischen Bergungsmissionen
des Vorgdngers hat Bioware nun
jeden einzelnen Auftrag von Hand
gebaut und mit spannenden Dia-
logen und Zwischensequenzen
versehen, die lhnen einen tieferen
Einblick ins Mass Effect-Univer-
sum gewdhren — ein Riesenfort-
schritt im Vergleich zum ersten
Teil. Beispielsweise erfahren Sie
auf dem Planeten Tuchanka, wie
es um die Kroganer steht, deren
liberaus stolzes Volk seit einigen
Jahren kurz vor der Ausléschung
steht. Zudem fallen die oft nur
wenige Minuten dauernden und
daher kurzweiligen Auftrage recht

Die Collector’s Edition

Neben der normalen Verkaufsversion veroffentlicht Electronic Arts
auch eine umfangreicher ausgestattete Collector's Edition. Der In-
halt des schicken Relief-Steelbooks: ein gebundenes Artwork-
Buch (48 Seiten), die erste Ausgabe des Comics Mass Effect:
Redemption, eine Making-of-DVD sowie ein exklusives Ingame-
Set bestehend aus einer speziellen Riistung sowie einer Waffe
(siehe unten). Die Collector’s Edition kostet zwischen 65 und 70
Euro, also satte 20 Euro mehr als die normale Version.

Der Entwickler Bioware hat tiber 500 Mitarbeiter, die in sieben Teams an unterschiedlichen Projekten arbeiten.
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abwechslungsreich aus. Zum Bei-
spiel lassen Sie sich von einem
Mech den Weg frei ballern, miis-
sen ihm dafiir aber immer wieder
frische Energiezellen einsetzen.
An anderer Stelle richten Sie
durch ein Schalterratsel den Son-
nenschild einer ungeschiitzten
Raumstation aus, hacken sich fiir
eine alte Bekannte in mehrere
Computer, schieflen aus der Vo-
gelperspektive auf flinke Para-
siten oder hasten unter Zeitdruck
durch ein abstiirzendes Schiff,
um die Triebwerke zu reaktivie-
ren. Selbst wenn Sie keine Ne-
benauftrage erfiillen, stolpern Sie
in der Spielwelt immer wieder
Uber liebevolle Details. Um zum
Beispiel bei den Handlern auf der
Citadel Rabatte abzustauben,
kann Shepard einen Werbeslogan
einsprechen, der daraufhin jedem
eintretenden Kunden entgegen-
schallt. Und wer der Normandy-
Arztin Dr. Chakwas eine Flasche
Brandy bringt, der darf einem in
angeschwipster Stimmung ge-

Daniel Matschijewsky:
Meiner Meinung nach
weild keiner besser als
Bioware, wie man be-
merkenswerte Figuren
erfindet und packende

Geschichten erzahlt.
Wenn ich Fingerndgel

danielm@gamestar.de

kauend vor dem Monitor sitze, minutenlang
Uber Entscheidungen nachdenke, lache, trau-
ere oder mit Gewissensbissen kampfe, dann
steht fur mich fest, dass Mass Effect 2 mehrals
»nur«ein Rollenspiel ist. Schon auch, dass sich
Bioware nicht auf seinen Lorbeeren ausruht,
sondern die Serie konsequent weiter entwi-
ckelt, sei es bei der Bedienung, dem Questde-
sign oder der Technik. Und wer befiirchtet, der
hohe Actionanteil konnte dem Spiel schaden,
den kann ich beruhigen. Die brachialen Balle-
reien passen perfekt ins nun etwas diisterere
Mass-Effect-Universum. AuBBerdem schiren
sie die Vorfreude auf das, was im folgenden
Abschluss der Saga auf uns zukommen wird.

Wer im falschen Moment iiber die Deckung lugt, der bekommt schnell die Quittung dafiir.

flihrten, nostalgischen Gesprach
zwischen ihr und dem Comman-
der lauschen—das sind Momente,
in denen alle Liebhaber von gut
erzahlten Geschichten voll aufih-
re Kosten kommen, egal welchen
Spielstil sie bevorzugen.

Fahrstuhl

auBler Betrieb

Wer das erste Mass Effect gespielt
hat und ein besonders nerviges
Element nennen soll, der gibt in
der Regel folgende Antwort: die
Aufzug-Sequenzen. Die hatte das
Programm zum Laden des néchs-
ten Levelabschnitts genutzt, was
hdufig bis zu einer Minute dau-
erte. Gegen das Gefiihl der Lah-
mung, das so allméahlich den
Spieler beschlich, kamen selbst
der improvisierte Smalltalk der
Helden oder die aus den Liftlaut-
sprechern scheppernden Radio-
meldungen nicht an. Zwar benut-
zen Sie auch in Mass Effect 2 bis-
weilen Fahrstiihle (vor allem auf
der nun groeren Normandy), die
Wartezeiten fallen nun aber er-
freulich kurz aus. Auch die meis-
ten anderen technischen Macken,
etwa den stiickchenweise Aufbau
der Umgebung nach dem Laden
eines Spielstandes, hat Bioware
behoben. Auf der anderen Seite
plagen Mass Effect 2 eine Reihe
auffdlliger Bugs, die es im ersten
Teil nicht gab (siehe Kasten auf
Seite 23). Dennoch ldsst die Serie
in Sachen Technik positive Ten-
denzen erkennen. Vor allem die
Beleuchtungs- und Partikelef-
fekte sehen nun etwas hiibscher
aus. Die Charaktere und Texturen
bekamen ebenfalls mehr Details
spendiert. Fiir Mass Effect 3 wiin-
schen wir uns dennoch ein neues
Grafikgeriist, denn der Unreal En-
gine 3 merkt man ihr Alter mittler-
weile an. Aber vielleicht beherzigt
Bioware ja auch die dritte Regel
fiir eine gelungene Trilogie: Das
Finale muss knallen! [ DM |

Rollenspiel

Im packenden Tutorial lernen Sie die neue Kampfsteuerung kennen.

MASS EFFECT 2

ENTWICKLER  Bioware (Dragon Age: Origins, GS 12/09: 92 Punkte)

PUBLISHER Electronic Arts TERMIN (D) 28.1.2010
SPRACHE Deutsch, Englisch cA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 32 Seiten Handbuch ~ usk ab 16 Jahren

ROLLENSPIEL

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 50 Stunden GENRE ROLLENSPIEL

SPIELSTIL Kampf Rétsel
Geschichte, Charaktere, Atmo- P

sphare, Kampfe — Mass Effect 2
lasst Sie nicht mehr los. FREIHEIT linear B offene Welt

KAMPF Action Taktik

CHARAKTERSYST.  simpel komplex

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

HANDLUNG einfach & komplex

ANSPRUCH

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER ERFORDERT
I Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit

EINSTIEG leicht schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach [} komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam ] schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement
Teamfahigkeit

HILFEN Spieleinstieg als Tutorial, Texteinblendungen
SPEICHERSYSTEM automatisches und freies Speichern, Riicksetzpunkte

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs

I A

Core 2 Duo E4300 Core 2 Duo E6300 Core 2 Duo E6600
A64X23800+AMD  A64X25000+ AMD  A64 X2/5600+ AMD
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 2,0GBRAM

13,7 GB Festplatte 13,7 GB Festplatte 13,7 GB Festplatte

3D-GRAFIKKARTEN

I Geforce 6600 / 6300
Geforce 7800 / 7900

I Geforce 8800/ 9800
Geforce 9600

W Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800

I Radeon HD 4800

PROFITIERTVON Surround-Hardware, ATl Radeon Eyefinity
BILDFORMATE 43 WE5:4 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ DVD-Abfrage
TON Wsterec W40 W5 6.1 71

BEWERTUNG

© fantastische Animationen © detaillierte Figuren @ hiibsche
Effekte @ oft triste Umgebungen @ teils schwammige Texturen

© sehrqute Sprecher © knackige Schlachtgeréusche in Surround
© stimmungsvolle Musik © gute Umgebungsgerdusche

© fiinf Schwierigkeitsgrade © gute Waffenbalance

© leichter als der Vorganger @ Talente unsauber ausbalanciert

© komplexe, durchdachte Welt © unverbrauchtes Szenario

© interessante Heldentruppe © stimmungsvolle Levels @ Bugs
© sinnvolle Schnellzugriffsleiste © intuitive Maus- und
Tastatursteuerung © aufgeraumtes Interface © Waffenwechsel

© grofe Galaxie, viele Schaupldtze © angemessene Solo-Spielzeit
© viele Nebenquests © hoher Wiederspielwert

© wendungsreiche Storyauftrage © spannende Handlung

© viele Génsehautmomente @ verhaltnisméBig maues Finale

© vielschichtige Figuren © Kulturen, Rassen, Politik € wenige, dafiir
niitzliche Talente © cooles Einfluss-System © vielseitige Klassen

© zugéngliche, temporeiche Kampfe © Pausenmodus @ niitzliche
Kameraden @ doofe Gegner-KI @ haufig stupides Ballern

© zahlreiche Waffenklassen und Upgrades © Biotik, Kampfdronen,
Munitionstypen @ auf Dauer ddes Ressourcensammeln und Hacken

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
QUESTS/HANDLUNG
CHARAKTERSYSTEM
KAMPFSYSTEM

ITEMS

FAZIT Actionreicher, packend erzahlter Science-Fiction-Hit.
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Mehr Rollenspiele fiir 2010

Wir haben weitere

potenzielle Hit-Kandidaten fiir Sie zusammengefasst.

Arcania A GothicTale DeusEx3

28

Rollenspiel 2010
Spellbound / Jowood
Quicklink 6271

Wird’s ein echtes Gothic oder nur
ein x-beliebiges Rollenspiel?

Seit mehr als zwei Jahren ist es
nun in Entwicklung, und trotz-
dem kdnnen wir nur schwer ein-
schétzen, ob Arcania: A Gothic
Tale wirklich den Geist der Gothic-
Serie heraufbeschwéren wird.
Denn bisher haben wir lediglich
die Grafik und das Kampfsystem
gesehen. Die Optik ist beeindru-
ckend, vor allem dank moderner
Effekte, wie wir sie etwa aus Cry-
sis kennen. Zudem will das Pub-
lisher-Entwickler-Team Jowood
und Spellbound zwei Grafik-Sets
anbieten, eines in serientypisch
diisteren Ténen, eines freundlich
und hell. Letzteres vor allem fiir
den internationalen Markt.

Das Interface hat kaum mehr
etwas mit Gothic gemein. Wer will,

zu 80% fertig

kann umfangreiche Hilfen aktivie-
ren und sogar Schadenspunkt-An-
zeigen wie in einem japanischen
Rollenspiel hinzuschalten. Uber
die Qualitdt der Quests lasst sich
noch nichts sagen, wir haben bis-
her keine einzige Aufgabe zu Ge-
sicht bekommen. In Sachen Story
halt sich Arcania jedoch sehr dicht
ans Gothic-Universum. Wieder
zieht ein Namenloser durch die
Lande, wieder geht’s gegen be-
kanntes Viehzeug wie Scavenger
ins Gemetzel, und vielleicht sogar
gegen den Helden der ersten drei
Teile. Der ist inzwischen Kénig
Rhobar IIl. und ein Tyrann.

Arcania sollte nach ersten An-
kiindigungen bereits im Februar
2010 erscheinen, aber der Termin
dirfte hinfdllig sein. Wir erwarten
in Kiirze einen neuen, umfassen-
den Einblick in das Spiel.

Den Kampf um die hiibschere Grafik zwischen Risen und
Arcania wird die offizielle Gothic-Fortsetzung wohl gewinnen.

Spellbound hat zuletzt die Echtzeit-Taktik Helldorado gemacht.

Rollenspiel 2010

Spellbound / Jowood
Quicklink 6271

Eines der besten Rollenspiele
bekommt einen Vorganger.

nen Vorgdnger. Deus Ex 3 wird
zeitlich vor dem Originalspiel an-
gesiedelt sein, namlich im Jahr
2027. Die Nano-Technologie steht
gerade frisch in den Startlochern.
Wir missen folglich auf die
Dentons verzichten, die bishe-
rigen Protagonisten. In Deus Ex 3
schliipfen wir in die Haut des Si-
cherheitsbeamten Adam Jensen,
der als Einziger einen Anschlag

J a, Sie haben richtig gelesen, ei-

zu 80% fertig

auf ein Hightech-Labor tiberlebt.
Adam sucht nach den skrupel-
losen Attentdtern, findet sie so-
gar, aber auch zig neue Fragen.
Auch in Deus Ex 3 geht es wie-
der um Verschwdrungen im gro-
Ben Stil. Man will zuriick zu dem,
was den ersten Teil mafigeblich
ausgemacht hat: dem Ausbau der
Nano-Fertigkeiten, einer diistere
Atmosphdre und Entscheidungs-
freiheit. Und wieder soll es meh-
rere mogliche Enden geben, ab-
hangig davon, was Sie als Adam
Jensen vorher angestellt haben.

Finstere Gestalten sollen die im Umbruch befindliche Welt von Deus Ex 3 bevdlkern.
Genau so, wie es die Tradition der Serie vorschreibt.

Was treibt eigentlich Bethesda?

The Elder Scrolls 5: Dass die Rollenspiel-Experten von Bethesda (Fallout 3) an
einem neuen Teil der Elder Scrolls-Saga arbeiten, ist ein offenes Geheimnis. Der
dann mittlerweile fiinfte Teil soll angeblich 200 Jahre nach den Ereignissen von
Oblivion spielen. Wir rechnen fest damit, dass die Entwickler den Titel bald offiziell
ankiindigen und uns mit handfesten Informationen versorgen.

Fallout: New Vegas: Nicht bei Bethesda selbst, sondern bei Obsidian entsteht der-
zeit als Auftragsarbeit das nachste Fallout-Abenteuer. New Vegas soll kein kleines
Fitzel-Addon zu Fallout 3 werden, sondern ein eigenstandiges Spiel. Wie der Na-
me schon verrét, werden wir uns von Washington und Umgebung verabschieden
und ins Spielerparadies nach Nevada reisen, wo es von seltsamen Gestalten nur so
wimmeln diirfte. Dass Obsidian es bestens versteht, gute Spielkonzepte anderer
Firmen erfolgreich weiterzufiihren, haben die Kalifornier schon mit Neverwinter
Nights 2 und Knights of the Old Republic 2 bewiesen.

GameStar 03/2010



The Witcher
Assassin of Kings

Rollenspiel
CD Projekt / -
Quicklink 6681

Hexer hexen Hexern hinterher:
Die Geschichte um den grim-
migen, wei3haarigen Potenzbol-
zen Geralt wird fortgesetzt.

eim polnischen Entwickler CD
Projekt arbeiten derzeit rund
80 Menschen am Nachfolger zum
Rollenspiel The Witcher von 2007

Ende 2010 / Anfang 2011

(Wertung: 8o Punkte, Enhanced
Edition: 83 Punkte). The Witcher:
Assassin of Kings soll die Ge-
schichte um den charismatischen
Hexer Geralt weiterspinnen.
Wieder mit dabei: viele zum Teil
folgeschwere Entscheidungen,
reichlich listernes Weibsvolk
und dezent taktisches Schwert-

Princess, under any other circumstances I'd stay, but... this isimportant, Besides, I'm broke.

»Prinzessin, ich wiirde ja bleiben, aber ... das ist wichtig. Nebenbei, ich bin pleite.«

Keine Party, nur ein einziger Held, und das in

einem Das-Schwarze-Auge-Rollenspiel.

Rollenspiel m

.

a

Narbengesicht, grimmiger Blick: Hexer Geralt, wie man ihn kennt, in The Witcher: Assassin of Kings.

geschwinge sowie Zauberei. Die
Griinder des Entwicklungsstudios
sind von Assassin of Kings schon
jetzt sehr tiberzeugt. Gegeniiber
einem polnischen Magazin spra-
chen Michal Kicinski und Marcin
Iwinski davon, dass der Titel ihrer
Meinung nach das Zeug hatte,
ein dhnlicher Erfolg wie Fallout 3
zu werden und in vergleichbare
Wertungssphdren wie Bethesdas
Endzeit-Médr vorstoBen zu kon-
nen. Wir driicken dem ambitio-
nierten Team die Daumen und
hoffen, dass anfangliche heftige
Bugs und Komfortméngel des

Das Schwarze Auge Demonicon

Rollenspiel

Ende 2010 / Anfang 2011

- Quicklink 5899 -

Allein in Aventurien? Wenn das
mal gut geht im Lande, das fiir
Heldengruppen gebaut wurde.

Wie es genau zusammen-
gehen soll, wissen wir auch
noch nicht: das komplexe Regel-
werk von Das Schwarze Auge und

GameStar 03/2010

ein actionreiches Spielerlebnis
um nur einen Helden statt einer
ganzen Gruppe. Bisher haben wir
Das Schwarze Auge: Demonicon
lediglich auf Screenshots und in
einem sehr schénen Trailer (hin-
ter verschlossenen Tiiren auf der
Gamescom in K&ln) gesehen. Das

Silver Style / The Games Company

interessante Projekt entsteht zur-
zeit bei Silver Style. Das deutsche
Studio (Simon the Sorcerer 5, Ever-
light) ist kein Rollenspiel-Neu-
ling, Ende 2004 gab’s von den
Berlinern das atmosphdrische,
aber auch sehr sperrige The Fall:
Last Days of Gaia (Wertung: 82

spater nachgepatchten Vorgan-
gers sich nicht wieder in Assassin
of Kings einschleichen. Das wiir-
de uns schon gliicklich machen.

Die Kampfe werden sicher wieder dezent taktisch ablaufen.

In den Schwarzen Landen werden selbst liebreizende Bau-
erntochter zu fiesen Mordmaschinen.

Punkte). In Demonicon reisen Sie
in die Schwarzen Lande, um hinter
das Mysterium der hiibschen Ca-
landra zu kommen und letztend-
lich ganz Aventurien zu retten. Und
zwar vor Ddmonen, wie es der Titel
schon verrat. Neben dem (iblichen
heroischen Heldenkram sollen
Spieler auch eine Familie griinden
konnen oder zumindest ein eige-
nes Haus besitzen diirfen, dhnlich
wie im ersten Drakensang. Mit
dem kleinen, aber feinen Unter-
schied, dass schludrige Haus-
herren ganz schnell einen schlech-
ten Ruf bei den Nachbarn wegha-
ben. Ob und wie sich das auf den
Rest des Spiels auswirkt oder
reine Zierde ist, erfahren wir hof-
fentlich bald anhand einer ersten
spielbaren Version. PET

The Witcher basiert auf Blichern des polnischen Schriftstellers Andrzej Sapkowski. 29
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1can't leave this place - I'm not strong enough to survive the trip
to the village - but 1 can send my magic towar

it, creating a

Eine Quest bringt uns zu einer Sumpfhexe, die wir eigentlich eliminieren sollen. Aber die Alte will reden.

Dirk Hassinger ist ein sehr
liberzeugter Mann. Seine
erste Firma hat er Topware ge-
nannt, was man mit »Spitzenwa-
re« tbersetzen kann, seine zwei-
te Firma heit Zuxxez, »Erfolg«.
Mitte der goer-Jahre war Hassin-
ger iiberzeugt davon, dass man
mit Telefonregistern auf CD viel
Geld verdienen kann, und lief
Telefonbiicher einscannen. Da-
gegen klagte die Telekom. Dar-
aufhin lie Hassinger die Num-
mern in China abtippen.

Als Topware in den Spiele-
markt einstieg, war Hassinger
bald liberzeugt davon, dass
Raubkopierer Firmen ruinieren.
Das Topware-Spiel Earth 2160
war 2005 das erste, das man
iber Internet oder Telefon frei-
schalten musste, bevor man es
spielen konnte. Hassinger lie}
Tauschborsen tiberwachen und

iberzog ertappte Raubkopierer
mit Schadenersatzforderungen.
Das brachte ihn bis ins Nachrich-
tenmagazin Der Spiegel.

Fir das letzte groBe Zuxxez-
Spiel, Two Worlds, glaubte Has-
singer nicht mehr allein an den
PC-Markt. Er lie es fiir die Xbox
360 und Playstation 3 portieren,
zu Zeiten, da aufler Oblivion
kaum ein PC-Rollenspiel den Weg
auf die Konsolen fand. Die Ent-
scheidung hat Zuxxez sehr viel
Geld beschert. Weltweit, sagt die
Firma, habe sich Two Worlds iiber
alle Plattformen mehr als zwei
Millionen Mal verkauft.

Nun, Mitte Dezember 2009,
sitzt Dirk Hassinger im Zuxxez-
Gebdude in Ettlingen bei Karlsru-
he, kettenrauchend, zwei Bern-
hardiner streifen ihm um die Bei-
ne und hat eine neue Uberzeu-
gung. Sein aktuelles Projekt ist

Two Worlds 2

Grof3e Plane oder gro3er Humbug?

die Fortsetzung Two Worlds 2,
und Hassinger blast Rauch aus
und sagt: »Wir machen die neue
Rollenspiel-Referenz.«

Risen? Winzig!

Das ist ein ambitioniertes Ziel in
einem Genre, in dem Dragon Age
die Latte gerade sehr hoch gelegt
hat, Mass Effect 2 und Draken-
sang: Am Fluss der Zeit brillieren.
Das erste Two Worlds erhielt von
GameStar 83 Punkte; ein respek-
tabler Einstand, ein gutes Rollen-
spiel. Aber mit Luft nach oben.

Schon Two Worlds war ein am-
bitioniertes Spiel, und dieser Ehr-
geiz lag in erster Linie in seiner
Grofe: eine riesige Spielwelt, frei
zugdnglich ohne Gangelei, flexi-
ble Charakterentwicklung ohne
Klassenkorsett, Selbstbau-Zau-
berspriiche, massenhaft Ausriis-
tung, massenhaft Quests, Alche-
mie, Pferde, obendrauf einen ser-
verbasierten Mehrspieler-Modus
als Konkurrenz zu reinen Online-
Rollenspielen. Two Worlds war
ein gigantischer Freiluft-Sand-
kasten, oft generisch, aber voll-
gestopft mit Abenteuern.

Two Worlds 2 dndert an die-
sem Grundkonzept nichts. Zwar
wird die Spielwelt nun erst
Kapitel fur Kapitel zugdnglich.
Aber ansonsten lautet die Devise:
mehr, und grofer. Die Startinsel

allein, sagt Dirk Hassinger, sei so
grof3 wie Risen. Er besinnt sich
einen Moment, womaéglich hat er
die Dimensionen falsch im Kopf.
Doch nun ist der Vergleich in der
Welt. 60 Quadratkilometer soll
das Fantasy-Land Antaloor in Two
Worlds 2 umfassen. Zum Ver-
gleich: Grand Theft Auto 4 spielt
auf 36 Quadratkilometern. Die
Dialogqualitat von Dragon Age?
Dirk Hassinger zuckt mit den
Schultern: »Da halten wir mit.«
Ein Wirtschaftssystem steuert
Angebot und Nachfrage von Wa-
ren. Ein Rufsystem bestimmt, wie
jeder Einwohner der Welt auf den
Helden reagiert. Rund 35.000 3D-
Objekte wiirden fiir das Spiel ge-
baut, sagt Dirk Hassinger. Fiir die
Vertonung hat er 8o Sprecher
engagiert. Weil Miroslaw Dymek,
der Chefdesigner von Two Worlds,
ein passionierter Segler ist, kann
man im Spiel nun auch mit einem
eigenen Schiff kreuzen. Fiinf bis
sechs Minispiele stecken im Pro-
gramm, unter anderen soll der
Held Musikinstrumente spielen.
Und im Multiplayer-Modus, so
hei3t es, diirfen Spieler in Zu-
kunft eigene Siedlungen errich-
ten und Geschdfte fiihren.

Story? Hm.
Man kommt kaum umbhin, be-
eindruckt davon zu sein, was Two

Hiibsches Detail: Pfeile bleiben in Holzobjekten stecken und kdnnen wieder eingesammelt werden.

30

Schon 1999 hatte Topware ein Spiel namens »Two Worlds« in Entwicklung, das aber nie erschien: rundenbasiert und mit Gegenwarts-Szenario.

Diesmal sollen Sie dfter Hauser betreten und Innenraume erforschen diirfen als in Teil 1.

GameStar 03/2010
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Der Sumpf ist ein in sich geschlossenes Kapitel von Two Worlds 2. Der Morast wird von marodierenden Untoten bevolkert, die ohne groBe Takik auf uns zustiirzen.

Worlds 2 alles erreichen will. Die
Frage ist, ob das Spiel es auch er-
reichen kann. Dass schiere Grof3e
allein keine Garantie fiir Spiel-
spaf} ist, wissen Rollenspiel-Vete-
ranen seit Daggerfall, spatestens
seit Gothic 3. Two Worlds 2 er-
kauft den schieren Umfang seiner
Spielwelt wie sein Vorganger da-
durch, dass diese an vielen Stel-
len austauschbar wirkt. Wahrend
man in Risen jederzeit erkennen
kann, wo man sich gerade befin-
det, sah in den Regionen der Au-
Benwelt von Two Worlds 2, die
wir bislang gesehen haben, eine
Ecke oft wie die ndchste aus. Und
wenn Zuxxez mit dem Charakter-
design und der Gespréachstiefe
von Dragon Age mithalten will,
dann waren die bisher gezeigten
Beispieldialoge ungeschickt ge-
wahlt. »Starr mir nicht auf den
Arschl«, schnarrt die Halb-Orkin
Dar Pha, die weibliche Begleiterin
des Two Worlds-Helden in den
ersten Spielstunden. Der ruppige
Ton passt zur Spielwelt, aber an
keiner Stelle ragten die Wort-
wechsel und Aufgabenstellungen
aus dem Genre-Standard heraus.
Zugegeben: Mehr als eine Hand-
voll Szenen haben wir noch nicht
gesehen, und die Charaktertiefe
von Spielfiguren erschlieBt sich
erst liber einen ldngeren Zeit-
raum. Der Beweis, dass Two
Worlds 2 ausgekliigelte Ge-
schichten mit einer Dynamik er-
zdhlen kann, die an Dragon Age
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und Mass Effect 2 heranreicht,
steht aber noch aus.

Basteln? Aber ja!
Dabei haben Zuxxez und der pol-
nische Entwickler Reality Pump
an vielen der Scheuerstellen, die
das erste Two Worlds plagten,
bereits gearbeitet. Zu allererst
betrifft das die Art und Weise, wie
man Waffen verbessert. In Two
Worlds konnten Spieler ihre Waf-
fen aufriisten, indem sie bauglei-
che Modelle kombinierten. Ein
Kurzschwert wurde immer mach-
tiger, wenn man ein zweites Kurz-
schwert dazulegte, und ein drit-
tes, und ein viertes, bis es nach
einigen Dutzend Aufwertungen
selbst teure Funkelschwerter
ausstach. Dadurch kippte die
Spielbalance. Dieses »Stapel-
system« ist in Two Worlds 2 Ge-
schichte. Stattdessen ldsst sich
nicht mehr bendétigte Ausriistung
nun in Rohstoffe zerlegen. So ge-
wonnene Holzstiicke, Lederfli-
cken oder Metallteile dienen
dann als Grundlage, um andere
Waffen und Riistungen zu verbes-
sern. Jede weitere Aufwertungs-
stufe schluckt allerdings mehr
und seltenere Ressourcen. 45 da-
von soll es geben, bis hinunter zu
Farbtépfen, mit denen man sei-
nem Aussehen einen individu-
ellen Touch geben darf.
Apropos: Nach wie vor spie-
len Sie in Two Worlds 2 zwangs-
ldufig einen Menschenmann. Im-

merhin liegt dessen Look in Ihren
Handen, sodass Sie Gesicht und
Korperbau anpassen kdnnen. lhr
Held ist der gleiche wie im Vor-
gédnger (eine Import-Funktion ist
allerdings nicht vorgesehen). Die
funfJahre, die seit dem Ende von
Two Worlds vergangen sind, hat
er im Kerker von Gandohar ver-
bracht, dem Erzschurken der Se-
rie. Dort wird auch seine Schwes-
ter Kyra gefangen gehalten.
Eines Tages preschen Fremde in
den Burgkeller, knipsen die Wa-
chen aus und befreien Ihren Re-
cken. Die Retter entpuppen sich
als Orks — eine echte Uberra-
schung, denn die Griinhdute
waren bislang lhre erbitterten
Feinde. Nach der hektischen
Flucht aus Gandohars Festung
beginnt das Abenteuer auf der
Insel der Drachenkonigin Cassa-

Nach jedem Kapitel erwartet Sie ein Endgegner, hier ist e

ra mit der Frage, warum ausge-
rechnet Sie gerettet wurden und
lhre Schwester nicht. Und natdir-
lich mit dem dringenden Wunsch,
die gute Kyra auch Gandohars
Klauen zu entreiBen.

Kampfe? Klick-klick

Bei der Flucht aus dem Schloss
haben wir Gelegenheit, zwei
weitere Verbesserungen in Two
Worlds 2 kennenzulernen. Das
Kampfsystem, das im Vorgdnger
im Grunde aus stupidem Dauer-
hauen bestand, ist nun etwas
vielseitiger. Je nach angelegter
Waffe gibt es unterschiedliche
Grundschldge, die sich zu Kom-
bo-Ketten aneinanderreihen las-
sen. Dazu kommen Spezialan-
griffe, die Ihr Held nach und nach
erlernt. Was taktisch klingt, er-
wies sich bei unserem Probespiel

- -

s ein brenzliger Feuerdamon.

Nach Two Worlds 2 soll Reality Pump mit der Fortsetzung der Earth-Reihe beginnen, die fir 2012 geplant ist.

A

Preview
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als unnotig, weil wir die Gegner
trotzdem einfach totklickten.
Allerdings ist die Spielbalance
langst noch nicht final.

Einer der Hauptmakel der
riesigen Welt des ersten Two
Worlds war, dass es darin ab-
seits der Quests zu wenig zu ent-
decken gab. Auch das soll sich
andern. Nicht nur, dass in Anta-
loor deutlich mehr verborgene
Kisten stehen sollen, selbst Klei-
nigkeiten lassen sich jetzt ein-
sammeln, etwa wenn wir einem
Skelett einen Goldzahn ausbre-
chen. Dazu passt das stark ver-
besserte Physiksystem, das Two
Worlds 2 vielseitigere Problem-
stellungen erlaubt. Eine locken-
de Schatztruhe auf einem hohen
Mauervorsprung zum Beispiel
ldsst sich nun durch das Stapeln
von Kisten erreichen, die wir
dann als Treppe nutzen. Umwelt-
objekte wie Fdsser kann man
aufnehmen, herumtragen und
werfen, zum Beispiel Gegnern an
den Kopf. Im Wasser diimpeln
Holzkisten und treiben zur Seite,
wenn wir daran vorbeiwaten.

Augen? Bumm!

In seinen besten Momenten war
schon das erste Two Worlds ein
Spiel von faszinierender Flexibili-
tat, und nichts zeigte das besser
als das ungewohnliche Magiesys-
tem. Das basierte auf magischen
Karten mit klar definierter Wir-
kung, die man kombinieren durf-
te, um damit neue Zauber zu er-
schaffen. Dieser Spruchbaukas-
ten kehrt in Two Worlds 2 wieder.
Aus der Basiskarte »Feuer« und
der Modifikatorkarte »Geschoss«
wird so zum Beispiel ein Feuer-
ball. Machtige Magier hdangen
sukzessive weitere Effekte wie
Explosionsschaden oder Ketten-
wirkung an. Je starker seine arka-

ne Kraft, desto komplexere Rei-
hen darf Ihr Held zusammenfii-
gen. Allerdings miissen die Kar-
ten aus der gleichen Magieschule
stammen; nur Supermagier sol-
len selbst unterschiedliche Schu-
len miteinander kreuzen kénnen.

Dazu kommen originelle
arkane Hilfsmittel fiir den Haus-
gebrauch. Das spannendste da-
von dirften die sogenannten
Oculi sein, fliegende Augen. Die
funktionieren wie eine Art fern-
gesteuerte Kamera. Mit dem Ba-
sismodell schwirren Sie in einem
vordefinierten Umkreis durch die
Luft und spahen nach Feinden.
Fortgeschrittene (siindteure)
Oculi fungieren parallel auch
noch als Geschitzturm oder
Bomben, sodass sich entdeckte
Gegnergruppen gleich noch be-
quem ins Jenseits sprengen las-
sen. Neben einer Vielzahl neuer
Widersacher stellt sich lhnen
nun auch nach jedem der sieben

Der erneuerten Physik sei Dank: Sie diirfen nun auch treten. Zum Beispiel gegen Kisten.
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Die Landschaften werden in Two Worlds 2 vielfaltiger als im Vorgénger. Hier steht unser gut geriisteter Held vor Dschungelruinen.

Spielkapitel ein knackiges Boss-
monster in den Weg.

Zeitdruck? Autsch.

Nicht alle Neuerungen, die Two
Worlds 2 verbessern sollen, fin-
den unsere ungeteilte Zustim-
mung. So planen Zuxxez und Rea-
lity Pump auch Zeitdruck-Passa-
gen, in denen Sie kampfen, ren-
nen oder eine Aufgabe [6sen sol-
len, wahrend ein Timer herunter-
tickt. Sind Sie zum Beispiel bei ei-
ner Flucht zu langsam, dann ho-
len die Wachen Sie ein — Game
over. Am letzten Speicherstand
geht’s wieder los. Wir haben noch
keine solche Passage live gese-
hen, zweifeln aber daran, dass
solcher Zeitdruck der Spielspan-
nung in einem Rollenspiel guttut.
Ebenfalls unter Stress, aber hier
wesentlich sinnvoller eingesetzt,
knacken Sie Schlosser. In einem
Minispiel drehen Sie mit einem
Dietrich bis zu sieben Schloss-

» Angespielt » Rollenspiel »

> Reality Pump / Zuxxez »

Christian Schmidt: In vier Monaten ist Mai.
Schaffen Zuxxez und Reality Pump es, Two
Worlds 2 bis dahin auf das ambitionierte
Qualitatsniveau zu heben, das sie als Ziel
ausgegeben haben? Ehrlich gesagt: Ich bin
skeptisch. Was ich bisher gesehen habe, war
guter Genre-Durchschnitt, nicht mehr. Aber
ich lasse mich gerne eines Besseren beleh-
ren. Denn an sich bote das freiheitsbetonte
Two Worlds 2 genau das, was ich an Rollen-

ringe in die richtige Position,
bevor die Zeit abgelaufen ist. Je
schwieriger das Schloss, desto
mehr Ringe; je besser lhre Die-
besfertigkeiten, desto mehr Zeit.
Das erfordert eine ruhige Maus-
hand, passt aber gut zum Spiel.
Was wir von der Grafik gese-
hen haben, macht einen guten
Eindruck, ohne neue Standards
zu setzen. Insbesondere die Zwi-
schensequenzen in Spielgrafik,
darunter ein hervorragend choreo-
graphierter, dramatisch-span-
nender Schwertkampf, sind ef-
fektvoll in Szene gesetzt. Dazu
kommt die gewohnt gute Licht-
stimmung durch dynamische Tag/
Nacht-Wechsel. Offiziell soll Two
Worlds 2 im zweiten Quartal 2010
erscheinen, also zwischen April
und Juni. Dirk Hassinger jeden-
falls ist liberzeugt, dass sein
Team das eher friiher als spdter
schafft: »Spdtestens im Mai«
werde das Spiel fertig sein.

Mai 2010
zu 80% fertig

christian@gamestar.de

spielen liebe. Ich driicke die Daumen.

Potenzial Sehr gut

Zuxxez arbeitet bereits an der Neuauflage einer weiteren alten Topware-Serie neben Earth.

GameStar 03/2010
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Alpha Protocol

Nach Fortsetzungen wie Neverwinter Nights 2 und Knights of the Old Republic 2
wagt sich der US-Spielehersteller Obsidian Entertainment an ein eigenstandiges
Projekt: einen knackigen Rollenspiel-Thriller in der Welt der Geheimagenten.

it einem Schlag erreicht die

weltweite politische An-
spannung ihren Gipfel, als 2009
ein ziviles Flugzeug von der US-
Luftwaffe tiber Osteuropa abge-
schossen wird. Michael Thorton
hat damit seine Mission verpatzt.
Als Konsequenz aktiviert er das
»Alpha Protocol«: Er muss alle
Kontakte zur »Firma«, dem US-
Geheimdienst CIA, abbrechen.

Entwickler-Check

Obsidian Entertainment wurde 2003 von
Chris Jones, Chris Parker, Feargus Urquhart,
Chris Avellone und Darren Monahan gegriin-
det, die zuvor bei den Black Isle Studios unter
anderem Fallout 2 und Planescape: Torment
entwickelt hatten. Gegen Ende 2004 stellte das
Studio in Santa Ana (Kalifornien) Star Wars:
Knights of the Old Republic 2: The Sith Lords
fertig. Anfang November 2006 folgte dann
der zweite grof3e Meilenstein des Teams, Ne-
verwinter Nights 2. Derzeit in Arbeit: Alpha
Protocol, Fallout: New Vegas.

OBSIDIAN

g ntertasinmaent

Und schleunigst untertauchen.
Die Regierung leugnet seine
Existenz, ehemalige Verbiindete
machen Jagd aufihn. Doch fiir den
Agenten ist die Sache noch lange
nicht gegessen, der Flugzeug-
abschuss war nicht sein Fehler. Ir-
gendjemand will ihm den Schwar-
zen Peter zuschieben. Thorton
vermutet ein Komplott. Seine ge-
heimen Nachforschungen fiihren
ihn im Rollenspiel Alpha Protocol
rund um die Welt.

Die Hauptzentralen

Ob Rom, Hongkong oder New
York, ob Taipeh, Riad oder Mos-
kau, in den Hauptstadten der Erde
bekommt Agent Thorton neue
Auftrage per E-Mail, die er an sei-
nem Computer abrufen kann, oder
er deckt sich fiir die ndchste Mis-
sion mit Waffen, Ausriistung und
Kleidung ein. Mit dem notigen
Kleingeld kann sich Michael sogar
noch besser auf anstehende Mis-
sionen vorbereiten, indem er In-
formationen zum Auftrag kauft
oder sich mit einem Partner per
Funk verstandigt. Die Wahl seines
Inventars spielt eine elementare

haal Thortan
fiar

Social Butterily

Straight Talkar

In der Charakteriibersicht steht alles Wichtige zum Meister-Spion.

Rolle in Alpha Protocol, denn mit
einer schweren Ristung lasst es
sich bekanntlich wenig effektiv
schleichen. Starke Panzerung ist
laut und schwer, leichte Schutz-
kleidung hingegen schnell von Ku-
geln durchsiebt. Je nach Missions-
anforderung und Spielweise stat-
ten Sie Michael fiir den Einsatz
aus. Zusatzlich kénnen Sie sein
Aussehen nach Belieben bestim-
men. Neben ldssigen Sonnenbril-
len, etlichen Kurz- und Langhaar-
schnitten gibt’s eine groBe Aus-

wahl an individuellen Erschei-
nungsmoglichkeiten.

Eine gute und wohldurch-
dachte Ausriistung macht aus Mi-
chael aber noch lange keinen Su-
peragenten. Neben der Kleidung
gibt es in Alpha Protocol ein level-
basierendes Talentsystem. Der
Aufbau dhnelt dem des 2008 er-
schienenen Mass Effect. Die Ta-
lente spalten sich in zehn Katego-
rien auf, wie Erfahrung an Pistole
oder Schrotgewehr, Sabotage-
oder Technik-Kenntnisse. Sie kon-

N\

Effact

Wir haben die
Wachen mit
Feuer abgelenkt
und huschen B 1
schutzsuchend - — s ]

anderVeranda
.
vorbei.

34 Alpha Protocol soll 130 Stunden Sprachausgabe bieten. Um wirklich alles zu horen, reicht einmal Durchspielen nicht aus. GameStar 03/2010



nen je zehnmal verbessert wer-
den. Im Verlauf des Spiels ver-
feinert unser Held seine Fahig-
keiten und wird wahlweise zum
Nahkampfspezialisten, Spion, Pra-
zisionsschiitzen, Techniker oder
einer der zahlreichen anderen
Klassen. Er ist somit pradestiniert
fiir besonders waghalsige Mano-
ver oder hinterhaltige Angriffe.

Qual der Wahl
Passend zur Vielseitigkeit des
Charaktersystems bieten auch
die eigentlichen Einsdtze ver-
schiedene Losungswege und
Vorgehensweisen. Stures Vor-
preschen wird in Alpha Protocol
meist bestraft, denn ein wasch-
echter Spionage-Einsatz will gut
durchdacht sein. Mike hat die
Wahl: Riskiert er einen Frontal-
angriff, oder ware das ein Selbst-
mordkommando? Schleicht er
sich dank leichter und gerdusch-
armer Ausriistung an den Wachen
vorbei und sprengt in James-
Bond-Manier die Hintertiir? Er
kdnnte aber auch falschen Alarm
auslosen und die Wachen vom
Haupttor weglocken ...

Deus Ex-Liebhaber aufge-
passt: In Alpha Protocol soll es
moglich sein, den Abspann zu er-
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Wenn mehrere Gegner gleichzeitig auftauchen, reicht ducken nicht aus — ab in Deckung!

reichen, ohne auch nur einen ein-
zigen Toten zu hinterlassen.
Auch wenn die meisten Gegner
lieber schiefen als quatschen,
gibt es — vor allem zwischen den
Missionen — rollenspieltypische
Dialoge. Ahnlich wie in Mass Ef-
fect duirfen Sie in Gesprachen als
Antwort zwischen Aktionen wie
Bedrohen, Bedauern oder Unter-
suchen wahlen. Michael formu-
liert dann eine passende Aussa-
ge. Dabei sind alle Dialoge voll
vertont. Schnell wird klar, dass
bestimmte Personen unterschied-
lich auf Michaels Fragen oder Ant-
worten reagieren. So mag es sei-
ne vermeintliche Begleiterin,
»SIE« genannt, wenn Michael sie
robuster und direkter anspricht.
Ein anderer hingegen sieht es lie-
ber, wenn Sie ihn mit Samthand-
schuhen anfassen. Dafiir verkauft
er Ihnen weitere Waffen, die Sie in
einem der zahlreichen Unter-
schlupfe, den sogenannten »Clea-
ringhouses«, am PC bestellen,
aufriisten und verbessern diirfen.
Michaels Verbiindete geben
Ihnen Tipps zur anstehenden Mis-
sion, zum Beispiel Ideen, wie Sie
einen Abschnitt bestehen, oder
Informationen {ber den Rund-
gang der Wachleute. Je nachdem,

Aus der Deckung heraus feilen wir am weiteren Vorgehen. Aber erst gucken wir noch ein bisschen.

Rollenspiel m

Headslam

In Gespréachen kdnnen Sie mit Reaktionen von aggressiv bis sanft antworten.

wie Sie mit lhren Freunden umge-
hen, werden sie zu wichtigen Ver-
biindeten oder zum Gegenspieler
von morgen.

Konsequenzen

Samtliche Aktionen, die Michael
Thorton wdhrend seiner Suche
nach Informationen durchfiihrt,
haben eine direkte Auswirkung
auf den weiteren Spielablauf. lhre
Entscheidungen beeinflussen das
Spielgeschehen, und nicht immer
ist sofort klar, ob positiv oder ne-
gativ. Falls die grof3e Explosion in
einem Waffenlager der Terroristen
in den Nachrichten auftaucht,
schadet das lhrer Sache oder

Alpha Protocol

»Angeschaut »
> Obsidian / Sega »

Jan Gerwat: Alpha Protocol sieht vielver-
sprechend aus. Die vielen unterschiedlichen
Maoglichkeiten, eine Mission abzuschlief3en,
das Talentsystem und die Wahl der richtigen
Ristung sowie die passenden Worte bei ei-
ner Unterhaltung klingen nach einem kom-
plexen Spiel. Hoffentlich kann ich die Viel-
zahl an Méglichkeiten alle sinnvoll einset-
zen. Elfen, Orks und Zwerge aufgepasst: Fri-
scher Wind weht in die Rollenspiel-Szene!

Dank Kampfsport-Spezialisierung sind Nahkampfkonfrontationen kein Problem.

Rollenspiel »

nutzt es ihr? Wird vielleicht ein
Verbiindeter nervés? Oder heftet
sich jemand an lhre Fersen? Je
nachdem, wie Sie sich an wich-
tigen Handlungsknoten ent-
scheiden, lauft die Geschichte um
lhren Helden auf insgesamt drei
unterschiedliche Enden hinaus.
Der Wiederspielwert, der nicht zu-
letzt von den vielen verschie-
denen Aktionsméglichkeiten pro-
fitiert, wird durch die jeweiligen
Enden also noch einmal um ein
gutes Stiick gefordert. Gerade
weil Obsidian Entertainment bei
Alpha Protocol groen Wert auf
eine durchgehende und spannend
erzdhlte Geschichte legt. [ )G ]

1. Quartal 2010
zu 80% fertig

redaktion@gamestar.de

Obsidian ist ein dunkles Vulkanglas, das vor allem als Schmuckstein verwendet wird. Es ist weder selten noch teuer.
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Ego-Shooter

Menschen mit Klaustrophobie blattern jetzt bitte weiter. Alle
anderen nehmen wir mit auf einen ausfiihrlichen Ausflug in
die U-Bahn-Tunnel unter Moskau - wo sich Mutanten, Ano-
malien, Geistererscheinungen, Extremisten und geheimnis-
volle Wesen die Schienenstrange in die Hand geben.

v
Einkaufstour ...........coocveveiiiiinenenne. 39
Atmosphdérische Skriptereignisse ......... 40
Buchim Spiel ......ccovviiiiiiiiiiiinn, 41
Bilder aus besserenTagen .................. 42
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Ego-Shooter

Auf seiner Reise muss Artyom immer wieder anderen beistehen. Hier verteidigt er mit seinem Begleiter Khan die letzten Menschen einer von den Mutanten iiberrannten Station.

ir sollten dringend damit

beginnen, Locher zu graben
oder uns ein hiibsches und ge-
rdumiges Pldtzchen unter Tage zu
suchen. Idealerweise eines, indem
es sich mehrere Jahrzehnte lang
gut aushalten ldsst. Denn wenn’s
nach der Handlung des Ego-Shoo-
ters Metro 2033 geht, haben wir
nur noch etwa drei Jahre, bis ein
Krieg den Grof3teil der Mensch-
heit vernichten wird und ein Da-
sein an der Erdoberflache fiir die
wenigen Uberlebenden unmog-
lich macht. Weil’s da im ewigen
nuklearen Winter vor Radioaktivi-
tat und Kalte nur so knarzt und
knistert. AuBerdem streunen und
fliegen Mutantenviecher durch
die ansonsten leergefegte Welt,
wie es sich fiir Mutantenviecher
gehort: immer auf der Suche nach
irgendwem zum Anfallen.

Pilz und Schnaps

Metro 2033 basiert auf dem
gleichnamigen russischen Best-
seller-Roman von Dmitry Gluk-
hovsky und spielt, wie man sich
denken kann, im Jahr 2033.
Schauplatz ist hauptsachlich das
ehemalige U-Bahn-System von
Moskau. Unter der zerstorten Me-
tropole haben sich die wenigen
Uberlebenden der 20 Jahre zu-
riickliegenden Katastrophe in ei-

GameStar 03/2010

ner alles andere als heimeligen
Umgebung niedergelassen. In
kahlen Schédchten und Tunneln
wurden kleine Holzverschlage
errichtet, die als Eigenheime die-
nen. An den Wanden hdngen Fo-
tos, abgerissene Kalenderbldtter,
vergilbte Plakate und alte Post-
karten, um dem Ganzen einen mi-

nimalen Anstrich von Zuhause
und Individualitat zu verpassen.
Zerstreuung finden die ungewollt
Unterirdischen zuweilen im
Schnaps, der aus gegorenen Pil-
zen gewonnen wird. Dabei horen
sie alte, zerkratzte Platten auf
selbstgebauten Grammophonen
und schwelgen in Erinnerungen

an die Tage vor der Apokalypse.
Ansonsten versucht man, einfach
zu leben und das Beste aus der
Situation zu machen. Selbst mit
den Mutanten, die auch in den U-
Bahn-Tunneln hausen, hat man
sich arrangiert. Soll hei3en: Gut
bewaffnete Wachen stehen an
den Eingdngen der zahlreichen

_'r-,*

> 4

o

iy o

Vorbei an wild schieBenden Neofaschisten geht eine atemberaubende Fahrt auf einem kleinen, rostigen Schienenwagen durch nur
sparlich beleuchtete Tunnel. Die anfénglich schiitzenden Holzaufbauten gehen dabei nach und nach im Kugelhagel zu Bruch.

Bei Handlern diirfen Sie mit speziellen und deswegen sehr kostbaren Patronen neue und oft deutlich
bessere Waffen, Dynamit oder Munition fiir die weitere Reise durch die Metro einkaufen.

7
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Ego-Shooter

Frisch in die Hande von Neofaschisten gefallen, sieht sich Artyom dem sicheren
Tod aus einem Pistolenlauf gegeniiber, wenige Sekunden spater reichen ihm
schon helfende Hande eine Wasserflasche. Metro 2033 geizt nicht mit atmospha-
rischen Skripts, in denen sich der Held dhnlich wie in Call of Duty: Modern Warfare
2 zwar minimal bewegen kann, groB3teilig aber zum Zusehen verdammt ist.

40

Siedlungen parat. Dicke Eisen-
tore und Gitter versperren die
Wege. Und falls sich doch mal ein
paar der gefraBigen Monster zu
nah herantrauen, werden die ri-
goros umgepustet.

Eine neue Bedrohung

Der 20-jdhrige Artyom hat seine
Eltern an den Krieg verloren, er
wurde als Sdugling von seinem
Onkel unter Tage verfrachtet und
lebt nun mit zig anderen Men-
schen in der U-Bahn-Station des
ehemaligen Messegeldandes von
Moskau. Die Welt von frither
kennt er nur aus Erzahlungen und
von den Postkarten, die die Wand
iber seiner Schlafstelle zieren:

sattgriine Landschaften und be-
rihmte Bauwerke unter einem
strahlend blauen Himmel. Die Kar-
ten bekommt Artyom von seinem
Freund, einem dlteren Haudegen
namens Hunter. Der Mann erforscht
die Schéchte, sucht sogar an der
Erdoberflache nach niitzlichem
Kram. Und der kampferprobte Hun-
ter ist einer der Ersten, die nicht
weiter tatenlos zusehen wollen, als
eine neue Bedrohung durch die
Tunnel zu geistern beginnt.

Die Menschen nennen sie nur
»die Schwarzen«, weil im besten
Fall lediglich eine dunkle, fremd-
artige Silhouette zu erkennen
ist, wenn sie auftauchen. Im
schlimmsten Fall sehen die Men-

N
.

Unter Tage lauern nicht nur Mutanten und die Schwarzen, s

= =

ondern auch andere Phano-

mene wie diese auf Bewegung reagierende elektrische und todliche Anomalie.

schen gar nichts oder kénnen zu-
mindest nach dem Zusammen-
treffen mit den geheimnisvollen
Wesen nicht mehr davon berich-
ten. Denn dann sind sie entweder
schon tot oder zu weit ins Land
des Wahnsinns abgedriftet, um
Verstandliches von sich zu geben.
Die Schwarzen toten, ohne zu
beriihren —so raunt man sich zwi-
schen den Holzverschldagen zu
und schiirt die Angst.

Immun gegen Schwarz
Nachdem die Schwarzen aber-
mals dafiir gesorgt haben, dass
reichlich Neuzugange auf der
kleinen Krankenstation unter dem
Messegeldnde hilflos vor sich

hinvegetieren, reicht es Hunter. Er
macht sich bereits frith in Metro
2033 auf den Weg, das Geheim-
nis um die gefahrlichen Kreaturen
zu ergriinden. Vorher aber gibt er
Artyom nach einer markigen An-
sprache noch den Auftrag, in die
groBte der Siedlungen zu reisen
und dort um Hilfe zu bitten, falls
ervon seinen Erkundungen nicht
zuriickkehren sollte.

Hunter kehrt nicht zuriick, und
Artyom mogelt sich als freiwilliger
Bewacher einer Giterlieferung
fiir eine befreundete Siedlung auf
eine Draisine. Deren Fahrt findet
bald ein auBergewohnlich dra-
matisches Ende. Der junge Mann
kann dem Tod dabei nur knapp

Die sogenannten Nosalis sind in den Tunneln eine der grBten Gefahren. Stets greifen sie in Horden an, selten riicken lhnen weniger als zehn Exemplare auf die Pelle.

GameStar 03/2010



von der Schippe springen. Und
erfahrt nebenbei, dass er offen-
bar gegen die Attacken der
Schwarzen zumindest bis zu
einem gewissen Grad immun ist.
Warum? Das verraten weder wir
noch Metro 2033 an dieser Stelle.

Mit Aufpasser

Der Kontrast konnte starker nicht
sein. Vor wenigen Minuten noch
ist Artyom durch Gange und Rau-
me gelaufen, in denen sich die
Menschen scharenweise drangen
und in denen stets eine gewisse
Grundlautstarke durch Gesprache
und Musik herrscht; bald bewegt
er sich mit nur einem (von der K
gesteuerten) Begleiter durch
finstere und heruntergekommene
Schédchte. Der Lichtkegel seiner
Stirnlampe trifft auf grotesk ent-
stellte Leichen, die mit weit auf-

s -
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gerissenen Augen und Bduchen
entlang der Schienen liegen, oder
aufvereinzelte blasse und nackte
Kreaturen, Riesenratten nicht un-
dhnlich. Artyoms Kamerad gibt
Entwarnung. Diese spezielle Mu-
tantenart greift nur an, wenn sie
in der Uberzahl ist. Als ob das be-
ruhigend ware! Wer weif3 schon,
ob nicht gleich hinter der nachs-
ten Biegung eine ganze Meute
auf die beiden Manner wartet?
Artyom ist bei seiner Reise
zur Hauptsiedlung selten allein
unterwegs. Oft stellt ihm Metro
2033 einen Aufpasser zur Seite,
der die Tunnel und ihre Eigen-
heiten kennt. Der philosophisch
angehauchte Khan macht den
Jungen mit herumstreunenden
elektrischen Anomalien bekannt,
die auf Bewegungen reagieren.
Und er geleitet den Helden sicher

-3

Ein unheimlicher Schatten! Vor den Geistererscheinungen soll sich Artyom in Acht nehmen. Begleiter Khan rt, still stehen zu bleiben.

durch ein Areal, in dem die grofite
Gefahr in Form von Schatten auf
die Mdanner zukommt. Gruselig!
Spater im Spiel heizen Sie auf
einem dieselbetriebenen Gefahrt
iber die Schienen, lhr Mitstreiter
sitzt am Steuer, und Sie ballern
aus einem aufgeschraubten und
schwergdngigen MG auf Verfol-
ger. Mit Bourbon wiederum, ei-
nem kaltschnduzigen und wenig
sympathischen Schmuggler,
geht’s von der Station Riga wei-
ter. Zundchst nur durch dunkle
und klaustrophobische Gange, in
denen der Held das erste Mal
bleihaltige Bekanntschaft mit
Banditen macht, schlieBlich treibt
es die beiden Reisenden aber
auch an die Erdoberflache. Nur
dort gibt es eine Passage zur »tro-
ckenen Station«, dem ndchsten
Punkt auf der Reiseroute.

Ego-Shooter

Finales Rocheln

Uber Tage kann man in Metro
2033 nur {iberleben, wenn man
eine Gasmaske auf der Nase und
gentigend Luftfilter zum Wech-
seln in den Taschen hat. Doch das
allein verhindert noch lange kei-
nen raschen Tod, der zum Beispiel
nach einem unbedachten Hopser
in einen radioaktiven Tiimpel auf
Artyom wartet. Oder ihn in Form
von Mutanten ununterbrochen
anspringen kann. Die Monster
sind nicht nur gefdhrlich, weil sie
ihre Klauen und Beif3er tiefin den
Heldenkdrper schlagen. Sie hau-
en auch nach und nach die Gas-
maske kaputt, erkennbar an deut-

Preview

Uberall im Spiel werden Sie nicht nur Plakate
finden, auf denen Werbung fiir die Erzah-
lungen des Russen Dmitry Glukhovsky ge-
macht wird, Sie sehen auch alle naselang die
Taschenbuch-Ausgabe des Romans Metro
2033 rumliegen. Die Schleichwerbung ist zu-
nachst ganz nett, in der Haufigkeit, in der sie
auftritt, aber auf Dauer eher nervig.
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_ Ego-Shooter

Cool: Die Uhr an Artyoms Handgelenk verrt nicht nur, wie lange ein Gasmaskenfilter (diinner roter Zeiger)
noch vorhélt, sie zeigt sogar die aktuelle Systemzeit ihres Rechners. Das Bild entstand um 20:12 Uhr.

Bilder aus besseren Tagen

lichen Rissen auf dem Gesichts-
schutz. Ist die Atemhilfe hintiber,
muss dringend Ersatz her. Der
findet sich vielleicht bei einer der
zahlreichen herumliegenden Lei-
chen, die Artyom pliindern kann.
Doch nur vielleicht. Ist auf die
Schnelle keine neue Gasmaske in
Reichweite, vergehen nur wenige
und sehr rochelige Sekunden bis
zum qualvollen Tod.

Schnurgerade

zum Ziel

Auch wenn Metro 2033 Sie gele-
gentlich in die Straten von Mos-
kau schickt, bleibt es dabei doch
wie unter Tage linear. Deutlich

erkennbare Holzstege iiber die
gefdhrlichen Tiimpel weisen den
Weg. Zuweilen gibt’s sogar mal
ein Schild, das in die Richtung der
ndchsten sicheren Station zeigt.
Wer die Augen offen halt, findet
sowohl in den U-Bahn-Schachten
als auch in den Ruinen der ehe-
maligen russischen Hauptstadt
kleine Sackgassen abseits der
eigentlichen Route, wo Artyom
wiederum an Leichen, gelegent-
lich aber auch mal in Kisten oder
Schranken brauchbare Ausriis-
tungsgegenstande findet.

Wer genau schaut, stolpert
bald auch tber ein Nachtsicht-
gerdt. Das ist vor allem bei mog-

42

Hibsches Detail: Uber Arty-
oms altem Gammelsofa
hangen Postkarten, die
ihm eine bessere Welt zei-
gen. Sein Freund Hunter
bringt ihm von einem Aus-
flug eine weitere mit, dar-
auf die Freiheitsstatue. In
der ndchsten Szene hdngt
die Karte dann bereits zwi-
schen den anderen.

GameStar 03/2010
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Ego-Shooter

Immer wieder tappt der Held in unangenehme Situationen. Hier gerét er zusammen mit einem anderen Mann in die Fange von radikalen Kommunisten.

lichen Schleicheinlagen durch
feindverseuchtes Gebiet hilfreich.
Wir schreiben nicht umsonst
»mogliche Schleicheinlagen, Sie
kénnen sich namlich entschei-
den: entweder nach und nach in
den entsprechenden Gebieten die
Lampen ausschalten und im Dun-
keln unbemerkt vorgehen oder
schlicht alles, was sich lhnen in
den Weg stellt, niederschiefien,
um anschlieBend die Opfer ihrer
Habseligkeiten zu berauben.

Halsabschneider

Die Pliindereien lohnen sich.
Denn neben direkt hilfreichem
Kram wie Munition und Heilsprit-
zen entdeckt Artyom hin und wie-
derauch besondere Patronen, die
Wahrung in Metro 2033. Mit den
speziellen Kugeln kann erin jeder
Siedlung Tauschhandel betrei-
ben. Neue und oft deutlich besse-
re Waffen liegen bei den Handlern
auf den Tischen. Spritzen, Dyna-
mitstangen und ganz normale
Munition lassen sich ebenso er-
stehen. Andersherum geht’s iibri-
gens auch: Gewohnliche Projek-
tile diirfen Sie gegen die wirkuns-
vollere Variante eintauschen, na-
tirlich nur zu einem halsab-
schneiderischen Wechselkurs.

Extreme unter Tage
Feindverseucht — das bedeutet
im Fall von Metro 2033 nicht nur

GameStar 03/2010

Mutanten und Banditen, sondern
beispielsweise auch Kommunis-
ten und Faschisten. Denn unter
Tage herrscht zwischen den Sied-
lungen bei weitem kein Friede.
Ideologische Extreme haben auch
im Untergrund ihren Platz. Und
Artyom befindet sich gelegentlich
genau zwischen den iibelsten
Feinden. Erst muss er sich mit den
Erben Stalins anlegen, gleich dar-
auf trifft er auf Huldiger der Her-
renrasse. Beiden Gruppierungen
kann er letztendlich nur mithilfe
anderer entkommen.

Metro 2033 schafft es, dem
Spieler immer wieder vor Augen
zu halten, dass Artyom weit da-
von entfernt ist, ein Held zu sein,
der alles im Griff hat. Vielmehr
stolpert der Junge von einem De-
bakel ins nachste und wirkt trotz
der oft brachialen Kampfe gegen
Mutanten, Banditen, Faschisten
und Kommunisten eher hilflos.
Schade, dass das nicht durch sei-
ne viel zu ruppige Stimme unter-
strichen wird, die Sie allerdings
nur in den Ladebildschirmen zu
horen bekommen. Uberhaupt
durfte die Vertonung von Metro
2033 Geschmackssache werden,
denn nahezu alle Figuren spre-
chen mit einem stark aufgesetz-
ten russischen Akzent. Das klingt
manchmal ungewollt komisch
und stortimmerwieder sekunden-
weise die ansonsten brillante

Stimmung des Ego-Shooters.
Sollten Sie deswegen iiberlegen,
den Titel auf Englisch zu spielen,
kdnnen wir lhnen gleich sagen,
dass das auch nicht besser klingt.
Aber immerhin wird lhnen THQ
aller Voraussicht nach die Wahl

Meldungen zufolge multilingual
veroffentlicht werden. Sogar die
original russische Sprachausga-
be kdnnte sich auf der DVD befin-
den. Zusammen mit deutschen
Untertiteln diirfte die wahrschein-
lich das beste und authentischste

lassen, Metro 2033 soll ersten  Erlebnis bieten.
i —  Wirverlosen zusammen mit dem Heyne-Verlag
H | und THQ zehnmal den Roman Metro 2033 des
Em russischen Autors Dmitry Glukhovsky. Sie neh-
En men automatisch an der Verlosung teil, wenn
“;‘ Sie unsere Online-Mitmachkarte ausfillen. Die
finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/
g mitmachkarte oder unter » Quicklink: 3980.
E w Leser ohne Internetanschluss schicken uns ei-
ne Karte mit Namen, Adresse und Nummer der
Ausgabe. Einsendeschluss ist der 9. Februar.
Metro 2033

» Genre Ego-Shooter »Termin 30. Mdrz 2010
»Hersteller 4A Games / THQ » Status zu 90% fertig

Petra Schmitz: Obwohl ich Metro 2033 nun
bis zu einem gewissen Punkt in- und aus-
wendig kenne, macht es mir nach wie vor
grof3e Freude, mit Artyom durch die Tunnel
zu reisen. AufBerdem weif3 ich immer noch
nicht, was es mit den Schwarzen nun eigent-
lich auf sich hat. Die Losung spare ich mir fir
die fertige Version auf. Wehe, das ist irgend

so ein billiger Alien-Klimbim!

Potenzial

petra@gamestar.de
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Clarke in einer Kirche. Der Necromorph hat wohl den-
noch keine Probleme damit, hier Blut zu vergieBen.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6644

Dead Space 2

Niemand hort Isaac Clarke
schreien. Weil Isaac Clarke
gar keine Stimme hat. Das ist nicht
nur schade fiir Isaac Clarke, son-
dern auch fiir seine Fans, die Spie-
ler des Weltraum-Horrorabenteu-

ers Dead Space. Damit die sich in
die Hauptfigur richtig hineinver-
setzen kdnnen, lieRen Visceral
Games (ehemals EA Redwood
Shores), die Macher des Spiels, ih-
ren Helden ndamlich beharrlich

mit mehr Massenkompatibilitat.

schweigen. Ein nachvollziehbarer
Plan, immerhin sagt Gordon Free-
man aus Half-Life ja auch keinen
Ton. Bei Dead Space geht die
Rechnung indes nicht ganz auf:
Clarke muss hier derartig Grauen-

haftes und Erschiitterndes erle-
ben, dass es ein wenig merkwiir-
dig wirkt, nie etwas von ihm zu ho-
ren. In Dead Space 2 soll sich das
nun bessern, dazu kommen meh-
rere andere Anderungen.

Diese mutierten Kinder greifen am liebsten im Rudel an. In Dead Space 2 wird es also wieder verschiedene Taktiken fiir die unterschiedlichen Gegnertypen geben.

Der Name Isaac Clarke ist eine Hommage an die Sci-Fi-Autoren Isaac Asimov und Arthur C. Clarke.

GameStar 03/2010




Was bisher geschah

Die Vorgeschichte von Dead
Space 2 wird im Vorganger,
in der gleichnamigen Comic-
Serie, dem Zeichentrickfilm
Dead Space: Downfall und
dem Wii-Spiel Dead Space:
Extraction erzahlt:

Auf dem Koloniepla-
neten Aegis 7 graben \
Siedler ein saulenarti- \ J
ges Objekt aus. {
Dieses »Marker« ge-
nannte Ding erzeugt
Paranoia und Gewalt-
ausbriiche bei der
Bevolkerung. Als der Marker an Bord des rie-
sigen Raumschiffs Ishimura gehievt wird, das
Aegis 7 umkreist, bricht auf dem Planeten Cha-
os aus: Menschliche Leichen mutieren zu soge-
nannten Necromorphs, die die Uberlebenden
abschlachten und ihrerseits infizieren. Als die
Seuche auf die Ishimura Gberschwappt, ruft
die Besatzung um Hilfe. Wahrend die in Form
eines Wartungsteams mit dem Techniker Isaac
Clarke eintrifft, ist das Raumschiff schon langst
in der Hand der AufBerirdischen. Clarke muss
nun um sein Uberleben kdmpfen, deckt dabei
eine Verschworung der Regierung und religi-
oser Irrer auf, und bringt den Marker schlie3-
lich zurtick nach Aegis 7. Das besénftigt die
Necromorph, Clarke entkommt. Doch drei wei-
tere Uberlebende schleppen derweil (in Dead
Space: Extraction) eines der Monster unwis-
sentlich zur Raumstation The Sprawl ...

Aus dem Regen

in die Traufe

Die Handlung von Dead Space 2
schlie3t an die seines Vorgdngers
an. Clarke leidet verstandlicher-
weise noch immer unter seinen
traumatischen Erlebnissen auf der
Ishimura (siehe Kasten »Was bis-
her geschah« weiter oben). Doch
die Bedrohung durch die Necro-
morph, diese ebenso morde-
rischen wie rdtselhaften Mutan-

Schwall ins All

ten, ist noch lange nicht zu Ende:
Die Monster haben die riesige
Weltraumstation »The Sprawl«
(Die Wucherung) infiziert. Weil
Clarke aufgrund seiner Erfah-
rungen in Dead Space mittlerweile
als Necromorph-Experte gehan-
delt wird, soll er eine Eingreiftrup-
pe nach The Sprawl be-
gleiten, um dem Team mit
Rat und Tat zur Seite zu
stehen. Das Szenario erin-
nert also an die Alien-Film-
reihe: Deren Heldin, Lieute-
nant Ellen Ripley, mausert
sich im ersten Teil ebenfalls
vom Durchschnitts-Matro-
sen zum ausgebufften Uberle-
benstalent, und wird in der Fort-
setzung gar zur Kampfmaschine.
Diese Wandlung durchlebt nun
auch Clarke: Der Veteran ldsst sich
nicht mehr herumschubsen, son-
dern teilt fortan gehorig aus.

Grusel raus,
Moorhuhn rein?
Wiéhrend Clarke in Dead Space
noch Spielball der Ereignisse
(und seiner zwielichtigen Kame-
raden) war, soll der Weltraum-
Techniker im zweiten Teil deutlich
aktiver werden. Deshalb bewegt
sich Isaac nun schneller und ag-
gressiver, und zeigt seinen Kum-
panen, wo’s langgeht. Zudem
ldsst Visceral Games unseren
Helden nun immer in die Mitte
des Monitors zielen, statt ihn wie
zuvor innerhalb des Bildaus-
schnittes herumballern zu lassen.
Dead Space 2 spielt sich also
eher wie ein klassischer 3rd-Per-
son-Shooter. Aulerdem wird es
regelmafig geradlinige Baller-
passagen geben, in denen Sie
Horden von Necromorphs pulve-
risieren werden. Moorhuhnjagd

Es gibt keine Bildschirmanzeigen, Sie lesen Gesundheit und Munition vom Anzug und der Waffe ab.

statt Geisterbahn? Ein bisschen
vielleicht. Visceral Games will
namlich herausgefunden haben,
dass Dead Space vielen Spielern
mitunter zu gruselig war. Der Dau-
erstress an Bord der Ishimura
hielt offenbar eine grof}e Zahlvon
Kunden davon ab, das Horror-
Abenteuer bis zum Ende durchzu-
stehen. Um derartigen Stress bei
Dead Space 2 zu vermeiden, wol-
len die Entwickler die Passagen
blanken Schreckens mit ruhigen
Momenten abwechseln, in denen
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der Spieler ein wenig verschnau-
fen kann. Und die gelegentlichen
Ballerpassagen sollen ihm das
Gefiihl geben: »Hey, so geféhrlich
sind die Necromorph ja gar nichtl«
Wir fiir unseren Teil fanden es
mehr als schade, wenn in Dead
Space 2 fader »Wir wollen es al-
len recht machen«-Action-Ein-
heitsbrei angeriihrt wiirde.

Helm ab zum Gebet
In den beschaulicheren Spielab-
schnitten wird Clarke Gelegenheit

Mit einem gezielten Schuss kdnnen wir die Glasscheibe im Hintergrund zerstoren. Die heranstiir-
menden Monster werden dann durch das Loch ins All gesaugt, wo sie (hoffentlich) das Zeitliche segnen.
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Uber dem zerstérten Fenster erscheint nun ein Notfallschalter. Treffen wir den mit einem weiteren
Schuss, wird die Offnung wieder versiegelt und wir sind gerettet. Anderfalls flutschen wir ebenfalls ins All.

Der Marker in Dead Space tragt die Bezeichnung 3A. Es muss also noch mindestens zwei weitere geben. 45
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Ninja statt Ritter: Clarkes neuer Schutzanzug sitzt viel enger und wirkt eleganter.

haben, sich mit den Einwohnern
von The Sprawl zu unterhalten.
Dann spricht Isaac und nimmt so-
gar den Helm ab - sein Gesicht
konnten wir in Dead Space nur in
den ersten und letzten Spielse-
kunden sehen, seine Stimme nur
bei Todesschreien horen. Der
neue, menschlichere Isaac diirfte
aus Dead Space 2 ein noch film-
artigeres Erlebnis machen, als es
der Vorganger schon war. In Teil 2
wird es wie gehabt keine klassi-
schen Bildschirmanzeigen geben:
Clarkes Inventar, die Karte der
Umgebung, seine Gesundheit
und dergleichen, das alles wird in
Form von Hologrammen in die
Spielwelt projiziert beziehungs-
weise direkt auf Clarkes Schutz-
anzug angezeigt.

Im Dialog mit den Biirgern von
The Sprawl kommt Clarke dem
Ursprung des neuesten Necro-
morph-Problems auf die Spur: die
Regierung war’s, war ja klar. For-
scher haben herausgefunden,

Die Necromorph

Winzige, widerliche Pa-
rasiten beméchtigen
sich menschlicher Lei-
chen, um sie in bizarre
Mordmaschinen zu ver-
wandeln. Manche der
Wesen haben zwar eine
spezielle verwundbare
Stelle, doch grundsatz-
lich gilt: Was Giberhangt,
wird abgeschnitten.
Eine unserer Grafike-
rinnen (Name der Re-
daktion bekannt) konn-
te Uibrigens erstzu
Abend essen, nachdem
sie diesen Artikel fertig
bearbeitet hatte: Die
Necromorph hatten ihr
den Appetit versaut.

46 Hier gibt’s ein interessantes Browser-Spiel im Stil von Myst {iber die Hintergrund-Story von Dead Space: » GameStar.de-Quicklink: 6671

dass winzige Parasiten hinter den
Mutationen stecken, wollten die
Viecher fiir wissenschaftliche
Zwecke nutzen und haben sie da-
bei entwischen lassen. Auch hier
lasst also Alien griiBen.

Das tapfere
Schneiderlein

Das Aushédngeschild von Dead
Space ist nicht nur der Dauergru-
sel, sondern auch derbes Ge-
splatter: Die Necromorph lassen
sich nur stoppen, indem wir sie in
kleine, zuckende Fleischklumpen
zerschnipseln. Daran dndert sich
auch in Dead Space 2 nichts. Clar-
ke benutzt mehrere futuristische
Schneidgerdte, um sich seine
Feinde vom Leib zu halten. Der
Plasmacutter etwa schneidet or-
ganisches Material in einer Breite
von gut zwanzig Zentimetern, auf
Wunsch in der Horizontalen oder
der Vertikalen. In Clarkes neuem
Abenteuer erwarten ihn zusétz-
liche Waffen, etwa eine Art Speer-

schleuder, die die Necromorph
nicht nur an die Wand nagelt, son-
dern auch noch unter Strom setzt.
Aufgepasst: Diese Werkzeuge
werden Sie auch gegen reale Mit-
spieler einsetzen kénnen, denn
Dead Space 2 bekommt einen
Multiplayer-Modus! Wie der ge-
nau aussieht und ob hier womdog-
lich sogar Menschen gegen
Necromorph antreten, will Visce-
ral Games aber noch nicht verra-
ten. Nur so viel: Der Mehrspieler-
part soll nicht blof} schmiicken-
des Beiwerk zur Singleplayer-Sto-
ry werden. Aber welcher Entwick-
ler wiirde das schon zugeben?

Viel Feind, viel Tod

Jede von Clarkes Behelfsknarren
ldsst sich im Laufe des Spiels aus-
bauen und verbessern, genauso
wie sein Schutzanzug. Die futu-
ristische Riistung ist nun mit
Steuerduisen bestiickt. Mit denen
bewegen wir uns frei in der
Schwerelosigkeit umher—im ers-
ten Dead Space konnte Clarke in
den gelegentlichen Abschnitten
ohne Gravitation nur von Wand zu
Wand hopsen. Die Telekinese-
funktion des Anzugs (dhnlich der
Gravity Gun aus Half-Life 2) wird
in Dead Space 2 schneller reagie-
ren als zuvor, damit Sie das Gerat

Dead Space 2

» Angeschaut »

In der Schwerelosigkeit konnen Sie dank Steuerdiisen nun auch mangvrieren.

Actionspiel »
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hdufiger als Waffe einsetzen und
neue Physikratsel l6sen kénnen.

Die Necromorph haben auch
dazugelernt: Auf The Sprawl lau-
ern neue Gegnertypen wie etwa
Rudel mutierter Monsterkinder
und andere Widerwartigkeiten.
Eines der Biester ist sogar so
grof3, dass sich Clarke durch sein
Inneres metzeln wird! Die Raum-
station soll generell mehr Ab-
wechslung bieten als die Ishimu-
ra, allein schon architektonisch.
Denn The Sprawl beherbergt Ar-
beitsareale, Wohndecks, Erho-
lungsgebiete, eine Bahnlinie und
dergleichen. Obendrauf legen die
Entwickler noch einen Packen zu-
satzlicher Todesanimationen, die
immer dann tber den Monitor
flimmern, wenn Sie Clarke ins Ver-
derben gelenkt haben. Dann wird
der Arme zum Beispiel in Stiicke
gerissen, von Stahltiiren zer-
malmt oder im Weltraum schock-
gefrostet. Diese Sequenzen wir-
ken noch drastischer als im Vor-
gadnger, weil Sie dabei gelegent-
lich auch Clarkes schmerzver-
zerrtes Gesicht zu sehen bekom-
men. Geradezu gnadig fallen da
noch die Erstickungstode im All
aus: Im Weltraum hort nun wirk-
lich niemand Isaac Clarke schrei-
en, Stimme hin oder her. FAB |

unbekannt
zu 50% fertig

Fabian Siegismund: Das Einzige, was ich an
Dead Space auszusetzen hatte, war Isaacs
fehlende Personlichkeit. Ansonsten war das
Spiel fantastisch. Insofern begriiBe ich die
Clarke-Veredelung. Was die Ballerpassagen
angeht, bin ich nicht begeistert, denn die
gibt’s ja anderswo zuhauf. Gerade dieses
Dauergruseln machte das Spezielle an Dead Q
Space aus. Ich hoffe, das wird nicht auf dem :
Altar der Massenkompatibilitat geopfert.

fabian@gamestar.de
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) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 3586

Tuchfiihlung: Dieses Bild ist nicht gestellt, die Truppen gehen tatsachlich extrem d
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Command & Conquer 4
Tiberian Twilight

Nach unserer grof3en Solo-Preview in GameStar 12/09 ist nun der Multiplayer-Part
dran. Wir haben uns fiir Sie in die umgekrempelten Online-Schlachten des Beta-
tests geschmissen und ein Wechselbad der Gefiihle erlebt.

ffizielle Fotos von Schul-

klassen sehen immer sehr
ordentlich aus. In der Mitte der
Lehrer, umringt von adrett in die
Kamera lachelnden, nach Grofie
sortierten Schilern. Die Kleinen
kommen notfalls auf eine Kiste,
damit sie niemand tibersieht.
Das Ganze findet natiirlich drau-
Ben statt, vor der frisch ge-
schrubbten Schulfassade, unter
blauem Himmel. Schnitt!

Die grauen Auffahrten auf Hohenziige sind hart umkampft. Oben links hat
Nod einen Punkt erobert, der nahen Einheiten eine Tarnkappe iberstiilpt.

|
|
|

Command & Conquer war 1995 eines der ersten Spiele, das auf zwei CDs erschien, wegen der damals opulenten Videos.

Inoffizielle Fotos von Klassen-
feiern sehen ganz anders aus.
Der Lehrer ist weg vom Fenster,
iberall toben Schiilerklumpen,
Streber kloppen sich mit Hinter-
bénklern, Parchen fallen tber-
einander her. Und der Tatort ist
alles andere als geschrubbt.
Genau so ergeht es Echtzeit-
Strategen, die sich in die Beta von
Command & Conquer 4 stiirzen.
Denn die Multiplayer-Schlachten

Das Kartendesign kénnte aus dem ersten Command & Conquer stammen:
immer zwei Hohenstufen, immer senkrecht abfallende Felswande.

ichtin den Nahkampf. Oft aﬁf Kosten der Ubersicht.

sehen ganz anders aus als die offi-
ziellen Bilder von Electronic Arts.

Krabbelkaserne

Bis zu zehn Strategen kabbeln
sich in der Beta auf einer Karte,
mit jeweils fiinf ein- und aus-
schaltbaren Platzen fiir jede Par-
tei. Dadurch sind jede Menge
Spielerkombinationen maglich,
von 1-gegen-1 {iber 2-gegen-4 bis
5-gegen-5. Dass Electronic Arts

das Spielprinzip entschlackt hat,
haben wir mehrfach berichtet, da-
her nur das Wichtigste in Kiirze:
Statt Basisbau existiert in Com-
mand & Conquer 4 nur noch der
»Crawler«, quasi eine mobile
Kaserne fiir saimtliche Truppen-
typen. Wenn der Crawler wegge-
schossen wird, gibt’s gratis einen
neuen. Die strunzdoofen Tiberium-
sammler haben sich ebenfalls aus
der Serie navigiert — macht aber
nichts, wir brauchen eh keine Cre-
dits mehr, denn die Truppenpro-
duktion kostet nur noch Zeit.

5 + 5= Chaos

Das klingt supersimpel, und ist es
auch. Zumindest zu Beginn einer
Multiplayer-Partie: Wir wahlen
unseren Crawler-Typ (offensiv,
defensiv, Unterstiitzer), klicken
ins Startgebiet, der Crawler er-
scheint, wir schicken ihn zum ers-
ten Battlefield-artigen »Flaggen-
punkt«. Davon gibt’s flinf Stiick,
und je mehr unser Team hlt, des-
to mehr Punkte purzeln aufs Ge-
meinschaftskonto. Feindabschiis-
se bringen je nach Opferstarke
Extrapunkte, die meisten bringt
ein erlegter Crawler.

Doch weil jeder Spieler seinen
Crawler jederzeit ersetzt be-
kommt, geht er entsprechend da-
mit um. Wahrend wir unseren gu-
ten alten Bauhof in frithen C&C-
Tagen mit Geschiitz- und Flaktiir-
men zugepflastert haben, schi-
cken wirihn nun sozusagen direkt
an die Front, er produziert unter-
wegs Truppen, schaufelt sie am
Zielort im Dutzend ins Gefecht.
Und jetzt stellen Sie sich das mit
zehn Crawlern vor! Nur in gut ab-
gestimmten Teams funktioniert
die Aufteilung in Angriff, Verteidi-
gung, Unterstiitzung; bei unseren
offentlichen Partien hingegen
wollten zehn von zehn Spielern
Mittelstiirmer sein, aber niemand
Torwart. Das Ergebnis: Chaos.

GameStar 03/2010



Echtzeit-Strategie m

Klein & fein: Taktiken und Details

Jenseits des hibbeligen Multiplayer-Tohuwabohus gibt es in C&C 4 auch nette Taktiken und Details. Wir stellen einige vor.

Kraftpakete: Plattfo

GameStar 03/2010
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Wo ist meine Einheit?
Hinzu kommt, dass verfeindete
Truppen extrem auf Tuchfiihlung
gehen, selbst Raketenwerfer und
grofikalibrige Geschiitze wollen
nah ran an den Gegner. Dadurch
geht gern mal die Ubersicht hops.
Vor allem, wenn auch noch Flieger
wie die GDI-Orcas mitmischen und
ballernd iiber dem Getiimmel
schweben. Wer da eine einzelne
Einheit reparieren, einen Power-
Up-Container einsammeln oder ei-
nen bestimmten Gegner anvisie-
ren will, braucht Chirurgenhénde.
Das Gewusel hat aber auch sei-
nen Reiz, denn aus der Ndhe se-
hen die Gefechte viel besser aus
als aus der Distanz. Das Effektge-
witter kann online zwar nicht mit
Command & Conquer 3 mithalten,
wo standig irgendetwas raucht,

rmen in den Startzonen geben Power-Ups.

Vor allem in Schlachten mit fiinf gegen fiinf Spielern geht’s eng zu. Hier iiberschneiden

Konjunkturpaket: Auf den Karten gibt’s teils was zu entdecken.

S

blitzt, explodiert oder sonst wie
kaputtgeht. Aber auch in Tiberian
Twilight plumpsen abgeschos-
sene Orcas vom Himmel, strau-
cheln Titan-Mechs, fliegen Crawler
deftig auseinander. Schwach sind
im Multiplayer-Part allerdings
die eintonigen, unbelebten Land-
schaften mit teils richtig 6den Fla-
chen. Da helfen auch die Wolken-
schatten nichts, die den Ebenen
etwas Leben einhauchen sollen.

Disco, Disco!

Massive Probleme hatten wir in
der Beta mit Verbindungsabbrii-
chen: Bei Partien 5 gegen 5 flo-
gen wir immer wieder mal wegen
eines Disconnects aus dem Ge-
fecht, teilweise schon nach weni-
gen Sekunden. Je weniger Spie-
ler, desto stabiler lief die Beta.

sich sogar die Reparaturkreise der beiden verfeindeten, stationdren Crawler.

Mech-Blech wech: Ein Titan verliert beim Ableben die Balance.

ex

Wir haben das offizielle Beta-Fo-
rum durchforstet und Mitspieler
befragt: Das Problem scheint am
noch unfertigen Netzwerkcode
zu liegen und nicht an schwachen
DSL-Anbindungen. Auflerdem
ist bei weitem nicht jeder Spieler
betroffen, es liegt also kein gene-
relles Problem vor. Bis zum Er-
scheinungstag am 18. Mérz ist
noch genug Zeit fiir EA Los Ange-
les, die Beta-Erfahrungen ent-
sprechend zu nutzen.

Zur groBen Achillesferse der
C&C-Serie, der Spielbalance, ldsst
sich erst langfristig Genaueres sa-
gen. Bei unseren Testpartien ha-
ben wir allerdings keine Killertak-
tik ausgemacht, gegen die es kein
probates Gegenmittel geben wiir-
de. Auch im Forum herrscht dies-
beziiglich relative Ruhe.

il
Homerun: Jede Einheit kann Tiberium ins Startgebiet bringen.

Lohn der Angst

Gut gefallen hat uns das motivie-
rende Erfolge- und Levelsystemin
der Online-Beta. Fiir Abschiisse
und gewonnene Schlachten heim-
sen wir Erfahrungspunkte ein,
die uns Level-Aufstiege bringen.
Die wiederum schalten nach und
nach weitere Einheiten und Up-
grades frei. Bei Nod etwa gibt’s
als ersten Neuzugang den flinken
Spider-Tank, der einzeln zwar
schnell zertreten ist, sich aber im
Schwarm untereinander mit roten
Strahlen vernetzt und so deutlich
kraftiger angreift. Damit Level-1-
Einsteiger nicht standig von Vete-
ranen auf die Mitze kriegen, wird
das fertige Spiel ein Match-
making-System enthalten, das in
der Beta allerdings noch nicht
funktionierte. Martin Deppe

Command & Conquer 4: Tiberian Twilight

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 18. Mérz 2010
»Hersteller EA Los Angeles / Electronic Arts » Status zu 80% fertig

Martin Deppe: Ist das noch ein Strategie-
spiel oder schon ein Shooter mit ganz vielen
Martins gleichzeitig? Tiberian Twilight spielt
sich online wahnsinnig flott, aber auch sehr
unverbindlich: Crawler kaputt? Egal, ich
kriege ja einen neuen. Armee kaputt? Egal,
der Crawler wird'’s schon richten, und Roh-
stoffe brauche ich auch nicht mehr. Fiirs
schnelle Gefecht zwischendurch klasse,

langfristig ist mir das zu seicht.

Potenzial Gut

redaktion@gamestar.de

Die Minimalanforderungen fiir das erste C&C: CPU mit 60 MHz, 8,0 MB RAM, Grafikkarte mit 512 KB, 40 MB Festplattenplatz.
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Mit einem frischen Szenario und jeder Me’%g/\ctld
fordert Electronic Arts Call of Duty heratis. Wir beantwor-

ten die acht wichtigsten Fragen zum Serien-Neustart.

Dov

Trailer

Keine Zahl hinter dem Titel. Ob-
wobhl sich das kommende Me-
dal of Honor nach seinen Vorgan-
gern Pacific Assault (2004) und
Airborne (2007) auf dem PC be-
reits als viertes Spiel in die lang-

I GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6257

riihmte Shooter-Reihe soll nicht
einfach nur eine Fortsetzung, son-
dern gleichzeitig auch einen kom-
pletten Neustart spendiert be-
kommen. Was in erster Linie
heift, dass die Entwickler erst-

lebige Serie einreiht, schreibt
Electronic Arts keine »4« hinter
den Namen. Der Grund: Die be-

mals auf den Zweiten Weltkrieg
als Szenario verzichten. Stattdes-
sen spielt das neue Medal of Ho-

Medal of Honor:
Was bisher geschah

| Allied Assault (2002): Als Lieutenant Mike Pow-
ell von den US Army Rangers ballern Sie sich
1942 durch Nordafrika und Norwegen und neh-
men an der Operation Overlord in Frankreich
teil. In den beiden gelungenen Erweiterungen
Spearhead (2002) und Breakthrough (2003)
erleben Sie unter anderem den D-Day sowie die
Eroberung Siziliens durch die Allianz.

Pacific Assault (2004): Nicht nur in Europa,
auch am anderen Ende der Welt tobt der Krieg.
Als Private Tommy Conlin erleben Sie hautnah
mit, wie die Japaner am 7. Dezember 1941 Pearl
Harbor bombardieren, kimpfen anschlieend
um das Butaritari-Atoll und sind Teil der ge-
schichtstréchtigen Schlacht um Guadalcanal
(August 1942 bis Februar 1943).

Y MEDAL™ HONOR
PACIEIC ASSAULT

o @

Airborne (2007): Im Italien des Jahres 1943
nehmen Sie als Private Boyd Travers an der Ope-
ration Avalanche teil und springen mit dem
Fallschirm hinter den feindlichen Linien ab.
Erstmals in der Medal of Honor-Serie sind die
Levels nicht linear aufgebaut. Stattdessen ha-
ben Sie die Wahl, wo Sie landen und wie Sie den
Auftrag anschlieBend angehen.

MEDAL HOY

AIRBORNE

Die Medal of Honor-Spiele behandelten bislang immer den Zweiten Weltkrieg.

50 Die Medal of Honor (dt. Ehrenmedaille) ist die hochste Auszeichpung der US-Streitkrafte fiir herausragende Tapferkeit im Gefecht.

nor im Nahen Osten des Hier und
Jetzt. Wer nun an Modern Warfare
denkt, liegt nicht ganz falsch,
denn EA leiht sich neben dem ‘s
Schauplatz noch weitere Spiel- NP
elemente vom grof3en Vorbild. Das
ambitionierte Ziel: alles besser zu
machen. Was genau, haben wir
fiir Sie zusammengefasst. (DM v

Wie spielt sich Medal of Honor?

Wie seine Vorganger wird Medal of Honor ein reinrassiger Ego-Shooter, Sie bewe-
gen sich also stets aus der Ich-Perspektive durch die Missionen. Ob das Spiel wie bei
Rainbow Six: Vegas zur Schulteransicht wechselt, wenn Sie in Deckung gehen, ist ¥
zwar bisher nicht bekannt, aber wahrscheinlich. Denn laut eines Forumsbeitrages »
von Greeg Goodrich, dem ausfiihrenden Produzenten des Spiels, soll Medal of
Honor realistischer ausfallen als seine Vorgdnger (und als Modern Warfare 2),

sprich: Die Wahl einer cleveren Deckung spielt eine wichtige Rolle, insbesondere

weil sich labile Schutzvorrichtungen wie etwa Holzzdune nun zerstoren lassen. Eben-
falls neu: Immer mal wieder diirfen Sie sich hinters Steuer diverser Fahr- und Flug-
zeuge klemmen. Laut des ersten Trailers wird es Quads, Humvees und sogar schwer
bewaffnete Kampfhubschrauber geben. Positiver Nebeneffekt: Die in der Serie bis-
lang enorm schlauchigen Levels »6ffnen« sich zugunsten der fahrbaren Untersatze.

Deckungen wie etwa Z&une lassen sich zerballern. Gelegentlich steuern Sie einen Kampfhelikopter.

s

Der Mehrspieler-Modus

Fir die Online-Scharmitzel von Medal of Honor leiht sich der Entwickler EA Los
Angeles die Expertise von Dice, den Erfindern der Battlefield-Serie. Das Team, das
momentan an Battlefield: Bad Company 2 arbeitet, entwirft die Technik, Levels
und Spielmodi fiir Medal of Honor. Zwar ist tiber deren Inhalt noch nichts be-
kannt, angesichts der Historie von Dice vermuten wir aber, dass Sie auch in Medal
of Honor auf grof3en Karten mit einer hohen Anzahl menschlicher Spieler um den
Sieg ballern diirfen. Fahrzeuge, Ranglisten und freischaltbares Equipment sind
beim Kampf gegen Mo-
dern Warfare 2 um die
Multiplayer-Krone eben-
so Pflicht wie die Unter-
stiitzung von heimischen
Netzwerk-Gefechten
und Dedicated Servern.
Eine Bestatigung hierfir
stehtaber noch aus.

:JIE:"H“

Ein bisschen Bad Company 2 diirfte auch in Medal of Honor stecken.



' Worum geht es in Medal of Honor?

Der Schauplatz von Medal of Honor ist das heutige Afghanistan. Sie schliipfen in
die Haut eines sogenannten Tier-1-Soldaten, eines Mitglieds der elitdrsten Ein-
greiftruppe, die das US-Militar zu bieten hat. Sie und Ihr Team werden in den Na-
hen Osten geschickt, um eine nicht ndher genannte Terrorzelle ...
zu bekampfen. Laut Electronic Arts sollen dabei keine realen
Einsatze nacherzahlt, sondern lediglich der Nahost-Konflikt als
Szenario verwendet werden. Um die Einsatze trotzdem mog-
lichst wirklichkeitsgetreu umzusetzen, stehen EA Los Angeles |
einige echte Tier-1-Soldaten als Berater zur Seite.

s . p

Welche Missionstypen stehen zur Auswahl?

In der laut Electronic Arts zusammenhangend erzéhlten Kampagne werden Sie

grundsatzlich zwei Arten von Missionen absolvieren. Die vom Entwickler passend

»Vorschlaghammer« getauften Auftrage sind grof3 angelegte Operationen mit ho-

hem Materialeinsatz, bei denen Sie nicht nur an der Seite zahlreicher KI-Kame-

raden in die Schlacht ziehen, sondern mitunter auch Fahrzeuge wie Hubschrauber
. oder Buggys selbst steuern diirfen. Der erste Trailer zeigt zudem ein Bombarde-
ment aus der Luft, das frappierend an das erste Modern Warfare erinnert. »Skal-
pell«stehtindes fur leise Auftrage kleiner und mit allerhand technischem Spiel-
zeug ausgeristeter Spezialkommandos. Hier schleichen Sie meist bei Nacht hinter
die feindlichen Linien, markieren Ziele fir Luftangriffe oder befreien Geiseln.

Aus der Luft
bombardieren
wir feindliche
Fahrzeuge.

Ideal fiir Ein-
sdtze bei Nacht:
Schalldémpfer
und Nacht-
sichtgerat.

Ego-Shooter m

Wer sind die Entwickler?

Wie die bisherigen PC-Episoden wird auch das neue
Medal of Honor von EA Los Angeles entwickelt. Der
ausfuihrende Produzent ist Greg Goodrich, der unter
anderem an World in Conflict, No One Lives Forever 2
sowie einigen in Deutschland indizierten Ego-Shootern
beteiligt war. Viel Erfahrung mit dem direkten Konkurrenten und Vorbild Modern
Warfare bringt der Creative Director Richard Farrelly mit. Er arbeitete unter ande-
rem an den Call of Duty-Spielen United Offensive und World at War.

Welche Schauplatze wird es geben?

Momentan hat EA Los Angeles nur Afghanistan als Schauplatz bestatigt, weitere im
Nahen Osten angesiedelte Orte sind allerdings wahrscheinlich. So oder so soll es an
Abwechslung nicht mangeln. Erste Bilder und Trailer-Szenen (GameStar.de/Video) zei-
gen Quad-Verfolgungsjagden durch verwinkelte Téler, Einsatze in einer von Sandstr-
men gepeitschten Wiiste und turbulente StraBenkéampfe in staubigen Dorfern.

Die Frage nach der Gewalt ...

Laut Greg Goodrich kdnnte Medal of Honor erstmals das Schicksal des »nur fiir
Erwachsene«-Stempels ereilen. Zumindest international bekamen die bisherigen
Serienteile stets milde Freigaben, waren folglich auch fiir Jugendliche geeignet.
EA Los Angeles schraubt also im neuen Medal of Honor nicht nur den Realitéts-
grad und damit die Intensitdt nach oben, sondern greift auch auf fiir den Nahen
Osten besonders heikle Themen wie Selbstmordattentater und mit Sprengfallen
versehene Leichen zurtick. Spritzende Blutfontanen konnten wir in dem bisher
verdffentlichten Material zwar nicht ausmachen, wegen der realistischen Animati-
onen dirfte der Gewaltgrad aber dennoch dhnlich hoch ausfallen wie in Modern
Warfare 2, das von der USK eine Altersfreigabe ab 18 Jahren erhalten hat.

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter » Termin 29.10.2010
»Hersteller EA Los Angeles / Electronic Arts > Status zu 50% fertig

Daniel Matschijewsky: Erster Jubelschrei:
Kein Weltkrieg! Zweiter Jubelschrei: Dieses
Spiel sieht zum Anbeif3en gut aus! Nachdem
ich personlich von Modern Warfare 2 (auf
hohem Niveau) eher enttduscht wurde, bin
ich nun ganz besonders auf Medal of Honor
gespannt.Vor allem der realistische Ansatz
verspricht, dass die Ballerei mehr als spek-
takuldrin Szene gesetzte, aber letztlich an-
spruchslose Kawumm-Action bietet.

danielm@gamestar.de

Wéhrend Medal of Honor auf dem PC erst 2002 seinen Einstand feierte, gab es die Serie auf der Playstation bereits seit 1999. 51



Derartig riesige Schlachte
sind auch das Markenzeichen des r'-g_
zweiten Supreme Commander. -

L) DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6658

Ihre Kommando-
einheit lasst

sich zum Kampf-
roboter ausbauen.
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Grof3, groBer, Supreme Commander? Fiir Teil zwei des Echtzeit-Stratgiespiels will
Gas Powered Games Schwachen ausbessern und die Zuganglichkeit erhohen.

erade einmal drei Jahre ist es

her, dass Gas Powered Games
mit dem inoffiziellen Nachfolger
zu Total Annihilation die Gro3en-
ordnungen im Genre neu defi-
nierte. Die gewaltigen Ausmafe
von Einheiten, Armeen und Spiel-
umfang waren dabei keine bloe
Effekthascherei, sondern eréffne-
ten gewieften Strategen neue tak-
tische Méglichkeiten. Zum ersten
Mal bot ein Echtzeit-Strategie-
spiel schon fast die Dimensionen
eines Rundentitels. Die hohe Kom-
plexitat hatte aber auch ihre Nach-
teile. Zum einen gestaltete sich
der Einstieg angesichts der gro-

Ben Einheitenvielfalt etwas holp-
rig, zum anderen verlangte Su-
preme Commander mit seinen ho-
hen Polygonzahlen auch stdrke-
ren Rechnern alles ab. Vielen Spie-
lern blieb der Eintritt in den »Ewi-
gen Krieg« so verwehrt.

Grof3e Neuigkeiten

Mit Supreme Commander 2 wol-
len Entwicklerlegende Chris Taylor
und sein Team nicht zuletzt diese
Schwéchen ausmerzen. Der ein-
drucksvollste Beleg fiir den Ver-
such, den neuen Konflikt zwischen
der Vereinigten Erdféderation,
den llluminierten und der Cybran-

Nation méglichst vielen Spielern
schmackhaft zu machen, diirfte
die parallele Entwicklung fiir PC
und die im Vergleich schwach-
briistige Xbox 360 sein. Beim Vor-
gdnger erschien diese Version fast
eineinhalb Jahre spater. Das be-
deutet eher niedrige Hardware-
Anforderungen, eine gelungene
Optimierung vorausgesetzt. Das
heifdt allerdings nicht, dass der
GroBenwahn nun ein Ende hatte.
Nein, auch Teil 2 bietet wieder
die beeindruckenden experimen-
tellen Einheiten, wobei sich die
25 Exemplare nach Grofie in
zwei Klassen unterteilen. Neu ist

Riesige Kampfmaschinen sind kaum zu realisieren, da die Oberfldche quadratisch, das Volumen aber kubisch wachst.

das Kanonenboot AC 1000, das
wie sein reales Vorbild AC 130 aus
allen Rohren feuernd um sein Ziel
kreist. Beim Universal Colossus,
dem Nachfolger des Galactic Co-
lossus, handelt es sich um einen
turmhohen Roboter mit stilech-
tem Laserstrahl, der feindliche
Einheiten einsaugen und als Ge-
schosse verwenden kann sowie
die Panzerung Verbiindeter ver-
starkt. Neben diesen eher klas-
sischen »Hau drauf«-Einheiten ist
mit der Nova-Kanone auch eine
taktisch interessante Neuigkeit
im Anmarsch. Sie produziert Ein-
heiten, die sie anschlieffend quer

GameStar 03/2010

Die Gefechte
finden oft iiber
gewaltige Dis-
tanzen statt.



Uber die Marineeinheiten ist bislang noch nichts bekannt.

Experimentelle Einheiten sind oft kriegsentscheidend.

Nicht nur lhre
Stiitzpunkte, auch
solche riesigen
Léufer, verfiigen
iiber Schilde.

GameStar 03/2010

tiber das Schlachtfeld verschie-
Ben kann, und erméglicht da-
durch Uberraschungsangriffe aus
der eigenen, sicheren Basis her-
aus. Die Kapseln sind im Flug al-
lerdings sichtbar, sodass der Geg-
ner Zeit hat, zu reagieren.

Sollten Sie in einer Schlacht
richtig unter Druck geraten, kon-
nen Sie noch unfertige experi-
mentelle Einheiten in die Schlacht
werfen, sofern der Baufortschritt
bei mindestens 50 Prozent liegt.
Bei diesem Vorgang besteht je-
doch das Risiko, das Stahlmons-
ter zu verlieren. Dementspre-
chend sollten Sie diese Méglich-
keit nur in Betracht ziehen, wenn
Sie mit dem Riicken zur Wand ste-
hen. Bei diesem umfassenden
Aufriistungsreigen darf die Kom-
mandoeinheit (ACU) als wichtigs-
te Einheit im Spiel natdirlich nicht
zurilickstehen. Mit angeschraub-
tem Torpedowerfer, ldssigem Ar-
tilleriegeschiitz auf der Schulter
und Sprungdiisen erinnert sie
fast schon an einen BattleMech.
Sollten Sie die Kampfkraft der

tiberlebenswichtigen ACU einmal
iberschatzen, kommt das Ret-
tungskapsel-Upgrade gelegen,
mit dem sich der Kopf zuriick in
die eigene Basis katapultiert, um
der Zerstérung zu entgehen. Dort
konnen Sie ihn dann auf einen
neuen Korper setzen.

Forscherdrang

Im ersten Supreme Commander
herrscht eine gewisse Wegwerf-
mentalitdt. Die Qualitat Ihrer Man-
nen ist an eine von drei Technolo-
giestufen gebunden, und da die
beiden niedrigeren im fortge-
schrittenen Spiel nicht mehr mit-
halten kénnen, bietet es sich an,
Einheiten dieser Stufen wieder
einzustampfen. Das Forschungs-
system in Supreme Commander 2
ist deutlich simpler. Jetzt lassen
sich die Einheiten mit Upgrades
aufriisten und wachsen dadurch
mit der Schwierigkeit der Aufga-
ben. So kénnen Sie aus einem ein-
fachen Panzer ein schwer bewaff-
netes Ungetiim mit Luftabwehrra-
keten machen. Vorausgesetzt, Sie

—

.

verfiigen tber geniligend For-
schungspunkte, die sie aus den
Ressourcen Masse und Energie
sowie dem Schaden erhalten, den
Sie im Gefecht beim Gegner verur-
sacht haben. Das ist 6kologisch
vertraglicher und erspart nicht nur
viel Klickerei, sondern erhdht
auch das allgemeine Spieltempo.
Damit Sie trotz aller Euphorie
beim Truppenbau den Uberblick
tiber die Kosten behalten, wird,
sobald Sie den Bauauftrag ge-
ben, der komplette Betrag fiir ei-
ne Einheit direkt abgebucht, an-
statt wie im Vorganger wahrend
der Konstruktion langsam aus
dem Staatssackel zu sickern.

Gefechtsstand

Die Gefechte, in die Sie Ihre Re-
cken anschliefend schicken, wer-
den im Gegensatz zu etwa Star-
craft oder Warcraft wieder voll-
standig in Echtzeit berechnet. Je-
der Laserstrahl und jedes Projektil
muss also tatsdchlich sein Ziel er-
reichen, um als Treffer zu zahlen.
Das sollin Supreme Commander 2

i

Beeindruckend, aber spielerisch kaum zu gebrauchen. Fiir gute Ubersicht sorgt auch im zweiten Teil die weit herauszoombare Kamera.

wie im Vorganger fiir besonders
dynamische Kampfe sorgen.
Diese werden auf Schlacht-
feldern ausgetragen, die sich deut-
lich an Demigod orientieren, das
ebenfalls von Gas Powered Games
stammt. Das bedeutet mitunter,
dass die Karten auf Plateaus in
den Himmel ragen, was sich aller-
dings eher auf die Optik als das
Spielgeschehen selbst auswirkt.
Damit Sie die interessante Um-
gebung in den dramatischen Ge-
fechten mit ihren verbesserten Ef-
fekten tiberhaupt wahrnehmen
kdnnen, verschafft Ihnen ein neu-
es Formationssystem mehr Ruhe
und Ubersicht, das auf der an der
Universitdt Washington entwickel-
ten »Flowfield«-Technik basiert.
Die Kampagne, ein Schwach-
punkt des ersten Teils, will Gas
Powered Games mithilfe runderer
Charaktere und einer zusammen-
hdangenden Geschichte drama-
tischer gestalten. Nach eigenen
Aussagen lassen sich die Entwick-
ler hierbei unter anderem von
Blizzard-Titel inspirieren. [ D |

Supreme Commander 2

» Angeschaut » Genre Echtzeit-Strategiespiel » Termin Médrz 2010
»Hersteller Gas Powered Games / Square Enix > Status zu 90% fertig

Stefan Dworschak: Supreme Commander fiir
alle! War der erste Teil eher flir den harten Kern
der Echtzeit-Strategen gemacht, bewegt sich
Gas Powered Games nun stérker auf den Mas-
senmarkt zu, aber anscheinend ohne dabei al-
te Tugenden leichtfertig Gber Bord zu werfen.
Inwiefern sich die Entwicklung fiir die Xbox
360 auf die PC-Version auswirkt, ldsst sich noch
nicht sagen, bleibt es aber bei den konse-
quenten Verbesserungen, sollte das Vorhaben

stefan@gamestar.de

gelingen. Fur das Genre wére das nur zu hoffen, auch wenn Fans des
ersten Teils das vereinfachte Forschungssystem sauer aufstof3en mag.

Das erste Spiel von Chris Taylor war das Baseballspiel Hardball II, das 1989 fiir Amiga-, DOS- und Macintosh-Computer erschien.
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Kane & Lynch 2
Dog Days

Neues aus der Anstalt:

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6667

ehutsam stellt er seine bei-

den Taschen neben sich ab,
greift in die rechte und entnimmt
ihr eine Bowling-Kugel. Deren
Masse und ein kraftiger Schlag
zertrimmern spielend die Ap-
partement-Tir, die wie billiger
Pressspan zersplittert. Ein Tritt
erledigt den Rest. Kaum ist der
Langhaarige mit der Halbglatze
in das Zimmer gestiirmt, sind
Schreie zu horen. Das Band der
Sicherheitskamera spult nach
vorn und erspart dem Zuschauer
gndadig weitere Details. Zwei Mi-
nuten spédter ist alles vorbei.
Lynch tritt aus der Tr, fahrt fast
zértlich mit einem Lappen tber
das Bowling-Gerédt und feuert
den Stofffetzen achtlos in Rich-
tung seiner Opfer.

Das zweite Kurzvideo zum
Actiontitel Kane & Lynch 2: Dog
Days (GameStar.de/Video) zeigt
die Richtung, die das Spiel und
seine Protagonisten nehmen,
drastisch und tiberdeutlich: Die-
ser Titel wird, wie schon sein Vor-
ganger, kein Programm fiir Kin-
der, sondern folgt dem allgeimei-
nen Trend hin zu erwachsener,
brutaler und diisterer Unterhal-
tung an Computer und Konsole.

Grau in Grau

Dabei hétte alles so schon, ja fast
normal werden kénnen: Nach den
Ereignissen des Vorgdngers ist

Kane & Lynch - Der Film

Lynch, in dessen Haut der Spieler
erstmals schlupft, untergetaucht,
hat sich in Schanghai niederge-
lassen und in der netten Xiu sogar
eine Freundin gefunden. Zuge-
geben, seine Arbeit konnte span-
nender sein: Fiir eine kleine Num-
mer wie den mickrigen Ganoven
Glazer die Zeche einzutreiben, ist
nicht gerade ein Traumjob. Im-
merhin kann er so seine Miete be-
zahlen und sich etwas von seinen
Albtraumen ablenken. Dass um
ihn herum alles so merkwiirdig
grau verrauscht wirkt und irgend-
wie an die Amateurversion eines
Thrillers erinnert, liegt ausnahms-
weise mal nicht an den Halluzina-
tionen, mit denen er schon zu
kampfen hatte, als er in Teil eins
auf Kane traf. Vielmehr haben ihn
die Entwickler in diese Umgebung
gesteckt, damit er realistischer,
dreckiger riiberkommt — Hoch-
glanzist nicht die Sache von Kane
& Lynch 2: Dog Days. Als ob er
keine anderen Sorgen hatte. Le-
ben in der Optik eines Youtube-
Videos, und dazu noch die Hallu-
zinationen, die zeitweise die
Wahrnehmung lahm legen.

Auch fiir die Entwickler ist die-
ser Kniff nicht ganz unproblema-
tisch, denn grafische Extravaganz
stellt bei der Vermarktung von
Spielen ein nicht zu unterschat-
zendes Risiko dar. lo Interactive
ist sich jedoch sicher, den zu Dog

Mit seinem cineastischen Erzahlstil drangt sich Kane & Lynch fiir eine Verfilmung
geradezu auf. Die Planungen hierfiir laufen bereits seit einiger Zeit. Bislang sind
allerdings nur wenige Details bekannt. Fest steht, dass Bruce Willis die Rolle des
Kane Gibernehmen wird. Regie flihrt voraussichtlich Simon Crane, der als Stunt Co-
ordinator und Second Unit Director an Actionfilmen wie »Hancock« und »X-Men:
Der letzte Widerstand« mitgewirkt hat. Die Produktion Gibernimmt Adrian Aska-
rieh, der auch schon am Hitman-Film beteiligt war. Wer in die Rolle von Kanes
Freund Lynch schliipfen wird, ist noch nicht bekannt.
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Kane liegt verletzt am Boden. In solchen Situationen erhalten Sie nun eine zweite Chance.

Days passenden optischen Stil
gefunden zu haben.

Zweite Chance

Auch wenn seine psychischen At-
tacken schlimm sind, hat Lynch
bislang viel Gliick gehabt. Denn
eigentlich sollte er schon lange
tot sein. Zumindest, wenn es nach
dem Richter ginge, der ihn auf
den elektrischen Stuhl setzen
wollte. Da wirkt es fast schon wie
eine Ironie des Schicksals, dass
er in Teil zwei ein noch zdherer
Hund ist. Wenn er nun zu Boden
geht, stirbt er nicht sofort, son-
dern bekommt eine zweite Chan-
ce. Dann heift es: verletzt weiter-
kampfen oder in Deckung krie-
chen. Angesichts des knackigen
und teilweise sogar frustrier-
enden Schwierigkeitsgrades des
Vorgédngers scheint dieser neue
Ansatz durchaus angebracht. Zu-
mal Lynch sich in Dog Days nach
einem verpatzten Deal gleich der
gesamten Unterwelt Schanghais
gegeniibersieht. Um ihm aus der
Patsche zu helfen, tritt sein alter
Freund Kane auf den Plan, der
Schwerverbrecher, der Profi. Aber
immerhin kein Psychopath, der
Unbewaffneten, die um Gnade
flehen, ins Gesicht schieBt, weil
er seine Pillen nicht genommen
hat. So wie Lynch.

Wie im Vorganger ist die Um-
gebung zerstdrbar, weshalb die
Schaupldtze nach den Feuerge-
fechten teilweise kaum wieder
zu erkennen sind. Die beiden

PlattformUbergreifend hat sich Kane & Lynch: Dead Men Uber eine Million Mal verkauft.

Schwerverbrecher gehen noch
brutaler und riicksichtsloser vor,
als man es aus dem ersten Teil
gewohnt ist. Zwar passt die
drastische Darstellung zum Sze-
nario; ob der hohe Gewaltgrad
allerdings eine weitere Steige-
rung gebraucht hatte, wird sich
noch zeigen. In Kombination mit
der knapp hinter den Figuren
schwebenden Schulterperspek-
tive durften die brachialen Ac-
tionszenen ihre Wirkung aber in
jedem Fall nicht verfehlen.

GameStar 03/2010



Hauptfigur Lynch mit seinem Freund Kane, den Sie im Vorganger steuerten.

Gemeinsam einsam

Wie schon Kane & Lynch: Dead
Men bietet auch Dog Days einen
Koopmodus fiir zwei Spieler, die
in die Rollen von Kane und Lynch
schliipfen —diesmal auch online.
Der reguldre Mehrspieler-Modus
erlaubt eine groBere, noch unbe-
kannte Anzahl an Teilnehmern
und bietet zum Beispiel die Mog-
lichkeit, gemeinsam eine Bank zu
tiberfallen. Ihnen und lhren Mit-
streitern bleiben dann vier Minu-
ten Zeit, um so viel Beute einzu-

sacken, wie Sie tragen konnen,
bevor die Polizei aufkreuzt. Ganz
skrupellose Zeitgenossen schie-
Ben ihren Komplizen in den Rii-
cken und behalten das Geld fir
sich. Vorausgesetzt, Sie kdnnen
mit dem daraus folgenden verra-
terischen Ruf bei Ihren Mitspie-
lern, mit dem das Spiel Sie dann
brandmarkt, leben. Das kénnen
Sie voraussichtlich Mitte 2010
herausfinden, wenn Kane &
Lynch 2 erscheinen soll. Wir hal-
ten Sie auf dem Laufenden. 2B

»

Preview

Neben der Mafia haben es auch schwer bewaffnete Spezialeinheiten der Polizei auf Lynch abgesehen.

Kane & Lynch 2: Dog Day

» Angeschaut > Actionspiel »
> lo Interactive / Eidos Interactive »

2. Quartal 2010
zu 70% fertig

Stefan Dworschak: Antihelden sind im Ver-
gleich zum klischeehaften edlen Ritter mit
makelloser Vorgeschichte grundsatzlich die
interessanteren Hauptfiguren, vorausge-
setzt, ihre Beweggriinde sind nachvollzieh-
bar. Schafft es lo Interactive, die Spielmecha-
nik zu verbessern und den Charakteren Tiefe
zu verleihen, kénnen wir uns auf ein gelun-
genes, disteres Actionspiel freuen. Bleibt zu A
hoffen, dass die Entwickler den Schwer-

stefan@gamestar.de

punkt nicht nur auf Gbertriebene Brutalitat legen. Wenn die ném-
lich nur Selbstzweck ist, verlieren die Figuren an Glaubwiirdigkeit.

Der Grafikfilter soll fiir eine realistische, schmutzige Optik in der Art von Amateurfilmaufnahmen sorgen.

GameStar 03/2010 Das indizierte Hitman: Codename 47, der erste Titel von lo Interactive, I6ste im Erscheinungsjahr 2000 eine Gewaltdebatte aus.




Preview

@ 2177

Sie haben zu jeder Zeit den Uberblick iiber die
Feindbewegungen. Uberraschungsangriffe sind
daher ohne Sonderfahigkeiten (Listen) schwierig.

2 bomber

R.U.S.E.

™ pvd Man kann Ubisoft nicht vor-
Video-Special werfen, dass der Hersteller

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6686

seine Spiele ungeschickt bewirbt.
Zum Echtzeit-Strategiespiel
R.U.S.E. gibt’s (pseudo-)coole
Trailer, die zeigen sollen, wie
gut sich die Zweiter-Weltkrieg-
Schlachten mit einem Touch-
screen bedienen lassen. Das sieht
fraglos originell aus, aber mal
Hand aufs Herz—wer hat denn bit-
teschon einen Touchscreen?!
Nette Idee hin oder her, die Beriih-
rungs-Steuerung ist fiir die Masse

in der Praxis bedeutungslos. Um-
so wichtiger ist die Frage, ob
R.U.S.E. spielerisch tiberzeugen
kann. Um das herauszufinden, ha-
ben wir uns in den Multiplayer-Be-
tatest gestiirzt und Weltkriegs-
Schlachten geschlagen.

Bauen und zoomen

Zum Partiebeginn ziehen wir in
R.U.S.E. unsere Basis hoch und
erobern Depots. Aus Letzteren
rumpeln LKW-Konvois, die Roh-
stoffe zu unserem Hauptquartier

Die Touchscreen-Funktion des Spiels: schick, aber in der Praxis fiir den GroBteil der Spieler iiberfliissig.
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Die Redewendung »08/15« fiir etwas Gewohnliches geht auf das weit verbreitete Maschinengewehr MG 08/15 zurtick.

transportieren. Daher miissen wir
nicht nur unseren Stiitzpunkt be-
schitzen, sondern auch unsere
Nachschublinien. Bauwerke wie
Panzerfabriken und Flugplatze
diirfen wir tberall errichten, so
lange sie an einer Strafe liegen.
Einheiten bestellen wir kom-
fortabel tiber ein Ausklapp-Menii
am oberen Bildrand. Danach wah-
len wir einen Zielort auf der Karte,
damit die Verstarkungen aus der
Fabrik direkt dorthin rumpeln.
So beordern wir Truppen an die

Front, ohne standig zuriick zur
Basis zu zoomen.

Apropos: In R.U.S.E. zoomen
wir stufenlos von einer Planungs-
karten-Ansicht bis hinunter zu
einzelnen Panzern. Letzteres ist
hiibsch, aber spielerisch sinnlos,
in der Nahansicht geht der Uber-
blick total floten. Weil wir meist
nur kleine Armeen kommandie-
ren, sind die Zoom-Gefechte zu-
dem weniger eindrucksvoll als die
Massenschlachten von Supreme
Commander. AufSerdem bewegen

Wir haben im Betatest launige Mehrspieler-Schlachten
geschlagen und unseren Spaf3 gehabt, aber an Balance
und Tempo miissen die Entwickler noch feilen.

Anzeige der Erfolgschancen im Kampf: Dieser Kiibelwagen hat gegen unsere Panzer keine Chance.

GameStar 03/2010



m Echtzeit-Strategie

sich Bodentruppen sehr langsam
liber die riesigen Karten, wodurch
sich die Schlachten trage anfiihlen.

08/15-Arsenal

Die Einheiten von R.U.S.E. passen
ins tbliche Weltkriegs-Schema:
Wir jagen Infanterie mit leichten
Panzern, sprengen leichte Panzer
mit schweren Panzern und zer-
bréseln schwere Panzer mit Bom-
bern, die wir wiederum mit Jagd-
fliegern oder mit Flakgeschiitzen
vom Himmel holen. Weil alle
Waffengattungen sinnvoll sind,
miissen wir unsere Heere gut mi-
schen. Wenn wir etwa die Flak
vergessen, haben gegnerische
Bomber leichtes Spiel. Leichte
Einheiten wie Schiitzenpanzer
und FuBsoldaten kénnen wir zu-
dem in Waldern verstecken, um
Hinterhalte zu legen. All das gab’s
allerdings auch schon in anderen
Spielen. Nett allerdings: Wenn wir
Feinde anvisieren, zeigt eine Fa-
denkreuz-Lupe unsere Erfolgs-
chancen im Kampf, von »very
easy« bis »very hard«.

Listen und Tiicken

Die groRte Besonderheit von
R.U.S.E. sind die titelgebenden
»Ruses«, zu Deutsch Kriegslisten.
Mit diesen Spezialfahigkeiten kon-
nen wir das Schlachtengliick maf3-
geblich beeinflussen. Allerdings
nicht beliebig oft. Alle 105 Sekun-
den schenkt uns das Spiel die
Moglichkeit, ein Talent einzuset-
zen. Das missen wir dann nicht
gleich tun, wir kénnen die Option-
en auch aufVorrat sammeln.

Eine Kriegslist wirkst sich im-
mer auf einen kompletten Sektor
der Karte aus. Zum Beispiel verhin-
dern wir mit »Fanatismus«, dass
unsere Einheiten fliehen, wenn sie
schwer beschddigt sind. Oder wir
verwenden »Tarnnetze« bezie-
hungsweise die »Funkstille«, um

Der amerikanische M4 Sherman war der meistgebaute Weltkriegs-Kampfpanzer, bis 1945 wurden 40.000 Sttick produziert.
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unsere Gebdude oder Einheiten
vor dem Feind zu verbergen.
Oder wir beauftragen einen
»Spion«, der kurzfristig alle
Feinde in einem Sektor enthiillt.
Sonst sehen wir gegnerische
Truppen und Stellungen ndamlich
nur als Symbole. Dadurch wissen
wir allerdings trotzdem immer,
wo der Feind gerade vorriickt,
was Uberraschungsangriffe er-
schwert. Zumindest, solange un-
ser Gegner keine »Funkstille« an-
ordnet. Oder Dummy-Einheiten
einsetzt, um uns abzulenken.

Lieber einigeln

Dank der gut abgestimmten Sche-
re-Stein-Papier-Einheiten und der
Kriegslisten konnte R.U.S.E. viel
taktischen Tiefgang entfalten.
Und manchmal tut’s das auch,
etwa wenn wir den Feind an der
Front mit unserer Hauptarmee ab-
lenken, um gleichzeitig unter
einem »Funkstillex-Deckmantel
mit einem kleinen Raketenwerfer-
Trupp seine Linien zu umschlei-

Die Kriegslisten wirken nicht nur auf einzelne Einheiten, sondern auf ganze Sektoren auf der Spielkarte.

In der Nahansicht bietet R.U.S.E. eine sehr hiibsche Grafik, dafiir geht in dieser Perspektive der Uberblick verloren.

chen und direkt seine Basis zu
bombardieren.

Doch das ist eher die Ausnah-
me, im Betatest laufen viele Par-
tien nach dem gleichen Muster
ab: Eine friihe Offensive (»Rush«)
fihrt zu einem schnellen Sieg —
oder schwacht den Angreifer so
sehr, dass er wehrlos ist. Defensi-
ve Spieler haben so Vorteile. Wer
sich darauf konzentriert, seinen
Stiitzpunkt und die Nachschub-
linien zu verteidigen, reibt den An-
greifer rasch auf. Um zu gewin-

nen, muss man namlich durch zer-
storte feindliche Einheiten Sieg-
punkte sammeln — und die gibt’s
genauso, wenn man nur abwehrt,
ohne selbst zu attackieren.

Um Missverstandnisse zu ver-
meiden: R.U.S.E. ist kein klas-
sisches »Wargamex, keine hoch-
realistische Kriegssimulation, son-
dern auf Zugénglichkeit getrimmt.
Zum Beispiel ist es egal, aus wel-
cher Richtung man einen Panzer
beschief3t. Hauptsache, man be-
schieft ihn tiberhaupt.

GroBere Schlachten wirken im Vergleich mit Supreme Commander eher unspektakuldr.

» Angespielt » Genre Echtzeit-Strategie » Termin Mérz 2010
»Hersteller Eugen Systems / Ubisoft > Status zu 90% fertig

Michael Graf: R.U.S.E. hat seine Schwéchen,
ein schlechtes Spiel ist’s aber nicht. Denn die
Zoom-Gefechte machen Spal3, vor allem
dank der originellen Listen. Hoffentlich
nutzt Eugen Systems das Feedback aus dem
Betatest und feilt noch am Tempo und der
Balance. Mehrspieler-Schwergewichte wie
World in Conflict spielen sich ndmlich ins-
gesamt flotter und flissiger, da hilft R.U.S.E.
auch der Touchscreen-Gag nichts.

Potenzial Gut

Ay

micha@gamestar.de

.\.

GameStar 03/2010



Preview

Diese furcht-
einfloBende
Bestie gab sich in
der Présentation
schneller geschla-
gen als vermutet.
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Action

it groSem Getdse schlagen

Feuerpfeile und Kanonen-
kugeln in die Mauern des per-
sischen Konigreichs ein. Ein auf-
ziehender Sandsturm und die tief
stehende Sonne tauchen die Sze-
nerie in einen orange-goldenen
Schein —bedrohlich, aber irgend-
wie auch marchenhaft schon. Der
Schutzwall brockelt und reidt
zahlreiche Wachen in den Tod.
Nur ein Mann scheint der Armee

Producer Greame Jennings begann seine Karriere in der Spielebranche als Mitarbeiter der Qualitatssicherung bei Rockstar (GTA-Serie).

gewachsen zu sein und trotzt den
Angreifern mit Schwerthieben
und athletischen Ausweichmano-
vern: Der Prinz ist zur Stelle, um
die Angreifer abzuwehren und
den Konig zu beschiitzen.

Mit Prince of Persia: The For-
gotten Sands nimmt Ubisoft
schon wieder Abschied vom Ende
2008 erfolgten Neuanfang der
Serie: weg vom ungewohnlichen
Grafikstil, weg von der liebrei-
zenden Begleiterin Elika. Statt-
dessen bekommen wir den »al-
ten« Prinzen der Sands of Time-
Trilogie wieder vors Gamepad.

Keine
Uberschneidungen
Obwohl The Forgotten Sands
zeitlich knapp vor Warrior Within
angesiedelt ist, wird’s nicht so
diister wie der zweite Teil der
Sands of Time-Spiele. Der Produ-
cer Graeme Jennings beschreibt
den Actiontitel uns gegeniiber als

»wunderschon, exotisch und
hell« und wirft auch noch eine
Formel hinterher, nach der eine
Summe aus Sands of Time und
Assassin’s Creed das neue The
Forgotten Sands ergibt. Die As-
sassinen-Mdr steuert allerdings
nur den technischen Part bei, ei-
ne offene Welt wie bei Altair oder
Ezio suchen Sie auch dieses Mal
vergeblich in Persien.

Wonach Sie noch vergeblich
suchen: eine Uberschneidung der
Handlungen von The Forgotten
Sands und dem im Friihling er-
scheinenden Prince of Persia-
Film. Im Gespradch sagt Jennings,
dass das Universum zwar dassel-
be, die Geschichten des Films al-
lerdings eine ganz andere sei.

Die Kampf-
Prinzenrolle

Die eingangs beschriebene
Schlacht eignet sich perfekt, um
das Kampfsystem von The For-

The Forgotten Sands

. Vom Spiel zum Film und wieder zuriick zum Spiel

gotten Sands zu demonstrieren.
Erste Uberraschung: Der Prinz
kampft wieder gegen zig Wider-
sacher auf einmal. Immerhin kann
die Anvil-Engine bis zu 50 Gegner
gleichzeitig darstellen. Mit ein-
fachen Schwerthieben schnetzelt
sich der Pluderhosen-Held mehr
schlecht als recht durch die Geg-
nerhorden, die Sache wird eini-
germafien zdh. Weitaus effektiver
sind da schon die zahlreichen
Kombos, die er gegen die Mons-
termassen einsetzen darf. Von
pompdoser Orchestermusik be-
gleitet, schwingt sich der Prinz in
die Lufte und stiirzt sich auf eine
Gegnertraube. Ist die komplett
geplattet, erdolcht er in einer
atemberaubend animierten Se-
quenz einen weiteren Angreifer,
der es gewagt hat, sich von hin-
ten anzuschleichen.

Ein kleiner Sprung durchs
Spiel fiihrt den Helden in eine
Arena, in der er sich einen bul-

GameStar 03/2010



Wie aus der Sands of Time-Trilogie gewohnt: ein Dornen-Stangen-Gegner-Parcours.

Mit der Macht iiber die Natur kdnnen Sie Wasser stoppen und als Wandersatz nutzen.

ligen, muskelbepackten Endboss
vornehmen muss. Die Taktik, mit
der Herr Morgenland den Koloss
erledigt (erst durch Ausweichen
das Monstrum gegen die Wand
laufen lassen, dann auf den ori-

Der Prinz im Kino

Zum Release des
Spiels kommt mit
Prince of Persia:
Der Sand der Zeit
auch eine aufwan-
dige Hollywood-
Production ins Kino.
Die Regie des Dis-
ney-Streifens tber-
nimmt Mike Newell
(Harry Potter und
der Feuerkelch),
auch Erfolgsprodu-
zent Jerry Bruckheimer (Der Fluch der Kari-
bik) tragt seinen Teil bei. Mit Jake Gyllenhaal
in der Hauptrolle und Gemma Arterton, Ben
Kingsley und Alfred Molina in den Nebenrol-
lenist der Abenteuerfilm erstklassig besetzt.

Im Persien des sechsten Jahrhunderts ver-
blindet sich der junge Prinz Dastan (Jake
Gyllenhaal) mit der hiibschen Prinzessin Ta-
mina (Gemma Arterton), um ein machtbeses-
senes Hofmitglied daran zu hindern, in den
Besitz des sagenumwobenen Sands der Zeit
zu gelangen. Kinostart ist am 20. Mai 2010.

GameStar 03/2010

entierungslosen Gegner eindre-
schen), ist so alt wie das Action-
Adventure-Genre selbst. Die Ent-
wickler versprechen, dass es aber
auch herausforderndere Boss-
kampfe geben wird.

Macht iiber die Natur

Neben den Action-Sequenzen
gibt es einen weiteren grof3en
Schwerpunkt in Prince of Persia:
The Forgotten Sands: die Rétsel.
Vor allem die typischen »Gehe
von A nach B«-Aufgaben sollen
haufiger vorkommen. Ubisoft
zeigt uns als Beispiel einen prunk-
vollen Palastsaal mit wunder-
schonen Wasserspielereien. Ge-
nau wie in den Vorgadngern soll
der Prinz nun tiber Saulen, Wande
und Stangen einen Ausgang am
oberen Ende des Saales errei-
chen. Das scheint zundchst un-
moglich. Doch dann bedient sich
der Prinz einer ganz neuen Fahig-
keit: der Macht tiber die Natur. Im
Prunksaal muss er das Wasser
kontrollieren. Er hélt die Zeit im
Umkreis eines Wasserfalls an, um
aus dem Nass eine stabile Wand
zu machen. Oder er stoppt einen
einzelnen Wasserstrahl und
benutzt ihn als Kletterstange.
Das neue Talent des Prinzen be-

schrankt sich jedoch nicht nur
aufs Wasser, auch mit dem Wind
und anderen (noch nicht bekannt
gegebenen) Elementen soll er ei-
niges anstellen kénnen. Beson-
ders gespannt sind wir auf die
sich so eréffnenden, spektaku-
laren neuen Kampfoptionen. Man
kann sich Fernangriffe mit Wir-
belstiirmen oder vom Wind getra-
gene Sandattacken vorstellen,
hoffentlich nutzen die Entwickler
die denkbare Vielfalt - die Serie
um den Prinzen braucht drin-
gend Innovationen.

Ein letzter Einblick entfiihrt
uns an den »Platz zwischen den
Zeiten«. Eine weif3e Treppe liber

Statt lange mit dem Schwert rumzufuchteln, tritt der Prinz einen Gegner einfach in die Tiefe.

malerischen Wolken fiihrt hinauf
zu einem kleinen Tempel. Der rie-
sige Mond erhellt die blau schim-
mernde Umgebung. Was es mit
der kitschigen Umgebung auf sich
hat, will uns Ubisoft derzeit noch
nicht verraten, doch wir fiihlen
uns sehr an die Verstecke aus
dem ersten Prinz-Spiel erinnert,
in denen der Held seine maxima-
len Gesundheitspunkte dauerhaft
steigern konnte. Ob etwas Ver-
gleichbares am »Platz zwischen
den Zeiten« in The Forgotten
Sands auf uns wartet, erfahren
wir spdtestens im kommenden
Mai, wenn das Actionspiel er-
scheint.  Thomas Wittulski

Prince of Persia: The Forgotten Sands

» Angeschaut »

Actionspiel »
> Ubisoft Montreal / Ubisoft »

Mai 2010
zu 80% fertig

Preview

Petra Schmitz: Wenn The Forgotten Sands
auch nur halb so charmant wird wie der ers-
te und der dritte Teil der Serie, wird mir das
Spiel sicherlich gefallen. Aber aus den Schu-
hen haut mich das bisher Gezeigte nicht.
Mal sehen, welchen Stellenwert die Macht
Uber die Natur im Spiel hat. Wenn das Ele-
ment clever und abwechslungsreich einge-
setzt wird, kann das den Prinzen aus der
»Nichts Neues im Morgenland«-Falle retten.

petra@gamestar.de

Jake Gyllenhaal ist der Bruder von Maggie Gyllenhaal, die in The Dark Knight Batmans Freundin Rachel Dawes spielt. 63
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Das GameStar-Team

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

Stellv. Chefredakteur christian@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Drakensang: AFdZ, Mass Effect 2
Zuletzt gesehen: »Dinner for One«

Zuletzt gelesen: Bill Bryson: »Mother Tongue«

Meine Meinung zu ...

Michael Trier

Chefredakteur michael@gamestar.de

¥
Zuletzt gespielt: Drakensang: AFdZ, Dragon Age

Zuletzt gehort: Can: »Anthology«

Zuletzt gelesen: Sibylle Berg: »Der Mann schlaft«

Meine Meinung zu ...

Dark Void: Spannend-abgedrehtes Actionspiel - auf Dauer 6de. *kk
Mass Effect 2: Toll. Mit mehr Rollenspiel wér’s noch toller. Fe ek

Drakensang 2: Da geht mir das Herz auf! Mies: die Dungeons. Fokhk

Director Online gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Venetica, Mass Effect 2

Zuletzt gesehen: »State of Play« (Serie)

Zuletzt gelesen: Texte auf Elterngeheimnisse.de

Meine Meinung zu ...

Dark Void: Jetpack: cool. Aliens: na ja. Doofes Rumballern: aua. *k Dark Void: Ich mag’s einfach, mit 'nem Jetpack zu fliegen. *kk
Mass Effect 2: Die Dialoge! Die Charaktere! Tolles Spiel. FeeHe ke Mass Effect 2: Bisschen wenig Rollenspiel, aber trotzdem toll. ****%*
Drakensang 2: Aventurien, wie ich es liebe. Nur viel zu kurz. Kk Drakensang 2: Nicht schlecht, aber ich brauch’s nicht. *kk

Heiko Klinge

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Assassin’s Creed 2, Forza 3

Zuletzt gesehen: den Riickrundenstart

Zuletzt gehort: Mumford & Sons: »Sigh No More«

Meine Meinung zu ...

Dark Void: Eine gute Idee allein reicht eben nicht. Enttauschend! *

Redakteurin petra@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Mass Effect 2

Zuletzt gesehen: Family Guy

Zuletzt gelesen: Dan Simmons: »Hyperion«

o

Meine Meinung zu ... .

Dark Void: Eigentlich vielversprechend. Aber wenig haltend. *k
Mass Effect 2: Bin mehr Rollen- als Actionspieler. Deshalb nur: %% Mass Effect 2: Ein Wort, das alles sagt: Liebe. ek
Drakensang 2: Ich vermisse etwas die Epik des Vorgangers. Kk kk Drakensang 2: Leider noch keine Zeit dafiir gehabt. -

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Star Trek Online (Beta)

Zuletzt gesehen: »Avatar« (grausam)

Zuletzt gelesen: »Metro 2033« (ja, das Buch!)

Meine Meinung zu ...

Dark Void: Die 50er haben angerufen. Sie wollen ihr Jetpack zuriick! *%*

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Modern Warfare 2, Mass Effect

Zuletzt gesehen: »G.l. Joe«. So ein Kése.

Zuletzt gelesen: Stephen King: »Under the Dome«

Meine Meinung zu ...

Dark Void: Fangt spaflig an, wird dann aber eintonig. *k

Mass Effect 2: Konnte schon jetzt mein Spiel des Jahres sein. Jkkk*

Mass Effect 2: Ich bin noch bei Teil 1. -

Drakensang 2: Hach, schon! Aber Mass Effect 2 ist schoner. Kk kk

Drakensang 2: Lasst mich halt erst mal Mass Effect spielen! -

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: System Shock 2 (mal wieder)

Zuletzt gesehen: »Inglourious Basterds« (Blu-ray)

Zuletzt gelesen: Dan Brown: »The Lost Symbol«

Meine Meinung zu ...

tefan Dworschak |

Trainee stefan@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Defense Grid: The Awakening

Zuletzt gesehen: »The Colbert Report«

Zuletzt gelesen: »Fiinf Deutschland und ein Leben«

Meine Meinung zu ...

Dark Void: Ballerei ohne besondere Hohepunkte. Gdhn! * Dark Void: Altbekannte Ballerei. Aber mit Jetpack! * ok k
Mass Effect 2: Warum darf ich nur fiinf Sterne verteilen?! 12,2223 Mass Effect 2: Ein interaktiver Film, im besten Sinn. Fekk ke
Drakensang 2: Toll, aber mir gefallt Dragon Age besser. ok k Drakensang 2: Nicht gespielt. -

Praktikant redaktion@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Mass Effect 2, Silent Hunter 5

Zuletzt gehort: Staumeldung auf dem Heimweg

Zuletzt gelesen: Dmitry Glukhovsky: »Metro 2033«

Meine Meinung zu ...

Redakteur florian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Dragon Age, Eve Online

Zuletzt gesehen: »Zombieland«

Zuletzt gelesen: Alastair Reynolds: »Chasm City«

Meine Meinung zu ...

Dark Void: Hatte so viel mehr werden konnen ... sollen. ok k Dark Void: Verblasst vor der Konkurrenz (siehe unten). *
Mass Effect 2: Wahnsinnig packend. Commander on board!  k%*%* Mass Effect 2: Petra hat mich infiziert! ke
Drakensang 2: Nicht gespielt. - Drakensang 2: Nach Mass Effect 2 sehr gern. Kk kK
GameStar 03/2010
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Uberblick Aktuelle Spiele

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

powered by

GameStar-Charts Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 01/2010, 02/2010 und 03/2010

Spiel Genre Publisher / Entwickler Testin  Wertung USK  Aktuell ~ Preis  Anbieter
(275 # 1 Modern Warfare 2 Ego-Shooter Activision Blizzard / Infinity Ward |  01/10 89 18 | v1.0.175 | 54,45€ www.amazon.de
[E8 2 Mass Effect 2 Action-Rollenspiel Electronic Arts / Bioware 03/10 88 16 v1.0 43,95€  www.amazon.de
[0 3 Left4 Dead 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts / Valve 02/10 88 18 |#12.01.2009 41,95€ www.amazon.de
4 Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters / Codemasters 01/10 87 6 v1.0 37,45€ www.amazon.de
[I275# 5  Die Sims 3: Reiseabenteuer Lebenssimulation Electronic Arts / EA Black Box 01/10 86 6 v2.3.33 | 31,95€ | www.amazon.de
[Z75i# 6  Runaway: A Twist of Fate Adventure Crimson Cow / Pendulo 01/10 86 12 v1.11 38,45 € www.amazon.de
[8 7 Drakensang: Am Fluss der Zeit | Rollenspiel Dtp / Radon Labs 03/10 85 12 v1.0 41,95 € | www.amazon.de
158 8  Saboteur Actionspiel Electronic Arts / Pandemic 02/10 85 18 |v1.03Beta 4595€ www.amazon.de
9  King’s Bounty: Armored Princess | Rundenstrategie Katauri 01/10 83 = v1.0 24,95€ = www.gamersgate.com
[T8 10 King Arthur Strategiespiel Ubisoft / Neocore 03/10 82 12 vi.0 | 49,95€ | www.amazon.de
11 HdRO: Die Belagerung desD. | Online-Rollenspiel-Addon | Codemasters / Turbine 02/10 82 = v3.0 19,99 €  www.lotro-europe.com/mirkwood
(275 12 Torchlight Action-Rollenspiel Perfect World / Runic 01/10 80 - v1.12b | ca.14€ www.torchlightgame.com
[zrii# 13 Football Manager 2010 Manager Sega / Sports Interactive 02/10 79 12 | v10.2.0 | 36,45€ www.amazon.de
14 Ghost Pirates of Vooju Island | Adventure Dtp / Autumn Moon 01/10 79 6 v1.0 34,45€ www.amazon.de
15 15 Days Adventure Dtp / House of Tales 02/10 78 12 v1.0 36,45€ www.amazon.de
16 Star Wars: The Force Unleashed | Actionspiel Activision Blizzard / LucasArts = 01/10 78 12 A 36,95€ www.amazon.de
[ 17 Atlantica Online Online-Rollenspiel Ndoors 03/10 77 12 v21405 | - de.atlantica.ndoorsgames.com
18 Lego Indiana Jones 2 Actionspiel LucasArts / Traveller's Tales 02/10 77 12 v1.0 29,99€ www.amazon.de
19 Rise of Flight Action-Simulation Aerosoft / Neogh 01/10 77 12 v1.0 39,99€ www.amazon.de
205 20 Arma2 Taktik-Shooter Bohemia 03/10 76 16 v1.05 29,95€ www.amazon.de
[TZ74# 21 League of Legends Echtzeit-Strategie GOA / Riot Games 02/10 75 12 | v1.0.0.70 | - www.lol-europe.com
22 Alarm f. Cobra 11: Highway Nights | Rennspiel Playtainment / Synetic 01/10 75 12 vl.11 | 29,45€ | www.amazon.de
23 James Cameron’s Avatar: The Game | Actionspiel Ubisoft / Ubisoft Montreal 02/10 73 16 v1.01 43,45 € www.amazon.de
24 Elven Legacy Trilogie Rundentaktik-Addons Paradox / 1C: Ino-Co 02/10 72 - | v1.09.2 | je10€ www.amazon.de
25 Saw:The Game Adventure Konami / Zombie Studios 02/10 VAl 18 v1.0 38,45€ www.amazon.de

Saboteurv1.03 Beta

Highlights:

Patch-Ticker

» Borderlands: Schoner Schief3en auf Pan-
dora: Der Patch 1.20 behebt eine Reihe an
Fehlern, die vor allem im Mehrspieler-Mo-
dus auftreten, etwa dass das Spiel in man-
chen Féllen den Fortschritt nicht speichert.

66

Wie eine Handvoll anderer Titel
auch (zum Beispiel Grand
Theft Auto 4) lduft das Actionspiel
Saboteur auf vielen Systemen mit
ATI-Grafikkarten schlecht oder
gleich gar nicht. Um diesen Fehler
zu beheben, hat Electronic Arts den
Patch auf Version 1.03 veroffentli-
cht. Das bislang nur als Beta er-
schienene Update verbessert das
Zusammenspiel mit den Beschleu-
nigern zwar, schafft dafiir aber eine
neue Baustelle: Nun hat Saboteur
Schwierigkeiten mit Vierkern-Pro-
zessoren. Das Problem l&sst sich
laut Electronic Arts jedoch umge-
hen, indem Sie zwei der vier Kerne
fir die Anwendung deaktivieren.
Gehen Sie hierzu wie folgt vor:

o Starten Sie das Spiel und drii-
cken Sie dann im Hauptmeni
(Strg)+([Ait)+ (Ent].

o Klicken Sie auf »Task Manager«
und anschlieend auf den Reiter

Von 16.137 Teilnehmern einer Umfrage auf GameStar.de gaben 28,7 Prozent an, eine ATI-Grafikkarte, 58,5 Prozent eine mit Nvidia-Chip zu besitzen.

»Prozesse«. Hier wird das Spiel
als »Saboteur.exe« angezeigt.

e Ein Klick mit der rechten Maus-
taste auf diesen Eintrag 6ffnet ein
Mend, in dem Sie »Zugehorigkeit
festlegen« wahlen.

e Entfernen Sie die Haken bei
»CPU 2« und »CPU 3«
und bestdtigen Sie
mit »OK«.

Electronic Arts gibt GENRE
keine Garantie dafr, ::f:;:;f:“
dass diese Einstel- TESTIN
lungen das Spiel auf
allen Rechnern zum

Keine Wertungsanderung

Laufen bringen, hat aber die bal-
dige Veroffentlichung eines wei-
teren Patches angekiindigt. Wenn
Sie sichergehen mochten, dass
Saboteur auf lhrem PC problem-
los lduft, sollten Sie daher mit
dem Kauf noch warten. [ SD |

SABOTEUR V1.03 BETA

Actionspiel

Pandemic / Electronic Arts

15 MByte

GS02/10 J

R

» Pro Evolution Soccer 2010: Mit dem Patch
1.03 macht Konami die Bedienung seines
FuBball-Simulators komfortabler. Sie kon-
nen jetzt aufer den Deckungsarten alle
strategischen Einstellungen abspeichern.

» Dragon Age: Origins: Fiir die Version 1.02a
des Kampfes um Ferelden behebt Bioware
kleinere Fehler, wie etwa die Mdglichkeit,
tote Gegner, die keine Beute bei sich tra-
gen, dennoch anzuklicken. Auch einige
Werte werden angepasst.

» Die Sims 3: Der Patch von Version 1.79 auf
1.825 enthélt eine Vielzahl an Fehlerkorrek-
turen. Einige Spieler berichten jedoch von
Problemen, die unter anderem die Kompa-
tibilitat mit Downloadinhalten betreffen.
Auf manchen Systemen mit Windows XP
und Nvidia-Grafikkarte fiihrt das Update
offenbar zur vélligen Unspielbarkeit.

» Runaway: A Twist of Fate: Der dritte Teil
der Runaway-Serie arbeitet auf manchen
Konfigurationen schlecht mit ATI-Grafik-
karte zusammen. Hier schafft der Patch
1.11 Abhilfe. Spieler ohne Schwierigkeiten
sollten auf eine Installation verzichten.

GameStar 03/2010



Action-Inhalt

Petra Schmitz

konnte Aliens vs. Predator
von 1999 nur beiTag
spielen. Mit beruhigender
Dudelmusik unterlegt.

Action

Fabian Siegism

und

hat seinerzeit Aliens vs.
Predator 2 der BPjM vor-
gefuhrt. Ergebnis:

nichtindiziert.

Tests
Dark Void

68

Arma 2 (Kontrollbesuch)

72

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

Buuuuh, Sega! Buuuuh!

Suchen Sie sich schon mal einen Importhandler lhres Vertrauens.

as Actionspiel Aliens vs. Pre-

dator steht seit geraumer Zeit
sicher in den Top 10 unserer War-
teliste, was bedeutet: Sehr viele
Spieler freuen sich darauf. Das
scheint beim Publisher Sega nie-
manden zu kiimmern. Aliens vs.
Predator wird hierzulande nicht
erscheinen, weil man mit einem
Indizierungsbescheid von der
BPjM rechnet. Einerseits nachvoll-
ziehbar. Dass Sega deshalb Zig-
tausende Fans vor den Kopf stoft,
ist aber unverstandlich. Soll der Ti-
tel eben indiziert werden! Das be-
deutet doch nicht, dass man ihn
nicht mehr erstehen darf. Jeder Er-
wachsene kann in einem Spielela-
den danach fragen. Gering diirften

die Verkaufe sicherlich nicht sein.
Stiickzahlen kann man im Vorfeld
halbwegs genau kalkulieren. So
aber bleibt im Zweifel nur ein Ein-
kaufim Ausland, meist verbunden
mit nerviger Warterei. Kunden-
freundlichkeit und Respekt vor
den Fans sehen anders aus.

Hatten wir schon »Buuuuh, Segal« gesagt?

Action-Charts 03/2010 die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht. =
o = 5 Eg _%
£ g g | £ 22 g2

= | = | £ B |8 E 2| & g&E 2=
: q . E 5 = £ 5 € |25 | £ || BE
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S | &8S | = =8 | 2=
1 Crysis Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 12/07 94 10 10 8 10 10 9 10 8 10 9
2 Grand Theft Auto 4 Actionspiel 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 Electronic Arts/Valve 12/07 90 8 9 10 10 10 5 10 10 8 10
5 Team Fortress 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/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 Stalker Ego-Shooter THQ/GSC 04/07 90 9 8 8 10 9 9 10 9 9 9
8 Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom/Capcom 08/09 90 9 10 8 10 9 10 9 9 10 6
9 Call of Duty: Modern Warfare 2 | Ego-Shooter Activision/Infinity Ward 01/10 89 9 10 10 10 10 7 10 7 10 6
10 Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Valve 02/10 88 6 9 9 10 10 8 8 9 10 9
n Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87 10 9 7 10 7 8 10 8 9 9
12 Call of Juarez: Bound in Blood | Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87 9 8 10 10 9 6 8 7 10 10
13 Dead Space Actionspiel Electronic Arts 12/08 87 9 10 9 10 6 8 9 8 8 10
14 Bioshock Ego-Shooter 2K/Irrational Games 10/07 87 10 10 7 10 9 8 7 8 10 8
15 Brothers in Arms: Hell's Highway | Taktik-Shooter Ubisoft/Gearbox 10/08 87 8 10 10 9 9 8 7 7 9 10
16 Silent Hunter 4 Simulation Ubisoft/Ubisoft 05/07 87 9 10 9 9 7 9 8 8 9 9
17 Overlord 2 Action-Adventure Codemasters/Triumph 08/09 86 8 9 8 10 9 7 10 8 9 8
18 Prince of Persia Action-Adventure Ubisoft/Ubisoft 02/09 85 8 9 9 9 10 6 10 7 8 9
19 Tomb Raider: Underworld Action-Adventure Eidos/Crystal Dynamics 01/09 85 10 9 9 9 8 7 10 6 10 7
20 Saboteur Actionspiel Electronic Arts/Pandemic,  02/10 85 8 9 8 10 7 10 7 6 10 10
. . In dieser Liste finden Sie besondere Action-Schatze, also Titel, die auBerge-
Action-Klassiker wohnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert habgn.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen 1 Half-Life 2 Ego-Shooter EA/Valve 01/05 93
Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im 2 Mafia Actionspiel Take 2/lllusion Softworks 10/02 91
Vordergrund stehen. Untergenres sind Ego- 3 Unreal Ego-Shooter GT Interactive/Epic 07/98 91
Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und 4 Splinter Cell Schleich-Action Ubisoft/Ubisoft 03/03 91
militarische (Flug-)Simulationen. 5 Far Cry Ego-Shooter Ubisoft/Crytek 05/04 90
6 Counterstrike Multiplayer-Shooter | EA/Valve 02/01 89
' 7 Deus Ex Ego-Shooter Eidos/lon 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 Schleich-Action Eidos/Looking Glass 02/99 86
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An den Steilwanden kdnnen Sie Gegner auch einfach in die Tiefe zerren.

Dark Void

k) DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5644

weder leer

noch libermaBig dunkel

D as Bermudadreieck: eine Le-
gende, ein Mythos unserer
Zeit. In dem Gebiet, das sich zwi-
schen dem suidlichsten Zipfel Flo-
ridas und den Inseln Puerto Rico
sowie Bermuda erstreckt, sollen
schon ganze Flugzeuge und
Schiffe spurlos verschwunden
sein. Oder sie tauchten wieder
auf, aber Passagiere und Crew
berichteten anschliefend von
Zeitverschiebungen und anderen
unerkldrlichen Phdanomenen. Im
Zusammenhang mit dem mysteri-
0sen Dreieck fallt immer wieder
ein Begriff: AuBerirdische.

Der Entwickler Airtight Games
hat den Mythos fiir sein Erstlings-
werk als Vorlage genommen. Im

Wie man ein Ufo kapert

68

Actionspiel Dark Void kacheln Sie
als Frachtpilot Willin Ihrer Propel-
lermaschine tber den Atlantik,
als sie kurz nach einer Fastkollisi-
on mit einem seltsamen Flugob-
jektirgendwo im Dreieck in unbe-
kannte Landschaften abstiirzen.
Dort entdecken Sie nicht nur an-
griffslustige Aliens, sondern auch
eine Bedrohung fiir die gesamte
Menschheit. Weil Will ein sympa-
thisches und ansehnliches Kerl-
chen ist, ein lockeres Mundwerk
hat und zudem die obligatorische
speckige Heldenlederjacke tragt,
bleibt ihm gar keine andere Wahl:
Er muss die Mischungen aus
Robotern und Schleimviechern
stoppen und die Welt retten.

Die Bermudainseln gehéren auch heute noch zu GroBbritannien.

Die volle Leere

Will und seine hiibsche Begleite-
rin, die ebenfalls mit an Bord war,
merken recht bald, dass sie nicht
die einzigen Menschen im soge-
nannten »Void« sind, der Leere
zwischen den Welten. Vor ihnen
hat es schon viele andere dorthin
verschlagen. Unter anderem ei-
nen Wissenschaftler, der im Pilo-
ten Will den idealen Kandidaten
sieht, sich mit einem von ihm ent-
wickelten Jetpack der Alienbedro-
hung entgegenzustellen. Zu An-
fang konnen Sie mit dem Rake-
tenrucksack nur groRere Hupfer
machen, um sich etwa tiber deut-
lich sichtbare Vorspriinge an stei-
len Wanden hinaufzuarbeiten.
Dabei klemmt sich der Held stets
an die Unterseite von Felsen oder
Holzstegen, um vor den von oben
angreifenden AuBerirdischen ge-
schiitzt zu sein und seinerseits aus
der Deckung heraus zu ballern.
Schick: Wenn sich direkt tiber Will
ein Gegner befindet, reicht ein
simpler Tastendruck und der Hau-
degen krallt sich den Feind, um
ihnin die Tiefe zu werfen. Das alles
geschieht in einer durchgehend
hiibschen Animation.

Will will fliegen
Recht bald aber wird das Jetpack
flugtauglich aufgeriistet und so-
gar mit zwei MGs ausgestattet,
fir die das Wort »Munitionsman-
gel« keinerlei Bedeutung hat. Mit
dem Jetpack sausen Sie durch
Bergschluchten und zwischen Fel-
sen umher, zumeist auf der Jagd
nach feindlichen Ufos, gelegent-
lich aber auch schon mal, um auf
dem Boden wandelnde Kampf-
maschinen (in Skorpionform) zu
zerbréseln oder riesige Void-
Monster zu Klump zu schief3en.
Die Ufos kdnnen Sie wahlweise
auch kapern. Letzteres passiert in
einem Minispiel, in dem es darum
geht, im richtigen Moment die
richtigen Tasten zu driicken.
Wenn Sie alles korrekt gemacht
haben, verpasst Will dem Alien-
Piloten schlieBlich einen Fang-
schuss und darf sich anschlie-
Bend selbst ans Ruder des extra-
terrestrischen Fluggerats klem-
men. Das ist zwar nicht so wendig
wie das Jetpack, dafiir aber um ei-
niges sicherer. Falls das Ufo unter
den Attacken zu zerbroseln be-
ginnt, konnen Sie ohne Probleme
hoch in der Luft aussteigen.

GameStar 03/2010

Wenn Sie ein sogenannter Ritter mit seinem Schwanz erwischt hat, miissen Sie sich wieder herauswinden.



Es geht abwirts |

Jan Gerwat: Dark Void
beginnt so packend,
dass ich selbst schnell
im Bermudadreieck ge-
fangen war. Nach den
ersten Spielstunden al-
lerdings geht’s bergab.
Und das nicht etwa,
weil dem Jetpack der Saft ausgeht, sondern
weil sich die Kémpfe und Flugeinlagen
schnell wiederholen. Fiir Abwechslung sorgt
eine gelungene und mit tiberraschenden
Wendungen gespickte Geschichte - die dann
am Ende umso mehr enttduscht. Aus Dark Vo-
id hatte weit mehr werden kénnen. Einen gu-
ten Ansatz bietet das Vertical Combat System,
das sich rasant und actionreich spielt. Auf
Dauer schafft aber auch das kein echtes Ge-
gengewicht zur kargen Gegnervielfalt und
drégen Eintdnigkeit der Levels. Schade.

redaktion@gamestar.de

Bald Routine

Lassige Mandver und das spiir-
bare Tempo des Jetpacks machen
die Flugeinlagen launig. Doch
coole Mandver hin, grofie Ge-
schwindigkeit her: Recht bald
schleicht sich Routine ein. Vor
allem, weil die Gegnervielfalt, der
Missionsaufbau und das Flugter-
rain nach einer Weile 6de werden.
Dark Void fehlt es an inhaltlicher
und optischer Vielfalt. Ganz arg
wird die Langeweile, wenn Sie ge-
filhlte hundert Stunden lang (tat-
séchlich etwa 15 bis 20 Minuten)
die fliegende Menschenbasis
durch einen nicht enden wollen-
den Canyon eskortieren miissen.
Welle um Welle Ufos und statio-
ndre Geschiitze sollen dabei aus
dem Weg gerdumt werden. Klingt
anstrengend, ist es aber nicht,
wenn Sie sich dabei an eine der
mdchtigen Kanonen des Men-
schenmutterschiffs setzen.

An der wachsenden Monoto-
nie @ndern auch die Bodeneinsat-
ze mit Gewehren (teils auBerir-
disch, teils terrestrisch) nicht viel,

Die Jetpack-Einsatze sind zu Beginn noch spannend, spater werden sie zur langweiligen Routine.

bleiben die Gegner doch stets
die, die lhnen schon recht frith im
Spiel begegnen. Immerhin lassen
sich die Waffen durch von Fein-
den hinterlassene sogenannte
Techpoints jeweils dreistufig auf-
riisten, was die Ballerei im Verlauf
immer fliissiger, aber auch weni-
ger fordernd gestaltet. Generell
bleiben die Anspriiche an den Ab-
zugsfinger gering; selbst dann,
wenn Sie es mal mit grofieren
Gegnertypen wie den Ritter-Ali-
ens oder sehr vielen Feinden
gleichzeitig zu tun haben. Die KI
lasst die AuSerirdischen zwar De-
ckungen nutzen und Positionen
wechseln, aber das in tiberschau-
baren Bahnen. Oft konnen Sie
den Angreifern auch einfach weg-
laufen oder -fliegen, und schon
nach ein paar Metern geben die
Aliens die Verfolgung auf.

Steuerfrage

Die einzige wirkliche Herausfor-
derung, die Dark Void stellt, ist
die Frage: Maus und Tastatur oder
Gamepad? Oder gleich beides?

TECHMNIK TE

5 5250

DISINTEGRATOR

An Waffenschranken kdnnen Sie Ihre Knarren tauschen und mit gesammelten Techpoints aufriisten.

GameStar 03/2010

Wadhrend die SchieBereien auf
dem Boden mit dem PC-typischen
Eingabegerdten logischerweise
deutlich einfacher von der Hand
gehen, ldsst sich Will in der Luft
damit nur vergleichsweise miih-
sam lenken. Die Flugeinlagen
steuern sich zah, schwammig und
verhdltnismadfig ungenau. Ein
Gamepad schafft da Abhilfe, da-
mit reagiert der Schwebeheld we-
sentlich flotter und praziser auf
lhre Kommandos. Dafiir hakt’s
dann am Boden. Wir haben fiir
den Test tatsdchlich die meiste
Zeit beide Eingabevarianten ab-
wechselnd benutzt.

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

» Zum Verkaufsstart von Dark
Void veroffentlicht der Ent-
wickler einen PhysX-Patch.
Der sorgt fuir aufwandigere
Flug- und Waffeneffekte.

» Auf Radeon-X1000-Karten
stlirzt das Spiel beim Start ab.

» Auf ATI-Karten konnen Sie nur

SO LAUFT DARK VOID AUF IHREM PC

English only

Dark Void basiert auf der dritten
Version der Unreal Engine. Das
sieht man dem Titel aber nur sel-
ten an. Matschige Texturen, weni-
ge Shader-Effekte und spérlich
ausgestattete Levels lassen einen
Abschnitt wie den ndchsten und
den liberndchsten aussehen.
Viele dltere Spiele mit der glei-
chen Technologie kommen deut-
lich hiibscher daher, beispiels-
weise das schon iber zwei Jahre
alte Bioshock, das sogar haupt-
sachlich noch auf der Unreal Engi-
ne 2.5 steht. Noch ein Grund zum
Argern: Der Publisher Capcom hat

DARK VOID

niedrige PhysX-Effekte akti-
vieren, allerdings bricht die
Leistung dann dramatisch ein.

Checkliste

» 6,1 GByte Speicherplatz

» Doppelkern-Prozessor

» 2,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c [ HW ]

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor 8 und Ihre Speichermenge B8 heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, st in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

BB Geforce 7 (005N (NGO0KTN NE00GSM 7800GT  7900GT  7900GTX 7950 GX2

Geforce 8/9 [BS00GTM 8600GT  8600GTS 9600650 9600GT  8800GT  9800GTX  GIS 250
£ GefoeGTx [GTX260 | GTX275 | GTX280 | GTX285 | GTX295
S RadeonXI000 X100 XIGOOXT XIB00GT X1800XL XI900XT XI950XTX
. Radeon HD 384 HD3850  HD3870  HD4s30 [NHDA770% [NHD850W) (WHD4E70%) NHD4890W FDAsRN
S Radeontds (HDSTS0 | HDSTI0 | HDS0 || HDSBTO |
Athlon64X2 3800+ 4400+ (750004 ['6000% " 6400+

Phenom X38450  X38750 X49850  X49950
g Phenoml X550 X3720  [TX9207T [XASADTT [1X4955 1 (X965
3
A Core2Duo E4300  E4600 | E7400
4]
S Core2Quad Q9550
& Corisi i5750 7860 (0200 INZS70NN N79GSKEN
BB speicherinvs [SHN 1024 1536 2048 (EN2SGON (NS07200 (0% (NG WSz
ﬂ technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
w unmiglich 1280x1024 1680x1050
= Niedrige Details Dynamische Schatten: Aus
<} PhysX: Aus Nvidia: PhysX: Mittel /
=] ATI: PhysX: Niedrig

Das Jetpack T-73 der Firma Jetpack International kann man fiir 200.000 Dollar kaufen. Ein Training ist im Preis inbegriffen.
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DARKVOID

ACTIONSPIEL

ENTWICKLER  Airtight Games (Dark Void ist das Erstlingswerk)
PUBLISHER Capcom TERMIN (D) 22.1.2010
SPRACHE Englisch, deutsche Untertitel cA.PREIS 40 Euro

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 32 Seiten Handbuch Usk ab 16 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden GENRE ACTION

SZENARIO realistisch 8 fiktiv
. ZuBeginn spannende FREIHEIT linear @ offene Welt
= Kampfe, spéter Routine. HANDLUNG einfach @ komplex
GEWALT keine @ brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUF Action @ Taktik
) . . . . ANSPRUCH
Scheinbar endlos: der Flug mit der Menschenbasis durch einen Canyon voller Feinde.
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
X . X X . 3 9 10 I Schnelle Reaktionen
es sich gespart, den Titel lokali-  schensequenzen ist von der eines B Orientierungsfahigkeit
sieren zu lassen. Die Meniis sind ~ Mass Effect 2 so weit entfernt wie EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
. i Geduld
auf Deutsch, aber als Sprachaus-  wir vom Andromeda-Nebel (2,5 SPIELMECHANIK  einfach - @ omplex e )
L i . . SPIELTEMPO langsam B schnell Handeln unter Zeitdruck
gabe gibt’s nur Englisch. Zwar  Millionen Lichtjahre). Trotzdem Vorausplanung
diirfen Sie Untertitel hinzuschal- ~ will man wissen, wie die Ge- HILFEN drei Schwierigkeitsgrade, Tutorial, Texthilfen Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern, Riicksetzpunkte Teamfhigkeit

ten, aber die fehlen in einigen

schichte um den Weltretter-Typen

Zwischensequenzen. in der speckigen Lederjacke und TECHNIK
I seine Herzdame endet. Wenn FiIR LTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2,5 Millionen man’s dann aber wei3, ist man s 7 [ 8 s I Geforce 6600 /6800
Lichtjahre umso enttduschter. Dark Void = ge:‘”‘e;ggg;;zgg
. . . . . erorce
In Sachen Spielmechanik hat bleibt also nicht nur in der Me- Core2DuoE4300  Core2Duo E6600  Core 2 Quad E8400 Geforce 9600
S - w . . . A64X2/3800+ AMD ~ A64X2/5000+AMD  AMD Phenom 9650 elorce
Dark Void keine wirkliche Starke.  chanik und in der Grafik, sondern 1,0GB RAM 2,0GB RAM 2,0 GBRAM B Geforce GTX 200
Die flotten und unkomplizierten  letztendlich auchin Sachen Hand- 6,1GBFestplatte  6,1GBFestplatte 6,1 GB Festplatte Radeon X1600
Luftkimpfe machen SpaR, nutzen  lung weit hinter seinen Moglich- Radeon X180/ X1900
ich iedoch viel hnell ab Keit iick. W hade ist PROFITIERT VON Mehrkern-Prozessoren, Gamepad B Radeon HD 2900
sich jedoch viet zu schnelt ab. eiten zurdck. Was schade Ist, BILDFORMATE 43 WE5:4 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom Radeon HD 3800

Was bis zum Ende bei der Stange
hélt, ist die im Kern gelungene

hatte sich aus dem spannenden
Mythos Bermudadreieck doch

TON Wsteeo W40 WS 6.1 71
BEWERTUNG

I Radeon HD 4800

und teilweise sogar lberra-
schende Story, die aber ver-
gleichsweise lustlos in Szene ge-

deutlich Gehaltvolleres gestalten
lassen. Andererseits bedeutet der GRAFIK
Titel des Spiels vielleicht nicht

© hiibsche Animationen @ einige gelungene Charaktermodelle
© matschige Texturen @ kaum Effekte @ generell detailarm

© qute englische Sprecher © passende Musik @ teils diinne
SOUND ) f "

. . . @ kaum U he
- PET 9
setzt wurde. Die Qualitdt der Zwi-  umsonst »Dunkle Leere«. © dre Schwierigeitsgrade © Flug Tutoril © Hifetexte
BALANCE © kein freies Speichern
. e . ATMOSPHARE © sympathischer Hauptcharakter © angedeutete Liebesgeschichte
Mlttelmaslges Ergebnls © lockere Spriiche @ wenig Gefiihl der Bedrohung

BEDIENUNG © Ballereien fuktionieren gut mit Maus und Tastatur

Petra Schmitz: Ich hatte Dark Void schon © Flugeinlagen nur mit Gamepad gut steuerbar

vor dem Test ein paarmal kurz anspielen UMEANG © inden Levels versteckte Techpoints

© kurze Spielzeit © allgemein zu wenig Abwechslung

© teilsriesige Hohen bzw. Tiefen © oft Wahl, ob man fliegend oder
laufend kampfen will © zu oft gleicher, langweiliger Aufbau

© Gegner nehmen Deckung, wechseln Positionen @ setzen Nah-

kénnen und freute mich auf launige Luft-
kampfe und coole Ballereien an endlos ho-
hen (oder tiefen) Steilwanden. Und das

LEVELDESIGN

KI
. g : kampfangriffe ein @ nicht mal in Massen eine Bedrohung
?
macht ?UCh Spa.B, kel.ne Frage. Aber s.ta.ndlg. 4 WAFFEN & ExTRAs & Knarren dreistufig aufriistbar @ selten Munitionsmangel
Gegen immer die gleichen Gegner mit im- petra@gamestar.de © viel zu wenig Waffenauswahl
mer den gleichen Waffen in sehr dahnlichen HANDLUNG © einige gelungene Uberraschungen © an sich spannende Haupt-

handlung ... © ... aber lasch und uninspiriert erzahlt

PREIS/LEISTUNG  Mangelhaft

FAZIT Actionspiel mit Jetpack und Leerlauf.

Levels? Airtight Games hatten einige gute Ideen, und mit mehr
Zeit und mehr Budget hétte Dark Void ein packendes Actionspiel
mit einem unverbrauchten Szenario werden kénnen. So ist das
Gesamtergebnis jedoch nur mittelmaBig geworden.

70 Die Andromeda-Galaxie ist auch unter den Kiirzeln M 31 und NGC 224 bekannt. Zumindest bei Astronomen. GameStar 03/2010
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Doch grobe Schnitzer verhindern

auch im Nachtest eine Spitzenwertung.

Der neu hinzugekommene Apache-Hubschrauber macht Sie bei groBen Panzerschlachten zum perfekten Jager.

Seit mehr als einem halben Jahr
steht die Militdrsimulation
Arma 2 bereits in den Handlerre-
galen. In unserem Test mit der Ver-
sion 1.01 verdiente sich das heif3
erwartete Spiel der Operation
Flashpoint-Macher im letzten
Sommer allerdings nur 66 Punkte.
Wie schon beim direkten Vorgan-
ger Armed Assault sorgten mas-
sive Bugs, Fehler in den Missionen
und die iiberforderte KI fuir Frust.
Hinzu kamen die unzugéngliche
Bedienung, der unausgegorene
Schwierigkeitsgrad und ein Multi-
player-Modus, der besonders Ein-
steiger vor den Kopf stief3.
Inzwischen sind mehrere Pat-
ches erschienen, der jiingste auf
Version 1.05 am 22. Dezember
2009. Damit packt der tsche-
chische Entwickler Bohemia In-
teraktive viele der gréiten Pro-
bleme an und liefert auch gleich
ein kostenloses Kampagnen-

happchen inklusive des ameri-
kanischen Kampfhubschraubers
Apache Longbow mit.

Exzellente Extras

Die neue Mini-Kampagne von
Arma 2, die mit dem Dezember-
Update eingespielt wird, liefert
zwei Missionen. Ahnlich wie beim
Konkurrenten Codemasters, der
ebenfalls mit einem Patch gleich
zwei neue Bonus-Missionen fir
den Taktik-Shooter Operation
Flashpoint: Dragon Rising nach-
reichte, bekommen Sie mit den
»Eagle Wing«-Einsdtzen nun end-
lich einen vollwertigen Hub-
schrauber-Einsatz. Anders als die
lieblos zusammengekloppten Zu-
satzauftrage von Dragon Rising
besticht die kleine Arma 2-Erwei-
terung jedoch durch nervenzer-
reiBende Spannung, erzéhlt eine
wendungsreiche Geschichte und
enthélt neue Sprachaufnahmen.

Zum Inhalt: Als amerikanischer
Apache-Pilot schnurren Sie zu-
ndchst im Tiefflug an einen Feind-
flughafen heran, bringen lhren
Hubschrauber in Feuerposition
und schiefen startende Kampf-

flugzeuge ab. Danach geht’s auf
die Jagd nach einem hochran-
gigen General, und im Anschluss
bricht die Apokalypse aus. Aber
wir wollen nicht zu viel verraten,
den bei der gebotenen Qualitat
sollte kein Arma 2-Spieler diese
Einsdtze auslassen.

Gute KiI, schlechte KI

Trotz aller Patches: Die Kl sorgt
nach wie vor fiir ein Wechselbad
der Gefiihle. Totalausfalle sind
uns im Nachtest zwar nur noch
sehr selten untergekommen,
doch viele Situation tiberfordern
die Computer-Kampfer noch im-
mer. Als Testeinsatz dient uns
hierzu die Einzelmission »Feuer-
taufe«. Gleich zu Beginn sollen
wir im Team ein kleines Dorf si-
chern. Sofort fallt auf, dass sich
die KI-Recken nun spiirbar ge-
schickter durch den Ort bewegen
als noch in der Ladenversion.
Dabei bilden die Soldaten Zweier-
teams und geben sich beim Vor-
riicken gegenseitig Deckung. Die
ersten Feinde haben denn auch
kaum eine Chance, unser Vor-
marsch lduft wie am Schniirchen.
Selbst die groBtenteils nutzlosen,

In der Theorie verbessert, in der Praxis iiberfordert: die Fahrkiinste der KI.

Bohemia Interactive arbeitet bereits am ersten Addon fiir Arma 2 mit dem Untertitel »Operation Arrowhead«.

GameStar 03/2010
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weil ungenauen Funkansagen un-
seres Vorgesetzten sind kein Pro-
blem. Doch dann bringt ein Schiit-
zenpanzer unseren Trupp in Be-
dréngnis. Statt sich zuriickzuzie-
hen, auszuweichen und verldss-
liche Deckung zu suchen, lasst
sich das Team einer nach dem an-
deren abballern. Die angeforder-
te Luftunterstiitzung kommt zu
spdt. Die Einsdtze mit KI-Beglei-
tern arten also trotz Verbesse-
rungen noch deutlich zu oft zum
reinen Glicksspiel aus.

Flickenteppich Arma 2
Ansonsten sorgen die Optimie-
rungen des Patches 1.05 und der
vorher erschienenen Updates fiir
viele Detailverbesserungen. Ein
Auszug: Die Missionen der Kam-
pagne lassen sich inzwischen fast
problemlos durchspielen, die
Schadensberechnung arbeitet
genauer und lasst Flugzeuge bei
Boden- oder Baumkontakt ord-
nungsgemaf explodieren, und
selbst die allgemeine Perfor-
mance sowie die Verbindungen
bei Multiplayer-Partien wurden
halbwegs stabilisiert. Ein neuer
Mehrspieler-Modus erlaubt drei
Fraktionen und einige Diploma-
tieeinstellungen. Flugzeug-HUDs
wurden Uberarbeitet, die Win-
dows-Vista- und Windows-7-
Kompatibildt verbessert und viele
der Grafikfehler behoben. Gras
verdeckt Gegner nun auf grofie

Entfernungen, wenn auch noch
nicht perfekt. Der Missionseditor
wurde erweitert, die Fahr- und
Flugkiinste der Kl (leidlich) erhdht.
Es gibt jetzt mehrere Speicher-
platze, zwei Benchmark-Missi-
onen und Unterstiitzung fiir 8
oder mehr GByte Arbeitsspeicher.

Baustelle Arma 2

Arma 2 arbeitet sich also lang-
sam zu einem Zustand vor, den
es schon bei seinem Erscheinen
hatte haben sollen. Uneinge-
schrankt empfehlen kénnen wir
es trotzdem noch nicht. Proble-
matisch bleiben weiterhin die
miserable Team-Kommunikation
und die allgemeine Informa-
tionsvermittlung, ob nun bei
Feind- oder Positionsangaben
oder in den komplexeren Multi-

Die neue Grastextur soll entfernte Gegner verbergen, der Effekt ist allerdings minimal.

Christian Schneider: Die neuen Bonusmis-
sionen gehdren zum Spannendsten, was ein
Spiel dieser Art je geboten hat. Bleibt nur die
Frage: Warum nicht gleich so? Auch bei den
Bugs, der Kl und sonstigen Problemen sind
die Verbesserungen deutlich spirbar. Aller-
dings werden nun tieferliegende Design-
mangel offensichtlicher. Einen weiteren
grof3en Wertungssprung wird es daher nicht so leicht geben, denn
jetzt muss Bohemia an Steuerung und Team-Kommunikation ran.

chs@gamestar.de
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Als Apache-Pilot
gehen Sie im
Nachteinsatz auf
Flugzeugjagd.

nicht gerecht werden. Einstei-
gern kommt Arma 2 zudem be-
sonders im Mehrspielerabschnitt
kaum entgegen, weshalb wir
dort bei der Bewertung »Gut«
bleiben, auch wenn der Titel un-
bestritten ein einzigartiges Spiel-
gefiihl vermittelt.

player-Modi. Auch die roboter-
gleichen Bewegungsabldufe der
KI-Soldaten wirken sich nach wie
vor spiirbar negativ auf die At-
mosphdre aus. Die Physik-Engi-
ne erlaubt Unstimmigkeiten, die
dem Anspruch der vermeintlich
»ultimativen Militdrsimulation«

ARMA 2V1.05

TAKTIK-SHOOTER

ENTWICKLER ~ Bohemia Interactive (Arma 2, GS 08/09: 66 Punkte)
PUBLISHER  Peter Games TERMIN (D) 22.5.2009
SPRACHE Deutsch, Russisch mit deutschen Texten  ca. pReis 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 80 Seiten Handbuch USK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 )
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 9 10 B Geforce 6600/ 6800
(G;e:orce 7800/7900
326HzIntel P4 Core2Duof6300  Core 2Quad Q9300 eforce 8800/9800
AG43200+ AMD  AG4X2/4400+ AMD  Phenom X4 9950 Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 4,0 GB RAM W Geforce GTX 200
8,3 GB Festplatte 8,3 GB Festplatte 8,3 GB Festplatte B Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
PROFITIERT VON TrackIR, Joystick, Surround-Hardware Radeon HD 2900
BILOFORMATE  E43 B95:4 B016:9 E016:10 KOPIERSCHUTZ DVD-Key Radeon HD 3800

TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 W Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch, Capture the Flag, Koop, Warfare (bis 64)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-5PASS 50 Stunden
FAZIT Vielseitig und spannend, aber auch unzugénglich und optionsarm.
BEWERTUNG
© grandiose Landschaften @ tolles Tageslicht
GRAFIK © wenige Fahrzeuganimationen @ maBige Nachtbeleuchtung
© detaillierte Gerduschkulisse © knackige Waffen- und
SOUND Fahrzeugsounds @ grottige Fetzen-Sprachausgabe
© viele Optionen © teils niitzliche Hilfen
BALANCE © miese Teamkommunikation @ KI meldet Feinde durch Wénde
" © einzigartiges Schlachtfeldgefiihl © detaillierte Spielwelt
ATMOSPHARE © antiquierte Physik @ roboterhafte KI-Bewegungen
© gutanpasshar © mangelhafte Riickmeldung
BEDIENUNG © teils unndtig kompliziert @ unzureichende Einfiihrung
UMFANG © dynamische Kampagne © Zusatz-Szenarien @ leistungsstarker
Editor © riesige Welt © »Eagle Wing«-Kampagne
MISSIONSDESIGN (+] meist_gur aufgebal_n 0 Entsche_idungen treffgn
© grandiose Bonusmissionen @ lieblose Szenarien
W © in Standardsituationen gut ... @ .. aber sonst oft iiberfordert
© schwache Fahrkiinste @ sieht und trifft iibermenschlich gut
WAFFEN & EXTRAS  © vigle detailliertg Waﬁen und Fahrzeuge @ technische Fehler
© teils unglaubwiirdige Darstellung
HANDLUNG © wendungsreich © verschiedene Enden

© schwache Hintergrunderklarung © kaum Zwischensequenzen

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut

FAZIT Ambitionierte, aber unausgereifte Simulation. 7 6
Lv, 5, &
' ELSPY

SOLOSPIELZEIT 25 Stunden

Arma 2 lebt von seiner Mod-Community. Eine gute Anlaufstelle fiir Erweiterungen ist www.armaholic.com. 73



Michael Graf

kann sich tiber die Echtzeit-
Flaute ganz gut mit furcht-
bar komplexer Runden-
strategie wie King's Bounty
und Co hinwegtrdsten.

Gunnar Lott

macht sich um das Genre
keine allzu groBen Sorgen,
solange geniigend Zerg
fuir einen grofen Krieg
brig bleiben.

Strategie

Strategie

Krisenmanagement

Schafft die gebeutelte Echtzeit-Strategie 2010 endlich die Wende?

Wie unser Jahresriickblick
zeigt, waren auch die ver-
gangenen zwolf Monate nicht ge-
rade eine Blitezeit der Echtzeit-
Strategie. Das einst dominante

Untergenre steckt bereits seit ldn-
gerem in der Krise, die Entwickler

fur die erhoffte Belebung sorgt,
bleibt ungewiss, denn die Pro-
bleme betreffen anscheinend
nicht nur die Qualitdt der Titel,
sondern es stellt sich die grund-
sdtzliche Frage, wie viele Spieler
sich tiberhaupt noch fiir die Echt-

suchenihr Heilin den unterschied-
lichsten Losungen: Supreme Com-
mander 2 wird spielmechanisch
vereinfacht und gleichzeitig fiir die
Xbox 360 entwickelt, Starcraft 2
konzentriert sichvollauf den Mehr-
spieler-Modus bzw. E-Sports, und
Command & Conquer 4 folgt

zeit-Strategie interessieren.

Strategie-Inhalt

Tests Dawn of War 2 leicht panisch in
King Arthur 76 Richtung schneller, actionreicher
Grand Ages Rome: Reign of AUQUSEUS......ccceceermncnees 80 Gefechte. Ob einer dieser Ansdtze  Der GameStar-Schrein fiir Echtzeit-Strategie.

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

Strateg'e'Charts 03/2010 Titel die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht. -
T R NERE | B
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S 28| 0= = SS
1 Anno 1404 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 08/09 91 10 9 8 10 10 9 9 7 9 10
2 Empire: Total War Strategiespiel 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 12/08 84 5 7 10 10 9 8 10 10 9 6
10 King's Bounty: AP Strategiespiel Katauri Interactive 01/10 83 8 6 9 8 9 10 8 8 8 9
n Die Sims 2: Inselgeschichten Aufbauspiel Electronic Arts/Maxis 04/08 83 6 8 8 9 8 8 8 9 10 9
12 Civilization 4: Colonization Rundenstrategie 2K Games/Firaxis 11/08 82 6 8 9 9 8 8 8 7 10 9
13 King Arthur Strategiespiel Ubisoft/Neocore Games [ NEU | 82 7 8 9 7 8 8 9 8 9 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 11/09 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 besondere Strategie-Schatze, also Titel, die auBer-
gewdhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Strategie-Klassiker

Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Rohstoff- 1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie Activision Blizzard/Blizzard 08/02 93
Management und strategische Planung zum 2 Age of Empires 2 Echtzeit-Strategie Microsoft/Ensemble Studios 11/99 93
Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehdren Echt- 3 Speliforce 2 Echtzeit-Strategie Jowood/Phenomic 05/06 91
zeit- und Aufbauspiele, Rundentaktik, 4 Civilization 4 Rundenstrategie 2K Games/Firaxis 12/05 920
Wirtschaftssimulationen, Denkspiele. 5 C&C Generile 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 & Magic5 | Rundenstrategie Ubisoft/Nival 07/06 86
10 Fritz9 Schachspiel Chessbase 01/06 86

GameStar 03/2010 75



King Arthur

Camelot statt Washington, Excalibur
statt Muskete, Tafelrunde statt
Grundervater: King Arthur mopst
viel bei Total War, hat aber auch

k> DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6598

76

prima eigene Ideen.

Wenn junge Leute heutzuta-
ge einen Job wollen, miis-
sen sie sich durch Vorstellungs-
gesprdche, Intelligenztests und
Assessment-Center kampfen, als
angehende GameStar-Trainees
gar Probeartikel schreiben und
Spieleschachteln um die Wette
stapeln. Frither, im England des
5. Jahrhunderts, war alles noch
viel lockerer. Da musste man nur
ein Schwert aus einem Felsbro-
cken zerren, und schwups, war
man Konig Artus, Geschaftsfiih-
rer der British Company.

Das Strategiespiel King Arthur
versetzt Sie in die Rolle des le-
genddren Herrschers. Apropos
Rolle: Der Untertitel The Role-
playing Wargame ist kein Marke-
ting-Mandover, um das Spiel aus
dem momentan eher schwéacheln-
den Strategiegenre in die beliebte
Rollenspiel-Ecke zu schubsen.
Tatsachlich stehen zwei starke
Rollenspiel-Elemente im Vorder-
grund. Zum einen kommandieren
wir die Ritter der Tafelrunde, die

» i ) . 17

Echtzeitschlacht: Unser Trupp Riesen tritt gegen barbusige Barbaren und Schwere In

»King Arthur« heiflt auch ein Konsolenspiel von Konami, das 2005 erschien und bei unseren GamePro-Kollegen buirgerliche 65 Prozent kassierte.

stufenweise im Level aufsteigen,
neue Fahigkeiten erlernen und
Artefakte ausriisten konnen. Zum
anderen knacken wir viele Quests,
etwa die Eroberung Camelots
oder die Suche nach Merlin.

Total War im Empire
King Arthur spielt sich grundsatz-
lich wie Empire: Total War. Auf
einer 3D-Karte Englands, die in
Provinzen unterteilt ist, ziehen
wir rundenweise unsere Armeen,
erobern Ortschaften und beset-
zen strategische Punkte wie Berg-
werke oder Steinkreise im Stone-
henge-Look. Sobald wir alle
Schliisselpositionen einer Provinz
eingesackt haben, gehort sie uns.
Wenn wir auf eine unfreundlich
gesinnte Armee stof3en, haben
wir die Wahl: Die Schlacht in Echt-
zeit selbst schlagen oder auswiir-
feln lassen? Auch das Interface
erinnert frappierend an die Total
War-Serie, allen voran die unten
eingeblendeten Truppen-lcons
in Skatkarten-Optik.

fanterie an. Talwdrts unten links feuern Bogenschiit:

1

wmacht Buch aul den Weg tn das Dl o ey \
Fir Carades grachen vurde, Nach sisigen Tagen
| ereeicht ler die Gremzen Mersiens. Eisre Spibes

Camndo:. dur berichéiste bose Ritter ave

| Wales, treibt in Meecien sein U

¢ bepchben duss sie auf der Sirable einige Briter

grothen haben. dis aud Euck 2 wasten scheinen.

Oum..mwm
Teh gelie beim Riathis el Teh gretfe sheast | §

Trotzdem bringt King Arthur ge-
nug eigene Ideen, Truppentypen
und Spielelemente mit, um den
Abklatsch-Stempel loszuwerden.

Psychokrieg

So gibt’s in King Arthur zum Bei-
spiel jede Menge Quests, unter-
teilt in Haupt- und Nebenauf-
gaben. Viele konnen wir auf ver-
schiedene Arten l6sen. Da sollen
wir etwa den verschleppten Nef-
fen eines Provinzfiirsten befreien.
Auf der Landkarte erscheint dann
ein rotierendes Pergamentsym-
bol, zu dem wir marschieren und
so die Aufgabe beginnen. In einer
Art Psychotest mit verschiedenen
Antwortmoglichkeiten hangeln
wir uns durch die Fragen: Wollen
wir die Entfiihrer unauffallig ver-
folgen? Zur Rede stellen? Uberho-
len und einen Hinterhalt legen? Je
nachdem, welchen unserer Ritter
samt Armee wir mit dem Job be-
trauen, sollten wir sorgfaltig ab-
wadgen, wie wir vorgehen. Wenn
der Kdmpe ein geschickter Red-

‘-"e Tkt i i oV s
wollen. %

mwveses. Ex

| bt dem Nofben des Sachuenbiinizs
gelanges. Rettet den Knaben, om den

g A

Manche Quests dhneln Psychotests in Frauenzeitschriften, haben aber dramatischere Auswirkungen.

ner ist, sollten wir mit dem Kid-
napperboss plaudern — und tat-
sdchlich, er lasst sich zu einem
Duell bequatschen, der Sieger
darf mit seiner Armee unbehelligt
davonziehen. Doof nur, dass un-
ser gewiefter Redner schwache
Kampfwerte hat und den aus-
gewiirfelten Zweikampf verliert.
Doch der Psychotest geht weiter:
Sollen wir trotz der Niederlage
mit unserer Armee angreifen? So
konnen wir zwar doch noch ge-
winnen, verlieren aber Ehre.

Guter King, boser King
Diese Quests laufen zwar unspek-
takuldr in Textfenstern ab, sind
aber trotzdem richtig spannend.
Denn neben Belohnungen, zu uns
stofRenden Tafelrundenrittern oder
Kampfvorteilen (weil wir zum Bei-
spiel Feindtruppen zum Uberlau-
fen bewegen oder in einem Hinter-
halt vor der Schlacht dezimieren)
wirken sich unsere Taten auf unse-
re Gesinnung aus. Wenn wir hung-
rigen Bauern mit Nahrung helfen

zen aufuns. Die Forschung ist zwar vielféltig, aber trocken dargestellt.

GameStar 03/2010



Wir haben Camelot erobert.
Erst mit einer Burg konnen wir
forschen und Gesetze erlassen.

In Darfern diirfen wir Trup- M
pen rekrutieren, wenn uns
die ganze Provinz gehort.

Je nach unserer Gesinnung
sind uns andere Armeen
freundlich, misstrauisch
oder feindlich gesinnt.

(neben Gold eine der beiden Res-
sourcen im Spiel), steigt unsere
»gerechte« Gesinnung. Ignorieren
wir die Darbenden oder bedrohen
sie gar, wandert unsere Ausrich-
tung gen Tyrannei.

Zwei weitere gegensatzliche
Gesinnungen sind »christlich«
und »alte Religion«, quasi der
keltische Mystizismus. Auch hier
wirkt sich unser Handeln aus: So
haben wir in einer Hauptquest
den Auftrag, uns endlich eine
richtige Burg zu besorgen. Zwei
Immobilien sind im Angebot,
namlich die Festung London und
das gute alte Camelot. Wenn wir
uns fiir die Themsemetropole
entscheiden, grummeln die kel-
tischen Landesfiirsten; erobern

[ S ke ¥ - r » - ”

Im Winter haben die Armeen Zwangspause. Zeit zum Truppen-Auffris

GameStar 03/2010

Strategische Positionen wie

dieser Steinkreis bringen uns
beim Besetzen Boni, etwa mehr
Mana oder Erfahrungspunkte.

wir hingegen Camelot, sind die
neumodischen Christen sauer.

Englischer Nebel

Je starker wir zu einer Kombinati-
on wie »guter Christ« oder »tyran-
nischer Kelte« tendieren, desto
maéchtigere Vor- und Nachteile be-
kommen wir. Bose Mystiker diir-
fen dann beispielsweise Kristall-
splitter-Regenzauber erlernen,
gute Herrscher pauken Heilspri-
che oderden »Nebelvon Avalon«,
der feindlichen Bogenschiitzen
kurzzeitig die Sicht nimmt. Auch
die verfligharen Truppentypen
wechseln je nach Gesinnung, vom
furchtlosen Gralsritter bis zum
»Unseelie«-Bogenschiitzen mit
magischen Todespfeilen.

chen und Levelaufstiegboni-Verteilen.

Viele englische Orte wollen das echte Camelot sein, darunter Yeovil, Colchester und Tintagel Castle. Im Spiel ist Camelot das walisische Viroconium.

Hier konnen wir wah-
len, welcher Ritter in
der Armee die Quest
starten soll.

Schwicrigkeit:
L

Der ]gge.ndiu Zauberer Merlin
_verschwand in dem Chaos, nachdem Thr
das Schwert aus dem Stein gezogen
hattet. Ex war lunge fort, kehrte abex
zustick — er heint Euch in selt

.'. .'Eiumﬂ_l_ E: hat Euch geraten, cinen

Unsere Armee ist beim
Questgeber Merlin ange-
kommen. Quests erkennen
wir am Pergamentsymbol.

Der legendire Zaubsrer Marin verschwand n dem Chaus, nachdem T das

Schwert 3us dem
| itk

Prima: Auf einem Achsensystem
mit den vier Gesinnungsausrich-
tungen sehen wir anhand eines
Markers genau, wo wir gerade ste-
hen und welche Boni als Nachstes
winken. Das motiviert ungemein,
noch schnell was Boses anzustel-
len, um den nachsten Zauber zu
lernen. Auflerdem gibt’s fiir jede

TECHNIK-CHECK

Technik-Tipps

» King Arthur lauft auch auf
langsamen Zweikernprozes-
soren. Mehr Anspruch stellt
das Spiel an die Grafikkarte,
besonders wenn Sie nah an
das Geschehen zoomen.

» Die Benutzeroberflache ist

Stain gazogen hattet. Er war bnge fort, kehrte aber
saltsamen Triumen. Er hat Euch geraten,

Gesinnung passende Artefakte
wie die Gesegnete Brustplatte, die
nur christlichen Besitzern Vorteile
bringt. Ketzer konnen das Teil ei-
gentlich gleich wegwerfen.

Battlefield-Feld
Die Echtzeit-Schlachten spielen
sich wie eine Mischung aus Total

KING ARTHUR

sung. Mit der Option im Spiel
stellen Sie nur die Auflésung
der 3D-Bereiche ein.

Checkliste

» Zweikernprozessor

» 1,5 GByte RAM

» 7,5 GByte Speicherplatz
» Shader-2.0-Grafikkarte

immer in der Desktop-Aufl6- » DirectX 9.0c

SO LAUFT KING ARTHUR AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor 8 und Ihre Speichermenge B8 heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen E3finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, st in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B Geforce? (730065 | [7600GT | [ 790065 | 7800GT | " 7900GT | [79006TX " [7950GK2 |

Geforce 8/9 WSSO0 86006T  86006TS | 9600GSO  9600GT | 88006T  [9800GTXY [GTS2500
£ GefoeGTx [GIX260 | GTX275 | GTX280 | GIX285 | GTX295
£ Radeonxtooo (SO0 (NGO0NTN TEOOGEN EOINEN X1900XT  X1950X7X
 Radeon HD 384 HD3850 HD3870 HD4830 HD4770  HD4850 [HD4870" [HD48%0 " HDZEI0X2
& RadeonHD s HD5750 [THDS7707) [HDS8507) [HDS8707
Athlon64X2 3800+ 4400+ 5000+ [NGOOGEEN WGZ00EM

Phenom (X38450 | X3ETS0 | XAOSS0  XA9BS0
= Phenom I
A (ore2Duo E4300
E Core 2 Quad
& Coeisfi7
BN speicherinv  ([NSHRNNN D2 1536 (20480 (260NN (NS0720 (0% (e ez

technisch
unmiglich
1280x800

- minimale Details

lauft so fliissig:

lauft so fliissig:

1680x1050
mittlere Details

LEGENDE
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ie diesen Feuerschlag kinnen wir durch Levelaufstiege mehrfach verbessern.

Die vier Gesinnungsausrichtungen Recht-schaffen /Tyrann und Alter Weg / Christentum wirken sich stark aus. ~ Zauber wi

War und Battlefield. Strategische
Flaggenpunkte auf den 3D-Karten
bringen ihren Besitzern Moralbo-
ni; je mehr Punkte wir halten, des-
to schneller sinkt die gegnerische
Stimmung. Auch die Gefangen-
nahme eines feindlichen Anfiih-
rers macht die Gegenseite hasen-
fuig. Dadurch kdnnen wir auch
mit etwas unterlegenen Kréften
Kampfe gewinnen, doch gegen ei-
ne deftige Ubermacht nutzt selbst
die beste Moral wenig.

Durch die Flaggenpunkte
spielen sich die Schlachten recht
dynamisch, der KI-Gegner setzt
zum Beispiel gern leichte Kaval-
lerie ein, um Punkte schnell zu
besetzen. Etwas tibermédchtig
fanden wir die Pfeilschiitzen, die
sich zudem weiter zu Langbo-
genschiitzen verbessern lassen.
Dadurch entwickeln sich gerade
Gefechte ohne oder mit nur we-
nigen Flaggenpunkten zu Fern-
duellen, bei denen die Einheit
mit der groBeren Reichweite
oder besseren Hohenposition
schnell die Uberhand gewinnt.
Das ist wohl auch den Entwick-
lern aufgefallen: Im Optionsme-

Martin Deppe: Es klingt
komisch, aber ich mag
Spiele, die mir erst nach
und nach neue M6g-
lichkeiten geben, an-
statt mir gleich alles vor
die FiiBe zu legen. King
Arthur macht das gold-
richtig. So habe ich das Gefiihl, anfangs wirk-
lich ein K&nig ohne Reich zu sein, der mit der
Zeitimmer mehr Macht gewinnt und sich zum
legenddren Herrscher aufschwingt. Schén
auch, dass ich nicht jede Schlacht selbst schla-
gen muss, denn die ausgewdirfelten Gefechte
sind zwar unspektakuldr, aber fair berechnet.
Etwas Fantasie sollten Sie fir King Arthur aber
mitbringen: Die drége dargestellten Textmel-
dungen und Questgeschichten erinnern eher
an die gedruckte Artussage als an kunterbun-
te Hollywood-Filme wie Der Erste Ritter. Kurz-
um: Fir die Konigsklasse reicht’s nicht ganz,
aber flr eine Prinzenrolle allemal.

redaktion@gamestar.de
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nii kann man die Bogenschiitzen
schwdcher machen.

Rasten und Hasten

Die vier Jahreszeiten haben einen
starken Einfluss auf den Spiel-
verlauf. Im Winter sind unsere
Armeen unbeweglich, kassieren
daftir aber die iibers Jahr ver-
dienten Erfahrungspunkte. Da-
durch steigen Tafelritter und Trup-
pen oft im Level auf, wir kdnnen
den einfachen Einheiten Boni wie
mehr Angriffskraft oder Ausdauer
spendieren, den Rittern bessere
Fihrungsqualitdten oder mehr
Tempo auf der strategischen Kar-
te. Der Frithling bringt frische
Quests und neue Charaktere
(potenzielle Tafelritter, Gegner,
Questgeber), im Sommer ist die
Reichweite der Armeen am hichs-
ten, im Herbst Ernte- und Steuer-
zeit. Die unterschiedlichen Zeiten
erfordern kniffliges Taktieren:
Schnell noch im Herbst angreifen
und die Provinz schnappen, weil
der Gegner in der Folgerunde ja
bewegungsunfahig ist? Oder lie-
ber im Winter aufriisten und im
Frithling dann zuschlagen?

Ritterspiele

Unsere Ritter der Tafelrunde sind
uns nicht alle gleich gut gewogen.
Manche missen wir bestechen,
indem wir ihnen eine eroberte
Provinz zuschustern oder eine
Dame, die wir zum Beispiel als
»Losegeld« fiir einen gefangenen
Gegner ergattert haben. Blod nur,
wenn sowohl der Ritter als auch
die Lady die Charaktereigenschaft
»gierig« hat, denn dann sind Er-
trag und Moral der verschenkten
Provinz schnell im Keller.

Schon: Viele Elemente von
King Arthur werden erst nach
und nach freigeschaltet. Das mo-
tiviert zum Weiterspielen. So
diirfen wir zum Beispiel erst dann
bessere Truppentypen erforschen
oder Provinzgesetze erlassen,
wenn wir Camelot oder London
erobert haben. Martin Deppe

Der alteste Kinofilm zur Artus-Sage erschien in Italien, heilt »Re Artu e i cavalieri della tavola rotonda« und ist 100 Jahre alt!

ING ARTHUR STRATEGIESPIEL

ENTWICKLER  Neocore Games (Crusaders: Thy Kingdom Come, G 11/08: 51 Punkte) = JI

PUBLISHER Ubisoft TERMIN (D) 28.1.2010
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 62 Seiten Handbuch ~ usk ab 12 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 60 Stunden GENRE STRATEGIE

SZENARIO realistisch B fiktiv
s / MASSSTAB lokal @ global
§ Nach ynd nach kommenlngue M8g- * spiersmi Aufbau 8- Kampf
lichkeiten dazu, das motiviert extra. .
EINHEITEN  Individuen L ] Masse
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach @ komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
3 |45 67| Schelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK  einfach ] komplex [ Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell I Handeln unter Zeitdruck
B Vorausplanung
HILFEN fiinf Schwierigkeitsgrade, Hilfstexte mit situativen Tipps B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM freies und automatisches Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 3 7 8 9 10 I Geforce 6600 / 6800
] Ge:or(e 7800/7900
4,0 GHz Intel Core 2 Duo E4600 Core 2 Quad Q9300 Geforce 8800 /9800
XP3800+AMD  A64X2/5000+AMD  Phenom 2X4 9950 Geforce 9600
1,5 GB RAM 2,0 GBRAM 4,0GBRAM I Geforce GTX 200
7,5 GB Festplatte 7,5 GB Festplatte 7,5 GB Festplatte M Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
PROFITIERT VON Breitbild-Monitor Radeon HD 2900
BILDFORMATE W43 W54 W169 MM16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe Radeon HD 3800

TON W Stereo 40 51 6.1 71 8 Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Ausreichend

SPIELMODI (SPIELER) Schlacht (2)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE nein

DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 2 Stunden

FAZIT Der Multiplayer-Part beschrénkt sich auf Echtzeit-Schlachten mit erstellten Armeen.

BEWERTUNG
© schone Landkarte © gute Schlachtanimationen ... © ... aber méRig 7 /1

GRAFIK auf der Landkarte @ hassliche Meniis @ schwache Zaubereffekte 10
© wuchtige Schlachtgerausche (Marschieren!) @ sehr stimmiger 8

SOUND Soundtrack, auch im Hintergrund @ miider Sprecher :
© qutansteigender Schwierigkeitsgrad 9

BALANCE © nach und nach mehr Optionen @ faire KI-Armeestarken d

N © viel mystisches Ritter-Flair € spannende Ereignisse /

ATMOSPHARE © trockene Textmeldungen und Filmchen 7

BEDIENUNG © Wahl zwischen Echtzeit- und ausgewiirfelter Schlacht 8/
© sehr iibersichtliches Interface @ Truppenklumpen im Nahkampf !

UMEANG © vier lange Kapitel © hoher Wiederspielwert dank Fraktionen 8
© kleine Landkarte ohne Gebaudebau !
© unterschiedliche Missionstypen © motivierende Belohnungen

MISSIONSDESIGN © teils unterschiedliche Herangehensweisen 9

X © solide Kl ohne Aussetzer © Gegner-KI nutzt Schwachen des 8
Spielers @ in Schlachten arg vorhersehbar

EINHEITEN © Ritter mit Levels, Fahigkeiten, Artefakten © auch einfache Truppen 9
lassen sich verbessern © Fantasy-Einheiten fiigen sich qut ein

KAMPAGNE © gute und bose Entscheidungen wirken sich aus 9

© strategische Gebdude © Forschung, Gesetze
PREIS/LEISTUNG  Sehr gut
FAZIT SpaBige Mythen-Strategie a la Empire: Total War.

GameStar 03/2010



Unser neues
Krankenhaus
(vorn) schiitzt die
ganze Siedlung
vor Seuchen.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6673

Grand Ages: Rome
Reign of Augustus

Haemimont widmet dem groflen Kaiser Augustus ein kleines Download-Addon.

fithrt nun das grofie Romische
Reich? Aus dem Machtkampfnach
Caesars Tod ging Gaius Octavius
als Kaiser hervor, sein Amtsname:
Augustus, »der Erhabene«. Unter
seiner Herrschaft erlebt das Reich
»Pax Augustax, eine Zeit des Frie-
dens. Allerdings nur im Inneren,
an den Grenzen fiihrt Rom weiter-
hin Krieg. Und damit auch Sie in
Reign of Augustus, dem ersten
Addon zum Aufbauspiel Grand
Ages: Rome. Das kommt nicht in
die Laden, sondern wird aus-
schlieBlich als Download angebo-
ten » Quicklink: 6674.

J ulius Caesar hingemordet! Wer

Alt: Aufgaben

Reign of Augustus ergdnzt das
Hauptspiel um eine zweite Kam-
pagne, die in zwolf Missionen
Konflikte wahrend Augustus’
Herrschaft behandelt. So sind Sie
iberwiegend in Hispania und Gal-
lia im Einsatz, um die Einheimi-
schen zu unterwerfen. Wie gehabt
erzdhlen die Missionen keine Ge-
schichten, sondern machen ledig-
lich Zielvorgaben: Besetze alle

Goldminen, zerstore alle Barba-
rendorfer, errichte einen Senat.
Dabei zieht der Schwierigkeits-
grad straff an. Zumindest gibt es
hier und da interessante Heraus-
forderungen, etwa wenn Sie nur
maximal 25 Gebdude errichten
diirfen (also klug planen miissen)
oder lhre Truppen auf einer Karte
standig auf Hinterhalte stof3en.
Insgesamt bleibt die Kampagne
aber fleischlos und variiert die
Spielmechanik von Grand Ages:
Rome nicht, sodass erfahrene
Stadtebauer einfach ihre erprob-
ten Strategien herunterspulen.

Neu: Machtpunkte

Vier Gebaude erweitern das Bau-
repertoire. Odeum (bringt Unter-
haltung) und Finanzamt (bringt
Geld) sind kaum mehr als nette
Beigaben, dafiir haben Senat und
Krankenhaus echten Mehrwert.
Im Hospital diirfen Sie fiir einen
Berg Denarii lhre ranghdchste ge-
fallene Militareinheit wiederbe-
leben. Durch den Senat sammeln
Sie mit der Zeit »Machtpunkte,
mit denen Sie neun Notfallmaf-

nahmen wie »Feuer sofort 16-
schen!« oder »Schnell ein zusatz-
liches Katapult aufs Schlacht-
feld!« befehlen diirfen, sofern Sie
noch einen Batzen Denarii drauf-

REIGN OF AUGUSTUS

Das Odeum ist
eines der vier

. neuen Gebdude
| im Addon. Es

sorgt fiir Unter-
| haltung.

legen. Der Rest der Addon-Neue-
rungen hat Patch-Charakter: eine
Handvoll Deko-Objekte, ein paar
weitere Anwesen und Fertigkeiten
fiir lhren Spielcharakter.

AUFBAUSPIEL-ADDON -

Sesterzen statt Denarii

Christian Schmidt: Fiir 20 Euro bekomme ich
zwei Budget-Spiele. Warum also sollte ich das
Geld in ein Addon fiir Grand Ages: Rome in-
vestieren? Diese Frage beantwortet Reign of
Augustus nicht befriedigend. Die Kampagne
macht SpaB, aber bietet keine neue Erfah-
rung. Die paar Extrakarten und -gebaude
werten die Spielmechanik nicht auf. Reign of
Augustus macht durchaus Lust, noch mal ein paar Tage im Romer-
spiel zu verbringen. Das wére mir 8 oder 10 Euro wert, aber keine 20.

christian@gamestar.de

Verwechseln Sie »Odeumc (ein rémisches Theater) nicht mit »Odiumg, dem lateinischen Wort fur Hass.

ENTWICKLER  Haemimont (Grand Ages: Rome, GS 04/09: 76 Punkte) CRANDAGE FOMAE
PUBLISHER  Kalypso TERMIN (D) 28.1.2010 REIGN
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 20 Euro ST TEER
AUSSTATTUNG  — (Download) Usk ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI -
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 |4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
((;e:orce 7800/7900
2,66HzIntel Core2DuoE4300  Core 2 Duo E6600 9 Geforce 8800 /9800
XP2400+AMD  A64X2/3800+ AMD  AG4X2/5600+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0 GBRAM 2,0GBRAM I Geforce GTX 200
2,8 GB Festplatte 2,8 GB Festplatte 2,8 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — I Radeon HD 2900
BiLDFORMATE W43 W54 MR169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Key-Eingabe = I Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© scharfe Texturen © detaillierte Gebaude @ Stadtleben
GRAFIK © keine Echtzeit-Schatten @ leicht gealtert
© neue Sprechertexte in der Kampagne © stimmungsvolle Musik
SOUND © Soundkulisse teilweise diinn @ kein Surround-Sound
© anspruchsvolle Aufgaben fiir erfahrene Spieler
BALANCE © kaum neue Taktiken notwendig
ATMOSPHARE © gewohnt detailreiche, hiibsche Stadte
© Kampagne hat nur oberfléchlich mit Augustus zu tun
BEDIENUNG © praktische neue Abriss-Funktion © qutes Kreismenii
© nach wie vor keine Zeitbeschleuni @ teils uniibersichtlich
UMEANG © neue Karten © vier neue Gehdude @ neues Machtsystem ...

© ... bleibt unbedeutend @ keine Erweiterung der Spielmechanik

© teils herausfordernde Zielvorgaben © Feind-Hinterhalte
© nur\Variation des Bekannten @ iiberraschungsarm

© nachvollziehbares Bediirfnissystem @ keine Verbesserungen bei
schwacher Kampf-KI @ keine Konkurrenz-Siedlungen

© ordentliche Vielfalt aus dem Hauptprogramm
© keine neuen Einheiten im Addon

© neue Anwesen und Fahigkeiten € Missionen wahlbar
© Rahmenhandlung diirr @ nur 12 Einsatze (Hauptspiel: 40)

PREIS/LEISTUNG ~ Gut

FAZIT MaBiges »Mehr vom Gleichen«-Addon.

MISSIONSDESIGN

EINHEITEN

KAMPAGNE

S0LOSPIELZEIT 15 Stunden

GameStar 03/2010



Abenteuer

Michael Trier

hat gerade Dragon Age
durchgespielt und ist mit viel
Dynamikiiberschuss Am
Fluss der Zeit gelandet -
eine meditative Erfahrung.

Abenteuer

Zauber der Worte

Christian Schmidt Warum gute Dialoge wichtiger als 3D-Grafik sind.

traut Mass Effect 3 den

Bruch durch die 90er-
Schranke zu, wenn Bio-
ware noch ein bisschen
mehr auf die Tube driickt.

Die Dialoge in Mass Effect 2
sind gut, aber warum die
Euphorie? Es gibt einige Spiele,
bei denen gute Autoren am Werk
waren. Zum Beispiel sind die Dialo-
ge von Dragon Age (fir ein PC-
Spiel) teils brillant, und auch die

Wenn wir uns gute TV-Serien wie
Lost oder Six Feet Under anschau-
en, dann sehen wir, welche Magie
sich {iber brillante Texte entwickeln
kann. Dagegen sind 3D-Effekte ein
feuchter Schmutz. Mass Effect 2 ist
ein guter Anfang, wir hoffen auf

Gesprdche in Am Fluss der Zeit un-  baldige Fortsetzungen.
terhalten uns blendend. Aber dass
einTitelin der Substanz spielerisch
gewinnt, dass die Dialoge nicht nur
Transportmittel fiir Informationen
an den Spieler sind und noch ein
bisschen schmiickendes Beiwerk,
um die Charaktere aufzupolstern,
das ist neu. In Mass Effect 2 deutet
sich an, welches erzdhlerische
Potenzial in Spielen brachliegt.

Abenteuer-Inhalt

Tests

Drakensang: Am Fluss der Zeit
Star Trek Online (Vorabtest)
Atlantica Online

Neue Referenz fiir erzahlerische Klasse: Mass Effect 2.

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

Abenteuer-Charts 03/2010 Titel die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.
2 = Eix g g
| = |le| 8|2 | |82 | &l 3
. X 5 = E] = £ 5 € 22 S8  E= £
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S |32 |SK | 88 £
1 Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 01/09 93 8 9 9 10 8 10 10 10 9 10
2 Dragon Age Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 12/09 92 7 9 9 9 9 10 10 10 10 9
3 Guild Wars: Eye of the North | Online-Rollenspiel | NCsoft/Arenanet 11/07 91 9 8 8 9 10 10 9 9 10 9
4 World of Warcraft: WotLK Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 02/09 89 7 9 9 10 9 10 9 8 8 10
5 Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware [ NEU ] 88 8 | 10 | 8 9 9 9 9 | 10 8 8
6 Jack Keane Adventure 10tacle/Deck 13 09/07 88 7 8 9 9 8 8 10 9 10 10
7 Risen Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 11/09 87 7 10 8 9 8 10 8 9 9 9
8 Jade Empire Rollenspiel 2K Games/Bioware 04/07 87 8 9 9 10 9 8 10 9 8 7
9 Secret of Monkey Island SE Adventure LucasArts 09/09 86 5 9 9 10 7 8 10 10 10 8
10 Runaway: A Twist of Fate Adventure Crimson Cow/Pendulo Studios, ~ 01/10 86 8 9 9 10 8 6 9 10 9 8
1" The Whispered World Adventure Deep Silver/Daedalic 10/09 86 7 9 7 10 8 8 10 10 10 7
12 Ceville Adventure Kalypso/Realmforge 04/09 86 6 8 9 9 10 8 8 9 9 10
13 Geheimakte 2 Adventure Deep Silver/Fusionsphere 10/08 86 7 8 10 8 10 8 9 8 8 10
14 Der Herr der Ringe Online Online-Rollenspiel | Codemasters/Turbine 07/07 86 8 9 8 9 8 10 10 8 8 8
15 Drakensang: Am Fluss der Zeit| Rollenspiel Radon Labs/Dtp [ NEU | 85 8 9 7 8 7 9 7 10 10 10
16 Black Mirror 2 Adventure Dtp/Cranberry Production 11/09 85 7 8 9 10 9 9 9 8 9 7
17 Age of Conan Online-Rollenspiel | Eidos/Funcom 08/08 85 9 10 7 9 8 8 10 8 9 7
18 The Book of Unwritten Tales | Adventure HMH/King Art 06/09 85 9 8 8 9 8 8 9 8 9 9
19 Warhammer Online Online-Rollenspiel | Electronic Arts/Mythic 12/08 84 7 7 7 9 8 9 9 10 10 8
20 Silverfall: Wachter 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 besondere Abenteuer-Schitze, also Titel, die aufer-
Abenteuer-Klassiker gewdhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung

Zu den Abenteuerspielen gehdren Spiele, 1 Knights of the Old Republic | Rollenspiel Activision/Bioware 12/03 93

die Ratsel, Aufgaben und eine ausgefeilte 2 The Curse of Monkey Island | Adventure LucasArts 01/98 92

Handlung betonen, etwa Grafik-Adventures, 3 Baldur’s Gate 2 Rollenspiel Bioware 11/00 91

Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action- 4 Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel 2K Games/Bethesda 05/06 90

Rollenspiele oder Detektivspiele. 5 Diablo 2 Action-Rollenspiel | Sierra/Blizzard 08/00 90

. 6 Vampire 2: Bloodlines Rollenspiel Activision/Troika 01/05 87

7 Titan Quest Action-Rollenspiel THQ/Iron Lore 08/06 85

8 Everquest 2 Online-Rollenspiel Ubisoft/SOE 03/05 84

9 Dungeon Siege 2 Action-Rollenspiel Microsoft/Gas Powered Games 10/05 84

10 Fahrenheit Adventure Atari/Quantic Dream 10/05 82
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o .
In den pausierbaren Kampfen entscheidet der
richtige Einsatz von Krdften tiber Sieg oder Nie- e
derlage. Hier wirkt Cuano gerade ein Mirakel.

e

L) DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6029
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Am Fluss der Zeit

Radon Labs hat Wort gehalten: Das zweite Drakensang ist komfortabler,
vielseitiger und atmospharischer als sein Vorganger. Und sehr viel kiirzer.

D ie Welt von Das Schwarze Au-
ge funktioniert so: Piraten
plagen die Boote auf dem Grofien
Fluss, plindern und verbreiten
Angst und Schrecken. Dem muss
ein Ende gesetzt werden! Wir zie-
hen los, treffen bald darauf die
erste Gruppe der Schiffswegela-
gerer, und es stellt sich heraus:
Die sind eigentlich ganz okay.
Raue Gesellen, klar, aber man

Gut in Szene gesetzte und sauber animierte Zwischensequenzen begleiten die wichtigsten Quests.

kann nett mit ihnen plaudern und
ihnen ein paar Streiche spielen.
Spater besucht man ihr Dorf und
hebt in der Taverne zwei, drei Bier-
chen, wird Trinkkdnig, verkuppelt
eine Zigeunerin und einen Kapi-
tan, flirtet mit der 6rtlichen Dirne.
Gut, spater bringt man 40 oder 50
Einwohner um. Aber das waren
die Bosen, dem guten Verhaltnis
zum Rest der Bande tut das kei-

nen Abbruch. Als sich die Wege
schlieBlich wieder trennen, ist das
Verhdltnis zu den Freibeutern bes-
tens, die ganze Schiffpliinderei
war nur ein gro3es Missverstand-
nis, und hinter allem steckt ein
ganz anderer Bosewicht, diesmal
ein richtig fieser. Moglicherweise.

Sie merken schon: Draken-
sang: Am Fluss der Zeit ist Mittel-
alter-Fantasy mit einem Zucker-

Das Spiel lebt zum groBen Teil von seinen sympathischen Charakteren, hier die Elfe Sanraya Lockenglanz.

Ein »Black Eye« ist im Englischen ein blaues Auge. Deshalb heif3t Das Schwarze Auge in den USA »The Dark Eye«.

Drakensang:
Am Fluss der Zeit

hdubchen. Der freundliche, oft
augenzwinkernde Grundton
zeichnet die deutsche Rollen-
spiel-Serie Das Schwarze Auge
aus. Wer gerade aus finstererns-
ten Alle-sind-bose-traue-nieman-
dem-Spielen wie Dragon Age
oder Mass Effect 2 kommt, der
wird irritiert feststellen, dass in
der gemiitlichen Welt Aventurien
Frieden herrscht, nirgendwo ge-

5. Tch gebe mal lieber wieder

GameStar 03/2010



Auf der Reisekarte bewegen Sie sich a

GameStar 03/2010

hdutete Leichen auf Pfahlen ste-
cken und die Leute zwar freimiitig
tiber Zwerge (»Stumpenc), Elfen
(»Baumkiisser«) oder Ratten
(»Ratten«) schimpfen, sich des-
halb aber noch lange nicht an die
Gurgel gehen. Brauchen die hier
iberhaupt eine Heldengruppe?

Erst mal langsam

Klar, brauchen sie natiirlich. Aber
bis das deutlich wird, vergeht
geraume Zeit. Die ersten paar
Stunden von Am Fluss der Zeit
platschern arg geruhsam dahin.
Bevor die Story an Fahrt aufnimmt
und die »Jetzt will ich wissen, wie’s
weitergeht«-Nadel (iberhaupt das
erste Mal leise vibriert, durchlau-
fen angehende Drakensang-
Helden ihre Grundausbildung.
Die ist zwar in ordentliche Quest-
Happchen unterteilt, aber nécht-
liche Stadtpatrouillen oder
Wolfsjagden schaumen nicht ge-
rade Uiber vor Dramatik. Weil Sie
zundchst allein unterwegs sind,
fehlt auch der bereichernde Aus-
tausch mit den Begleitern. Selbst
auf Erkundungstour in Nadoret
und Umgebung, der hiibsch ver-
winkelten Hauptsiedlung von Am
Fluss der Zeit, will der Atmospha-
re-Funke anfangs nicht recht tiber-
springen, denn erst einmal gibt es
viel, viel zu lernen: Wie funktio-
niert das komplexe Charaktersys-
tem? Welcher Handler steht wo?
Wie heif3en all die Questgeber der
Stadt? Wo bin ich gerade? Selbst
die kleinen Aufgaben, die man Ih-
nen an jeder Ecke antrédgt, sind zu-
néchst eher anspruchslose Boten-
gdnge und Hilfsarbeiten; und in
den Fassern, die Sie in Nadoret
(wie auch an jedem anderen Ort
der Spielwelt) auf Schritt und Tritt
zerkloppen, liegt stets der gleiche
Krusch. So flieSt wahrend der Ein-
arbeitungszeit einiges Wasser den
Grof3en Fluss hinunter.

_

i

uf lhrem Schiff frei zwischen allen bereits entdeckten Orten.

Der Brunnentrick

Das Blatt wendet sich erst, wenn
nach ein paar Stunden die ersten
Mitglieder Ihrer vierkopfigen Trup-
pe beitreten und die Hauptquest
ins Rollen kommt. Dann 6ffnet sich
das bis dahin lineare Am Fluss der
Zeit, und langsam versinkt man in
der Atmosphdre von Aventurien.
Die lebt, mehr noch als im ersten
Drakensang, von ihrer Detail-
fiille, von der Vielfalt liebenswert-
kauziger Charaktere und von ei-
nem steten Grundrauschen des
Humors. Da erzdhlensichin der Ta-
verne »Zum Springenden Hirsch«
in Nadoret zwei Scherzbolde mi-
nutenlang Zwergenwitze, weiter
hinten im Schankraum debattie-
ren drei Hobbyphilosophen tber
Doppelbddigkeiten des Daseins.
Auf dem Markplatz schreit ein Zei-
tungsjunge die Neuigkeiten des
Tages heraus, Budenbesitzer prei-
sen ihre Waren. Eine Frau jagt ih-
ren Mann mit dem Nudelholz
durch die Stadt, auf dem nahen

Die AuBenlandschaften sind ausgesprochen hiibsch gesteﬁtet. Hier

Bauernhof windet sich eine junge
Frau in Vergiftungsschmerz, weil
sie eine Krote gekiisst hat. Dabei
wollte sie doch nur einen Prinzen
finden! In der Diebesgilde planen
»Efferdians elf Spiegesellen« den
Coup des Jahrhunderts —hat da je-
mand »Ocean’s Eleven« gesagt?
Es sind die Beildufigkeiten, die das
Aventurien aus Drakensang mit
Charme aufladen. Am Marktbrun-
nen empfiehlt ein kleiner Junge
strahlend, einen Heller in den
Schacht zu werfen, dann ginge ein
Wunsch in Erflillung. Spéater ent-
deckt man, dass in der Kaverne
unter dem Marktplatz die Mutter
des Buben steht und die Miinzen
auffangt. Am Anlegesteg des Dorf-
chens Hammerberg kommentiert
ein Matrosenpaar jedes Mal, wenn
man vorbeilduft, die jlingsten Akti-
onen der Heldengruppe.

Kobold der Herzen

Die Kreativitdt der Drakensang-
Autoren strahlt vor allem in den

P Bugs

betritt die Heldengruppe das Dorf Har;lﬁ\erberg.

Nebenaufgaben, von denen es in
Am Fluss der Zeit in bester Rollen-
spiel-Tradition unzahlige gibt. Ein
Ochsentreiber schickt uns zum
Beispiel auf eine Vermissten-
suche, die eine unerwartete Wen-
dung nimmt und eine ebenso ori-
ginelle wie, nun ja ... nackte Lo-
sung erfordert. In Hammerberg
treffen wir einen fiesen Schwab-
belkapitdn Marke »Bierbauch-Pro-
let«, der so erlesen hoflich spricht
wie ein Edelmann (und unsere
Heldin galant angrébt). Was ist da
faul? In den besten Momenten er-
schafft Am Fluss der Zeit erinne-
rungswiirdige Charaktere wie den
tranigen Landvogt Enno von Var-
dock, der mit leidender Stimme er-
zahlt, was in seinem Leben alles
schiefgeht; oder den kecken Bos-
nickel, einen Kobold, den man ei-
gentlich aus einer Zwergenmine
vertreiben soll, der einem aber
nach kurzer Zeit gar nicht so bose
vorkommt, sondern hinreiBend
schelmisch. Sein standiges Trie-

Unsere Testversion von Drakensang: Am Fluss der Zeit ent-
sprach der Verkaufsfassung. Drakensang lief bei uns durchweg
ohne Abstiirze. Dennoch sind uns Bugs aufgefallen, die das Spiel-
erlebnis aber nicht nachhaltig beeintrachtigen.

> In seltenen Féllen kann man Gesprachspartnern Fragen tber
Dinge stellen, die man noch nicht wissen diirfte.

» In seltenen Fallen ist der Inhalt mancher Fasser nicht anwéhlbar.

> In der Werwolf-Quest in Nadoret blieb der Werwolf nach dem
ersten Kampf stehen, statt zu fliehen, und war nicht mehr an-
greifbar. Dadurch wurde die Quest unldsbar. Bei mehreren
weiteren Versuchen trat das Problem nicht mehr auf.

» Die Nebenquest »Hirschkaferjagd« auf dem Jagdgut war bei uns
unldsbar. Der letzte Gegner tauchte nie auf.

Der Wachter der Diebesgilde in Nadoret heif3t »Wolters Claas«. Damit hat Radon Labs Claas Wolters verewigt, den Pressesprecher von Dtp.
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zen, Singen und Réatselstellen
macht eine an sich 6d-lineare
Quest zu einem wahren Glanzlicht.
Die erste Aufgabe nach Spielbe-
ginn ist es, mit der jungen Ma-

trosin Janah Zunderschwamm su-
chen zu gehen; das kurze Inter-
mezzo mit der sympathischen
Quasselstrippe dauert finf Minu-
ten und ist schnell vergessen.

Mini-FAQ

Muss ich den Vorganger gespielt haben?

Esist sehr zu empfehlen. Um der Handlung folgen zu kdnnen, muss
man das erste Drakensang zwar nicht unbedingt kennen, da Am
Fluss der Zeit dessen Vorgeschichte erzahlt. Aber Sie treffen ent-
lang des Grof3en Flusses auf Schritt und Tritt bekannte Personen.
Wer den Vorganger nicht gespielt hat, verliert ein gutes Sttick Wie-
dersehensfreude und versteht manche Anspielungen nicht.

Kann ich meine Gruppe aus dem ersten Teil iibernehmen?
Nein. Am Fluss der Zeit setzt die Handlung aus dem ersten Draken-
sang nicht fort, sondern spielt im Gegenteil viele Jahre davor. AuRRer
Forgrimm ist kein einziger der Begleiter aus Drakensang auch in Am
Fluss der Zeit dabei. Zumindest nicht als rekrutierbarer Charakter.

Welchen Kopierschutz hat das Spiel?

Am Fluss der Zeit wird durch Securom geschditzt. Es ist keine Online-
Aktivierung notwendig, und es gibt keine Limitierung der Installatio-
nen. Beim Spielstart muss die Original-DVD im Laufwerk liegen.

Ich bin auf der Suche nach Olbert, werde aber im dunklen Wald
von einer unendlichen Schar von Tieren iiberrannt!

Sie kdnnen gegen die Tiere nicht gewinnen. Im Hohlweg, der zum
Wald flihrt, befindet sich an der Felswand eine kleine Ruine, die man
im Vorbeigehen leicht tibersieht. Darin steht eine Kiste mit einer
Rauchfackel. Legen Sie die an, bevor Sie den Wald betreten.

Ich schaffe den Werwolf / Flussdrachen / Krabbenboss nicht!
Sie sind wahrscheinlich noch nicht stark genug. Kehren Sie spéter
zurlick, wenn lhre Gruppe fortgeschritten ist. Wir empfehlen (auf
dem normalen Schwierigkeitsgrad) den Kampf gegen den Werwolf
ab Level 9, den Flussdrachen ab Level 10 und das Krabbenmonster
ab Level 11. Decken Sie sich jeweils gut mit Hilfstranken ein!

Huch, das Spiel ist auf einmal zu Ende?

Ja, der Schluss kommt sehr abrupt. Klicken Sie nach dem Abspann
aber unbedingt auf »Weiter«. Zum einen kénnen Sie noch einmal
mit Ihren Begleitern reden und so einige weitere Hintergriinde er-
fahren, zum anderen diirfen Sie das Abenteuer fortsetzen und alle
noch offenen Nebenquests zum Abschluss bringen.

Wenn man Janah viel spater im
Spiel zufallig wiedertrifft, ist das
ein Moment echter Freude.

Angst? Echt?
Die vielen Unter- und Nebenaufga-
ben kaschieren gekonnt, dass die
Haupthandlung von Am Fluss der
Zeit banal bleibt und etwa so viel
Dramatik entfaltet wie das Abzah-
len von elf Elfen. Das Kernteam um
den Krieger Ardo von Eberstamm,
den Zwerg Forgrimm und den
Dieb Cuano, die Drakensang-Ve-
teranen aus dem Vorgdnger ken-
nen, ist auf der Suche nach etwas.
Dazu schippern Sie von Ort zu Ort,
forschen nach der vermissten Sa-
che, aber die ist natiirlich immer
schon fort. Spannend geht anders.
Wenn Sie nach 15 bis 20 Spielstun-
den endlich den Punkt erreichen,
wo sich die erste interessante Zu-
spitzung ankiindigt, entpuppt sich
diese als echte Uberraschung:
ndmlich als das Ende des Spiels.
Da hatte das erste Drakensang
gerade erst angefangen. Am Fluss
der Zeit ist in puncto Levels und
Handlung nicht einmal halb so
umfangreich wie sein Vorlaufer.
Die Diskrepanz zwischen den
fein erzdhlten Randgeschichtchen
und der dahinkriickenden Haupt-
story ist nur ein Beispiel fiir selt-
same Gegensdatze, die den Glanz
des zweiten Drakensang damp-
fen. Ahnliches spiegelt sich in den
Schaupldtzen: Wahrend die Sied-
lungen glaubwiirdig gebaut sind
und voller Ideen stecken, entpup-
pen sich ausnahmslos alle Kerker,
Hohlen und Innenrdume als er-
schreckend uninspirierte Gangrei-
hen, indenen das Spiel Sie scham-

Auch die Community-Managerin von Dtp, Bettina Korb, ist im Spiel untergebracht - als Ina Korbett.

m =

Stumpfsinnig: Wir sollen ein Verschiebepuzzle |osen.

los durch endlose Ketten iden-
tischer Rdume hetzt. Klar, dass in
jedem eine Schar identischer
Gegner wartet. So verschenkt Am
Fluss der Zeit reizvolle Ausgangs-
situationen. Der zwielichtige
Supermagier Archon Megalon
schickt Sie zum Beispiel in uralte
bosparanische Ruinen, um an lh-
nen als Versuchskaninchen »die
Natur der Angst« zu erforschen,
und das auch noch im Wettstreit
mit einem mysteriésen »zweiten
Team«. Cool! Nur: Sobald man
drin ist, merkt man davon nichts
mehr. Am Schluss taucht Megalon
auf, dankt einem fiir die Teilnah-
me am Experiment, und man erin-
nert sich: Ah, stimmt, da war doch
was mit Angst! Nur was? Es muss
wohl damit zu tun gehabt haben,
sich eine Stunde lang durch Gar-
goyles zu hauen.

Rattendungeon v2.0

Ebenso januskopfig zeigt sich
Am Fluss der Zeit bei der Spielba-
lance. Im Vergleich zum ersten Dra-
kensang fillt es deutlich offener
aus. An Bord der Thalaria - Ihres
Schiffs, das das Spielerhaus aus
dem ersten Teil ersetzt — diirfen
Sie beliebig zwischen insgesamt
sieben nach und nach zugdng-
lichen Orten hin und her schip-
pern, und tatsdchlich gibt’s dort
im Spielverlauf immer neue Dinge
zu tun. Die gréBere Freiheit bedeu-
tet auf der Kehrseite aber auch,
dass Sie nun in Situationen gelan-
gen konnen, denen lhre Gruppe
noch nicht gewachsen ist. Das al-
lein wére kein Problem, im Gegen-
teil, dann geht man halt wieder
weg. Allerdings gibt es in seltenen
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Fallen Stellen, an denen keine Um-
kehr moglich ist. Wer zum Beispiel
in Nadoret zu friih auf Werwolfjagd
geht und am knackig schweren
Endkampf scheitert, muss zwangs-
laufig hoffen, vor dem Hurra-Sturz
in die Quest einen Speicherstand
angelegt zu haben. Abbrechen
lasst sie sich namlich nicht. Auch
der beriichtigte Rattendungeon im
Brauereikeller aus dem ersten
Drakensang bekommt in Am Fluss
der Zeit ein Geschwisterchen;
diesmal ist es ein alter Tempel
des Flussgottes Efferd, in dem Sie
sich Stockwerk fiir Stockwerk mit
immer starkeren Schwarmen von
Riesenkrabben anlegen. Das ist
unglaublich 6de, aber kein Einzel-
fall. Tatsachlich greift der Entwick-
ler Radon Labs gleich mehrmals in
die Klamottenkiste des Spielde-
signs: Mal wirft lhnen das Spiel
endlose Horden aus dem Nichts
auftauchender Waldtiere entge-
gen, mal sollen Sie allen Ernstes
ein qudlend langsam animiertes
Verschiebepuzzle [6sen, schlief3-
lich missen Sie sich ohne Pause
durch mehrere aufeinanderfol-
gende Bosskdmpfe schlagen. Man
wird das Gefiihl nicht los, als woll-

»1280x800 > niedrige Details

In niedrigen Details wirkt das Spiel wegen fehlender
Lichteffekte B trist. Fehlende dynamische Schatten 8
und Zierobjekte B verstdrken diesen Eindruck.

TECHNIK-TIPPS

» Drakensang: Am Fluss der
Zeit lauft selbst auf mehrere
Jahre alten Rechnern flissig.

»Im Gegensatz zum Vorganger
profitiert Am Fluss der Zeit
von mehreren Rechenkernen.

» Gespeicherte Spielstande
werden im Benutzerverzeich-
nis unter »Dokumente«ab-
gelegt und belegen etwa 30
MByte pro Spielstand. Stellen
Sie also sicher, dass genug
Speicherplatz frei ist.

» In Nadoret bricht die Bild-
wiederholrate um bis zu 50

te Am Fluss der Zeit seinen Spie-
lern in regelméaBigen Abstanden
Gelegenheiten anbieten, das
Handtuch zu werfen.

Komm, ich mach das

Dabei gibt sich das Spiel an vie-
len anderen Stellen auf ange-
nehme Weise Miihe, Frustration
zu vermeiden. Da kommentieren
die Begleiter den Fortschritt bei
Rétseln, um deutlich zu machen,
wenn eine Teillésung richtig war.
Scheitert man zu oft, bietet eine
Spielfigur an, die Aufgabe zu
ibernehmen. Kurz vor dem Finale
rekapituliert die Gruppe die Er-
eignisse, um die Erinnerung auf-
zufrischen. Im Zweifel ist alles Ge-
schehene aber auch im vorbild-
lichen Quest-Tagebuch nachzule-
sen, das (fast) nie Zweifel daran
ldsst, was als Ndchstes zu tun ist.
lhre Mitstreiter sind generell ei-
nen ganzen Zacken besser gestal-
tet als im ersten Drakensang. Sie
sprechen nun haufig untereinan-
der, kommentieren die Situation,
freuen sich tiber bestandene
Kampfe oder beschweren sich
{iber Wasser in den Stiefeln, wenn
man durch Bachldufe latscht. Al-

»>1680x1050 > mittlere Details

Die hiibschen Licht- und Glanzeffekte ® und dynamischen
Schattenwiirfe 8 sorgen in mittleren Details fiir einen
stark verbesserten, raumlichen Eindruck.

Prozent ein. Das Spiel ruckelt
dann selbst auf Systemen,
die Am Fluss der Zeit norma-
lerweise flissig darstellen.
Schalten Sie bei Ihren Aufent-
halten in der Stadt am besten
die Option »Belebung«ab
und reduzieren Sie den allge-
meinen Detailgrad.

Checkliste

» Prozessor ab 3,0 GHz oder
Mehrkern-CPU ab 2,3 GHz

» 1,5 GByte RAM

» 6,0 GByte Festplattenplatz

» DirectX 9.0c

lerdings machen sie keinerlei per-
sonliche Entwicklung durch, und
sie bringen auch keine spezi-
fischen Nebenaufgaben mit. Da
haben Dragon Age oder Mass Ef-
fect nach wie vor die Nase weit
vorn. Trotzdem sind Forgrimm, Ar-
do & Co eine Klassemannschaft,
die einem schnell ans Herz
waéchst. Fiinf mogliche Begleiter
gibt es, aber einer davon fallt friih
im Spiel aus (welcher, liegt dabei
in lhrer Hand). So ziehen Sie ef-
fektiv mit drei aktiven Kollegen
los, wahrend einer auf der Thala-
ria zurtickbleibt. Da alle niitzlich
und sympathisch sind, haben wir
fur die Einsdtze regelmaBig
durchgewechselt.

Tor 1,2 oder 3

Was hat sich im Vergleich zum ers-
ten Mal noch gedndert? Vor allem
eines: Alle Dialoge sind nun voll-
standig vertont. Bis auf lhren
Helden, er oder sie bleibt nach wie
vor stumm. Gerade im Vergleich
zu Mass Effect 2 wird deutlich,
wie sehr das der Identifikation
schadet. Wahrend sich die Beglei-
ter im Nu ins Spielerherz quas-
seln, bleibt ausgerechnet der

TECHNIK-CHECK DRAKENSANG: AM FLUSS DER ZEIT

Hauptcharakter unpersénlich.
Auch die langen Laufwege aus
Drakensang wurden entscharft.
Auf der Ubersichtskarte jeder Re-
gion diirfen Sie nun mit einem
Mausklick von Wegpunkt zu Weg-
punkt springen, was sich als
enorm praktisch erweist —wenn
auch etwas unlogisch, denn dazwi-
schen vergeht keine Zeit, sodass
zum Beispiel alle aktiven Zauber
mit begrenzter Wirkungslange am
Ende der Reise unverdndert an-
dauern. Zwischen den Wegpunk-
ten und in den meisten Dungeons
gibt’s allerdings immer noch ge-
nigend ermiidende Lauferei. Ei-
nen merklichen Schritt nach vorn
macht Am Fluss der Zeit bei den
Entscheidungsmoglichkeiten.
Schon die Grundausbildung (samt
einiger Folgequests) verlduft je
nach lhrer Charakterwahl auf voll-
kommen unterschiedliche Weise;
Krieger treten der Stadtwache bei,
Magier helfen einem skrupellosen
Zauberer, Schiitzen gehen bei
einem Elfen ins Training. Auch
spdter gibt es immer mal wieder
Handlungsalternativen, etwa
wenn Sie entweder mit Forgrimm
kdampfend den Burghof einer Zoll-

MITTELKLASSE-PC

CORE 2 DUO E6600 - 2,0 GBYTE RAM - GEFORCE 8800 GT

»1920x1200 > maximale Details

Die hdchste Detailstufe verbessert mit hoch aufgeldsten
Texturen @ und Schatten 8 sowie aktivierter Kanten-
gléttung die Bildqualitat spiirbar.

SO LAUFT DRAKENSANG: AM FLUSS DER ZEIT AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte 8, Ihren Prozessor BB und Ihre Speichermenge EX heraus. Die fiir lhr
System geeigneten Einstellungen E8finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

BB cGeforce7 [E00GSN GODGI 7900GS  7800GT  79006T  7900GTX 7950 GX2

Geforce 8/9 8500GT  8600GT  8600GTS |9600GSO | 9600GT  [Easamncil (9800GTXY [NGTS2500
w
E GeforeGTX (oo | GTX275 [ GIX280 | GIX285 | GTX295
E Radeonx1000  [HIESOOM X1600XT  X1800GT X1800XL X1900XT |X1950XTX
Z Radeon HD 384 HD3850 [HD3870  'HD4830  |HD4770 || HD4BS0 | |HDA4S70 | HD48%0 |HD4IOQ
& Radeontds [HDS750 | (HDS770 | | HDS8S0 | HDSBT0
B2 Ahioneax> | NSEODEENN (NEEEODSEN (NSOUDRENN (NG00 (NG00

Phenom (38450 [X38750 | X49550 | XA9BSO  X49950
g Phenoml (X850 X3TN0 X492 [ XA9H0 | X455 | X4965
8 o200 WESOON B0 | B0 | A0 ENO B0 EBG00
4
§ G20 (06600 | Q9300 | [ Q9550 | Q9650 | Qx9770
& i TSRO 7E0 9XE
BN speicherinv  [NSHRNNN INOZENN 1536 (NN20450 (260NN (NS0720) (0% (G e

LEGENDE [

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
unméglich 1280x800 1680x1050
‘minimale Details, mittlere Details,

alles aus Belebung: aus,
Schatten: niedrig

Der Chefdesigner von Drakensang, Fabian Rudzinski, ist auf einem Gemalde in der Schatzkammer von Baron Dajin versteckt.
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Die Dungeons und Hohlen sind eintonig gestaltet. Und in diesem Fall voll von Riesenkrabben.

86

feste stiirmen oder sich mit Cuano
vorsichtig durch den Kerker bis
auf die Zinnen schleichen. Gene-
rell haben Sie oft die Wahl, ob Sie
langwieriges Palaver dadurch ab-
kiirzen wollen, dass Sie einfach
ein paar Kopfe einschlagen. Die
Folgen sind nicht immer vorher-
sehbar. Wer zum Beispiel ein Hee-
reslager getarnt infiltriert und je-
de Auffalligkeit vermeidet, hat
dort im Endeffekt schwierigere
Kampfe zu meistern als jemand,
der gleich mit blanken Schwertern
in die Menge rauscht.

Mirakel mit So3e

Wer das erste Drakensang kennt,
erlebt bei den Kdmpfen und beim
Charaktersystem keine Uberra-
schungen. Beides ist unverdndert.
Noch immer driicken Sie in den
Gefechten die Pausetaste, legen
fiir hre Helden Spezialangriffe und
Zauber fest und schauen dann zu,
wie sie die Befehle ausfiihren. Das
funktioniert gewohnt gut, erlaubt
geniigend taktische Flexibilitat

und setzt meist voraus, dass man
sich auf die Starken und Schwé-
chen der Gegner einstellt. Deren
Auswabhl ist angewachsen; ins Re-
pertoire fieser Gegner krabbeln
zum Beispiel alte Das Schwarze
Auge-Favoriten wie Riesenhirsch-
kafer oder Sumpfranzen. Das im-
mens umfangreiche Charakter-
system hat sich nicht erweitert,
mit dem Geoden (Zwergenmagier)
und dem Stammeskrieger (Barbar)
kommen lediglich zwei neue Klas-
senvarianten dazu. Beide passen
sich gut ein, ohne die Bandbreite
merklich zu bereichern. Ihr Beglei-
ter Cuano ist nicht nur Dieb, son-
dern auch Phex-Geweihter und
kann Mirakel einsetzen. Diese Got-
teszauber stellen eine sehr simple
Magievariante dar. Mirakel ver-
brauchen keine Astralenergie, son-
dern laden sich nach Benutzung
langsam wieder auf. Weil es nur
wenige und noch weniger sinn-
volle gibt, taugen sie nur als nette
Beigabe. Fiir Diebe wie Cuano gibt
es in Aventurien tibrigens nicht all-

¥ . & -
Neu unter den Gegnern i

zuviel zu tun—aber wenn, dann la-
gern die Einwohner ihre Wertsa-
chen in Truhen neben ihren Hau-
sern statt darin. Es stort sie auch
nicht besonders, wenn man die

m zweiten Drakensang: die Riesenhirschkéfer.

knackt; wahrscheinlich haben sie
schon damit gerechnet. Womdog-
lich génnen sie uns die Diebeszii-
ge sogar. So ist sie halt, die Welt
des Schwarzen Auges.

DRAKENSANG: AFDZ

eNTwickLER  Radon Labs (Drakensang, GS 09/08: 86 Punkte)

PUBLISHER Dtp TERMIN (D) 19.2.2010
SPRACHE Deutsch cA.PREls 50 Euro
AussTATTUNG  Klappbox, 1DVD, 80 S. Handb., A3-Poster usk ab 12 Jahren

ROLLENSPIEL

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden GENRE ROLLENSPIEL

SPIELSTIL Kampf { ] Rétsel
ZaherEin- CHARAKTERSYST. simpel Bkomplex
stieg, danach ver- FREIHEIT ® - offene Welt

linear
sinkt man in der Spielwelt. Das Ende enttauscht.

SPASS

Michael Trier: Am Fluss der Zeit ist ein altmo-
disches, langsames Rollenspiel. Fr Spieler, die
vor allem auf Tempo wert legen, ist das sorg-
same Austarieren der Charaktere, die Analyse
der Kampfsituation nach jeder Aktion be-
stimmt die Holle - mir gefdllt's. Die kauzigen
Charaktere, die liebevolle Spielwelt, die Run-
denkdampfe mit Grips machen dieses Spiel
zum Fest fir Rollenspieler. Trotz Schwéchen in der Haupthandlung.

Kommt Zeit, kommt Fluss

Christian Schmidt: Am Fluss der Zeit ist wie

der gutmditige dicke Onkel, der bei Familien-
besuchen Anekdoten erzahlt: Eigentlich dreht
sich’s stdndig nur darum, dass er Zigaretten |
holen geht oder den Miill rausbringt, aber das
verpackt er in so launige Geschichten, dass

man trotzdem gern zuhdrt. Das neue Dra-
kensang ist kein Meisterwerk des Spielde-

signs. Aber wo die Designer schlampen, rei3en’s die Autoren raus. Sie
machen Aventurien zu einer stimmigen Welt. Durch das vielseitige
Charaktersystem, die fordernden Kdmpfe und die Begleitergruppe
bekommen erfahrene Rollenspieler gut zu tun. Haben Sie Geduld
mit dem Onkel, wenn er Sie manchmal aus heiterem Himmel be-
schimpft. Es lohnt sich, denn er unterhélt sie alles in allem blendend.

michael@gamestar.de

christian@gamestar.de

Am Fluss der Zeit hat zwar ein abgeschlossenes Ende, einige Details schreien aber: »Fortsetzung!«

KAMPF Action B Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach { } komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach B komplex I Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell Handeln unter Zeitdruck
I Vorausplanung
HILFEN Drei Schwierigkeitsgrade, Tutorial-Texte, Begleiter losen Réitsel = B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM Automatisches und freies Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 6 7 3 9 10 B Geforce 6600/ 6800
Geforce 7800/ 7900
40GHzIntel Core2Duo 4600 Core 2 Quad Q6600 Geforce 8800/9800
XPAOOO+AMD  A6AX2/6000+  Phenom X4/9550 B Geforce 5600
1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 4,0GBRAM [ Geforce GTX 200
5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte 5,0 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren Radeon HD 2900

BILDFORMATE 43

W54 W69 M16:10 KOPIERSCHUTZ Securom I Radeon HD 3800

TON Wsteeo W40 WS 6.1 7.1 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© schone Schauplétze © detailreiche Figuren @ hiibsche Effekte
GRAFIK © gute Animationen @ Versatzstiick-Dungeons @ Nadoret ruckelt

© durch die Bank exzellente Sprecher © alle Dialoge vertont © stim-
SOUND gsvole, unaufdringliche Musik © Effektkuli

© viele Hilfestellungen © ausgewogene Klassen © alle Talente
BALANCE sinnvoll @ lange Kampfreihen @ stellenweise frustrierend
ATMOSPHIRE © sympathische Spielwelt © viele interessante Charaktere © héufige

Iwischensequenzen @ teils lange Ladezeiten @ unpersanlicher Held
BEDIENUNG © aufgerdumte, iibersichtliche Charakterbdgen © flexible Schnell-

ugriffsleiste @ viel Kameraarbeit nétig @ Inventar umstandlich
UMEANG © groBe Fiille an Quests € neue Aufgaben an schon besuchten Orten

© Handlungsalternativen @ kiirzer als der Vorgénger @ abruptes Ende
QUESTS/HANDLUNG © sehr hiibsch erzahltle Aulflgaben © viele !(orpmentare der Begleiter

© banale, | Hauptq ge Dungeons

© umfangreiches Talentsystem © flexible Levelaufstiege
CHARAKTERSYSTEM © erlaubt vielseitige Losungswege © niitzliche Mitstreiter

© pausierbare Gefechte © richtige Taktik macht groBen Unterschied
KAMPFSYSTEM © Starken der Gegner wirken sich aus © knackige Bosskampfe
\TEMS © motivierendes Handwerkssystem © gut gestaffelte Verbesserungen

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT  Stimmungsvolles Traditions-Rollenspiel. I
[

© bare Krauter © haft A

g © vieles unniitz
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Star Trek Online

L) DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5479

in Lob miissen wir Star Trek

Online schon jetzt ausspre-
chen. Nach der lieblosen Action-
Kriicke Legacy war unsere Hoff-
nung auf Ferengi-GrofRe ge-
schrumpft, dass sich jemals wie-
der ein brauchbares Lizenzspiel
aus dem Enterprise-Universum
auf unsere Festplatte beamen
kénnte. Doch Uberraschung: Das
Internet-Abenteuer ist ein gutes
Star Trek-Spiel. Wenn auch kein
perfektes, Star Trek Online hat sei-
ne Schwachen. Wir sind im Beta-
test mit unserem Raumschiff aus-
giebig durch die Galaxis gekreuzt,
haben im All sowie am Boden ge-
kdmpft und berichten live von al-
len Fronten dieses Raumkrieges.

Und was sollte sich noch andern?

Zweit-Klingonen

Augenblick mal, welcher Krieg?!
Star Trek Online spielt 30 Jahre
nach dem Kinofilm Nemesis im
Jahr 2409, in dem die Foderation
gegen das klingonische Reich
ringt. Beide Fraktionen sind spiel-
bar und haben unterschiedliche
Schwerpunkte: Sternenflotten-
Kapitédne erledigen hauptséchlich
Auftrage und kampfen gegen KI-
Gegner, Klingonen bestreiten
PvP-Gefechte gegen andere Spie-
ler, sowohl gegen ihresgleichen
als auch gegen die Foderation.
Allerdings ist das Kriegervolk
schlechter ins Spielgeschehen
integriert als seine Rivalen, Klin-
gonen bekommen nur miide Reif3-

Die Quests sind nicht vertont, auch Funkspriiche gibt’s bisher nur in Textform.

brett-Auftrdge a la »Besiege 50
Feinde« und fliegen gerade mal
eine Handvoll Schiffstypen. Da-
her eignen sie sich eher als Zweit-
charaktere (»Twinks«) fiirs PvP-
Vergniigen. Und selbst »Vergnii-
gen« ist relativ: Wahrend die
Kampfe im All gut unterhalten,
werden sie am Boden rasch 6de.

All gegen Boden 1:0
Dieser Gegensatz zieht sich
durchs ganze Spiel: Weltraum
hui, Boden pfui. Okay, nicht vollig
»pfui«, aber doch weniger »hui«.
Denn die Raumschlachten gldnzen
mit schicken Effekten und spielen
sich zwar etwas trage, aber tak-
tisch, weil wir Gegner ausmandv-
rieren miissen, um unser Feuer
auf eine ihrer Schutzschild-Seiten
zu konzentrieren. Am Boden er-
kunden wir hingegen oft 6de Um-
gebungen, zudem sind die Ani-
mationen hakelig.

Immerhin kdmpfen wir auf Pla-
neten und in Innenrdumen selten
allein, sondern in bis zu fiinfkdp-
figen Aufienteams. Begleitet wer-
den wir von menschlichen Helfern
oder unseren Kl-gesteuerten Brii-
ckenoffizieren. Letztere leiden
zwar oft unter Wegfindungs-
Aussetzern, kdmpfen aber selbst-
standig mit. Auferdem kdnnen
wir sie herumkommandieren, zum
Beispiel lassen wir sie Feinde von
der Flanke her attackieren, denn
Schiisse in den Riicken richten
mehr Schaden an. In friiheren Ver-

Erfiillter Trekkie-Traum!

Michael Graf: Verzeihen Sie, dass ich im Video
auf unserer DVD noch behaupte, Star Trek On-
line sei zu leicht. Seitdem Cryptic den Schwie-
rigkeitsgrad angezogen hat, stimmt das nicht
mehr uneingeschrankt —auch wenn ich mir
wiinschte, dass Bildschirmtode bestraft wiir-
den. Unterm Strich beamt mich Star Trek On-
line zwar nicht in den siebten SpielspaB3-Him-

Warum keine
Wertung?

Unser Vorabtest basiert auf der Betaversion
von Star Trek Online, die wir noch nicht ab-
schlieBend bewerten méchten. Wir geben
deshalb jetzt lediglich Wertungen fiir drei Ka-
tegorien ab, die sich vermutlich nicht mehr
andern werden: Grafik, Sound und Atmo-
sphére. Ein Test der fertigen Version folgt.

sionen war das uberfliissig, zu-
letzt hat der Entwickler Cryptic
den Schwierigkeitsgrad aber er-
hoht. Seitdem ergeben nicht nur
Flankenangriffe Sinn, sondern
auch Nahkampfschldge und
Hechtspriinge, um Attacken am
Boden auszuweichen —weiter so!

Keine Todesstrafe

Auch die Raumschlachten sind
kniffliger geworden, wir miissen
unsere Talente tiberlegter einset-
zen. Spezialwaffen wie »Mehrere
Torpedos gleichzeitig abfeuern«
bekommen wir ebenfalls tiber un-
sere Briickenoffiziere, die wir den
Kampfstationen unseres Schiffs
zuteilen. Sowohl am Boden als
auch im All spielen die Begleiter
also eine zentrale Rolle, zumal wir
sie befordern und ihnen frische
Fahigkeiten beibringen diirfen.
Unsere Rolle im Weltraum-Grup-
penspiel hangt von unserer Cha-
rakter- und unserer Schiffsklas-
senwahl ab. Als Wissenschaftsof-
fizier etwa fliegen wir bevorzugt

]
micha@gamestar.de

mel, zumal die Gefechte meist dhnlich ablaufen. Trotzdem spiele
ich’s gern. Denn erstens mochte ich stets noch bessere Schiffe frei-
schalten (Prometheus, ich komme!). Und zweitens fiihle ich mich als
Fan der Vorlage pudelwohl in diesem Online-Universum.

Star Trek umfasst unter anderem sechs Science-Fiction-TV-Serien mit insgesamt 726 Folgen.
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- Uberraschung! - Forschungs-
schiffe, mit denen wir unsere Ver-
blindeten stdrken und unsere
Feinde schwachen.

In den ersten 20 Spielstunden
schlieffen wir uns allerdings kei-
ner Spielergruppe an, auch nicht
in den unterhaltsamen Flotten-
schlachten, in denen Dutzende
von menschlichen Kapitanen ge-
gen Kl-Horden ringen. Teamwork
ist also zumindest anfangs unno-
tig. Das diirfte daran liegen, dass
Tode nicht bestraft werden: Wer
stirbt, aufersteht kurz darauf oh-
ne Nachteile wieder; erledigte KI-
Gegner bleiben erledigt. So arbei-
ten wir die Feinde nacheinander
ab - ein Problem, das Star Trek
Online von Cryptics letztem Werk
Champions Online erbt.

Hoch und Tief
Dass Star Trek Online trotzdem
motiviert, liegt auch am Missions-
design. Fiir die Foderation be-
streiten wir mehrstufige Auftrags-
ketten, die Raum- und Boden-
schlachten umfassen und interes-
sante Geschichten erzdhlen. Viele
davon sind in gré8ere Handlungs-
strange eingebettet, manche Erz-
feinde treffen wir 6fter. Schade
nur, dass wir auch simple Pa-
trouillenfliige absolvieren. Oder
miide Forschungs- und Diploma-
tie-Quests, in denen wir uns tiber
feindfreie Planeten schleppen.
Dafiir stimmt der Umfang, die
Spielwelt umfasst mehrere Sek-
toren der Star Trek-Galaxie. Von
Sonnensystem zu Sonnensystem
fliegen wir auf einer 3D-Karte,
Schlachten finden aber nur in se-
paraten Instanz-Arealen statt. Die
meisten Systeme sind instanziert,
unsere Gruppe bleibt dort unge-
stort. Fiir PvP-Gefechte reihen wir
uns wie bei den Schlachtfeldern
von World of Warcraft in (unkom-
fortable) Warteschlangen ein. So-
bald in einer Arena ein Platz frei
wird, werden wir dorthin versetzt.

So schlagen wir neben lahmen
Boden-Deathmatches auch un-
terhaltsame Raumschlachten, in
denen wir in Battlefield-Manier
Kontrollpunkte erobern.

Immer weiter?
Eine weitere Motivation ist die
Hatz nach Belohnungen. Erle-
digte Auftrdge und Gegner brin-
gen Ausriistung fiir unser Schiff
(Waffen, Schilde etc.) und unser
Team (Gewehre, Heilpdckchen
u.a.). Auch Flotten- und PvP-
Schlachten werfen Gegenstande
ab, die wir jedoch aus einer Kiste
irgendwo im Level bergen mis-
sen — umstdndlich. Wer zufalls-
generierte Sonnensysteme er-
forscht, soll zudem besonders
wertvolle Beute machen. Eben-
falls motivierend: In jeder zehn-
ten Charakterstufe diirfen wir
neue Schiffsklassen freischalten.
Nun sind wir gespannt, ob
Cryptic den Schwierigkeitsgrad
weiter austariert und was uns in
hochstufigen Gebieten erwartet.

Sinnvoll platziert attackieren unsere Gruppenmitglieder Feinde aus der Flanke.
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Fiir eine voraussichtliche Monats-
gebiihr von 13 Euro darf man
schlieBlich eine Menge mehr er-
warten als nur ein besseres Lega-
cy. Denn mal Hand auf den Kom-

STARTREK ONLINE

ENTWICKLER  Cryptic (Champions Online, GS 12/09: 71 Punkte)

munikator: Das letzte Star Trek-
Desaster zu libertreffen, ist unge-
fahr so schwer, wie einen Nausi-
kaaner wiitend zu machen. Also
nicht sonderlich.

ONLINE-ROLLENSPIEL

PUBLISHER  Atari/ Namco Bandai TERMIN (D) 5.2.2010
SPRACHE Deutsch CA.PREIS  45€+13€/Monat
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 24 Seiten Handbuch  usk ab 0 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 4 5 6 7 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
7 | 8 9 10 B Geforce 6600 / 6300
e
Core 2 Duo E4300 Core 2 Duo E6600 Core 2 Quad Q8400 elorce
Athlon 64 X2/4000+ PhenomX38450  Phenom Il X4 920 I Geforce 9600
1,0GBRAM 2,0 GB RAM 3,0 GB RAM I Geforce GTX 200
5,0 GByte Festplatte ~ 5,0 GByte Festplatte 5,0 GByte Festplatte B Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren, Surround-Sound Radeon HD 2900
BILDFORMATE M43 W54 W16:9 M16:10 KOPIERSCHUTZ Anmeldung I8 Radeon HD 3800
TON WSteeo W40 W51 6.1 71 W Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© effektvolle Raumschlachten © detaillierte Schiffe und Charaktere
GRAFIK © hakelige Animationen @ teils unspektakuldre Landschaften
© quter Surround-Sound © dynamische Musik © neuer und alter
SOUND Spock als (englische) Sprecher ... @ ... sonst wenig Sprachausgabe
© niitzliches Tutorial ... © ... ohne bekannte Charaktere © Heldentod
BALANCE wird nicht bestraft € Wie tariert Cryptic den Schwierigkeitsgrad aus?
ATMOSPHARE © einzigartiger Mix aus Boden- und Raumschlachten @ anpassbare
Helden und Schiffe © gute Handlungsstrénge ... © ... aber wenige
BEDIENUNG © iibersichtliches Interface @ Vergleichsfenster fiir Ausriistung
© einige Funktionen versteckt ¢ Feilt Cryptic noch am Komfort?
UMEANG © groBes Universum © zwei Fraktionen @ Klingonen blasser als
Foderation € Gibt es auch auf hohen Stufen unterhaltsame Inhalte?
QUESTS © qute Episoden-Auftrége © Flottenschlachten © PvP im All spaBig
© PvPam Boden drige ©» Wie spielen sich hochstufige Quests?
TEAMWORK © grundverschiedene Klassen und Schiffstypen @ anfangs kein
Teamwork notig ©» Muss man auf hohen Stufen zusammenarbeiten?
© wichtige Briickenoffiziere © spaBige Raumschlachten © lahme
KAMPESYSTEM Bodengefechte @ Begleiter-KI & Peppt Cryptic die Bodenkampfe auf?
\TEMS © reichhaltige Ausriistungsheute @ simples Handwerk @ Handeln

die Spieler miteinander? € Auf hohen Stufen einzigartige Items?

PREIS/LEISTUNG  Noch nicht bewertbar

SOLOSPIELZEIT —

FAZIT Einzigartiges Online-Spiel im All und auf Planeten.

By S
G

Nach rund 400.000 Fan-Briefen an die NASA wurde ein reales Shuttle nach der Enterprise benannt.
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Atlantica Online

Auf den ersten Blick bedient das kostenlose Online-Rollenspiel Atlantica Online alle
Klischees eines stupiden WoW-Klons. Doch bei genauerer Betrachtung bietet die

Kombination aus Rollenspiel und Rundenstrategie einige gelungene Uberraschungen.

tlantis, der ewige Mythos.

Eine recht frei interpretierte
Version der Sage um die versun-
kene Stadt diente Entwickler
Ndoors als Story-Grundlage fiir
Atlantica Online. Alles dreht sich
um eine machtige Substanz na-
mens Oreichalkos. Sie hat den
Atlantis-Bewohnern zu grofier
Macht und Reichtum verholfen.
Als die Vorrdte zur Neige gehen,
zetteln die Atlantiden Kriege mit
vier groflen Zivilisationen an, ehe
sie an ihrer eigenen Gier zugrun-
de gehen. Das war das vorldufige
Ende von Atlantis, und auch das
Oreichalkos verschwand von der
Erde — bis auf wenige Uberreste.
Einige Zeitalter spdater kommen
Sie ins Spiel und schliipfen in die
Haut eines Nachfahren der Atlan-
tiden. Zundchst in Asien, im wei-

teren Spielverlauf bereisen Sie
den ganzen Erdball. Ihr Ziel: Fin-
den Sie Atlantis und retten Sie die
Menschheit vor dem zerstore-
rischen Einfluss des wieder auf-
getauchten Oreichalkos.

Elitdre Einheit

Atlantica Online macht einiges
anders als der Konkurrenz-Ein-
heitsbrei der Online-Rollenspiele
ohne Monatsgebiihren. Doch be-
vor wir uns den Innovationen wid-
men konnen, wartet die grund-
legendste aller Rollenspielauf-
gaben: die Charaktererstellung.
Die Individualisierungsmdglich-
keiten, also vor allem das Aus-
sehen unseres Charakters, sind
eher minimalistisch, Moglich-
keiten gibt es hier nicht. Wich-
tiger ist schon die Waffenwahl fiir

Ende

lhren Helden. Dabei stehen gen-
retypische Kampfgerdte wie Bo-
gen, Schwert und Stab zur Aus-
wahl. Auch eine Gitarre gibt’s im
Waffenangebot, mit der Sie luftgi-
tarrendghnlich Posen und damit
verbundene Angriffszauber aus-
l6sen kdnnen. Die sieben Klassen
unterscheiden sich nurin den vier
Grundwerten (Kraft, Intelligenz,
Geschicklichkeit, Vitalitat, Vertei-
digung), gestaffelt nach dem ub-
lichen Raster fiir Nah- und Fern-
kdampfer beziehungsweise Magi-
er. Ab Level 100 gibt es als Zugabe
noch eine Motorsdge, die oberste
Levelgrenze liegt derzeit bei stol-
zen 130 — es gibt also viel zu tun.
Nach der Charaktererstellung
geht es ohne Umwege zum Tuto-
rial. Die einfiihrenden Schritte
sind gut verstandlich, und selbst

Gegen die fliegenden Mdnche haben unsere Nahkampfer mit Standardangriffen keine Chance.

Das erste Online-Rollenspiel war MUD (Multi User Dungeon). Programmiert1978 von US-Studenten, lduft MUD bis heute.

nach tber 4o Stunden Spielzeit
erhalten Sie noch wertvolle Spiel-
hinweise, die zudem gelungen in
die Hauptquestreihe eingebun-
den sind. Das zeigt die unge-
wohnliche spielerische Vielfalt
des Titels, denn selbst wenn sich
naturgemaf viele Abldufe wieder-
holen und zur Routine werden,
gibt es in den spdteren Phasen
des Spiels noch Dinge zu entde-
cken und Neues zu lernen.

Eines der wichtigsten Merk-
male von Atlantica Online sind
die Soldner, von denen Sie gleich
zu Beginn eine Handvoll rekrutie-
ren. Wahrend Sie die Welt erkun-
den, steuern Sie nur Ihren Haupt-
charakter, kommt es aber zu
einem Kampf, befehligen Sie zu-
satzlich lhre Séldner. Dieses Prin-
zip kennen Final Fantasy- und
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Heroes of Might and Magic-Spie-
ler tibrigens schon: In der nor-
malen Spielansicht erscheint nur
der Held; sobald es zu einem
Kampf kommt, wird ein spezieller
Schlachtfeldbildschirm geladen,
auf dem dann die ganze Party ge-
gen eine entsprechende Anzahl
von Gegnern antritt. Mit zuneh-
mender Stufe des Hauptcharak-
ters konnen Sie weitere Rekruten
anheuern, bis das Team mit maxi-
mal neun Kdmpfern vollzdhlig ist.
Dabei existiert eine Vielzahl ver-
schiedener Standard- und Spezi-
alsdldner, die entweder durch
aufwdndige Nebenquestreihen
zu lhnen stofRen, oder die Sie im
weiteren Spielverlauf gegen Gold
anheuern konnen.

Taktische Tiiftelei

Atlantica Online hebt sich vor
allem durch ein Merkmal von den
meisten anderen Online-Rollen-
spielen ab: das rundenbasierte
Kampfsystem. Sobald Sie auf ei-
nen Gegner treffen, wird in den
speziellen Kampfbildschirm ge-
wechselt. Hier stehen sich lhre
Séldnermannschaft und die geg-
nerische Gruppe gegeniiber und
greifen abwechselnd an. Jetzt ist
der Stratege in lhnen gefragt. In
einem bestimmten Zeitlimit
versorgen Sie lhre Kdmpfer mit
verschiedenen Befehlen, die so-
gleich ausgefiihrt werden. Pro
Runde kann so jeder Séldner, in-
klusive des Hauptcharakters, den
Standardangriff oder eine Spezi-
alfahigkeit ausfithren. Schama-
nen heilen (Segnung des Lebens),
Schwertkdampfer fiihren feurige
Attacken (Flammenschwert) ge-
genden Feind. AuBerdem konnen

Sie Ihre Verteidigung optimieren,
indem Sie durch Platztausch lhre
Truppen zum Beispiel nach Nah-
kampfwerten ordnen. Eine we-
sentliche Rolle spielt dabei die
3x3-Formation, also die Aufstel-
lung Ihres Kampftrupps. Ein klei-
nes Beispiel: Schwertkdampfer
kénnen nur einen Feind in der
vordersten Reihe angreifen, sind
aber wahre Bollwerke bei gegne-
rischen Angriffen und schiitzen so
die hinteren Reihen. S6ldner mit
Speeren durchbohren gleich zwei
hintereinanderstehende Gegner,
kénnen allerdings mit ihrem
Standardangriff nichts gegen
fliegende Feinde ausrichten. In
diesem Fall bendtigen Sie Magier
und Fernkdmpfer, die mit Stab
bzw. Bogen zusatzlich jede Front-
linie tiberwinden, also iiber die
erste Feindreihe hinweg tiefer
stehende Gegner beharken kon-
nen. Kurz gesagt: ein Paradies fiir
Taktik-Liebhaber. Alle anderen
sollten jetzt jedoch nicht ver-
schreckt weiterblattern, denn der
Einstieg in das komplexe Kampf-
system ist auch fiir Neulinge gut
zu bewdltigen. Aufierdem gibt es
die Moglichkeit, mit bis zu zwei
weiteren Spielern eine sogenann-
te »LDP« (Long Distance Party) zu
bilden. Das verschafft lhnen nicht
nur einen Vorteil gegeniiber den
kampflustigen Widersachern,
sondern bringt auch zusatzliche
Erfahrungspunkte. Wenn dadurch
allerdings 27 Séldner (drei Spie-
ler mit jeweils vollzdhliger Ein-
heit) bis zu 27 Kontrahenten ge-
geniiberstehen, geht die Uber-
sicht verloren und der Kampfbild-
schirm erinnert durch die farben-
froh animierten Gefechte an ei-

Die Reise beginnt in Nordostasien und fiihrt uns um den ganzen Erdball.

CHARAKTER

TR | NGOG
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Wichtiger als die Optik ist bei der Charaktererstellung die Wahl der Waffe.

nen explodierten Regenbogen.
Wer sich bei den PvE-Kdampfen
gegen Wasserdrachen und ande-
re Monster langweilt, kann sich
PvP-Herausforderungen in der
»Freien Liga« stellen. Hier treten
Sie in einer Art Turnier gegen an-
dere Spieler auf lhrem Level an.
Wahrend Sie im Verlauf der Haupt-
questreihe prinzipiell mit jeder
Strategie und Formation irgend-
wie (iberleben kénnen, haben Sie
in diesen Duellen ohne gute Tak-
tik gar keine Chance.

Wirtschaftliche Wege

Sollten Sie einmal eine Pause
vom Gruppen-Getiimmel bend-
tigen, warten zahlreiche Hand-
werks-Jobs auf ihre Ausiibung.
Die Méglichkeiten sind hier so
vielfdltig wie zeitraubend. Von
der Kanonenkugel {iber Tranke
bis zur Axt konnen Sie alles selbst
herstellen. Damit lassen sich so-
gar lhre virtuellen Brétchen ver-
dienen, denn alles, was Sie her-
stellen oder unterwegs finden,
darfin jeder Stadt auf dem Markt

Die Spezialféhigkeit »Eis-Axt« des Wikingers Iahmt eine komplette gegnerische Reihe.

an andere Spieler gegen Spiel-
wahrung (Gold) verkauft werden.
In der komplett spielerbetrie-
benen Wirtschaft bestimmen Sie
den Preis fiir lnre Ware und hin-
terlegen diese in einer Art Depot.
Anschlieffend gehen Sie wieder
auf die Jagd, feilen an Ihren Fer-
tigkeiten oder génnen sich eine
heldenhafte Pause. Sobald Ihre
Gegenstdande verkauft wurden,
werden Sie benachrichtigt, und
das erhaltene Spielgeld landet
auf lhrem Ingame-Bankkonto.
Man kann sich gut und gern zwei
Stunden allein mit der Angebots-
und Nachfrageentwicklung be-
schaftigen, ohne sich zu langwei-
len. Zusatzlich werden von Spie-
lern auch Gegenstdnde aus dem
sogenannten Item Shop — also
der »echten« Verkaufsplattform,
auf der Sie hauptsdchlich Kom-
fortfunktionen gegen harte Euro
erwerben kdnnen —auf dem virtu-
ellen Markt, sprich gegen Spiel-
geld angeboten. Grundsatzlich
gilt: Im Item Shop kénnen Sie fiir
mehr oder weniger viele Euro

Der Atlantis-Mythos geht auf Beschreibungen in Dialogen des antiken Philosophen Platon (427 bis 347 vor Christus) zurlick.
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Alle Questgeber teilen uns ihre Auftrége iiber den Text und eine Sprachausgabe mit.

diverse Gegenstande erwerben,
die Ihnen das Spielerleben ver-
einfachen, fiir den Spielfortschritt
aber nicht notwendig sind. Um
zum Beispiel lange Laufwege zu
vermeiden, kénnen Sie eine Tele-
port-Lizenz kaufen. Die kostet fiir
30 Tage circa 7 Euro und fiir 60 Ta-
ge 13,60 Euro. Ein teurer Spaf,
der nur fiir Spieler, die mehr Geld
als Zeit haben, in Frage kommt.

Kollegiales Klima

Noch etwas fallt ganz besonders
aufin Atlantica Online: das freund-
liche Miteinander unter den Spie-
lern. Und das kommt nicht von un-
gefdhr, denn Entwickler Ndoors
fordert aufvielerlei Wege die Com-
munity. So kénnen sich beispiels-
weise erfahrene Spieler als Men-
toren fiir Spieler unter Level 30
anbieten und den »Frischlingen«
mit Rat und Tat zur Seite stehen.
Als Belohnung gibt es einen or-
dentlichen Goldbetrag und Erfah-
rungspunkte fiir den Betreuer, so-
bald der Lehrling Level 30 erreicht.
Dariiber hinaus erhalten Sie Er-
fahrungspunkte fiir jedes Gold-
Geschenk, das Sie einem Anfan-
ger schicken. Ergo, als Neuling
werden Sie reich beschenkt! Der-

artige Nettigkeiten machen Freu-
de und steigern den Spielspaf.
Das Friede-Freude-Eierkuchen-Kli-
ma tauscht aber nicht tber die
Schwachen von Atlantica Online
hinweg. Ein grofles Manko ist die
Grafik, denn die reif3t definitiv nie-
manden vom Hocker. Die meisten
Stddte und Dungeons wirken wie
Papierkulissen. Langweilige Pa-
pierkulissen. Die Dudelmusik fligt
sich da passend ein, zumal sie
sich schnell wiederholt, auch die
ewig gleichen Riickmeldungen
der S6ldner nerven. Die Haupt-
questreihe bringt inhaltlich nichts
Neues und besteht, leidlich zu-
sammengehalten von der miiden
Atlantis-Story, aus dem ublichen
Sammle- und Téte-Mix. Und trotz-
dem ist dieses Spiel keine Gurke.
Warum? Weil Atlantica Online ein
stimmiges Gesamtkonzept, ein
taktisch forderndes, komplexes
Kampfsystem und viel Abwechs-
lung drumherum bietet. Auch
Komfortfunktionen wie der Auto-
pilot zum néchsten Questgeber
machen SpaR. AuBerdem entste-
hen nur optionale Kosten bei der
Nutzung des Item Shops, und
damit gilt: Ausprobieren kostet
nichts! Evelyn Miksch /

Taktisches Vergniigen

Michael Trier: Mir geht die Dudelmusik auf
die Nerven, aber das ist Geschmackssache,
und auBBerdem kann ich die abschalten. Die
Grafik ist altbacken, die Quests beschranken
sich auf »sammle dies« und »t6te das«. Trotz-
dem hat mir Atlantica Online Spall gemacht.
Weil es taktische Rundenkampfe bietet, weil
das Wirtschafts- und Handwerkssystem viel-
faltig ist und weil die Spielergemeinschaft (bisher) sehr fair und
hilfsbereit ist. Atlantica Online ist sicher kein Spiel fur jeden, aber
wer mit dem ublichen Monsterkloppen nichts anfangen kann und
gern Heroes of Might & Magic spielt, sollte unbedingt mal rein-
spielen - kostet ja nichts.

ENTWICKLER

PUBLISHER Ndoors
SPRACHE Deutsch
AUSSTATTUNG  — (Download) UsK

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 50 Stunden

Ndoors (Wonderking Online, nicht getestet)
TERMIN (D) 1.12.2009
CA.PREIS  gratis

ab 12 Jahren

Der Herr rechts im Bild hat sich im Item Shop modisch eingekleidet.

ONLINE-ROLLENSPIE

GENRE ROLLENSPIEL

SPIELSTIL Kampf @ Dialoge/Ratsel
& Leveln, Rundenkampfe und Gruppen- CHARAKTER  simpel -~~~ @ komplex
Z  spiel motivieren anhaltend. FREIHEIT linear - offene Welt
KAMPFE Action B Taktik
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
HANDLUNG einfach - komplex
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
[] 9 10 Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht ] schwierig B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK  einfach B komplex 9 Geduld
SPIELTEMPO langsam @ schnell [ Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN qutes, ausfiihrliches Tutorial, Texthilfen B Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM speichert Charakterfortschritt automatisch Teamfahigkeit

TECHNIK

FUR ALTERE PCs

2,0 GHz Intel

XP 1800+ AMD
1,0 MB RAM

9,0 GB Festplatte
DSL 1000

FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs

3D-GRAFIKKARTEN

4 5 3 7 3 9 10 I Geforce 6600 / 6800
W Geforce 7800/ 7900
2,6 GHz Intel Core 2 Duo E4300 W Geforce 8500/ 5800
XP2400-+AMD  A644000+ AMD 5 Geforce 9600
2,0 GB RAM 4,0 GBRAM W Geforce GTX 200
9,0 GB Festplatte 9,0 GB Festplatte Radeon X1600
DSL 2000 DSL 6000 I Radeon X1800/X1900

PROFITIERTVON Headset, Teamspeak

BILDFORMATE 43

W54 W69 MI16:10 KOPIERSCHUTZ —

TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71

BEWERTUNG
GRAFIK
SOUND
BALANCE
ATMOSPHERE
BEDIENUNG
UMFANG
QUESTS
CHARAKTERSYSTEM
KAMPFSYSTEM

ITEMS

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT  Guter Mix fiir Strategie- und Rollenspielfans.
| =

© nette Kampfanimationen
© immer gleiche Architektur @ langweilige Texturen

© deutsche Sprachausgabe © zum asiatischen Stil passende Musik ...
© ... dieauf Dauer nerven kann @ nervige Ansagen der Soldner

[ Radeon HD 2900
8 Radeon HD 3800
I Radeon HD 4800

© alle Soldner sehr gut aushalanciert © angemessene Zeitlimits
© Schwierigkeit der Endbosse unausgewogen

© Spielwelt als Abbild des Erdballs € tolles Miteinander

© diinne NPC-Bevdlkerung @ austauschbares Fantasy-Szenario

© intuitive Steuerung © umfangreiche Erkldrungen © Auto-Pilot-
Funktion @ uniibersichtliche Kimpfe mit vielen Einheiten

© sehrumfangreiche Hauptquestreihe © viele Soldnerkombi

onen @ viele Gilden-Features © spielergetriebene Wirtschaft

© viele Questgeber © niitzliche Belohnungen

© lange Laufwege © abwechslungsarm

© Upgrades fiir Sldner © komplexes Berufsystem © Ausbau der
Gruppe @ keine Individualisierung @ Hauptheld bleibt blass

© Echtzeit-Rund. jie-Mi ahlige taktische
Maglichkeiten © Zusatzfahigkeiten durch Spruchrollen

© Gegner hinterlassen massenhaft Items © hohe Vielfalt © fast alles
selbst herstellbar @ hiibsche Riistungen nur im Item Shop gegen Euro

Ein friiheres Projekt von Entwickler Ndoors ist das vollstdndig zweidimensionale Online-Rollenspiel Wonderking Online.
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Daniel Matschijewsky
hat mal ein Artwork zu
System Shock 3 gebastelt.
In der Hoffnung, Irrational
Games wiirde die Idee
irgendwann aufgreifen.

Sport-Inhalt

Heiko Klinge

glaubt nach der Wolfsburger
Meisterschaft, dass jeder
noch so absurde Wunsch
Wirklichkeit werden kann.
Also: Bitte Forca 3 fiir den PC!

Tests
Vancouver 2010 94
German Truck Simulator 95

Sport-Charts 03/2010

In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel
die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sport

Wunsch und Wirklichkeit

Das Verlangen der Fans, gehort zu werden, trigt oft seltsame Friichte.

itte Januar sind die ersten

Bilder zum kommenden
Need for Speed-Teil aufgetaucht.
Die Motive zeigen die Skyline von
San Francisco, Polizeiverfolgungs-
jagden und sogar Motorrdder.
Allerdings stammte das Material
nicht vom Entwickler Criterion,
sondernvon Fans, die die im Inter-
net kursierenden Geriichte tiber
das Spiel kurzerhand kiinstlerisch
umgesetzt haben. »Die Bilder und
Infos sind zu 100 Prozent erstun-
ken und erlogen, polterte es aus
den Biiros von Criterion. Doch an-
statt sich tiber die Schummelei
aufzuregen, sollte der Entwickler
dankbar dafiir sein. Zum einen ist

das kostenlose Werbung fiir seine
Marke. Zum anderen geben sol-
che Aktionen den besten Hinweis
darauf, was die Fans erwarten,
worauf sie sich am meisten freu-
en. Gegen die Wiinsche der Ziel-
gruppe sollte ein Studio ja ohne-
hin nicht arbeiten.

Daniel wiinscht sich ein Remake von Need for Speed 4.

= 2 < 38 Kz s 2= s c =3
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S & K £ & 5 85| = |25 &5
1 Race Driver: Grid Rennspiel Codemasters 07/08 91 10 9 10 9 8 9 10 9 7 10
2 Trackmania United Forever | Rennspiel Deep Silver/Nadeo 06/08 88 6 7 10 9 9 10 9 8 10 10
3 Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters 01/10 87 10 10 8 9 8 7 8 9 8 10
4 FuBball Manager 10 Manager EA Sports/Bright Future 12/09 87 8 8 9 8 9 10 8 9 10 8
5 NBA 2K10 Sportspiel 2K Games/Visual Concepts 12/09 87 9 9 10 9 9 8 9 8 7 9
6 Pro Evolution Soccer 2010 | Sportspiel Konami 11/09 87 9 8 9 8 8 9 9 9 8 10
7 Burnout Paradise Rennspiel Electronic Arts/Criterion 03/09 86 9 9 8 9 8 10 9 8 6 10
8 Flatout Ultimate Carnage Rennspiel Bugbear/Empire 08/08 86 9 10 8 8 9 8 9 8 8 9
9 Pure Rennspiel Disney Interactive/Black Rock 11/08 85 10 8 9 7 7 8 9 9 9 9
10 Need for Speed: Shift Rennspiel Electronic Arts/Slightly Mad 11/09 84 8 10 6 9 8 9 9 9 7 9
n Fifa 10 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/09 84 6 7 9 9 8 10 8 9 9 9
12 WSC Real 09 Sportspiel Deep Silver/Blade 10/09 84 6 7 8 8 8 10 10 9 8 10
13 Madden NFL 08 Sportspiel EA Sports/EA Tiburon 10/07 84 7 10 8 8 8 10 8 9 6 10
14 Juiced 2 Rennspiel THQ/Juice Games 02/08 83 8 9 6 9 6 8 10 8 9 10
15 MotoGP 08 Rennspiel Capcom/Milestone 12/08 82 8 5 9 9 8 9 9 7 9 9
16 GTR Evolution Rennspiel Namco Bandai/Simbin 09/08 82 6 8 8 7 9 8 10 9 8 9
17 Tiger Woods PGA Tour 08 Sportspiel EA Sports 10/07 81 7 8 8 8 10 6 7 9 8 10
18 Football Manager 2010 Manager Sega/Sports Interactive 02/10 79 4 2 8 9 7 10 10 10 10 9
19 Race On Rennspiel Namco Bandai/Simbin 12/09 78 5 7 7 5 9 9 10 8 9 9
20 Football Manager Live Manager Sega/Sports Interactive 04/09 77 2 1 8 8 9 10 10 10 10 9
. In dieser Liste finden Sie besondere Sport-Schitze, also Titel, die auBerge-
Sport-Klassiker wohnlich gut waren oder das Genre dlzlrch neue Impulse bereichert hal?en.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel 1 NHL 2002 Sportspiel Electronic Arts/EA Canada 11/01 93
iiber Golf- und Tennis-Simulationen bis 2 GTR2 Rennspiel Namco Bandai/Simbin 10/06 91
zum Formel-1-Rennen. Dazu gehoren auch 3 F12002 Rennspiel Electronic Arts/Image Space 07/02 89
Mannschaftssportarten, Rennspiele, 4 Nice 2 Rennspiel THQ/Synetic 11/98 88
zivile (Flug-)Simulatoren und Manager. 5 Anstoss 3 Manager Ascaron 04/00 87
. 6 Tony Hawk's Pro Skater 2 Funsport Activision/Treyarch 01/01 87
7 Flight Simulation X Flugsimulation Microsoft/ACES 10/06 86
8 Need for Speed 4 Rennspiel Electronic Arts/EA Canada 08/99 85
9 Virtua Tennis 3 Sportspiel Sega/Sumo Digital 05/07 85
10 Grand Prix Legends Rennspiel Sierra/Papyrus Design 11/98 84
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Unrealistisch, aber launig: Bei Ski- und Snowhoard-Abfahrten treten Sie gegen KI-Kontrahenten an.

Vancouver 20

Das offizielle Spiel zu den 21. Olympischen Winterspielen
lasst Sie knallhart spiiren, was echte Athleten bisweilen
ertragen miissen: jede Menge Niederlagen.

|m Jahr 1985 diirften sich Joy-
stick-Hersteller tiber einen
sprunghaften Anstieg ihrer Um-
satze gefreut haben. Das legen-
dédre Winter Games vom Entwick-
ler Epyx verschliss die Plastik-
gerdte schneller, als so manchem
Wintersportfan lieb war. Vancou-
ver 2010, Segas offizielles Spiel
zu dem sportlichen GroBereignis,
konnte dasselbe bei Gamepads
erreichen. Nicht jedoch, weil Sie
wie in Epyx’ Genreklassiker pau-
senlos auf Tasten hammern,
sondern weil die Controller Opfer
haufiger Nervenzusammenbrii-
che werden drften.

k> DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6659

Harter Sieg

Die 14 Disziplinen in Vancouver
2010 decken die tiblichen Winter-
sport-Standards ab: Abfahrt,
Slalom, Skisprung, Eislauf, Bob,

Blechmedaille

Daniel Matschijewsky:
Mir ist schon klar, dass
man Vollblut-Athlet sein
muss, um an den Olym-
pischen Spielen teilneh-
men zu kénnen. Gerade
deshalb méchteichin
einem Sportspiel auch
als Einsteiger Erfolge feiern. Vancouver 2010
gibt mir jedoch laufend das Gefiihl, ein Total-
versager zu sein, weil die miese Steuerung
und noch miesere Balance jedwede Chance
auf Podiumsplatze zunichtemachen. Da auch
der Umfang und die taktische Vielfalt zu wiin-
schen Ubrig lassen, sollten nur beinharte Win-
tersportfans zu diesem Spiel greifen.

I

danielm@gamestar.de
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Rodeln. Statt die Turniere ange-
messen in einem Karrieremodus
nebst Siegerehrungen zu prasen-
tieren, wirft hnen Sega die Sport-
arten lediglich einzeln in einem
schmucklosen Men(i hin. Original-
athleten und -teams fehlen eben-
so wie Management- oder Trai-
ningsfunktionen. Einen Strich
durch die Motivationsrechnung
macht neben dem schwachen
Umfang (es gibt pro Sportart nur
eine Strecke!) auch die verkorks-
te Balance, da nahezu jede Diszi-
plin durch knallharte bis unfaire
Siegbedingungen nervt. Das
stort doppelt, weil es vor allem
beim Eislauf sowie den Bob- und
Rodeldisziplinen an verniinftigen
Riickmeldungen fehlt, Sie also
nie genau wissen, wo eben der
Fehler lag. Immerhin sorgen die
Abfahrtsrennen und der Ski-
sprung dank hoher Geschwindig-
keiten und der wackeligen Ego-
Perspektive fiir ein packendes
Mittendringefiihl. Allerdings ra-
ten wir dringend zu einem Game-
pad, denn die Steuerung mit der
Tastatur ist fummelig und wegen
der fehlenden Analogsticks zu
ungenau. Nervenstdrke brauchen
Sie auch bei den 30 abwechs-
lungsreichen, aber meist kniip-
pelharten Herausforderungen, in
denen Sie etwa auf Skiern Schnee-
méanner umfahren oder eine be-
stimmte Mindestgeschwindigkeit
halten miissen. Die hiibsche Gra-
fik und die gelungene Soundku-
lisse entschddigen auf Dauer
nicht fiir die Strapazen. [ DM |

Der erste Schlittschuh mit Stahlkufen wurde im Jahr 1850 vorgestellt.

Vor allem beim Skispringen sorgt die wackelige Ego-Perspektive fiir Spannung und

10

VANCOUVER 2010

ENTWICKLER  Eurocom (Ice Age 3, GS 09/09: 63 Punkte)
PUBLISHER  Sega TERMIN (D) 15.1.2010
SPRACHE Deutsch cA.PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 20 Seiten Handbuch Usk ab 0 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800/ 7900
2,8 GHz Intel Core 2 Duo E4300 Core 2 Duo E6600 W Geforce 8800/ 9800
XP2800+AMD  AG4X2/4000-+ AMD  A64X2/5000+ AMD I Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,0 GBRAM 2,0 GB RAM I Geforce GTX 200
3,3 GB Festplatte 4,8 GB Festplatte 4,8 GB Festplatte M Radeon X1600
Gamepad Gamepad Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON Xbox-360-Gamepad Radeon HD 2900

BILDFORMATE 43
TON W Stereo

54 W16:9 T 16:10 KOPIERSCHUTZ DVD-Abfrage
W40 W5 6.1 71

MULTIPLAYER Ausreichend

SPIELMODI (SPIELER) Disziplinen (4)

I Radeon HD 3800
I8 Radeon HD 4800

SPIELTYPEN Internet, Netzwerk SERVERSUCHE Games for Windows Live
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
FAZIT Wenige Optionen, und nur ein Teil der Disziplinen macht Laune.
BEWERTUNG

© scharfe Texturen © stimmige Beleuchtung © gelungene
GRAFIK Wettereffekte @ teils hakelige Animationen @ nur eine Auflosung

© fetziger Punk-Soundtrack © passende Wind- und Fahrgeréusche
SOUND © tosendes Publikum @ kein Kommentator

© Herausforderungen bockschwer bis unfair @ Anspruch der
BALANCE Disziplinen schwankt stark @ nur ein Schwierigkeitsgrad

N © gute Wettkampfstimmung @ sterile Meniis @ keine

ATMOSPHARE Originalsportler oder -teams @ viele Disziplinen ahneln sich
BEDIENUNG © nur wenige Tasten ndtig © gut mit dem Gamepad @ Tastatur

unbrauchbar @ Kameraprobleme @ iibertriebene Riitteleffekte
UMFANG © 14Disziplinen, 30} ferungen @ kein Karri d

© keinerlei (Regel-)Optionen @ pro Disziplin nur eine Strecke

© Ski- und Snowboard-Abfahrten actionlastig, aber nachvollzieht
REALISMUS © null Fehlertoleranz @ Eislauf und Freestyle ddes Knopfchendriicken
X © reagiert nicht aufeinander @ kennt keine besonderen Manéver

© fahrt stur der Ideallinie nach @ schwankende Ergebnisse

© bis auf die Linderwahl keine Optionen
MANAGEMENT © Tuning, Talente oder Manageraktionen fehlen
SPIELZUGE © spannende Skispriinge © bei Abfahrten gutes Timing bei Kurven

nétig © die anderen Disziplinen lassen keine taktischen Finessen zu

PREIS/LEISTUNG Mangelhaft

SOLOSPIELZEIT 5 Stunden

FAZIT Verkorkste, weil bockschwere Winterspiele.

Atmosphare.

GameStar 03/2010



Deutscher Brummi-Alltag: rechte Spur, mieses Wetter, dichter Verkehr. Jetzt nur nicht die Abfahrt verpassen.

Schwach: Die Frankfurter Banken-Skyline ist lediglich eine unerreichbare Kulisse.

German Truck Simulator

Jetzt zittern Need for Speed, Dirt & Co vor dem Nachfolger.

ennspiel oder Schleichspiel?

An den gemiitlichen LKW-Si-
mulationen der tschechischen
Entwickler SCS Software (18
Wheels of Steel, Euro Truck Si-
mulator) scheiden sich seit nun-
mehr acht Jahren die Geister. Mit
dem German Truck Simulator
widmen sich die Brummi-Spe-
zialisten erstmals ausschlie3lich
den deutschen Autobahnen. Und
machen dabei vieles besserals in
den Vorgangern.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6668

Viel Truck-Simulator

Wichtigste Neuerung: Erstmals
gibt es eine durchgehend moti-
vierende Karriere. Sie beginnen
lhre Laufbahn als Angestellter
einer Spedition und bekommen
zuféllig generierte Lieferauftrage
zugewiesen, die Sie tiber Hunder-
te Autobahnkilometer sowie nach

Heiko Klinge: Wer sich
eine ernsthafte Simula-
tion des deutschen
Brummifahrer-Alltags
erhofft hat, durfte ent-
tauscht sein: Die Auto-
bahnen und Stadte ha-
ben mit der Realitat nur
wenig zu tun, LandstraBen fehlen fast vollig,
es gibt weder Maut noch Polizeikontrollen.
Mir hat der German Truck Simulator dennoch
mehr Spal gemacht als die Vorgénger, ein-
fach weil er als Spiel deutlich besser funktio-
niert. Ich feiere schneller Erfolge, die Karriere
motiviert auch nach Wochen noch mit Rang-
aufstiegen und kniffligen Auftragen. LKW-
Fans werden definitiv ihren Spal haben.

heiko@gamestar.de

GameStar 03/2010

und nach in 18 deutsche Stadte
fiihren. Die Entfernungen sind
dabei deutlich langer als im Euro
Truck Simulator, eine Tour von
Miinchen nach Kiel kann je nach
(aufriistbarer) LKW-Leistung bis
zU 60 Echtzeit-Minuten dauern.
Mit erfolgreichen Lieferungen
fullen Sie nicht nur lhren Geld-
beutel, sondern verbessern auch
je nach Piinktlichkeit und Unfall-
freiheit Ihren Ruf. Das motiviert
ordentlich, zumal die Selbststén-
digkeit winkt. Je nach Spielweise
leisten Sie sich nach fiinf bis zehn
Spielstunden lhren ersten eige-
nen LKW und wahlen frei Ihren
ndchsten Auftrag. Spater diirfen
Sie sogar eine eigene Spedition
griinden und (selbststandig agie-
rende) Fahrer anheuern. Grund-
satzlich gilt: Je besser der Ruf,
desto anspruchsvoller, aber auch
lukrativer werden die Auftrage.
Wer unter extremem Zeitdruck
explosive Chemikalien durch die
Gegend kutschiert, bendtigt dank
der guten Fahrphysik nicht nur
viel Feingefiihl am Lenkrad, son-
dern wegen des dichten Verkehrs
durchaus auch starke Nerven.

Wenig German

Der Truck-Simulator funktioniert
also prima, das »German« aller-
dings weniger. Zwar orientiert
sich die generelle Streckenfiih-
rung grob am deutschen Auto-
bahnnetz, der Umgebung nach
kénnten Sie aber genauso gut
durch Holland oder Frankreich
gondeln. Mit der Realitdt haben
endlose Waldrédnder, vereinzelte

Sonnenblumenfelder und winzige
Tankstellen jedenfalls nur wenig
zu tun. Ebenfalls enttduschend:
Die ldcherlich kleinen Stadte be-

voll StraBen, typische Sehens-
wiirdigkeiten wie der Berliner
Fernsehturm oder die Frankfurter
Banken-Skyline bleiben in uner-

stehen lediglich aus einer Hand-  reichbarer Kulissen-Ferne.

GERMAN TRUCK SIMULATOR

ENTWICKLER  SCS (Euro Truck Simulator, GS 10/08: 64 Punkte)

RENNSPIEL

puBLISHER  Rondomedia TERMIN (D) 12.1.2010
SPRACHE Deutsch ca.Prels 30 Euro
AussTATTUNG  Klapp-Box, 1DVD, 20 Seiten Handbuch ~ usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
I Geforce 7800/ 7900
246HzIntel 3,6 GHz el Core 2 Duo E4300 I8 Geforce 8800/9800
XP2200+AMD  AG43500+AMD  X23800+AMD 64 8 Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce GTX 200
350 GByte Festplatte 350 MByte Festplatte 350 MByte Festplatte Radeon X1600

Analog-Gamepad 900-Grad-Lenkrad
PROFITIERT VON Force Feedback, 900-Grad-Lenkrad
BILDFORMATE 43 EB5:4 EH16:9 E16:10 KOPIERSCHUTZ —
TON W Stereo 40 51 6.1 71

I Radeon X1800/X1900
[ Radeon HD 2900
[ Radeon HD 3800
W Radeon HD 4800

BEWERTUNG
© riesige, frei befahrbare Spielwelt © detaillierte LKWs und

GRAFIK Anhénger @ hassliche Gebdudetexturen @ maBige Wettereffekte

© kerniger Motorensound © kaum Umgebungsgerdusche @ kein
SOUND Funkverkehr @ Musik-Importfunktion erkennt nur 0GG-Format

© sinnvoll integriertes Tutorial @ schnellere Erfolge als in Vorgangern
BALANCE © fordernde Spezialtransporte @ nur ein Schwierigkeitsgrad
ATMOSPHARE © dichter Verkehr © dynamische Tageszeiten- und Wetterwechsel

© unlogische Verkehrsregeln @ weder Maut noch Blitzer
BEDIENUNG © prézise Lenkradsteuerung © einblendbare Minikarte

© umstandliches Navigationssystem @ méBiges Force Feedback
UMEANG © Hunderte Autobahnkil [+] de Karriere

© 60 Ladungen @ kaum LandstraBen @ nur 18 Stédte

© glaubwiirdiges Brummi-Feeling © kniffliges Rangieren
FAHRVERHALTEN © Regen wirkt sich kaum aus @ merkwiirdiges Kollisionsverhalten
X © ordentlich simulierter Autobahn-Verkehr © kein direkter

Konkurrenzkampf @ angestellte Fahrer existieren nur in den Meniis
TUNING © motivierendes Aufriistsystem @ simulierter Treibstoffverbrauch

© freie Lackwahl © keine Gestaltungsmaglichkeiten fiir Fahrerkabine

© ahnlicher Autobahnverlauf wie in der Realitdt
© viel zu wenig Sehenswiirdigkeiten @ lacherlich kleine Stadte

PREIS/LEISTUNG ~ Sehrgut  soLospieLzeir 50 Stunden

FAZIT Geruhsame, aber motivierende LKW-Simulation.

STRECKENDESIGN

By )

Es gibt eine sehr aktive deutsche Truck-Sim-Community, die sich unter trucksimsforum.de organisiert.
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Magazin

Leserbriefe

Star Wars

The Old Republic

Nur ein neues KotOR

- Star Wars: The Old Republic
gegen Star Trek Online? Die rich-
tige Gegeniiberstellung ware The
Old Republic gegen Knights of
the Old Republic gewesen! Nach-
dem ich eure Preview der beiden
Spiele gelesen hatte, muss ich
sagen, dass ich statt The Old Re-
public auch einfach noch mal Ko-
tOR und KotOR 2 spielen kann.
Da habe ich keine Monatsgebiihr
und wahrscheinlich die besser
umgesetzten Kameraden. Soll
heif3en: Ich sehe in The Old Repu-
blic »nur« ein Knights of the Old
Republic 3. Was natiirlich an sich
ein gutes Spiel wére, aber keines,
fiir das ich bereit bin, eine Mo-
natsgebiihr zu bezahlen. Vor
allem, da es keinen Raumkampf
gibt, der das Spiel von der Masse
der anderen Online-Rollenspiele
abheben wiirde. Tim Sdnger

<. Das ist ja das erkldrte Ziel von
Bioware: The Old Republic soll
in der Tat eine Art riesiges neues
Knights of the Old Republic wer-
den, nur dass es eben zusatz-
lich noch all die Elemente eines
Online-Rollenspiels enthalt, wie
Gruppenkdmpfe, PvP und Gilden.
Dariiber hinaus ist noch nicht si-
cher, ob The Old Republic tiber-

Leserbriefe

haupt Monatsgebiihren kosten
wird. Bioware und Electronic Arts
hillen sich zu diesem Thema in
Schweigen. Michael Graf

Modern Warfare 2
Multiplayer-Frust pur!

% Ich habe mit einigen Leser-
briefen gerechnet, die das IWnet
von Modern Warfare 2 kritisieren,
aber stattdessen finde ich bei
euch einen Lobbrief. Ware ich Ge-
legenheitszocker, befande mich
nicht in einem Clan und hétte
keine Lust darauf, zusammen mit
Freunden zu spielen, dann wiirde
ich mich sogar ofter fiirs IWnet
entscheiden, wenn — wenn es
denn stabil liefe! In meinem
Freundes- und Bekanntenkreis
gibt es nicht einen, der von ei-
nem normalen Spielbetrieb reden
kann. Jeder zweite Versuch, zu
einem Freund in der Spielelobby
beizutreten, geht schief, danach
scheitert jeder zweite bis dritte
Versuch, einem Spiel beizutreten,
und nur 50 Prozent aller Partien
haben einen einigermafien spiel-
baren Ping (ca. 120). Modern War-
fare 2 im Multiplayer zu spielen
ist Frust pur! Andreas Simon

Ein Tag mit dem IWnet
«+% 18:00 — Endlich daheim und
Ruhe, Lust auf eine Runde Mo-

Star Wars: The 0ld Republic: »Da kann ich auch einfach noch mal Knights of the 0ld Republic spielen.«
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dern Warfare 2, Spiel starten
18:03 - Lobby gebffnet, Freund
mit dabei, Teamspeak lduft, jetzt
nur noch einen tollen Server su-
chen ... halt, geht ja nicht, also
Spiel gesucht

18:04 — »Es konnte keine Verbin-
dung zum Host erstellt werdenx...
okay, probier ich’s halt noch mal
18:04 — »Es konnte keine Verbin-
dung zum Host erstellt werden«
... geh mir halt auf die Nerven!
18:05 - »Hostmigration nicht
moglich« ... die IW-Seite sagt,
man solle UPNP aktivieren - ja
bin ich denn wahnsinnig?
18:12—Ports rausgesucht, Kumpel
geholfen, 20 Regeln erstellt, mein
NAT steht auf »open, endlich
18:19 — Ich bin im Spiel, leider
nicht auf meiner Lieblingskarte,
wadre ja auch zu schon gewesen
18:30 — Runde vorbei ... die
Spielelobby ist geschlossen... ja,
wie jetzt? Hab ich gesagt, ich
mag nicht mehr???

18:50 — Nach einigen Verbin-
dungsversuchen mal eine Runde
schief3en. Ich wiirde ja gern nor-
mal spielen, nur ohne Killcam -
leider bin ich kein miindiger
Gamer, deswegen erlaubt das
IWnet sowas nicht

19:10 — Mein erster Aimbotter
heute, hat erstaunlich lange ge-
dauert. Mein Kumpel will gehen,
ich inzwischen auch

ik
“DENPCRALLEN) | SPECOPS

19:11 - Ich bin runter vom »Ser-
ver«. Schade nur, dass ich der
Host war, deshalb muss mein
Kumpel noch ein paar Minuten
warten, bis er wieder Einfluss auf
das Spiel hat

20:12 — Ich werde kurzzeitig reli-
gios und bete zu Gott, er moge
Friendly Fire anschalten, viel-
leicht iiberlegen sich die Leute
dann, ob sie auf alles ballern,
was sich bewegt

21:00 — Mein Kumpel und ich ge-
hen Call of Duty 4 spielen, auf un-
serem Lieblingsserver. Da gibt’s
Admins, Regeln und deutlich we-
niger Kinder. Robert Skok

#..- Tatsdchlich ist das IWnet von
Modern Warfare auf Sand gebaut,
praziser: auf die Spieler. Dennvon
denen muss jeweils einer als Ser-
ver herhalten. Insofern lassen sich
keine verldsslichen Aussagen tiber
die Qualitat der Verbindung tref-
fen, denn die ist genauso schwan-
kend wie die Hardware- und Inter-
netausstattung der jeweiligen Teil-
nehmer. Auf den Konsolen funkti-
oniert das Matchmaking mit die-
sem System besser, denn dort zie-
hen zumindest alle mit der glei-
chen Hardware in die Schlacht.
Auf dem PC lasst es offensichtlich
zu wiinschen ubrig. Infinity Ward
sollte also nachbessern: Entwe-
der das System perfektionieren,
oder (bitte!) Dedicated Server ein-
fiihren. Fabian Siegismund

Zunehmende Verrohung

% Die Leserbriefe zum Thema
Modern Warfare 2 haben mich
zum Nachdenken gebracht. Soll-
ten Computerspiele (wegen ihrer
Interaktivitit) nicht mehr tun, als
nur Grdueltaten zu zeigen? Soll-
ten sie nicht vielleicht, wenn es
denn schon sein muss, im Mo-
ment der ErschiefSung einer hilf-
losen Person deren Leben in ei-
ner Art interaktivem Zeitraffer

GameStar 03/2010
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darstellen? Die letzten Gedanken
visualisieren? Den Schmerz, eine
geliebte Person in wenigen Au-
genblicken nie wieder zu sehen?
Auf diese Weise erleb- und nach-
fiihlbar fiir den Henker? Wenn sie
dies nicht tun, dann sind sie nur
blof3e Aneinanderkettungen ge-
waltverherrlichender Szenen.
Viele Spieler machen sich
aber iiber solche Themen gar kei-
ne Gedanken, da es ihnen ledig-
lich darum geht, die Spielmecha-
nik zu meistern (mir auch!). Dafiir
schieBen wir auf Menschen, ra-
sen mit Autos durch Innenstddte
oder schmeiBen Atombomben
auf gegnerische Basen. Es han-
delt sich lediglich um abstrakte
Handlungen, die in Form von Zah-
len Sieg oder Niederlage wider-
spiegeln. Da der Trend jedoch da-
hin geht, den Weg dorthin immer
effektvoller zu gestalten, fiihrt
dies meiner Meinung nach zu ei-
ner zunehmenden Verrohung.
Unsere Welt funktioniert nach
dem Motto »Produziert wird, was
nachgefragt wird«. Deshalb liegt
es in unserer Hand, die kiinftige
Entwicklung positiv zu beein-
flussen. Jan Wondrak

Deutsche Spiele

Stillstand statt Fortschritt

«% Gliickwunsch zu eurem ge-
lungenen Artikel »So spielt die
Welt« und der sensationellen
Folge von »Die Redaktion«.
Beides zeigt meiner Meinung vor
allem eines: wie unprofessionell
die deutsche Spieleindustrie ist.
Wéhrend andere deutsche Indus-
triezweige Qualitdtsprodukte
herstellen, die in der ganzen Welt
begehrt sind, schafft es kaum ein
deutsches Spiel, zum Millionen-
seller zu werden. Wahrend kana-
dische Entwickler wie Bioware
sich spiirbar weiterentwickeln
(z.B. von Baldur’s Gate 2 zu Dra-
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Modern Warfare 2: »Von einem normalen Spielbetrieb kann keine Rede sein.«

gon Age), verharren deutsche
Entwickler wie Piranha Bytes auf
einem Stand. Dabei bedeutet
Stillstand Riickschritt. Ich hoffe,
dass ein Umdenken einsetzt.
Sven Piper

Download-Addons

Angst vor Kiirzungen

- In den letzten Wochen h&uf-
ten sich die Berichte iiber Down-
load Content (DLC). Zu meinem
Leidwesen stand in den Online-
Artikeln oftmals, dass der bald
erscheinende DLC bereits im fer-
tigen Spiel vorgesehen war, je-
doch aufgrund von irgendwel-
chen Problemen (meist Zeitman-
gel) herausgenommen wurde
und nun als kostenpflichtiger
Download nachgeliefert wird. Ich
finde dieses Vorgehen inakzepta-
bel. Wieso sollte ich fast 8 Euro
fiir eine zusatzliche Mission be-
zahlen, die vorher eigentlich im
Hauptspiel enthalten war?
Meine Sorge ist, dass die Ent-
wickler und Publisher dazu nei-
gen kdnnten, Spiele zukiinftig
immer weiter zu kiirzen, nur um
dann das Hauptspiel stiickweise
zu erweitern und damit die Spie-
lergemeinde auszunehmen. An-
dererseits konnten auf diese Wei-
se die Spielepreise extrem sin-
ken, denn bei geringerem Um-

fang waren auch die Kosten der
Entwicklungszeit niedriger.
Ich wiisste gern, wie eure Mei-
nung zu diesem Thema ist.
Chris Pacholik

<« Ein paar Worte zu DLCs stehen
im Jahresriickblick 2009 in dieser
Ausgabe. Wir arbeiten aber bereits
an einem umfassenden Report
zum Thema, in dem wir das Phano-
men, seine Hintergriinde und die
Zukunft von Spiele-Addons analy-
sieren. Christian Schmidt

Empire Total War

Ich fiihle mich verédppelt

-3 Jedes Mal, wenn mein PC star-
tet und Steam mich iiber die neu-
esten Upgrades informiert, kom-
me ich mir mehr und mehr verdp-
pelt vor: Besitzern von Empire:
Total War werden immer neue
(stets kostenpflichtige) Einheiten
oder Kampagnen angeboten, ge-
paart mit neuen Hintergriinden
fiir das Startmenii. Es handelt
sich ja groBtenteils um Kleinig-
keiten, aber trotzdem werde ich
bei dem Gedanken wiitend, dass
die Entwickler Zeit fiir unwich-
tigen Schnickschnack haben,
statt das zu tun, was sie eigent-
lich schon vor einem halben Jahr
hétten tun sollen: endlich das
Hauptspiel fertig stellen! Wo ist
die versprochene Multiplayer-
Kampagne?! Ich empfinde es
mittlerweile als Frechheit, dass
man monatelang auf etwas war-
ten muss, das schon in der Ver-
kaufsfassung hétte sein sollen!
Ich weif}, ich hétte es besser wis-
sen miissen, da ihr ja dariiber be-
richtet habt. Aber wer kann denn
ahnen, dass die sich damit bis
2010 Zeit lassen? Vincent Zeller

< Es gibt inzwischen eine Mog-
lichkeit, Empire im Multiplay-
er-Modus zu spielen. Auf unsere
Nachfrage hin fiihrt Creative As-

Fepaeaiuckit:| 3

Borderlands-DLC: »Meine Sorge ist, dass die Publisher Spiele immer weiter kiirzen.«

(RIS Magazin

t) Fehler!

Initialisiere maschinelle Bearbeitung der
Fehlerrubrik ... OK
Lese Einsendungen / brief@gamestar.de ... OK
Beginne Ausgabe des Fehlerprotokolls ...

Artikel: Mass Effect 2, Preview

Art des Fehlers: Buchstabendreher

Gemeldet von: Forenbenutzer auf GameStar.de
Verursacher: Daniel Matschijewsky

Analyse: Verursacher nennt »omindse Splitter-
gruppe« namens »Cerebrus«. Omindse Split-
tergruppe heil3tim Spiel korrekt »Cerberus«.
Torheitsfaktor: mittel

Herleitung: Subjekt »Matschijewsky« hat beim
Zuchtverfahren im Klontank zerebrale Sché-
den davongetragen.

Empfehlung: Durch einen Roboter ersetzen.

Artikel: News, Umfrage des Monats

Art des Fehlers: Layoutpatzer

Gemeldet von: Mario Beth

Verursacher: Evi Zechmeister

Analyse: Einzelwerte im Tortendiagramm ad-
dieren sich auf 113 Prozent. Antwort »Nein«
wird mit 43 Prozent angegeben. Korrekter
Wert entspricht 30 Prozent.

Torheitsfaktor: heftig

Herleitung: Redakteur hatte im Ursprungstext
korrekte Werte abgegeben. Kurzschluss im
Layout-Implantat legte Rechenzentrum von
Subjekt »Zechmeister« lahm.

Empfehlung: Durch eine Roboterin ersetzen.

Artikel: Cursed Mountain, Kurzpreview
Art des Fehlers: Verwechslung

Gemeldet von: David Nief3

Verursacher: Jan Gerwat

Analyse: Verursacher nennt Sproing im Artikel
zu Cursed Mountain einen »australischen Ent-
wickler«. Sproing sitzt in Osterreich.
Torheitsfaktor: beachtlich

Herleitung: Kritische AbstoBungsreaktionen
gegen injizierte Chefredakteurs-DNA hindert
Subjekt »Gerwat« daran, Austria und Australia
voneinander zu unterscheiden.

Empfehlung: Durch einen Roboter-Prakti-
kanten ersetzen.

Artikel: Microsofts PC-Strategie, Report
Art des Fehlers: Rechenschwéache

Gemeldet von: Christian Bald

Verursacher: Christian Schmidt

Analyse: Rechenbeispiel zu Microsoft-Points
spricht von 500 Punkten, von denen 160 fiir ei-
nen Song ausgegeben werden, sodass 320
Punkte Uibrig bleiben. Korrekt wéren 340
Punkte. Rechnung stimmte bei Originalautor
Hendrik Weins noch, Zahlen wurden von Lek-
tor Christian Schmidt gedndert.
Torheitsfaktor: unfassbar

Herleitung: Hochdosierte Elektroschock-Lern-
therapie an Subjekt »Schmidt« scheint uner-
wartete Nebenwirkungen zu zeigen.
Empfehlung: Schmidt wurde bereits im Méarz
2007 durch einen Trottelroboter ersetzt. Durch
einen besseren Roboter ersetzen.
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sembly aus: »Der kostenlose Be-
ta-Client der Multiplayer-Kampag-
ne von Empire: Total War ist seit
Anfang Dezember 2009 verfiigbar
und allen Empire-Besitzern nach
Registration unter http://www.
totalwar.com/empire/beta frei
zugdnglich. Dieser Modus ermog-
licht es, die grofe Empire-Kam-
pagne auf allen drei Schauplat-
zen Mann gegen Mann oder zu
zweit im Koop zu spielen.«

Die Erfahrungen aus der Be-
ta-Kampagne sollen laut Crea-
tive Assembly in kommende To-
tal-War-Titel einflieRen. Das heif3t
aber auch: Diese Beta ist das letz-
te Wort in Sachen Mehrspieler-
Modus fiir Empire. Einen Multi-
player-Patch wird es nicht geben.

Christian Schmidt

Abschiedsbrief

Es ist aus!

nicht wie ich’s dir sagen soll. Die
Zeit mit dir war wundervoll, aber:
Es ist aus! Ich mach Schluss!

Ja, es kommt {iberraschend
nach all den Jahren. Wir waren
{iber 15 Jahre zusammen, und ich
kann es mir ohne dich nur schwer
vorstellen. Aber in letzter Zeit hat-
ten wir uns einfach nichts mehr zu
sagen. Du wolltest standig Action
oder Adventures oder schlimms-
tenfalls beides zusammen. Ich
wollte doch nur etwas Runden-
strategie, ruhig und geruhsam.
So wie damals, erinnerst du dich
noch? Einmal verbrachten wir die
ganze Nacht mit Civilization 2.
Oder wie ich die Schule schwadnz-
te, um Diablo zu spielen — das wa-
ren Zeiten! Alles war voller Spiel-
spaf, und ich liebte es. Aber zu-
letzt war da nichts mehr. Der Fun-
ke ist erloschen. Gesehnt habe
ich mich, nach einem fein gezeich-
neten Baldur’s Gate 3 etwa oder
einen wiirdigen Nachfolger zu X-
Com oder einer Neuinterpretation
von Panzer General. Aber alles,
was ich sah, waren Dutzende mie-
ser Online-Spiele oder das hun-
dertste Tuning-Rennspiel. Nein,
das ist nicht mehr meine Welt.
Mein Entschluss steht fest, es ist
aus mit uns. Leb wohl!

PS: Ich hoffe wir konnen Freunde
bleiben...? Marc Lanzendorf

Intel vs. AMD
Einseitige PC-Tests

terung, allerdings empfinde ich

eure Berichterstattung zurzeit
doch stark Intel-lastig. Dieser
Verdacht wurde erhértet, als im
letzten Heft unter den getesteten
Spiele-PCs kein einziger mit
AMD-Prozessor zu finden war,
mit der Begriindung: »Im Kon-
kurrenzvergleich zu langsam.«
Meines Wissens nach ist ein Phe-
nom 2 965 BE nur unwesentlich
langsamer als ein i5 750. Das
zeigt ihr ja auch jeden Monat in
eurem Prozessoren-Index. Ich se-
he ein, dass Intel zurzeit einen
sehr guten Kompromiss aus Leis-
tung und Leistungsaufnahme
bietet. Allerdings sehe ich die In-
tel-CPUs nicht so weit vorn, dass
der Phenom 2 keine Alternative
darstellt. Ihr hdttet zumindest
zeigen konnen, dass die AMD-
Prozessoren schwicher sind, in-
dem ihr einen solchen ins Test-
feld aufnehmt. So entsteht der
Eindruck, dass samtliche AMD-
Rechner im Bereich von 1.000 bis
1.500 Euro schlechter sind als die
von Intel.  Jan-Martin Heidrich

#..- Es ist nicht so, dass wir AMD
ausgeschlossen hdtten. Nur
hat keiner der von uns geteste-
ten Hersteller einen Rechner mit
AMD-Prozessor ins Rennen schi-
cken wollen. Derzeit kommen
AMD-CPUs fast ausschlie3lich
im Preissegment deutlich unter
1.000 Euro zum Einsatz. In un-
serem Test ging es aber um die
Klasse zwischen 1.000 und 1.500
Euro, und die wird aktuell von In-
tel dominiert. Daniel Visarius

Blu-ray
Stelltihrum?

««% Ich bin seit Jahren GameStar-
Leser und habe auch den Wech-
sel von der Heft-CD auf die DVD
miterlebt. Nun stellt sich mir die
Frage, ob ihr auch den nédchsten
Entwicklungsschritt von der DVD
auf Blu-ray wagen werdet.
Michael Miiller

<« Wir denken naturlich dari-
ber nach, ob sich Blu-ray lohnt,
aber die Entscheidung hangt un-
ter anderem davon ab, was un-
sere Leserschaft von so einem
Schritt halten wiirde. Sie kon-
nen uns helfen: Unsere Frage des
Monats auf der Online-Mitmach-
karte dreht sich um das Thema
Blu-ray. Sie finden die Karte un-
ter www.gamestar.de/magazin/
mitmachkarte oder unter dem
» Quicklink: 3980 Michael Trier

Alles ist
Spielen (nicht wie friher:

Call of Duty, Star Wars:
nichts lief richtig oder
ted Server, Gamespy, E
lber Alarmstufe Rot 3 (
Griinden nur zeitweise
Qates und stundenlang
iber Borderlands, wo
gebracht haben, Es wiirde
am Motherboard notwend

Liebe Entwickler, Pro

Stephan A. Miiller

League of Legends
Vergleiche fehlen!

«% Ich habe mich beim Lesen eu-
res Tests zu Leage of Leagends
sehr gedrgert. Es ist wohl allge-
mein bekannt, das League of
Legends ein Abklatsch von De-
fense of the Ancients ist. Und ihr
verliert kein Wort dariiber! Kein
Wort, dass das Spielprinzip
tibernommen wurde. Kein Wort
dariiber, dass es einen zweiten
DotA-Ableger gibt, Heroes of

Ich verstehe mich - als 39
Heidengeld fiir Literatur, Hardware
als Zielgruppe fiir die Spielebran
Zeit fiirs Spielen abzuzwacken (s

gut, denkt man. Sk

Mit meinem besten Freund habe ich das oft v
Battlegrounds, Battlefi
musste stundenlang k
A-Account anlegen et
wo der Koop-Modus
funktioniert und das
em Einstellungs-Gefr
wir den Koop-Modus

e Ent e grammierer, Software-
verniinftige Méglichkeiten, sich innerhalb
verabreden, zu treffen und SpaB zu haben!

che'z. Nun ist es inzwischen ab
chlieBlich ist man Vater etc.).

mich nicht wund,
ig waren,

eines Spiels problemlos zu

Newerth, und auch keinen Ver-

gleich mitihm.  Patrick Zinner

< Der Artikel zu League of Le-
gends war die Fortsetzung un-
seres Vorabtests aus der Ausga-
be 01/2009, in dem wir auf das
kopierte Spielprinzip eingegan-
gen sind. Heroes of Newerth ist
in der Tat ein vielversprechender
Konkurrent. Sobald es erscheint,
werden wir es mit League of Le-
gends vergleichen. Michael Graf

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe u
Namen und Postadresse nicht a

nd E-Mails ohne vollstandigen
bgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de

» Fur Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: dvd@gamestar.de

» Beschadigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 0711/ 72 52-275 (Standardgebiih-
ren), Fax: 0711 /72 52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere GameStar-Ausgaben
nachbestellen - einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.
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-jahriger, angestellter, gutverdienender, ein

und Spiele Ausgebender — durchaus

er schwierig,
Dennoch

ersucht, die Liste ist lang:
eld, Command & Conquer ...
onfiguriert werden (Dedica-
C.). Zuletzt drgerte ich mich
bei uns aus unerfindlichen
§pie| trotz mannigfaltiger Up-
Mlckel standig abschmiert) und
Uberhaupt nicht zum Laufen
€rn, wenn dazu Lotarbeiten

Studios: Bitte, bitte entwickelt

Versprochen: Solange ihr das



cret of Monkey Isla
hinter der Wand geschah

Texturen
Warum nicht gleich?

- Ich freue mich mit jedem Jahr,
dass die Grafik immer besser
wird und die Spiele immer toller
aussehen. Nurich bin leiderin letz-
ter Zeit immer wieder enttauscht
von den Texturen. Das jiingste
Beispiel war Dragon Age (ein ab-
solutes Hammerspiel!), bei dem
die unscharfen Texturen storen.
Nun ist mir aufgefallen, dass es
fiir viele Spiele im Internet soge-
nannte »High Textures Patches«
gibt, und das zu 9o Prozent von
Fans! Damit sehen die Spiele wie
Dragon Age, Drakensang, Tomb
Raider: Underworld oder The Wit-
cher so aus, wie man sich das
vorstellt. Fiir mich ist das ein Un-
terschied wie vom Analogfernse-
hen zu Full HD. Warum sind die
Firmen nicht in der Lage, das
gleich richtig zu machen?
Markus Winkler

Hochaufgeldste Texturen: »Fiir mich ist das ein Unterschied wie vom Analogfernsehen zu Full HD.«

<.+ Viele Publisher fuirchten, dass
sie mit zu hohen Hardware-Anfor-
derungen potenzielle Kaufer ver-
schrecken kénnten, besonders
bei Massentiteln wie Tomb Raider
oder Fifa. Hier gilt oft die Faustre-
gel: Bei maximalen Detaileinstel-
lungen sollte das Spiel auch auf
zwei Jahre alter Hardware noch
fliissig laufen. Deshalb wird beim
Optimieren kurz vor der Veréffent-
lichung héaufig die Texturschér-
fe kiinstlich gedeckelt. Weil das
ein recht simpler Trick ist, kon-
nen ihn Fans meist problemlos
umgehen und einen »High Tex-
ture Patch« erstellen. Manchmal
kiimmern sich die Entwickler aber
auch selbst darum, etwa bei Dra-
kensang, Divinity 2 oder zuletzt
Venetica. Es ist also keine Frage
des Konnens, sondern eine des
Wollens. Wir halten die kiinstli-
che Reduzierung der Texturschar-
fe fiir Unsinn; wer einen Highend-

GAMESTAR INTERAKTIV

»Monkey Island«

Liebe Leser, was ist denn mit lhnen los?!

nd: Was wirklich
(Stephanie Sigel

GameStar 03/2010

Sind Sie alle in Winterschlaf gefallen? War-
um schicken Sie uns so zaghaft Einsen-
dungen? Gut, vielleicht ist auch der Postbo-
te im Schnee stecken geblieben, oder Sie
haben vor dem méachtigen Piraten Guy-
brush Threepwood einfach viel zu viel Re-
spekt. Nur Stephanie Sigel hat uns mit ih-
rem gelungenen Blick hinter die Kulissen
iberzeugt. Diese und alle weiteren Ein-
sendungen kdnnen Sie wie immer unter
» Quicklink: 5299 bestaunen. Nun aber
ran an den Zeichengriffel! Die ndachste
Aufgabe ist Ihre Chance —ja, wir meinen
Sie da, Sie vor dem Heft! -, in GameStar
verewigt zu werden.

Rechner besitzt, sollte jeden Ti-
tel sofort und ohne Patches in der
bestmdglichen Qualitat spielen
kdnnen. Heiko Klinge

Vorgédnger-Spiele

Muss man das kennen?

-% Ich hitte in den Previews und
Tests gern folgende Frage beant-
wortet: Muss ich den Vorganger
gespielt haben? Sollich mir lieber
den ersten Teil kaufen, wenn ich
den noch nicht habe? Bei jahrlich
erscheinenden Sportspielen a la
Fu3ball Manager oder Fifa wird
diese Frage von euch eigentlich
immer aufgegriffen, jedochinden
Previews zu Bioshock 2 oder Mass
Effect 2 nicht. Nun frage ich mich
oft, ob ich nicht gleich auf den
zweiten Teil warten soll oder ob
ich dann die Story nicht ganz ver-
stehe oder ob Teil 1 vielleicht ein-
fach besser ist. Die gleichen Fra-
gen kann man sich bei Spielen
wie Dirt 2 oder den Stalker-Teilen
stellen. Stefan Tauscher

< Guter Hinweis! Wir werden
darauf achten, in Zukunft klarer

Leserbriefe

darauf einzugehen, ob man die
Vorgdnger kennen und gespielt
haben sollte. Allerdings betrifft
das unserer Ansicht nach vor
allem Tests, da sich erst dann alle
Aspekte eines Spiels beurteilen
lassen. Michael Trier

Die Redaktion

Endlich zuriick!
% Ich kann es kaum glauben!
»Die Redaktion« ist zuriickge-
kehrt! Bin ich froh, dass die Serie
nicht eingestellt wurde. Ich hatte
die Hoffnung schon aufgegeben.
Eure 51. Folge ist, wie immer, wie-
der ein Kniiller geworden!
Andreas Schwab

Michael ist sensationell

«% Lob und Anerkennung fiir die
neue Redaktionsfolge! Ich kam
aus dem Lachen nicht mehr her-
aus, vor allem aufgrund der groB3-
artigen Anspielungen und der tol-
len Charaktere. Michael Graf
spielt seine Rolle einfach nur sen-
sationell. Das macht Hoffnung,
und ich kann die nédchste Folge
kaum erwarten. Philip Schnaars

Die ndchste Aufgabe

Was wére ohne Gordon Freeman in Black Mesa (Half-Life) passiert?
Was wdre, wenn statt Commander Shepard Sam & Max auf der Nor-
mandy das Sagen hatten (Mass Effect)? Oder in den Ausgrabungen

von Tomb Raider der Duke statt Lara Croft umginge? Ihre Aufgabe fir

die nachste Ausgabe ist es, Spielehelden in ein fremdes Szenario zu
versetzen und das Ganze in einem Foto, einem Bild oder einer Zeich-

nung festzuhalten. Wir haben rechts schon mal pappnasig vorgelegt,

aber Sie kdnnen das besser!

Einsendeschluss ist der 9. Februar.
Bitte schicken Sie uns lhre [deen samt

lhrer vollstandigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Stral3e 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Tapetenwechsel«

Magazin

" Die Redaktion:
¥ »Eure 51. Folge
#40 ist, wieder mal
2 ein Kniillerl«
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Mitmachen o machen Slemt
Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fillen Sie bitte unsere Online-Mitmach-

karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte
oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns eine

(]
u n d G EWI n n e n Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss
ist der 8. Februar 2010. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

one FOI‘ A" DVD-Player, Fernseher, Verstarker, Hifi-Anlage, Lautspre- Namco Bandai Machen Sie den Nachbarn durch das Mauer-
cher. Wer gern Filme schaut, Computerspiele spielt und Musik hort, bei dem sta- werk lhrer Wohnung hindurch eine Freude, und zwar mit einem Motiv 5
peln sich schnell jede Menge Fernbedienungen. Schluss mit dem Gerétechaos! vom Berliner Lautsprecher-Hersteller Teufel. Das 5.1-Surround-System be-
Gemeinsam mit dem Hersteller One For All verlosen wir acht Exemplare der steht aus den flinf Satelliten MO 5 FCR sowie Teufels nagelneuem Subwoofer
Xsight Touch. Die edel verarbeitete Universalfernbedienung besitzt ein 2,2 Zoll A 500/6 SW. Dank der integrierten Endstufe mit einer Leistung von 450 Watt
(ca. 5,6 Zentimeter) grofRes Farbdisplay mit Touch-Funktion und kann bis zu 18 hat der A 500/6 SW genug Power, Rdume mit einer Fldche von bis zu 30 Qua-

unterschiedliche Gerédte ansteuern. Entsprechend der dratmetern druckvoll zu beschallen. Zudem benétigt das vollaktive und mit

Landerwahl filtert die Xsight fiir jede Gerateart die 24 einer Fernbedienung ausgestattete System keinen Verstérker. Sie kdnnen die
lokal bedeutendsten Marken heraus und vereinfacht Lautsprecher also direkt an mit Dolby-Digital-Decoder ausgestattete DVD-
somit die Einrichtung. Dartiber hinaus lassen sich Player oder lhren PC anschlieBen. Gemeinsam mit dem Spielehersteller Nam-

lber das intuitive Men(i bis zu 72 Favoriten (etwa co Bandai legen wir diesem wohlklingenden Hauptpreis noch eine Verkaufs-
fur Ihre Lieblingssender inklusive Logo) und version des hervorragenden Ego-Shooters Stalker: Call of Pripyat bei. Zehn
sechs Profile anlegen, in denen Sie z.B. TV- weitere Gewinner freuen sich tiber den dazugehorigen Roman Stalker: Tod-

Stationen nach Genres wie Sport, Spielfilm liche Siimpfe. Gesamtwert der Preise: etwa 600 Euro.
oder Musik sortieren. Eine Ladestation
fir den leistungsstarken Lithium-
lon-Akku rundet das umfassende
Xsight-Paket ab. Gesamtwert der
Preise: etwa 1.400 Euro.

TJeupel

Partners

a
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SHADOW OF CHERNOBYL

Gewinner 01/2010

» M. Bock, Bad Honnef D. Bomme, Carolinensiel C.Brauer, Berlin C. Ceylan, Albstadt F. Crivelli, Rothenburg S. Dubina, Mannheim S. Eder, Bochum O. FaB, Ludwigshafen P.Hegendorfer, Bondorf A. Hilscher, Hoyerswerda
H.Insam, Mieders A.Karabeg, Freiburg J. Kliemann, Heeslingen G.Lehmann, Freiburg I. Link, Kinzenbach E. Loy, Maulbronn G. Lumb, Miinchen E. Mundt, Bad Doberan J. Niklas, Regensburg D. Osmanovic, Zorneding
Z. Sabljic, Stockstadt B. Selcuk, KoIn V. Shahriyari, Winsen S. Steuding, Wiesbaden R. Strasser, Innernzell T. Stummbillig, Schwalbach N.Tanzer, Vahldorf K. van Loh, Gronau-Epe L.von der Lihe, Frielendorf

Gewinner der Abo-Verlosung 03/2010 - Riediger, Bedburg M. Schneimann, Kaltenkirchen B. Shepp, Riidesheim am Rhein K.Thiel, Rossbach M. Thomas, Norderstedt
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Verkaufshits 2009

Die Sims 3

Call of Duty: Modern Warfare 2
Anno 1404

WoW: Wrath of the Lich King
FuBball Manager 10
Counterstrike: Source

Empire: Total War

World of Warcraft
Landwirtschafts-Simulator 2009

1.
2.
3.
4.
5.
6.
7.
8.
9.
10. Grand Theft Auto 4

™ pp ohn Riccitiello hat 2009 viel geredet. »Wir
Riickblick 2009 wurden zu fett«, sagte der Chef von Electro-

) GameStar.de
Trends 2009
» Quicklink: 6660

Argemnisse 2009
» Quicklink: 6661
Zahlen 2009

> Quicklink: 6662
Pleiten 2009

» Quicklink: 6663

Die besten Spiele ...

Dragon Age: Origins 92 A-Train 8 26
Anno 1404 91 Stalin vs. Martians 25
Empire: Total War 20 State Shift 21
Die Sims 3 920 Vertigo 21
Street Fighter 4 20 World War 2 Battlefield 16
104 Die haufigsten GameStar-Wertungen 2009 waren 72 und 80 Punkte. Beide wurden je zehnmal vergeben.

nic Arts im Februar. Da hatte seine Firma gera-
de 1.100 Mitarbeiter rausgeworfen. »Wir wer-
den in Zukunft eher Dienstleistungen verkau-
fen als verpackte Ware«, prophezeite erim Ju-
ni. Da hatte EA gerade Die Sims 3 veroffent-
licht, das an einen Online-Shop gekoppelt ist.
»Alles, was keinen hohen Profit abwirft, wird
ab jetzt fallen gelassen, erkldrte er im No-
vember. Da hatte er gerade weitere 1.500 Stel-
len gestrichen. »Digitale Spiele, Abos und Mi-
krotransaktionen werden 2010 die Konsolen-
spiele tiberholenc, legte erim gleichen Monat
nach. Da hatte Electronic Arts gerade fiir 275
Millionen Dollar den Facebook-Spielemacher
Playfish geschluckt. Die zukinftige Ausrich-
tung von EA liege im digitalen Sektor, sagte
Riccititello im Dezember. Da hatte er gerade
das kalifornische Studio Pandemic (letztes
Spiel: Saboteur) schlieBen lassen.

Keine andere Firma rang im Jahr 2009 so
offentlich mit den Herausforderungen eines
Spielemarkts in der Phase des Umbruchs. Und
die Fakten machen deutlich, warum: Das Ende

... und die Nieten

So war 2009

Auf

dem Spielemarkt stehen alle Zeichen auf Veranderung.

Lebenssimulation Electronic Arts
Activision Blizzard

Ubisoft

Ego-Shooter
Aufbauspiel

Online-Rollenspiel Activision Blizzard

Manager Electronic Arts

Ego-Shooter Electronic Arts

Strategiespiel Sega

Online-Rollenspiel Activision Blizzard

Simulation Astragon

Actionspiel Rockstar

der Ara der verpackten, in sich geschlossenen
Vollpreisspiele zeichnet sich langsam ab. Da-
neben ddmmert das Zeitalter eines neuen,
bunt zersplitterten und auf Handys und sozi-
ale Netzwerke ausgedehnten rein digitalen
Marktes, in dem viel mehr Leute viel kleinere
Spielehdppchen zur Zerstreuung konsumie-
ren. Die Wirtschaftskrise, die 2009 die Welt-
okonomie lahmte, hat diesen Paradigmen-
wechsel beschleunigt. Dabei war das Jahr ein
erstaunlich solides, vor allem fiir PC-Spiele.
Aber das sind die Friichte, die vor zwei Jahren
gesdt wurden. 2009 ging es inmitten eines
Reigens hervorragender Spiele um eine Zu-
kunft jenseits solcher Blockbuster wie Mo-
dern Warfare 2. Und um erste Experimente,
wie diese Zukunft aussehen kdnnte.

Jahr der Pleiten

Anfang 2008 hatte Electronic Arts mehr als
10.000 Mitarbeiter. Anfang 2010 sind davon et-
wa 7.500 (brig. Dass die Wirtschaftskrise, die
das beherrschende Thema des Jahres 2009 ist,
auch durch die Spielebranche fegt, wird an vie-
len Stellen sichtbar. Es trifft vor allem traditio-

nelle Wackelkandidaten. Eine Serie von Firmen-
pleiten rafft den notorisch klammen deutschen
Entwickler Ascaron (Sacred 2), die schwe-
dischen Actionspezialisten Grin (Ghost Recon:
Advanced Warfighter) oder das verspatungs-
geplagte Hamburger Team Replay (Velvet As-
sassin) dahin. Die Krise zwingt sogar das Steh-
aufménnchen 3D Realms in die Knie: Nach
mehr als zehn Jahren platzt die absurde Hype-
Blase um das Phantomspiel Duke Nukem For-
ever, als 3D Realms Konkurs anmelden muss.
Kurz darauf taucht Material aus dem Spiel auf
und bestatigt, was jeder schon ahnte: Duke
Nukem Forever war von der Fertigstellung weit
entfernt. Aber es taumeln auch groBBere Kaliber.
Der traditionsreiche US-Publisher Midway hat-
te mit erfolglosen Prestigeprojekten wie Unreal
Tournament 3, Stranglehold oder Wheelman
so viel Geld verbrannt, dass die Firma am
Schluss nicht mehr zu retten war. Die seit Jah-
ren trudelnden Konzerne Atari und Eidos muss-
ten sich 2009 endgiiltig unter die Fittiche star-
ker Neueigentiimer fliichten. Atari ist nun der
Europa-Arm des mdchtigen japanischen Kon-
zerns Namco Bandai, Eidos ging in Square Enix
(Final Fantasy) auf. Es ist bezeichnend, dass
ausgerechnet zwei japanische Firmen im Wes-
ten auf Einkaufstour gehen. Japan ist die wich-
tigste Spielenation der Welt, Nintendo und So-
ny besitzen mit Wii, DS und Playstation die Kon-
trolle tiber zwei Drittel des gesamten Konsolen-
markts. Mit ihren Zukdufen schaffen sich Nam-
co Bandai und Square Enix nicht nur Basislager
fiir eine weitere Expansion in den Westen, son-
dern entscheiden nun auch iiber das Schicksal
von starken PC-Marken wie Tomb Raider, Deus
Ex, Thief, Hitman, Supreme Commander, Alo-
ne in the Dark oder Neverwinter Nights.

Jahr der Kostenlosen
Die Pleiten und Umstrukturierungen bei den
Herstellern traditioneller Vollpreisspiele sind

Durchschnittswertung 2009

67

Den hochsten Schnitt hat die Abenteuer-Rubrik (71),

den niedrigsten der Sport (64).
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Getestete Spiele 2009

LS Magazin

we I't u n gsvertEi I u n g 2 009 Aufwertungen durch Patches sind in den Wertungen beriicksichtigt.

Strategie: 39
Action: 75

nur eine Seite der Medaille. Ihr Markt brockelt.
Im ersten Halbjahr 2009 wuchs der Umsatz
mit Spielen in Deutschland nur um ein Pro-
zent, in den USA schrumpfte er gar um fiinf
Prozent. Die Verkaufszahlen bei Spielen fiir
tragbare Konsolen wie Nintendos DS sind
stark riickldufig. Aber: Diese Zahlen gelten
ausschlieBlich fiir die Verkdufe im Laden. Da-
neben gibt es die Welt des digitalen Vertriebs,
des Internets, der sozialen Netzwerke und
Handys; die Welt von Browser-Spielen, Flash,
Indie, Facebook, iPod und iPhone. Diese Welt
boomt, in ihr sprieBen Tausende von Klein-
firmen wie Blumen auf einer Frithlingswiese.
Die etablierten Hersteller méchten gern eine
Scheibe vom Kuchen abhaben. Sie versuchen,
die neue und die alte Sphare zu verknuipfen.
Die wichtigste Strategie heit: Service statt
Vollspiel. In letzter Konsequenz bedeutet das,
dass die Hersteller ihre Produkte in Zukunft
verschenken. Dann verkaufen sie den Spie-
lern, die an der Leimrute kleben bleiben, at-
traktive Zusatzleistungen: Spielvorteile, neue

Mirror's Edge (80)

Spiele

Uberraschung im Januar:

Football Manager Live (77) Ceville (86)

Enttauschung im Januar:
DHdR: Die Eroberung (58)

Januar

Als erstes einzelnes Spiel er-

Abenteuer: 58

Burnout: Paradise (86)

Uberraschung im Februar:

Enttauschung im Februar:
Tom Clancy's Endwar (72)

Sport: 38 70-79 Punkte: 65

80-89 Punkte: 47

60-69 Punkte: 44

50-59 Punkte: 22

40-49 Punkte: 12

30-39 Punkte: 10

20-29 Punkte: 4

90-100 Punkte: 5

Inhalte, individuelles Aussehen. Auf dieser
Basis funktioniert bereits ein ganzer Sektor, die
sogenannten »Free to Play«-Titel. Kostenlose
Online-Rollenspiele wie Rappelz oder Maple
Story dominieren den asiatischen Spielemarkt,
seit einigen Jahren wdchst ihre Nutzerschaft
auch im Westen rapide. Noch ist ihr Anteil am
Gesamtmarkt marginal. Aber 2009 zeigten ers-
te Experimente, dass die Hersteller dem Ge-
schaftsmodell das Potenzial zutrauen, auch
traditionell geprdgte Spieler anzulocken. Und
das nicht nur bei Online-Rollenspielen wie den
kostenlosen Runes of Magic oder Atlantica
Online, die in Sachen Produktqualitdt zu Voll-
preistiteln aufgeschlossen haben. Electronic
Arts startete 2009 den Online-Shooter Battle-
field Heroes, um mit dieser starken Marke aus-
zuloten, ob sich ein Teil der millionenfachen
Fangemeinde in einen eher simpel gestrickten,
aber durchaus spaBigen Gratis-Ableger umlei-
ten lieBBe. Das Ergebnis war bislang wohl eher
ernlichternd; Ende November erhéhte EA die
Preise im angeflanschten Heroes-Shop, weil

Empire: Total War (90)

Uberraschung im Mérz:
Battleforge (87)

Enttduschung im Mérz:
Wheelman (56)

0-19 Punkte: 1

das Projekt nicht gentigend Umsatz abwirft.
EAs zweiter Testballon, das Multiplayer-Strate-
giespiel Battleforge, landete eher unfreiwillig
in der kostenlosen Ecke. Trotz hervorragender
Qualitat (GS-Wertung: 87) versauerte der origi-
nelle Titel in den Regalen. Zwei Monate nach
dem Verkaufsstart machte Electronic Arts das
Basisspiel zum frei verfligbaren Download.

Jahr der Downloads
Ein Spiel zu verschenken und dem Spieler da-
nach bestandig Geld abzukn&pfen ist nur der
konsequenteste der Versuche, die digitale Ver-
bindung zwischen Hersteller und Kaufer finan-
ziell auszuschlachten. In der Praxis erproben
die Firmen tiberwiegend eine andere Variante:
vom Spieler den Vollpreis zu verlangen und ihm
danach zusatzlich bestdndig Geld abzukndp-
fen. Das Zauberwort des Jahres heif3t DLC.
DLG, kurz fiir »Download Content, steht in
etwa fiir das, was man bislang »Addon« nann-
te: ein Paket, das ein Spiel um zusatzliche Le-
vels, Einheiten oder ganze Kampagnen erwei-

The Book of Unwritten Tales (85)

Uberraschung im April:
Braid (82)

Enttéuschung im April:
Der Pate 2 (71)

Marz

In Winnenden lauft der 17-

Der Gutersloher Entwickler
Ascaron meldet Insolvenz an.

reicht die Plastikgitarren-
Schrammelei Guitar Hero 3,
was vorher nur ganzen Serien
gelang: ein weltweiter Um-
satz von einer Milliarde Dollar.
AuBerdem: Zum Jahres-
auftakt purzeln die Preise fur
Prozessoren um bis zu 40%.

News
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Electronic Arts verliert die Li-
zenz fur Spiele im »Herr der
Ringe«-Universum an den
Konkurrenten Warner Interac-
tive. AuBerdem: Der deutsche
Spiele-Fernsehsender Giga
stellt den Sendebetrieb ein.

Falls es Sie interessiert: Die meisten Spieletitel fangen mit dem Buchstaben »S« an. 2009 waren das 29 Stiick.

jahrige Tim Kretschmer Amok
und tétet 15 Menschen. Im
Anschluss flammt die Debatte
um ein Verbot von »Killerspie-
len«in Deutschland neu auf.
AuBerdem: Die GameStar-
Leser wéhlen Fallout 3 zum
Spiel des Jahres 2008.

Damit schlie3t das bis dahin
dienstdlteste noch existieren-
de deutsche Studio seine
Pforten. Das Sacred-2-Addon
Ice & Blood erscheint noch.
AuBerdem: Im Zuge der Win-
nenden-Debatte nehmen ei-
nige Kaufhausketten Ab-18-
Spiele aus dem Sortiment.
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Spiele

Der Ego-Shooter Modern Warfare 2 war das wichtigste Spiel des Jahres 2009, wenn auch nicht das beste.

tert. Was traditionell ein dickes Biindel war,
wird in der Welt des DLC in viele handliche
Happchen zerschnippelt. Der Trend kommt von
den Konsolen; dort kannte man das klassische
Addon lange Zeit nicht, weil jedes Spiel fiir sich
laufen muss. Die Internet-Anbindung von Xbox
& Co brachte den Wendepunkt, nun versuchen
auch Microsoft und Sony, die Lebensdauer ih-
rer Spiele zu erhohen, indem man sie mit zu-
satzlichen (in der Regel kostenpflichtigen)
Packchen aufpeppt. Fiir die Spielehersteller
funktioniert die Rechnung so: Grof3e Top-Pro-
jekte kosten zweistellige Millionensummen;
wenn man die technische Basis und die Kadu-
ferschaft aber erst mal hat, lassen sich kleine
Addons mit minimalem Aufwand nachschie-
ben. Da ist Musik drin. Inzwischen erscheinen
zu jedem grof3en Spiel DLCs, oft zahlreiche. Fiir
Fallout 3 sind es bis dato bereits flinf Stiick.

"""-.,

‘-

Was die Hersteller als Service verstehen,
kommt bei den Spielern derzeit vor allem als
Abzocke an. Denn bei vielen DLCs liegt das
Preis-Leistungs-Verhéltnis schief. Die rund zwei
bis drei Stunden langen und weit unter der
Qualitat des Hauptprogramms liegenden Fall-
out 3-Erweiterungen lief3 sich Bethesda zum
Beispiel mit je zehn Euro bezahlen. Wer alle
finf kauft, zahlt so viel wie fiir ein neues Spiel.

Ahnlich versténdnislos schauen die Spieler
auf die digitale Distribution. Dabei besteht
kein Zweifel, dass Spiele in ein paar Jahren
iberwiegend direkt aus dem Internet geladen
werden, statt noch eine Packung im Laden zu
kaufen. Die Publisher sparen so Herstellungs-
kosten, Vertriebsgebiihren, Handlermargen.
Nur: Bislang geben sie nichts davon an die
Kaufer weiter. Digitale Versionen neuer Top-Ti-
tel kosten dasselbe wie im Laden, manchmal

Demigod (80) Anno 1404 (91) Street Fighter 4 (90)
Uberraschung im Mai: Uberraschung im Juni: Uberraschung im Juli:
Velvet Assassin (73) Overlord 2 (86) Divinity 2 (83)
Enttauschung im Mai: Enttauschung im Juni: Enttauschung im Juli:
Arma 2 (66) Fuel (74) Virtua Tennis 2009 (76)

Mai

sogar mehr. Zusatzeffekt: Die Hersteller legen
den Gebrauchtmarkt trocken, da so erworbene
Programme in der Regel an ein Benutzerkonto
gebunden sind und nicht wiederverkauft wer-
den kdnnen. Weitere Zusatzgeschafte winken
mit den bei der Registrierung gesammelten
Daten der Nutzer. Die Werbewirtschaft hat
grof3en Bedarf an E-Mail-Adressen und per-
sonlichen Profilen von jungen, dem digitalen
Einkauf gegeniiber nachweislich positiv einge-
stellten Konsumenten. So verfestigt sich bei
Spielern 2009 das Gefiihl, dass die schone
neue Internet-Welt fiir viele Hersteller momen-
tan vor allem ein willkommener Weg ist, um
ihre Kunden so richtig auszunehmen.

Jahr der Vers6hnung

Dabei hat die digitale Herausforderung durch-
aus positive Effekte. Angesichts des Ansturms
von Browser-, Handy- und Zwischendurch-
Spielen riicken die etablierten Plattformen na-
her zusammen. Der Graben zwischen Konsolen
und PCist 2009 langst nicht mehr so grof3, wie
er mal war. Nicht nur, dass es inzwischen auch
fiir alteingesessene Konsolen-Hersteller wie
Capcom oder Sega eine Selbstverstandlichkeit
ist, parallel fiir den PC zu entwickeln. Nicht nur,
dass 2009 die Ankiindigungen brachte, dass
gro3e Marken wie Metal Gear Solid und Final
Fantasy (als Online-Rollenspiel) auf den PC zu-
riickkehren werden. Vor allem sind die Konso-
lenumsetzungen inzwischen fast durch die
Bank hervorragend. Street Fighter 4 zum Bei-
spiel lduft auf dem PC perfekt, Burnout: Para-
dise ibertrumpft sein Konsolenvorbild sogar.
Und nach dem Desaster Resident Evil 4 hat
Capcom den fiinften Teil tadellos portiert. Fiir
die Street Fighter-Serie markiert Teil 4 das En-

Hearts of Iron 3 (80)

Uberraschung im August:
The Whispered World 2 (86)

Enttauschung im August:
Wolfenstein (69)

Juli

3D Realms, den Machern von
Duke Nukem Forever, geht
das Geld aus. Nach der Pleite
beginnen Streitigkeiten um
die Duke-Lizenz. AuBerdem:
Namco Bandai Gibernimmt
das Europageschaft von Atari,
der neue Name der Firma lau-
tet »Namco Bandai Partners«.

News
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Die E3 in Los Angeles meldet
sich als amerikanische Leit-

messe zurtick. Fiir Furore sorgt
Microsofts Enthullung einer
Bewegungssteuerung ohne
Controller (»Project Natal«),
fiir Arger Valves Ankiindigung
von Left 4 Dead 2, wéhrend
der erste Teil erst sieben Mo-
nate altist. AuBerdem: Ab
dem 1.Juni gelten in Deutsch-
land neue USK-Siegel.

In Berlin diskutieren Politiker
und Experten tiber die mog-
liche Suchtgefahr durch Com-
puterspiele. AuBerdem: Die
20.000 Tickets fuir Blizzards
Hausmesse Blizzcon sind in-
nerhalb von 8 Minuten voll-
standig ausverkauft.

Die Abkurzung DLC steht auch fiir den Deutschen Liegerad-Cup und fiir die Danube Lacrosse Conference.

Die erste Gamescom lockt
245.000 Besucher nach Kéln
und ersetzt damit die Games
Convention als wichtigste
deutsche Spielemesse. Die
neue Games Convention On-
line in Leipzig erreicht 43.000
Menschen. AuBerdem: Steven
Spielberg will Halo verfilmen.
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Genre-Check 2009

¢ Adventure
Ein herrliches Jahr fur Adventure-Fans! Nicht nur,
dass die Qualitat Uberzeugt, auch die Bandbreite
beeindruckt: Von Comedy tiber Krimi und Thriller
bis hin zu stilvollen Experimenten ist alles dabei.
Secret of Monkey Island SE (86), The Whispered World
(86), Ceville (86), Runaway: A Twist of Fate (86)

¢ Ego-Shooter
Es gab 2009 nicht viele Ego-Shooter, aber geni-
gend sehr gute, allen voran der Mega-Hit Modern
Warfare 2. Trotzdem hat das Genre seine Leichen,
darunter Operation Flashpoint 2 und Arma 2.

Modern Warfare 2 (89), Left 4 Dead 2 (88), Call of Juarez:
Bound in Blood (87), Stalker: Call of Pripyat (85)

Actionspiele

An sich ein buntes Jahr fir die Actionspiele mit

vielen Uberraschungen, aber dem entgegen

stehen viele Enttduschungen (Der Pate 2, Saints

Row 2) und groB3er Mist (Damnation, Wheelman).
Street Fighter 4 (90), Batman: Arkham Asylum (87),
Saboteur (85), Resident Evil 5 (84), Braid (82)

|§> Rollenspiele

Ja, Dragon Age und Risen sind echte Spieleper-
len. Aber dann wird das Eis schon diinn. Wéren da
nicht die Geheimtipps Divinity 2 und Venetica,
Rollenspieler krochen 2009 auf dem Zahnfleisch.

Dragon Age: Origins (92), Risen (87),
Divinity 2 (83), Venetica (83)

%> Aufbauspiele

Kein anderes Genre hat 2009 mehr 90er-Wer-
tungen von GameStar eingesammelt, namlich:
zwei. Wow. Gut, Die Sims 3 und Anno 1404 sind
wirkliche Aushangeschilder. Aber danach kommt
dann leider auch nicht mehr viel.

Anno 1404 (91), Die Sims 3 (90), Tropico 3 (79)

|%> Rennspiele

Wrumm, wrumm? Nee, nee! Da mochten die Fans
noch so traurig am Lenkrad nagen, Rennspiele
waren 2009 diinn gesat. Die wenigen, die dann
doch kamen, hatten immerhin hohes Niveau.

Colin McRae: Dirt 2 (87), Burnout: Paradise (86),
Need for Speed: Shift (85)

* Echtzeit-Strategie
Man muss schon den Strategie-Mix Empire zur
Echtzeit-Strategie packen, um dem Genre Uber-
haupt einen Hauch von Glanz zu verleihen. Battle-
forge floppte, der Rest enttduscht. Talsohle!

Empire: Total War (90), Battleforge (87), Dawn of War 2
(80), Demigod (80), Panzers: Cold War (80)

* Online-Rollenspiele

Die Echtzeit-Strategie steckt in der Krise, auBer
C&C-Ablegern ist nur Universe at War der Rede
wert. Kleine Perlen wie World of Goo und King's
Bounty retten die Genre-Ehre.

Aion (83), HARO: Die Belagerung des Diisterwalds (82),
Runes of Magic (79), Chronicles of Spellborn (74)

Sportspiele

Ja, die Uiblichen Verdachtigen sammeln wieder

80er-Wertungen, aber mal ehrlich: Macht das

jahrliche Wiederkauen von drei bis vier Stamm-

serien ein Genre lebendig? Wir sagen: Nein.
FuBBball Manager 10 (87), Pro Evolution Soccer 2010
(87), NBA 2K10 (87), Fifa 10 (84)

de einer elfjghrigen PC-Pause, Burnout feierte
gar das PC-Debut. In Sachen Umsetzungsqua-
litat waren es 2009 eher Konsolenspieler, die
fluchten und seufzten: die Mega-Rollenspiele
Risen und Dragon Age wurden beide so
schlampig auf Xbox 360 und Playstation 3 an-
gepasst, dass sich PC-Spieler ins Faustchen
lachten. Dafiir miissen sie nach wie vor Verspa-
tungen wegstecken, wenn auch nicht mehr so
viele. Assassin’s Creed 2 ist das einzige Top-
Spiel des Herbstes 2009, dessen angekiin-
digte PC-Fassung erst spater erscheint. Einen

Resident Evil 5 (84)

Risen (87)

dicken Wermutstropfen mussten die PC-Spie-
ler trotzdem runterwiirgen: Microsoft bestatig-
te, dass der mit groBer Spannung erwartete
Psychothriller Alan Wake definitiv nur fiir die
Xbox 360 entwickelt wird. Spatestens damit
war 2009 auch das Jahr, in dem sich Microsofts
Versprechungen zu Games for Windows als
Lippenbekenntnisse erwiesen haben.

Jahr der Messen

So durften sich nur Besitzer der Microsoft-Kon-
sole vorfreuen, als auf der E3 in Los Angeles

CoD: Modern Warfare 2 (89

)

zum ersten Mal seit tiber zwei Jahren neue Aus-
schnitte aus Alan Wake gezeigt wurden. Die
amerikanische Spielemesse feierte 2009 ein
grandioses Comeback, wie tiberhaupt 2009 ein
Jahr der Messen war. Nicht nur, dass sich die
E3, die nach zwei traurigen Kiirzungsjahren am
Rande der Bedeutungslosigkeit herumge-
krebst war, wieder den alten Platz zuriicker-
oberte und vor Neuankiindigungen strotzte.
Zwei Monate spater fand in Deutschland die
erste Gamescom statt, der nach Koln verpflanz-
te Nachfolger der Games Convention in Leipzig.

=g § 4

Colin McRae: Dirt 2 (87)

Uberraschung im September:
Batman: Arkham Asylum (87)

Enttauschung im September:
Champions Online (71)

Blizzard kiindigt an, Starcraft 2
und Diablo 3 fiir den deut-
schen Markt zu entscharfen.
AuBerdem: PC-Spieleherstel-
ler diirfen sich ab sofort selbst
mit dem »Games for Win-
dows«-Logo zertifizieren.

GameStar 03/2010

Uberraschung im Oktober:
Torchlight (80)

Enttauschung im Oktober:
Cities XL (62)

Das Aktionsbiindnis Amok-
lauf Winnenden, eine Eltern-
vereinigung, ruft zur freiwilli-
gen Entsorgung von »Killer-
spielen«auf. Im in Stuttgart
medienwirksam aufgestellten
Container landen drei Spiele.
AufB3erdem: Microsoft verof-
fentlicht Windows 7.

Uberraschung im November:
Runaway: A Twist of Fate (86)

Enttauschung im November:
The Force Unleashed (78)

Nach der Fertigstellung des
Actionspiels Saboteur schliet
Electronic Arts das kalifor-
nische Studio Pandemic, das
EA erst zwei Jahre zuvor Uiber-
nommen hatte. AuBerdem:
World of Warcraft feiert sein
funfjahriges Jubilaum.

Das erste Rollenspiel in den deutschen Verkaufscharts des Jahres 2009 hat die Top 10 knapp verpasst: Risen steht auf Platz 11.

Uberraschung im Dezember:
Saboteur (85)

Enttduschung im Dezember:
James Cameron's Avatar (73)

Die Evangelische Kirche
Deutschlands ruft kurz vor
Weihnachten Eltern und Grof3-
eltern dazu auf, mit ihren Kin-
dern iber die Feiertage auch
mal Computerspiele zu spie-
len. AuBBerdem: In Deutsch-
land kamen im Jahr 2009
3.252 Spiele auf den Markt.
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Was wurde eigentlich aus ...?

Dungeon Hero:

Das freche Action-
Rollenspiel von Firefly
(Stronghold-Serie) ist
der Pleite des US-Pub-
lishers Gamecock zum
Opfer gefallen und wird
nicht weiter entwickelt.
Firefly arbeitet derzeit
an Stronghold King-
doms, einem Online-
Burgenbauspiel.

The Crossing:

Die Franzosen von
Arkane (Dark Messiah of
Might & Magic) hatten
vor zwei Jahren einen
ambitionierten Shooter
angekilindigt. Das Pro-
jekt wurde klammheim-
lich stillgelegt, Arkane
ist mit einem bisher un-
angeklndigten Rollen-
spiel beschéftigt.

Jagged Alliance 3:
Jahrelang war der Nach-
folger zum fulminanten
Taktikspiel beim russi-
schen Hersteller Akella
in Produktion. Doch der
amerikanische Rechte-
inhaber Strategy First
und Akella haben sich
getrennt, die Russen
mussten Jagged Alli-
ance 3 aufgeben.

Aliens: Colonial Marines:
Seit mehr als einem Jahr
ist es still um den Ego-
Shooter von Gearbox,
an dem laut Sega aber
noch gearbeitet wird.
Man wolle sich vorerst
auf das Spiel Aliens vs.
Predator konzentrieren,
das im Februar erscheint
(allerdings nichtin
Deutschland).

Stargate Worlds:

Der Entwickler des
Online-Rollenspiels,
Cheyenne Mountain,
schrammte 2009 knapp
an der Pleite vorbei.
Demnachst soll erst ein-

mal der Shooter Stargate:

Resistance frisches Geld
in die Kasse bringen. Bis
dahinist Stargate Worlds
aufEis gelegt.

Disciples 3:

Das Rundenstrategie-
spiel ist dem Verneh-
men nach seit geraumer
Zeit fertig, findet aber
keinen Publisher: Fir
sein Genre sei es viel zu
teuer, die Produktions-
kosten kaum einzuspie-
len.Ob es jemals er-
scheint, steht demnach
in den Sternen.

Seit 1. Juni

2009 gelten

auf den Spiele-
packungen neue
USK-Logos in
auffélligerem
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Design.

Der Umzug gelang: 245.000 Besucher pilger-
tenin die Kélner Messehallen, 41.000 mehr, als
im Vorjahr nach Leipzig gekommen waren. Be-
flirchtungen, dass die Gamescom als wichtigs-
te Spielemesse Europas scheitern wiirde, er-
fiillten sich damit gliicklicherweise nicht.
Dabei zeigten sowohl die Gamescom als
auch der Deutsche Computerspielepreis, der
am 31. Mdrz 2009 mit offizieller Unterstiitzung
des Bundeskulturministeriums erstmals ver-
liehen wurde, wie sehr Deutschland noch im-
mer um das Thema Computerspiele herum-
druckst. Kein Zweifel, dass Bund und Lander
den Wirtschaftsfaktor begriiRen, den der milli-
ardenschwere Markt bedeutet. Aber kulturell
anerkannt werden, wenn tiberhaupt, nur »péd-
dagogisch wertvolle« Spiele; so bleiben Shoo-
ter wie das hochgelobte und weltweit erfolg-
reiche Crysis beim Computerspielepreis denn
auch ausgeklammert. Der bayerische Minister-
prasident Horst Seehofer, in dessen Haupt-
stadt Miinchen die bedeutsame Premiere
stattfand, blieb der Veranstaltung fern. Dafiir
sorgte der tragische Amoklauf im baden-wiirt-
tembergischen Winnenden vorhersehbar fiir

Der fleiigste PC-Publisher war, wie jedes Jahr, auch 2009 wieder Electronic Arts. Wir hatten 17 EA-Spiele im Test.

eine neue Debatte um ein Verbot von »Killer-
spielen, die deutschen Innenminister spra-
chen sich auf ihrer jahrlichen Konferenz zum
dritten Mal geschlossen fiir ein entspre-
chendes Gesetz aus. Zum dritten Mal fand die
Forderung kein Gehor, wie auch die meisten
Medien die abgedroschene Reflexdebatte in-
zwischen gliicklicherweise kritisch begleiten.

Jahr der Adventures

Und die Spiele? Nun, wenn man 2009 ein Eti-
kett aufpappen wollte, dann misste es wohl
jenes sein: Das Jahr der Adventures. Zwar
spielen die nischigen Rétselabenteuer wirt-
schaftlich nur eine kleine Rolle. Aber in kei-
nem anderen Genre sind in den vergangenen
zwolf Monaten so viele so hochwertige Titel
erschienen, insbesondere aus deutschen Stu-
dios. Ob The Book of Unwritten Tales oder
Black Mirror 2, ob Ceville oder Runaway: A
Twist of Fate, das Jahr versammelt von vorn
bis hinten Hochkardater. 34 Adventures hat
GameStar 2009 getestet, mehr als in jedem
anderen Untergenre. Mit The Secret of Mon-
key Island: Special Edition und Tales of Mon-
key Island kehrte DIE Adventure-Serie
schlechthin nach neun Jahren gleich doppelt
zuriick. Und es sind die Adventures, die stilis-
tische Experimente wagen: Das charmante
The Whispered World ldsst die selten gewor-
dene Zeichentrick-Grafik neu aufleben, das
originell-sympathische Machinarium erz&hlt
ohne Worte eine hinreiende Geschichte.
Uberhaupt kommen aus der Ecke der Inde-
pendent-Spiele einmal mehr spannende
Kleinode, sei es das unbeschreiblich clevere
Knobelabenteuer Braid, das erfrischende
Jump&Run Trine oder das knifflige Abwehr-
turm-Schach Defense Grid.

Jahr der Innovation

Wenn man sich 2009 {iber eines nicht bekla-
gen kann, dann ist es mangelnder Mut. Der
Vorwurf der Innovationsunlust sticht 2009 ins
Leere, auch bei groBBen Publishern. Ubisoft
zum Beispiel experimentiert beim Echtzeit-

Strategiespiel EndWar (erfolglos) mit Sprach-
steuerung, schickt mit H.A.W.X. eine Flugsimu-
lation in die Luft und bereichert mit Call of Jua-
rez: Bound in Blood das selten gesehene Wes-
tern-Genre um eine herausragende Geschich-
te. Electronic Arts verdffentlicht das ebenso
ausgefallene wie ausgezeichnete Mirror’s
Edge; ein riskantes Spiel, das vor ein paar Jah-
ren nie und nimmer den Weg ins Portfolio des
Publishers gefunden hétte. Statt die Need for
Speed-Serie weiter auszunudeln, traut sich EA
mit Shift eine gelungene Neuausrichtung. Von
Eidos kommt das grof3artig-dunkle Actionspiel
Batman: Arkham Asylum, ein echter Uberra-
schungs-Hit. Atari hebt mit Demigod das ur-
spriingliche Spielprinzip einer Starcraft-Mod
mit Erfolg in den Status eines Vollpreis-Spiels.
Take 2 wagt mit Borderlands eine schnittige
Mischung aus Action- und Rollenspiel im Car-
toon-Look. Nur Activision Blizzard bleibt weiter
bei dem Rezept, das die Firma zum gréfiten
Publisher der Welt gemacht hat: Fleisig mehr
vom (meist guten) Gleichen und bloR keine Ex-
perimente! In Abwesenheit eines neuen World
of Warcraft-Addons fetzt nach diesem Rezept
der StraBenfeger Modern Warfare 2 in die
Charts, trotz einer satten Preiserhohung um 10
Euro und groRem Arger wegen einer umstritte-
nen Massaker-Szene an Zivilisten und tech-
nischer Gangelei im Multiplayer-Modus.

Die Verkaufs-Hitliste der besten PC-Spiele
des Jahres fiihrt Modern Warfare 2 trotzdem
nicht an. Der Spitzenplatz gehort — nicht zu-
letzt dank fiinf Monaten Verkaufsvorsprung —
Die Sims 3. Das ist wenig verwunderlich, und
trotzdem eine gute Nachricht. Denn wahrend
2008 noch die Pldtze 1 bis 3 von World of War-
craft und seinen Addons belegt waren, herrscht
2009 wieder so etwas wie Vielfalt in den PC-
Verkaufsranglisten. Selbst wenn es nur die
Vielfalt bewahrter Serien wie Anno, Total War
oder Call of Duty ist. Denn, und auch dasist ei-
ne Lektion aus 2009: Selbst wenn eine ganze
Parade von innovativen Spielen den Kunden
zeigt, wie vielfaltig die PC-Spielewelt sein kann
—gut verkauft hat sich davon kaum eines.
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Essay

Spiel vs. Wirklichkeit

Fahrt man nach Rennspielen riicksichtsloser? Wird man durch Shooter aggressiver?
Die promovierte Psychologin Monica Mayer hat Spieler befragt, was sie aus
der virtuellen Welt ins echte Leben libernehmen.

Stanley rast mit iiber 200 Stundenkilome-
tern durch die kleine Ortschaft. Er nimmt
scharfe Kurven und hetzt iiber schmale Gass-
chen, die Verfolger knapp hinter ihm.

Er muss es unbedingt schaffen, nur Hun-
dertstel von Sekunden trennen ihn noch von
den ndchsten Nachfolgern. Stanley ist hochst
konzentriert, sein Adrenalinspiegel steigt,
sein Herz rast. Wird er es schaffen?

Im Grunde genommen ist es gar nicht so
wichtig, ob Stanley wirklich als Erster das
Ziel durchfdahrt. Wenn nicht, kann er das Spiel
einfach neu starten und einen weiteren An-
lauf unternehmen. Doch was passiert, wenn
Stanley den Rechner ausschaltet, ins Auto
steigt und im realen Leben fahrt? Wird er sich
auf der Strafle genauso riicksichtslos verhal-
ten, sein eigenes und das Leben von Pas-
santen und anderen Fahrern gefdhrden?

lep lptera!mon in Spielen wie World
keit liberein, zum Teil aber auch nicht,

Deutschland ist nicht das einzige Land ohne Tempolimit auf Autobahnen. Andere Beispiele sind Peru, Venezuela oder Teile von Indien.

of Warcraft stimmen zym

Dem zugrunde liegt eine lange und passio-
nierte Diskussion: Findet eine Ubertragung von
Spielinhalten ins echte Leben statt oder nicht?

These 1: Rahmung

Die Debatte beschdftigt die Wissenschaft, ins-
besondere in Deutschland, seit vielen Jahren.
Einige Forscher (zum Beispiel Manuel Ladas
und Tanja Witting) argumentieren, dass das
Spiel stark »gerahmt« ist, d.h. dass die Spieler
sich standig bewusst sind, dass sie sich in
einem Spiel befinden und unterscheiden
kénnen, wann sie ins wirkliche Leben zuriick-
wechseln. Rahmung kann man sich erklaren
als die Antwort auf die Frage: »Was geht hier
eigentlich vor?« Spieler beantworten diese
Frage hdufig anders als etwa ihre Eltern. Erste-

Serious Games wie Glo

bal Conflicts: Latin A

Die Autorin

Dr. Monica Mayer
ist Psychologin
und erforschte in
ihrer Promotion
die Motivation
zum digitalen
Spielen. Die Er-
gebnisse ihrer
Doktorarbeit, auf
der dieser Essay
basiert, wurden
als Buch veroffentlicht: »Warum leben,
wenn man stattdessen spielen kann?«,
Verlag WH, 2009 » Quicklink: 6656.

re sehen die Herausforderung der Spieldyna-
mik: »Ich bin besser als der andere, letztere
sehen die realistische Gewaltdarstellung und
denken: »Mein Kind totet andere.« Die Inter-
pretation des eigentlichen Geschehens fallt
grundsatzlich verschieden aus. Die Theorie
der Rahmung basiert auf der Beobachtung,
dass Spieler allgemein eine Spielsituation von
einer realen gut unterscheiden kénnen.

These 2: Durchlassigkeit

Andere Autoren (zum Beispiel Manfred Spit-
zer, Dave Grossmann und Gloria DeGaetano)
weisen darauf hin, dass beide Situationen,
die virtuelle wie die reale, von demselben

effekt
wussten Lern

. n a\]f den be
me"(a setze

durchs Spielen-
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Gehirn wahrgenommen werden. Das Gehirn
lernt unentwegt, wenn man es ihm erlaubt. Es
lernt auch von Computerspielen und kann im
Spiel gelernte Strategien im wirklichen Leben
anwenden, also virtuelle und reale Ereignisse
ineinanderflieRen lassen. Neuronale Bahnen
verhalten sich wie Spurenim Schnee: Je mehr
ein Weg benutzt wird, desto besser tritt er
sich ein, und desto 6fter wird er wiederholt
verwendet werden. So verselbstdndigen sich
eingelibte Verhaltensmuster und werden zu-
nehmend automatisiert. Manfred Spitzer geht
davon aus, dass Gewalt in gewalthaltigen
Spielen »nicht nur passiv konsumiert, son-
dern aktiv trainiert« wird, was, wie die Lern-
forschung seit langem weif}, zu einem deut-
lich besseren Lernerfolg fiihrt.

Die Relevanz

Die Beantwortung der Frage nach der Rahmung
oder Durchldssigkeit von Spielinhalten auf das
wirkliche Leben ist deshalb so wichtig, weil sie
unter anderem dariiber Auskunft geben soll,
was junge Gehirne ertragen konnen, ohne dass
zum Beispiel eine Aggressivitatssteigerung ver-
ursacht wird. Im Zentrum steht der Jugend-
schutz, es geht aber durchaus auch um die Fra-
ge, inwiefern erwachsene Menschen von Medi-
eninhalten beeinflusst werden. Wenn man da-
von ausgeht, dass Spielinhalte eins zu eins auf
das wirkliche Leben tibertragen werden kon-
nen, miisste man konsequenterweise alles ver-
bieten, wo »Menschen« getdtet oder verletzt
werden. Dies ist in etwa der Stand der aktu-
ellen »Killerspiel«-Diskussion.

Was sagen Spieler?

Die Vertreter von Rahmungs- und Ubertra-
gungstheorien arbeiten mit einem komple-
xen Arsenal wissenschaftlicher Untersu-
chungsmethoden, die von ausgekliigelten
Fragebogen iiber mehrjdhrige Langzeitstu-
dien bis hin zu neuronalen Scans in Kernspin-
tomographen reichen. Zur Ergdnzung dieser
oft abstrakten Versuchsanordnungen kann
es nitzlich sein, in direkten, individuellen
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Austausch mit denen zu treten, die da analy-
siert werden: den Spielern.

Um herauszufinden, warum Menschen
spielen und welche Auswirkungen das Spie-
len aufihr reales Leben hat, interviewte ich im
Rahmen meiner Doktorarbeit 27 Personen in-
tensiv zu ihrem Computerspielverhalten. Eini-
ge Spielerinnen und Spieler gingen von allein
auf das Thema »Verwechslung von Spiel und
Realitdt« oder auch »Folgen des Spiels im
wirklichen Leben« ein, andere fragte ich ge-
zielt danach. Die Interviews waren nicht fest
strukturiert, sondern unterlagen nur einem
groben Raster, um die wichtigsten Bereiche
abzudecken. Somit kamen oft Themen auf,
die nicht vorgesehen waren.

Ich selbst spiele hauptsachlich Aufbau-
und Strategiespiele, wo ein Transfer in das
wirkliche Leben nur bedingt bemerkbar ist.
Doch viele meiner Freunde verbringen Zeit in
Ego-Shootern. Keiner davon hat je die Gewalt
auf sichtbare Weise in das wirkliche Leben
ibertragen. So hatte ich nicht damit gerech-
net, dass meine Interviewpartner von di-
rekten Ubertragungen von Spielinhalten in
das wirkliche Leben berichten wiirden. Ich
war liberrascht, dass das Thema in verschie-
denen Gesprachen auftauchte.

Stanley

Stanley selbst (der nur
in meiner Arbeit so
heif’t, aber eine reale
Person darstellt, wie
auch die tibrigen Inter-
viewpartner) berich-
tet, wie er schon mal
den Eindruck hatte,
dass sein Auto (in der
Realitdt) »gar nicht
zieht«, um erst an der
Kurve festzustellen,
dass er bereits 100
km/h schnell fuhr. Er )
war im Anschluss an

ein Computerspiel
losgefahren und
noch so vom Erleb-
nis eingenommen,
dass es die Realitdt

Miqosofts Bewegungssteuer,
gerat ersetzen un das Spiel

erlebnis dadurch un

iberlagerte. Seitdem ihm dies widerfahren
ist, legt er grundsatzlich eine Pause ein, be-
vor er nach dem Spielen einer Rennsimulati-
on wieder ins Auto steigt und selbst fahrt. Ein
Einzelfall? Auch andere Interviewpartner be-
richteten von Problemen nach Rennspielen.
Einer zog den Vergleich mit dem realen Fah-
ren auf der Autobahn: Wenn man einige Zeit
sehr schnell tiber die Autobahn fahrt, dann
kommt einem das Fahren in der geschlos-
senen Ortschaft sehr viel langsamer vor. Es
dauert eine gewisse Zeit, bis sich das Gehirn
an die neue Realitdt angepasst hat.

Bei Rennspielen — insbesondere bei sol-
chen, die mit realitatsnahen Controllern ge-
lenkt werden (Lenkrad, FuBpedale) — kann man
sich das noch leicht vorstellen. Doch wie ist es
bei anderen Spielen oder Verhaltensweisen?

Erik

Erik (ein anderer meiner Interviewpartner)
hat beispielsweise schon einmal versucht,
eine Fliege, die auf dem Bildschirm gelandet
war, mit einem Mausklick zu verscheuchen.
Er hat auch schon versucht, wirkliche Gegen-
stande mit der Maus anzuklicken, da sie in
der Nahe des Bildschirms lagen.

Ich kenne allerdings auch einen Nicht-Spie-
ler, der in einer Powerpoint-Vorlesung ver-
suchte, eine Formel an der Tafel neben der Lein-
wand anzuklicken. Mehrere Personen berichte-

ung Project Nata

will den Controfler als Bedi
. ' ;
mittelbarer machen, e

Erik und Eric sind beliebte Vornamen in Thiiringen und Sachsen.
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Lernen durch Spielen: Wer Sim Gty

ten, dass sie gelegentlich dazu neigen, Gegen-
stande der wirklichen Welt als »anklickbar« zu
behandeln, was nach einem kurzen Moment
der Verwirrung immer fiir Belustigung sorgt.

Solche Impulse oder Wiinsche werden
auch von 19 Interviewpartnern in einer Stu-
die von Tanja Witting geschildert. Dabei soll
in Abldufe der realen Welt durch Anklicken,
Tastendriicken oder dhnliche Handlungs-
schemata eingegriffen werden.

Werner
Werner dachte, als ein Glas herunterfiel und
zerbrach, zuerst an »Steuerung + Z«, die Tas-
tenkombination, um in vielen Anwendungen
die letzte Aktion riickgédngig zu machen. Al-
lerdings bleibt der Transfer auf den Impuls
oder auf den Wunsch beschrankt, weil ja das
Handeln in der realen Welt nicht tiber Tasta-
tur und Maus moglich ist. In manchen Situa-
tionen wiinschen sich Spieler, dass sie so
handeln konnten wie im Spiel, selbst wenn
ihnen bewusst ist, dass dies nicht moglich
ist. Oder sie stellen sich vor, dass das
wirkliche Leben ein Spiel ist: Wenn
Werner in der Ddmmerung in der
Stadt lauft, stellt er sich vor, er sei in
einem Shooter, und hinter jeder Ecke
konne ein Feind lauern. Er Uberlegt
sich, wie er vorgehen wiirde: wo er
sich hinstellen kdnnte, um groftmog-
liche Deckung zu haben und trotzdem
noch gute Sicht zu geniefien.

Vicky

Vicky stellt sich vor, dass sie morgens

beim Joggen »als Paladin mit Plattenriis-
tung rumrennen wiirde, und es kdme ein
Monster aus dem Wald heraus«. Damit
macht sie sich das Laufen spannender. Fiir
sie ist dies nur ein Spaf3, da sie weif3, dass
es in der Realitdt keine Monster gibt. Sie
kann also durchaus — wie alle Spielerinnen
und Spieler, die ich interviewte — Spiel und
reales Leben auf einer reflektierten Ebene

Das Z in der Tastenkombination »Strg+Z« hat keine Bedeutung und wurde urspriinglich wohl ausgewahlt, weil es auf US-Tastaturen ganz links unten steht.

societies meistert,

" me
) schaftliche Zusam
pekommt simy

auseinanderhalten. Dass Verwechslung zwi-
schen Spiel und Realitat (wie alle anderen Ver-
wechslungen auch!) fiir Belustigung sorgt, ist
eben ein Zeichen dafiir, dass einem bewusst
ist, dass man gerade einen Fehler gemacht
hat. So wie wenn man sich verspricht (»Kame-
ra mit Selbstaufloser«) oder Sprichwarter ver-
mischt (»N&gel mit FiiBen).

Hagen

Allerdings berichten andere Personen von Ver-
wechslungen auf einer komplexeren Ebene.
Hagen zum Beispiel erinnert sich daran, dass
er sich bei einer Gelegenheit, nachdem erviele
Stunden gespielt hatte, dazu zwingen musste,
auf den Verkehr Riicksicht zu nehmen, als er
anschlieBend mit dem Fahrrad fuhr. »Fiir Ver-
kehrsunfélle hat man einfach keine Reset-Tas-
te, man kann nichts riickgangig machen und
dann wieder neu starten, sondern es zieht Kon-
sequenzen nach sich.« Nach dem Spielen
musste er sich diese Gedanken, die sonst
selbstverstandlich da sind, aktiv ins

-

e
en Erlebnisse w

{iperall konnen Feinde lauern: Dien

nhange yermittelt.

e £
jein Grand Theft Auto 4

Gedéchtnis rufen. Als er einmal zwdlf Stunden
am Stiick spielte, hatte er beim Schlafengehen
immer noch das Gefiihl, dass die Zeit in Run-
den ablduft. Als er im Bett lag, dachte er, er
misste auf »Runde beenden« driicken.

Yasmin
Yasmin entsann sich ebenfalls eines Ereig-
nisses: »Bei World of Warcraft lauft man ein-
fach durch die Leute durch, da kann man
niemanden anderen anrempeln. Einmal bin
ich mit dem Fahrrad um die Ecke gefahren
und es kamen mir zwei FuRgdnger entge-
gen. Erstim letzten Moment ist mir wieder
eingefallen, dass ich nicht einfach durch
die Leute durchfahren kann, sondern ih-
nen ausweichen muss.« Manchmal emp-
fand sie sich im wirklichen Leben als
langsam, da ihr Avatar und die anderen Cha-
raktere im Spiel standig rennen.

Wann wirken Spiele?

Obwohl die Rahmung der Spiele in diesen Bei-
spielen durchldssig geworden ist, beweisen
sie natrlich nicht, dass das Gehirn alles assi-
miliert und unabhéngig von den Umstdnden
gleich reagiert. Aber sie geben Indizien dar-
auf, dass das Erleben und Lernen im virtuellen
Raum im realen Leben auf unterschwellige
Weise wirken kann, vor allem wenn die Uber-
tragung nicht bewusst reflektiert wird. Wenn
man die Situationen meiner Stichproben ge-
nauer betrachtet, stellt sich heraus:

1. Verwechslungen passieren in Situationen,
die automatisiert ablaufen. Weder beim Au-
to- noch beim Radfahren denkt man grof
driiber nach, was man gerade tut. Dazu ist
das Automatisieren im Grund genommen
auch da: Man muss nicht dariiber nachden-
ken und hat dementsprechend Kapazitdten
fiir andere Dinge frei. In dem Moment, wo
das Gehirn wieder »eingeschaltet

als Vorbild fiir die Realitat?
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wird«, man also von einem automatisierten
zu einem bewussten Handeln wechselt, ist
die Verwechslungsgefahr gebannt.

2. Am Computer bewegt man seine Charak-
tere meist mit Maus und Tastatur, an der
Konsole durch das Gamepad. Diese Akti-
onen sind physisch anders als konkretes
Herumlaufen, Springen oder Schiefien im
echten Leben. Einige Konsolen wie Ninten-
dos Wii greifen kdrperliche Bewegung
selbst auf, doch auch dort ist die Gestik
stark stilisiert. Allerdings geht der Trend zu
Kontrollmethoden, die der realen Welt nach-
empfunden sind, etwa bei Musikspielen wie
Guitar Hero oder bei Microsofts angekiindi-
gter Bewegungssteuerung Project Natal,
die einen zwischengeschalteten Controller
tiberfliissig machen soll. Dabei wird sich die
Frage neu stellen, inwieweit diese unmittel-
bare Interaktion unbewusste Ubertra-
gungen wahrscheinlicher macht.

Aus beiden Beobachtungen schlief3t sich,
dass unbewusste Transferleistungen dann
eintreten konnen, wenn automatisierte Hand-
lungen auch physisch durchgefiihrt werden
konnen, wie das der Fall beim Radfahren ist.
Selbst dann treten sie nur mit einer sehr gerin-
gen Haufigkeit ein und sorgen im Allgemeinen
eher fiir Erheiterung als fiir Unheil.

Fiinf Ebenen

Tanja Witting nennt fiinf Abstraktionsebenen:

o die Faktebene (mit einem geringen Abstrak-
tions- und Transformationsgrad),

e die Skriptebene (in der es um verallge-
meinertes Wissen geht),

o die Printebene (in der Schemata vom inhalt-
lichen und sozialen Bezug geldst werden),

e die metaphorische Ebene (in der Inhalte
nach den strukturellen Gemeinsamkeiten
gefasst werden),

o die dynamische Ebene (mit dem hochsten
Abstraktionsniveau).

In meinen Interviews wurde von ungewollten

Verwechslungen lediglich bei automatisier-

tem Verhalten auf der Faktebene berichtet.

Komplexere Transfers passierten bei meinen
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Interviewpartnern nur gewollt, zum Beispiel,
indem sie im Spiel angewandte Verhaltens-
weise abstrahierten und sie im wirklichen Le-
ben anzuwenden versuchten (etwa markt-
wirtschaftliche Zusammenhange aus der vir-
tuellen Welt von Sim City).

Was Jugendliche empfehlen

Um zu erfahren, was Jugendliche bewusst aus
Spielen mitnehmen, kann man sie fragen, wo-
vor sie jiingere Geschwister oder andere Kin-
der beim Spielen beschiitzen wiirden. Zwei
amerikanische Autoren haben genau dies ge-
tan (Kutner und Olson) und eine interessante
Antwort erhalten: Jugendliche Spieler wiirden
kleinere Kinder vor dem Fluchen im Spiel be-
schiitzen. Denn dies kdnnte ihrer Ansicht nach
unmittelbar ins wirkliche Leben ibernommen
werden —anders als das Anziinden von Autos,
das Schiefien mit einer Maschinenpistole oder
das Bekdampfen von Zombies. Beim Fluchen
sahen sie also die geringste Rahmung und so-
mit die groBte Wahrscheinlichkeit, dass unan-
gebrachtes Verhalten transferiert wiirde.

Was die Spieler in meiner Untersuchung
am hdufigsten ins wirkliche Leben mitnah-
men, war die Stimmung, in die das Spiel sie
versetzte. Viele nutzten Spiele gezielt, um ihre
Stimmung positiv zu verdndern (z.B. um Er-
folgserlebnisse zu sammeln oder Aggression
abzubauen). Wurden sie aber beim Spielen
von negativen Gefiihlen tibermannt oder hauf-
ten sich Misserfolge, dann artete der Zeitver-
treib in Stress aus. Ahnliches wurde von Spiel-
situationen berichtet, in denen das Programm
dem Spielenden unbekannte Handlungs- und
Denkmuster abverlangt. Die Frustration wirkt
auch nach Spielende einige Zeit nach.

Denken und Fiihlen

In meiner Untersuchung ist eine Rahmung klar
erkennbar: Die interviewten Spieler wissen,
wann sie im Spiel sind, wann in der Wirklich-
keit. In den seltenen Fallen, in denen die (Ak-
tions-)Rahmung versagte (weil Spieler Hand-
lungsmuster aus dem Spielin die Wirklichkeit
mitnahmen), geschah dies nur fiir wenige Se-
kunden und nur bei vollautomatisierten Hand-

lungen. Ausnahme war die moto-
risch realitdtsnahe Rennsimulation,
bei der eine Anpassung des Gehirns
an die Spielgeschwindigkeit in die
Realitdt tibertragen wurde.

GroBer ist vermutlich die Durch-
lassigkeit auf der mentalen Ebene:
Man denkt beim Spielen tiber Dinge
nach, die einen im wirklichen Leben

beschéftigen, oder im wirklichen Leben
tiber Episoden aus dem Spiel. Auf der
emotionalen Ebene ist eine Rahmung
kaum vorhanden, weshalb Spieler das
Spiel aktiv dazu nutzen, um eine Veran-
derung auf der emotionalen Ebene zu
bewirken. Weil sie auch im Spiel fiir ihre
Handlungen verantwortlich sind, spiiren
sie Erfolg und Misserfolg eher unmittel-
bar: drgern sich, wenn sie versagen, freu-
en sich, wenn sie erfolgreich sind.

Fazit

In der Faktebene wiirden Aktionen aus dem
Spiel ins wirkliche Leben nur dann tibernom-
men, wenn sie vollkommen automatisiert und
physisch durchfiihrbar waren. Dies ist —bis zu
einem gewissen Punkt — bei gelibten Autofah-
rern nach Rennsimulationen der Fall, weswe-
gen ich eine Pause vor dem Autofahren unbe-
dingt empfehlen wiirde. Oder aber der Spieler
lenkt seine Aufmerksamkeit auf seine mog-
licherweise verdanderte Wahrnehmung und
fahrt deshalb bewusst (also nicht mehr auto-
matisiert). Wenn jeder Shooter-Spieler im
wirklichen Leben ein hervorragender Schiitze
wadre, der vollkommen automatisiert schief3t
und standig bewaffnet rumlduft, dann héatte
ich Bedenken, mein Haus zu verlassen. In
Wirklichkeit aber scheitert die unbewusste
Ubertragung solcher Spielinhalte an beiden
Voraussetzungen. In diesen Fallen funktio-
niert die Rahmungskompetenz einwandfrei —
und sorgt in den Ausnahmefallen weiterhin
nur fiir Belustigung. Monica Mayer

Literatur

» Manuel Ladas: »Brutale Spiele(r)? Wir-
kung und Nutzung von Gewalt in Com-
puterspielen« (Verlag Peter Lang, 2002)

» Tanja Witting: »Wie Computerspiele
uns beeinflussen. Transferprozesse beim
Bildschirmspiel im Erleben der User«
(kopaed, 2007)

» Manfred Spitzer: »Vorsicht Bildschirm!
Elektronische Medien, Gehirnentwick-
lung, Gesundheit und Gesellschaft.
Transfer ins Leben, Band 1«
(Ernst-Klett-Verlag, 2005)

» Dave Grossmann, Gloria DeGaetano:
»Wer hat unseren Kindern das Téten bei-
gebracht? Ein Aufruf gegen Gewalt in
Fernsehen, Film und Computerspielen«
(Verlag Freies Geistesleben, 2002)

» Lawrence Kutner, Cheryl K. Olson:
»Grand Theft Childhood«
(Simon & Schuster, 2008)
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Dieser John-Deere-8530-Traktor mit Doppel-
bereifung und JD Aircart Seeder gehort zu den
Ferraris unter den Landmaschinen. Preis: etwa
000 Euro, Gewicht ca. 12,8 rpen,iPS.

Der als Mod fiir den Landwirtschafts-Simulator erhltliche GTA-380-Gerate-
trager mit Knerveland CTC Grubber Idsst Bauernherzen hdher schlagen.

Landwirtschafts-Simulator: Zu Beginn diirfen Sie nur altere Fahrzeuge
steuern, wie etwa diesen klapprigen Mahdrescher.

Der Euro Truck Simulator ist eine der spielerisch besten Simulationen.
Hier sind wir gerade im Brummi auf dem Weg nach Miinchen.
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Bauer sucht Spiel

In Deutschland boomt ein obskures PC-Genre: die Be-

rufssimulation. Simpelspiele vom Landwirtschafts- bis
zum Holzfaller-Simulator sind diirftig gestrickt, gehen
aber trotzdem weg wie warme Semmeln. Warum? Und
wer kauft die Spiele, die angeblich jed_er doof findet?

nter erfahrenen Spielern rangiert der
Landwirtschafts-Simulator in der Liste
der personlichen Abneigungen gemeinhin
weit oben, gleich hinter »Schwerer Ausnah-
mefehler« und wahrscheinlich noch vor
»CDU-Alleinregierung«. Manche begegnen
ihm schulterzuckend oder héhnisch, andere
gar missgiinstig, beinahe hasserfiillt. Und
gerade sie miissen nun stark sein: Der Land-
wirtschafts-Simulator 2009 rangierte im ver-
gangenen Jahr auf Platz 9 der meistverkauf-
ten PC-Spiele in Deutschland.

Die Bauern-Simulation ging nach Angaben
des Herstellers Astragon hierzulande 250.000
mal tiber den Ladentisch. Das ist gut die dop-
pelte Stiickzahl eines Need for Speed: Shift,
dreimal hdufiger als Arma 2, das Vierfache von
Mirror’s Edge und zehnmal mehr als Border-
lands. Im Jahr 2009 haben dhnlich viele Deut-
sche den Landwirtschafts-Simulator gekauft
wie GTA 4. Natiirlich hinken derlei Vergleiche,
weil sich unter anderem die Frage stellt, seit
wann ein Titel auf dem Markt ist. Trotzdem
sind es beeindruckende Zahlen, die beweisen:
Irgendeine Art der Faszination muss dieses
Agrarokonomen-Spiel trotz einer GameStar-
Wertung von mageren 5o Punkten ausiiben.
Nur welche? Und auf wen?

Spielzeug fiir groBe Jungs
»Ich erfiille mir einen Kindheitstraum«, ge-
steht Michael Busch aus dem unterfrankischen
Miinnerstadt, einer der Kdufer des Landwirt-
schafts-Simulators. Busch wollte als Dreiké-
sehoch eben nicht Feuerwehrmann, Lokfiihrer
oder Polizist werden, sondern Bauer. So wie
dem heute 25-jahrigen Gartner geht es vielen
Anhédngern des Landwirtschafts-Simulators.
Auch Manuel Adams (29), der auf halbem Weg
zwischen Trier und Kdln lebt, nennt den »Toys
for Boys«-Faktor: Spielzeug fiir gro3e Jungs.
Ein nicht zu vernachldssigender Teil der Simu-
lator-Kaufer sind tatsdchlich zudem reale Land-
wirte oder Menschen, deren Eltern einen bau-
erlichen Betrieb fiihren. Auch diese Spieler le-
ben oft etwas aus, was sie in der Realitat nicht
konnen: zum Beispiel stets modernste Ma-
schinen zu nutzen und auf flichenméafig deut-
lich umfangreicheren Feldern zu ackern.

»Wer traumt nicht davon, mal wirklich groBe
Traktoren zu fahren?«, stellt Henning Schwane-

Der typische Kaufer des Landwirtschafts-Simulators liest nur sehr sporadisch Spielemagazine.

de aus Heilshorn bei Bremen eine fiir Land-
wirtschafts-Simulator-jiinger bedeutsame
rhetorische Frage. Uns wiirden zwar sofort
zwei, drei Leute einfallen, aber wichtig an der
Aussage des 16-jahrigen Bauernsohnes ist vor
allem das Stichwort »groR«. Wir haben viele
Fans des Spiels befragt, und wie Marius Maute
aus der Ndhe von Sigmaringen schwarmte bei-
nahe jeder davon, unter anderem »die gréfiten
Maschinen der Welt steuern zu diirfen«. Grofle
ist eben doch entscheidend.

Riesige Internet-Szene
Eine dritte Gruppe, die dem Landwirtschafts-
Simulator front, ist die der Tiiftler. Denn der
Astragon-Titel ist enorm Mod-freundlich und
entwickelt sich stetig weiter. Die Zielgruppe
schétzt das sehr. Das Angebot reicht nicht
nur vom Misthaufen im Besonderen bis zum
Kalkmisthaufen im Speziellen, auf Internet-
seiten wie der LS-Mod-Schmiede (http://
landwirtschaftssimulator-mods.de) finden
sich etliche aufwéndige, von Hobbyspielma-
chern kreierte Zusatzinhalte. Klaus Figge aus
Twistetal in Nordhessen offenbart, dass er
sich bei rund 60 Foren angemeldet hat, um
stets informiert zu sein. Thomas Gief3 und Mi-
chael Koch, die in Liubbenau bei Cottbus be-
ziehungsweise Jettingen im Landkreis Boblin-
gen wohnen, geféllt es besonders, dank der
»Texas«-Mod auch mal einen US-Grof3bauern
mimen zu diirfen, der Baumwolle erntet und
presst oder Reis drischt. Andere geraten we-
gen des »Kaweco Tridem Giillefasses«, eines
»Air Cart Seeder« von John Deere mit Zwolf-
Meter-Sdahmaschine oder eines »Big Bud«-
Monstertraktors aus dem Hauschen. Geriich-
ten zufolge wiirden einige fiir einen »Fendt
GTA 380 Turbo«-Gerdtetrager sogar den
Hamster ihrer kleinen Schwester verkaufen.
Selbst innerhalb der verschworenen In-
ternetgemeinschaft sieht man den Land-
wirtschafts-Simulator in seiner nackten Ver-
kaufsfassung kritisch. Das Rohprogramm sei
inhaltlich diirr, so der Tenor, erst die Vielfalt
an verfligharen Mods mache ihn unverwech-
selbar. »Der Reiz ist, dass man aktiv ins Spiel
eingreifen und sich seine eigene kleine Welt
bauen kann, erklart der Wahl-Berliner Rin-
cewind H. Stuart, der urspriinglich aus den
Vereinigten Staaten stammt.

GameStar 03/2010
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Hitparade 2009

Unsere um Flug- und Zug-Simulationen bereinigte Ver-
kaufs-Top-10 zeigt, dass die Deutschen heimliche Bauern
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Rund 80 Trittbrettspiele
Der erste Landwirtschafts-Simulator er-
schien im April 2008 und loste einen unge-
wohnlichen Boom aus: eine Welle von Spie-
len, die angeblich keiner mag, die sich aber
trotzdem verkaufen wie geschnitten Brot. Die
vergleichsweise aufwandig produzierten, tra-
ditionsreichen Flight und Train Simulators
dieser Welt und deren Ableger nicht mitge-
rechnet, finden sich in den Ldden momentan
rund 8o aktuelle Trittbrettspiele, die das Wort
»Simulator« im Titel tragen. Meist geht’s um
Berufe: Beim Kran-Simulator ebenso wie im
Fall von Taxi-, Kurierservice-, Notarzt-, Stra-
B3enbau-, Pistenraupen-, Gabelstapler-, Poli-
zei-, Feuerwehr-, Schwertransport-, StraSen-
bahn- und Baumaschinen-Simulator.
Teilweise ist es knifflig, die Titel auseinan-
derzuhalten. Verwechseln Sie bitte keines-
falls den Abschlepp-Simulator und den Ab-
schleppwagen-Simulator sowie den Spreng-
meister-Simulator mit dem Spreng- und Ab-
riss-Simulator. Ahnliches gilt fiir Train Simu-
lator, Trainz Simulator, Rail Simulator und
Rangier-Simulator. Samtliche dieser Perlen
zu erwdhnen ist platzbedingt unmoglich, denn
simuliert wird mittlerweile fast alles. Weitere
Beispiele: Mein Aquarium, XXL-Maschinen:
Die Simulation oder der Stellwerk-Simulator.
Fehlen nur noch der Simulator-Simulator, der
einen Simulator simuliert, und der Simulator-
Simulator-Simulator, welcher dann Simula-
toren spielende Simulatorfans simuliert.

Wertungen sind egal

Dabei ist das Aufkommen einer Simulator-
Schwemme nicht unbedingt ein neues Phano-
men. Ende der 8oer- bis Anfang der goer-Jahre
war Sim City (1989) so populdr, dass es einen
Rattenschwanz von Folgespielen wie Sim
Earth (1990), Sim Life (1992) oder Sim Farm
(1993) nach sich zog. Etwa zur gleichen Zeit
startete die Tycoon-Ara mit Railroad Tycoon
(1990), unter den Dutzenden von Ablegern
waren auch exotische Varianten wie der Pizza
Tycoon (1994) oder der Bier Tycoon (2006).
Mitte der 2000er-Jahre lieferten sich die Ka-
tastrophenhelfer-Reihen Emergency und Fire
Department ein Wettrennen um die Gunst der
Kdufer, vor allem der Gelegenheitsspieler,
ganz dhnlich wie die heutigen Alltagssimula-

Spreng- und Abriss-Simulator: Die i
Optik mancher Genrevertreter geht heutzutage
eigentlich nur noch als Grafikfehler durch. §

A

toren. Doch in diesen Fallen waren die Spiele
meist zumindest ordentlich produziert, nur
ein kleiner Anteil fiel spielerisch diirftig aus.
Heute ist es eher umgekehrt.

Dass Simulator-Spiele von der deutschen
Fachpresse zerrissen werden, ist fiir die Ver-
kaufszahlen kaum von Belang. »Eine Simula-
tion flir 15 bis 20 Euro kann und will gar nicht
mit einem Vollpreistitel konkurrieren, gibt
Felix Buschbaum zu, der Pressesprecher des
Monchengladbacher Unternehmens Astra-
gon. Entscheidender seien Kdufer-Rezensi-
onen im Internet oder in Publikationen, die
von der Zielgruppe gelesen werden. »Davon
gibt es mehr, als man erwartet, Trucker-Hefte,
klassische Mannermagazine und Angler-Zeit-
schriften etwa.« Die meisten Anhdnger krat-
zen niedrige Wertungen in Fachpublikationen
wie GameStar sowieso wenig, viele brechen
fur ihr Programm sogar eine Lanze. »Mich
stort, dass das Spiel manchmal einfach nur
als Dreck dargestellt wird, weil die meisten
zu faul sind, sich bis zu den grofen Maschi-
nen vorzuarbeiten, drgert sich Markus Fi-
scher, der im Raum Schweinfurt lebt. »Der
Landwirtschafts-Simulator ist definitiv kein
AuBenseiter-Spiel«, betont Till Stiefermann
aus der Nahe von Dusseldorf, »unter den
Fans gibt es auch Ballerspielfreunde.«

Baggern, abschleppen, spielen

In Deutschland schadtzt man nicht nur Fur-
chenziehen und Kornmahen, auch andere Si-
mulationen finden fulminanten Absatz. Der

Fur den Landwirtschafts-Simulator gibt’s auch Fun-Mods, zum Beispiel Kiihe als »Zugmaschinen« — mit Anhdngerkupplung am Hintern.

sind: Unter den sechs erfolgreichsten Genre-Vertretern
fanden sich im vergangenen Jahr gleich vier, bei denen
man in die Rolle eines Landwirts schltipft.

Landwirtschafts-

& Simulator 2009

Bus- i
Simulator 2008

S Landwirtschafts-
; éﬁﬁi’ﬁ@ Simulator 2008

Bagger-
Simulator 2008

3 | andmaschinen-
». simulator

‘.,: Euro-Truck-
R Simulator
]

Baumaschinen-
= Simulator

Bus-Simulator
R 2009

Schiff-
Simulator

Bus-Simulator 2008 etwa geriet mit 200.000
verkauften Einheiten zum groRen Erfolg, mit
dem Euro Truck Simulator schaffte es Rondo-
media, der Mehrheitsgesellschafter von
Astragon, zeitweise sogar auf Platz 2 der
deutschen Vollpreis-Charts. Letztlich wurden
180.000 Exemplare der Brummi-Sim an den
Mann gebracht. Von GameStar erhielt das
Spiel eine Wertung von 64 Punkten.

Bungee Jumping Simulator: Was bitte kann
es Aufregenderes geben als einen Bungee-
Sprung am P(? Na ja, so einiges.
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Selbst die weniger erfolgreichen Simulatoren
von Astragon und Rondomedia erreichen noch
zwischen 50.000 und 60.000 Stiick, was auch
nicht gerade ein Grund ist, sich Antidepressiva
verschreiben zu lassen.

Der Entertainment-Verkaufsleiter Wolfgang
Herzig von der Niirnberger Saturn-Filiale an der
Vorderen Ledergasse macht vor allem Gelegen-
heitsspieler als Kdufer aus, »Jungs bis 14 und
mehr Teenies, als man denkt«. Aktuell stehen
Lkw-Spiele und der Bagger-Simulator hoch
im Kurs, wobei der (genau wie auch der Ab-
schlepp-Simulator) leider nichts mit jungen,
hiibschen Frauen und Diskotheken zu tun hat.

Explosiver Kundenkreis
Ein Stiick vom Simulator-Kuchen holen sich in-
des auch andere Anbieter. Fiir UIG Entertain-

Kuriositatenkabinett

Manchen mogen schon Spiele wie der Miillabfuhr-,

der U-Bahn- und der Wolkenkratzer-Simulator skurril
erscheinen, doch unserer Ansicht nach schieBen erst die
fanfTitel in dieser Liste den Vogel ab. Der Berg-&-Tun-
nelbau-Simulator wird allerdings erst am 28. Februar
2010 verodffentlicht. Wir kdnnen es kaum erwarten.

ment erwies sich der Sprengmeister-Simulator
als Knaller. Auch dieses Spiel wird erstaunlich
hadufig von Menschen aus der entsprechenden
Branche gekauft, wie Produktmanager Robin
Gibbels durch seine Kontakte zu einschlagigen
Berufsverbanden weif3. Felix Buschbaum sagt
dem Bus-Simulator das Gleiche nach. Warum
jemand spielt, was er ohnehin tagein, tagaus
tut, erklart er sich mit einer Art virtueller Ent-
spannungstherapie: »Man darf auch mal eine
Haltestelle verpassen, die Leitplanke rammen
oder einfach Unsinn anstellen.«

Der Kolner Medienpadagoge Professor Dr.
Jurgen Fritz spricht von »struktureller Koppe-
lung«: Ein Busfahrer finde sich im Bus-Simula-
tor schlichtweg leicht wieder. Die Handlungs-
schemata seien ihm vertraut, eine grofie Ge-
wohnung sei nicht erforderlich. Deshalb gleite
er formlich in das Spiel hinein. »Auf diese Weise
in einer bekannten Tatigkeit aufzugehen, ver-
mittelt ein ausgesprochen gutes Gefiihl, fiithrt
Fritz aus: »Im Grunde stellt es eine Art Selbst-

i — .
Neben dem bauerlichen Vertreter ist der Bus-Simulator
verantwortlich fiir den aktuellen Simulations-Boom.

medikation dar, um von Problemen, Belastun-
gen und Anforderungen der realen Welt etwas
Abstand zu gewinnen.« Doch Achtung: Das be-
deutet natiirlich keinesfalls, dass alle spielen-
den Busfahrer, Landwirte und Sprengmeister
nicht ganz dicht sind. Wir haben die Simulator-
Sympathisanten als offene und engagierte
Spieler kennengelernt, die wissen, was sie wol-
len —und eben nur {iber einen etwas anderen
Geschmack verfiigen. Harald Fréinkel

»Berufssimulationen bauen Stress ab«

Professor Dr. Jo Groebel

Moped-Simulator

Mit Verlaub, schon das Titelbild mit dem
Kindermoped ist ein Briiller.

Klomanager

Hier kiimmern Sie sich um die groBen und
kleinen Geschéfte des Alltags.

Bungee Jumping Simulator

Wir sind (fast) sicher: Dieses Spiel ist nicht
ernst gemeint. Bitte lass es Satire sein!

Holzféller-Simulator

Kein Witz: Der Hersteller wirbt unter anderem
mit »Unvorhergesehenen Hindernissenc.

Berg & Tunnelbau Simulator

Ein Witz: Der Hersteller wirbt auch hier mit
»Unvorhergesehenen Hindernissen«.

Der néchste Landwirtschafts-Simulator erscheint im zweiten Halbjahr 2010. Unter anderem neu: Mehrspielermodus und Nutztierhaltung.

GameStar - Herr Groebel, warum spielt je-

mand Berufssimulatoren?

4+ Professor Dr. Jo Groebel Zum einen geht es
um ein spielerisches Vorwegnehmen von Reali-
tat. So wie das bei Kindern nicht untblich ist,
wenn man sie fragt, was sie spater gern werden
wollen, und sie das bei der Antwort gedanklich
durchgehen. AuBerdem ist eine massiv physio-
logische Komponente beteiligt: Spielen hat eine
enorm entspannende Funktion, damit konnen
wir so ziemlich jeden Stress verarbeiten. Die
dritte zentrale Funktion ist die soziale, man baut
Kommunikation zu anderen auf.

-+ Die meisten Simulatoren spielt man allein.
Z..« Selbst dann findet eine simulierte Kommu-
nikation statt. Aber eine grof3e Rolle spielt auch
der indirekte Kommunikationseffekt: dass man
mitreden, sich mit anderen dariiber unterhalten
kann. Man ist auf der Hohe der Zeit und kann so
durchaus auch Prestige erwerben. Viele Spiele
haben eine weitere Funktion, ndmlich dass sie
eine Vorstellung von Realitat vermitteln. Das
passt zu den Simulatorspielen: Menschen spie-
len sie, um sich mit Informationen zu versorgen,
in diesem Fall eben Uber ein Berufsbild.

- Berufssimulationen sind fiir manche Men-
schen virtuelle Berufsberater?
Ze« Man kann Spielen als ein Vorbereiten auf ein

spateres, reales und dann auch ernsthaftes Han-

Was macht Berufssimulationen so faszinierend? Wir fragten
einen Fachmann: Professor Dr. Jo Groebel leitet das Deutsche
Digital-Institut in Berlin und gilt als Mitbegriinder der moder-
nen empirischen Medienpsychologie.

deln begreifen. Bei Tieren ist das eindeutig so:
Wenn sie sich spielerisch balgen, sind das Vor-
bereitungen auf Kdmpfe. Das ist lose auf Men-
schen Ubertragbar, es passt besonders zu Be-
rufssimulationen. Fir manche stellen sie eine
Auseinandersetzung mit dem dar, was sie eines
Tages auch ernsthaft betreiben wollen.

-+ Warum spielen Landwirte in ihrer Freizeit
ausgerechnet den Landwirtschafts-Simulator,
wo sie doch dieser Betdtigung schon im realen
Leben Tag fiir Tag nachgehen?

4+ Ein Musiker, der in seiner Freizeit gern Mu-
sik hort - da wird jeder sofort sagen: klar, lo-
gisch! Das erwartet man. Beim Sprengmeister
oder Landwirt scheint es nicht so selbstver-
standlich. Doch auch hier steht dahinter, mit
welcher Begeisterung und mit welchem Enthu-
siasmus jemand seinen Beruf austibt, sodass er
ihn im Spiel fortsetzt. Es kommt allerdings et-
was hinzu, das nicht zu unterschatzen ist:
Spiele verfligen Uber eine Verdichtung, eine
groBere Dramatik, es wird also mehr Spannung
aufgebaut. Insofern peppt es die eigene Tatig-
keit und Beschaftigung noch mal auf. Und je-
mand, der sich in einem Metier auskennt, ist
schneller und besser in seinen Entscheidungen.
Mit anderen Worten, er verschafft sich schnell
Erfolgserlebnisse. Wenn Leute nach Feierabend
spielerisch weitermachen, wo sie im Job aufge-
hort haben, ist das also nicht absurd.

GameStar 03/2010
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Die Belohnung
fiir Abschiisse
sind zum Teil kra-
chende Bitmap-
Explosionen.
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leiende Lasersalven, bom-

bastische Explosionen und
fein texturierte Modelle: All das
bietet Star Wars: X-Wing 1993
natiirlich eben sowenig wie seine
Zeitgenossen. Dennoch setzt das
Spiel einen technischen Meilen-
stein, denn LucasArts verwendet
dreidimensionale Polygonmodel-
le im Weltraum. Das erlaubt es
den Entwicklern erstmals, Grof3-
kampfschiffe spielerisch sinnvoll
in die Missionen einzubauen. Die
bis dahin {iblichen platten Sprites
lassen die Abmessungen der P6t-
te nicht erkennen, weswegen
standig Rammgefahr besteht.

Vollbeschiftigung

Spielerisch unterscheidet sich X-
Wing von den eher auf Action get-
rimmten Konkurrenten Wing Com-
mander und Privateer durch uni-
bersehbare Simulationsanleihen.

raft Hoof 14 [N

Die Karte sorgt fiir Uberblick im hektischen Geschehen.

HALL OF FAME
W/, Star Wars X-Wing

Neben der reinen Fliegerei muss
der geneigte Rebellenpilot unter
anderem noch die Energie des
Hauptreaktors auf Schilde und
Waffen verteilen, nach Treffern die
Energie auf Vorder- und Hinter-
schild ausgleichen sowie Fliigel-
méanner kommandieren. Das liber-
rascht nicht, hatte sich das Ent-
wicklerteam um Larry Holland
doch zuvor mit Flugsimulationen
wie Secret Weapons of the Luft-
waffe einen Namen gemacht. Auch
bei den Star Wars-Filmen spielten
die Luftschlachten des Zweiten
Weltkrieges als dramaturgische
Vorlage eine wichtige Rolle. Dem-
entsprechend liegt der Schwer-
punkt in X-Wing auf Dogfights, al-
so Nahkampfduellen, in denen La-
ser- und nicht Projektilwaffen im
Mittelpunkt stehen. Dass die Ge-
schwindigkeit der Raumjdger
ebenfalls an gemdchliche Propel-

So nahe sollte man nie an einen Sternenzerstarer heran.

lermaschinen erinnert, mag da
zwar passen, ein bisschen mehr
Schwung hatte sich der eine oder
andere X-Wing-Jockey allerdings
schon gewiinscht.

Schau genau

Der Simulationseinfluss in X-
Wing zeigt sich auch in der Missi-
onsstruktur: Uberlegtes Vorge-
hen und ein guter Uberblick tiber
das Geschehen sind die wichtigs-
ten Aspekte, um dem Imperium
erfolgreich gegeniiberzutreten.
Die Missionen gestalten sich da-
bei oft knifflig, nicht selten unfair
und manchmal haarstraubend.
Vor allem bei Geleitschutzauf-
gaben kann ein einziger tiberse-
hener TIE-Bomber leicht das Aus
bedeuten. Auch die Trimmer ab-
geschossener Jdger bergen eine
gewisse Gefahr, schlagen sie
doch nicht selten mit verddch-
tiger Prdzision im Cockpit des
Spielers ein. Da empfiehlt es sich
dann, in einem gut gepanzerten
Y-Wing zu sitzen. Der leichte, da-

STAR WARS: X-WING

PUBLISHER LucasArts
ENTWICKLER  LucasArts
QUELLE Ebay

SPRACHE

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

ORIGINALRELEASE 1993
CA. PREIS
Deutsch UsK

386er mit MHz, 1,0 MB RAM
Mithilfe des kostenlosen Emulators DOSBox luft X-Wing ohne Probleme unter den

X-Wing

Im Tech-Raum erfahren Sie alles technisch Wissenswerte.

Deswegen legendar

» erstmals Polygonmodelle
» gewaltige Weltraumschlachten
» sehr grof3e Raumschiffe

» tolle Atmosphadre, knackige Missionen

fiir schnelle A-Wing sowie der X-
Wing haben hier schlechtere
Chancen. B-Wings werden erst im
zweiten Addon nachgeliefert. Flr
den Fall eines Abschusses sollten
Sie tibrigens die Pilotendatei si-
chern, da Sie ansonsten alle
Punkte und Rédnge einbii3en kon-
nen. Den Umgang mit den Allianz-
Jagern erlernen Sie auf einem
Trainingsgeldnde, Informationen
zu allen Schiffen im Spiel erhalten
Sie im Tech-Raum. Ein Filmraum,
in dem sich abgeschlossene Mis-
sionen aus beliebigen Perspekti-
ven noch einmal erleben lassen,
gehort ebenfalls zur Grundaus-
stattung. Auch in Sachen Umfang
ist X-Wing also vorbildlich. EB

WELTRAUMSPIEL

15 Euro
ab 12 Jahren

Betriebssystemen Windows XP, Vista und Windows 7.

FAZIT Technisch wie spielerisch ein Klassiker des Genres.

Das letzte groBere Projekt im Bereich Weltraumspiel war das 2006 erschienene Darkstar One von Ascaron.

GameStar 03/2010
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Daniel Visarius

freut sich auf den Vergleich
zwischen der DirectX-11-
Geforce und der Radeon

HD 5870.

Hendrik Weins

will wieder nach Las Vegas
zurlick, weil er sein Geld
dort vergessen hat.
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Das GameStar-
Trendbarometer

Neue Geforce, neue Prozessoren und weitere Technik-Trends 2010.

Was lange wahrt, wird endlich
gut? Zumindest behauptet

das Nvidia von seiner neuen Gra-
fikkarten-Generation —bleibt Test-
muster bislang aber schuldig.
Welche Fakten sicher sind und wo

wartende Leistungssteigerungen
im Test des Monats.

Im Schwerpunkt dieser Aus-
gabe analysiert die Hardware-Re-
daktion gemeinsam die Trends des
Technik-Jahres 2010 und verrit,

welche Gerdte Sinn machen und
was Sie besser im Regal liegen
lassen. Um sich personlich ein Bild
der Neuheiten zu machen, flog
Hendrik nach Las Vegas zur Con-
sumer Electronics Show.

weiter nur spekuliert werden kann,
klart Daniel in seiner Preview.
Florian widmet sich derweil
den neuen Intel-Prozessoren im
kleinen 32-nm-Fertigungsprozess
und gibt einen Ausblick auf zu er-

Las Vegas, Stadt der Superlative und Nachbildungen, aber wie jedes Jahr auch Stand-
ort einer der wichtigsten IT-Messen: der Consumer Electronics Show, kurz CES.

»Welche Internetverbindung haben Sie?«

Weit iiber die Halfte der GameStar-Leser nutzt eine Internetleitung
mit Geschwindigkeiten jenseits von DSL 6.000.

Noch immer sind Radeon HD 5870 und HD 5850 nur schwer zu bekommen. Trotzdem

stellt AMD neue Abkommlinge vor: Radeon HD 5830 und HD 5670. Die Radeon HD
5830 soll sich vom grofien Bruder HD 5850 nur durch niedrigere Taktraten und weni-
ger Shader unterscheiden, Speicher und Layout der Karte sollen identisch sein. Leis-
tungsdaten gibt’s bislang ebenso wenig wie einen konkreten Preis. Er diirfte aber

deutlich unter dem einer HD 5850 (250 Euro) liegen.

Giinstiger ist auf jeden Fall die Radeon HD 5670 fiir knapp 100 Euro. Wahrend der
Chip mit 775 MHz taktet, soll der Speicher mit 4.000 MHz laufen. Das Speicher-Inter-
face ist 128 Bit breit, der GDDR5-Videospeicher 512 oder 1024 MByte grof3. Fiir genii-

GameStar-Leser sind schnell unterwegs. Weit tiber die Halfte nutzt
Internetzugange mit mehrals 6.000 KBit pro Sekunde — 9,3 Prozent
haben bereits einen Kabelanschluss mit 20.000 KBit/s und mehr.
VDSL kann sich bislang allerdings noch nicht durchsetzen, nur 3,0
Prozent nutzen die bis zu 50 MBit/s schnellen Leitungen. Das liegt
aber wohlnicht nur an drastischen Aufpreisen gegeniiber normalen
DSL-Anschliissen, sondern auch an der bislang eher mauen Verfiig-
barkeit. Einige Anbieter verkaufen zudem keine echten Flatrates.

gend Spieleleistung sorgen 400 Shader. Erste Benchmarks zeigen, dass die HD 5670

etwa 40 Prozent langsamer ist als eine Radeon HD 5770 und einer Geforce 9800 GT
etwa 10 Prozent hinterherrennt. Im Vergleich zur Geforce verbraucht die neue Radeon

dafiir deutlich weniger Strom. Gegeniiber der Radeon HD 5770 schnei-

det die HD 5670 40% langsamer ab. Wenn Sie dieses Heft in Han-
den halten, knnten beide Karten bereits im Laden stehen.
Einen Test lesen Sie zeitnah auf GameStar.de.

Mit der Radeon HD 5670 bringt
AMD eine weitere DirectX-11-Karte im
Mittelklasse-Segment unter 100 Euro auf den Markt.

Mit dem Catalyst 9.12 steht der letzte Radeon-Treiber des Jahres 2009 zum Download.

Eine andere 10% DSL 16.000 27,0%

DSL 6.000 25,3%

N

VDSL 3,0%

DSL 3.000 17,3%

DSL1.0008,1%  Kabel ab 20.000 9,3%

GameStar 03/2010

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 6.132 Teilnehmer
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D spiele-PCs

Referenzklassen Spiele-PCs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
— f typische PC-Konfigura-
| / tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten,
in welcher Einstellung die

il

Hardware-Details

Prozessor Athlon 64/3500+ E = Athlon 64 X2/5000+ Core2QuadQ9300 & N angegebenen Titel fliissig
1,0 GByte — 2,0 GByte 4,0 GByte 4 gespielt werden konnen.
5 q ..
Geforce 7800 GT Geforce 8800 GT Radeon HD 4870 t ~

Spiele-Details
Anno 1404

Colin McRae: Dirt 2
Crysis Warhead

1280x1024, mittlere Details, Wasser: hoch, Kaustik
ruckelt unspielbar
1024x768, mittlere Details

1680x1050, maximale Details
1920x1200, sehr hohe Details
1024x768, mittlere Details

1920x1200, max. Details und Kantenglattung
1920x1200, sehr hohe Details, 4x AA, 8x AF
1024x768, mittlere Details

Drakensang: AFDZ 1280x800, minimale Details 1920x1200, maximale Details, 4x AA, 8x AF 1920x1200, maximale Details, 4x A, 8x AF
GTA4 ruckelt unspielbar 1024x768, minimale Details 1680x1050, Texturen: mittel, Sicht: 25
Grafikkarten-Prozessor-Index D Leistungsindex
. Der Grafikkarten-Pro-

Grafikkarten LTI N zessor-ndex oret
Grafikchips und CPUs nach

Geforce 7 78006T kA 79006TX kA 7950GX2 kA ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen

Geforce 8/9 8600GTS 60€ 9600 GT 100€  8800/9800GT 100€  8800/9B00GIX/GIS250 130€ Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-

Geforce GTX GTX260 160€  GTX260° 160€  GIX275 220€ (GIX280/285 300€ GTX295 4o0€ male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen

Radeon X1000  X1950Po kA X1900XT kA XI950XT kA. Titeln in der Regel erst ab

Radeon HD 3/4 B0 0€ 4670 10€ 430 106 4770 o€ HD4GS0 100€  HDAGT0 130€  HDASO0 10 HD4BSOX2 2w€  HDABTOX2 350€ der gehobenen Mittelklasse
oder dem High-End-Seg-

RadeonHD 5 HD5750 40€  HDS770 160€ HDS8S0 280€  HDSB70 30€  HDSO70 e0€ ment mdglich.

Prozessoren [ Hightd

Athlon 64 X2 6000+ 80€ 6400+ 100€

Phenom X38450 85€  X38750 110€ X49550 120€ X49850 130€  X49950 10¢€

Phenom Il 11X4920 100€ NIX4940 120€ 1IX4955 130€  IIX4965 150€

Core 2 Duo E4300 95€ E4600 100€ E6600 k.A. E7400 100€ 8200 130€  EB500 150€  E8600 250€

Core 2 Quad 06600 165€ Q9300 180€ 09550 200€ Q9770 1350€

Core i5/i7 3540 130€ iS661 180€ 5750 170€ {7860 240€ 7920 230€ 7870 50€  i7965XE 90€

Spiele-Flunder

Spiele-Notebooks sind schwer, riesig und
teuer? Alienware beweist das Gegenteil.

Im Netbook-Format von 11,6 Zoll soll das Alien-
ware M11x Erstaunliches leisten. Im Inneren
werkelt ein Core 2 Duo mit integrierter Grafik,
damit das Gerét unter Windows 6,5 Stunden
durchhalt. Im Spielbetrieb nutzt das M11x
dann die ebenfalls verbaute Geforce GT 335M
mit bis zu 1,0 GByte. Trotz der 300 im Namen
ist sie aber keine DirectX-11-Geforce, sondern
lediglich eine abgewandelte Geforce GTS
250M. Damit lduft Modern Warfare 2 in der
nativen Auflosung von 1366x768 ebenso fliis-
sig wie Crysis. Die Installation von Spielen
wird allerdings schwierig, denn ein optisches
Laufwerk fehlt. Mit einem Gewicht von 2,2 Kilo
soll das M11x zu einem Preis unter 1.000 Euro
Ende des Jahres auf den
Markt kommen.

Nur 11,6 Zoll groB8 und knapp

2,0 kg schwer — das spiele-
taugliche M11x von
Alienware.

GameStar 03/2010

Bewegungssteuerung von Razer

Was Nintendo auf der Wii-Konsole er-
reicht hat, will Razer nun auch auf dem
Windows-PC etablieren: eine bewe-
gungsempfindliche Steuerung.

Auf der CES kiindigte Razer nicht nur Ein-
gabegerdte fiir die Xbox 360 an, sondern
auch eine Bewegungssteuerung fiir den
PC — ganz nach dem Vorbild von Ninten-
dos Wii. Vor allem die Positionsbestim-

mung im Raum soll deutlich praziser sein
als vom Nintendo-Vorbild gewohnt. Be-
reits Abweichungen von einigen Milli-
metern oder einem Grad soll die Steue-
rung problemlos erkennen. Erste Test-
durchldufe mit dem Zombie-Shooter Left
4 Dead 2 verliefen problemlos. In Zusam-
menarbeit mit Valve und dem Hardware-
Spezialisten Sixense soll die neuartige
Steuerung noch dieses Jahr auf den

MSI-Platine mit Radeon-
und Geforce-Unterstiitzung

Geforce und Radeon zusammen in
einem PC? Kein Problem mit dem High-
End-Mainboard MSI Big Bang Fuzion.

Eine friedliche Koexistenz von Radeon
und Geforce-Karten in einem Rechner
war bislang nicht moglich — bislang.
Denn das MSI-Board Big Bang Fuzion soll

Knapp 120.000 Géste besuchten 2010 die Consumer Electronics Show in Las Vegas — 10.000 mehr als im Vorjahr.

einen Mischbetrieb der beiden Grafik-
chips ermoglichen. Warum Spieler neben
einer Geforce auch eine Radeon im PC
haben wollen, ist uns jedoch schleierhaft.
Denn zum einen unterstiitzt die Chip-
Mischung bisher nur wenige Spiele, zum
anderen sind Systeme mit zwei Geforce-
oder Radeon-Karten wesentlich giins-

Der Controller von
Razers PC-Bewe-
gungssteuerung. '

Markt kommen und nahezu von jedem
Spiel mit Source-Engine unterstiitzt wer-
den. Uber den Preis schweigt sich Razer
bislang aber noch aus.

» GameStar.de Quicklink: 6665

Prozessoren (Sockel 1156) konnen Radeon und
Geforce gemeinsam rechnen.

tiger zu bekommen. Allein das Big Bang
Fuzion kostet 300 Euro!
» GameStar.de Quicklink: 6666
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filme sehen Sie in 3D.

raditionsgeman beginnt auch

das Hardware-Jahr 2010 di-
rekt Anfang Januar mit der Con-
sumer Electronics Show (CES) in
der Zockerstadt Las Vegas. Seit
Unterhaltungselektronik wie TV,
Video und Hifi mit Computertech-
nik zusammenwadchst, stellen die
meisten Hersteller ihre Neuheiten
fiir das laufende Jahr nicht mehr
im Mdrz auf der immer noch welt-
grofiten IT-Messe Cebit in Hanno-
ver vor, sondern auf der CES in
der Wiiste von Nevada. Der Cebit
bleibt das Profi-Segment vor-
behalten. GameStar war auch
dieses Mal vor Ort in Las Vegas,
um die neuesten Hardware- und
Technik-Trends aufzuspiiren.

Einige neuere Entwicklungen
wie Windows 7 und DirectX 11
sind bereits auf dem Markt, aber
erstin diesem Jahr setzen sie sich
auf breiter Basis durch. Neben
vielen eher behutsamen Weiter-
entwicklungen, also Evolutionen

TREND-BAROMTER

AN A N A N A N

AN

wie schnelleren Grafikkarten und
Prozessoren, stand die CES 2010
vor allem im Zeichen der (ge-
planten) 3D-Revolution. Mit Rii-
ckenwind des 1.500-Millionen-
Dollar-Einspielergebnis von Ava-
tar beziehungsweise seiner her-
ausragenden 3D-Version zeigten
viele Hersteller 3D-Fernseher und
einen Ausblick auf die 3D-fahige
Blu-ray. Der PC ist hier ganz vorn
mit dabei. Uberhaupt scheint un-
ser liebstes Spielgerat 2010 star-
ker als je zuvor.

Vollgas mit DirectX 11

Ende September 2009 erscheint
von AMD die erste DirectX-11-Gra-
fikkarte Radeon HD 5870, Ende
Oktober 2009 kommt Windows 7
und damit DirectX 11. Wider Er-
warten nehmen die Spieleent-
wickler die neue Programmier-
schnittstelle schnell an, anstatt
sich auf technisch angestaubte
Konsolenumsetzungen zu be-

Das GameStar-Trendbaromter

Vof hof v.f N vy fasstdieBedeutung einer

technischen Neuentwicklung

zusammen. Vier oder fiinf Sterne: unbedingt im Auge behalten! Drei
Sterne: erst mal abwarten! Ein oder zwei Sterne: nicht der Rede wert.

2010 werden Smartphones wie das iPhone endgdiltig zum Mainstream. Mobiles Internet und aufwéndigere Spiele inklusive.

schranken. Wir erinnern uns:
Nachdem DirectX 10 mit Windows
Vista Ende 2007 erschien, dauer-
te es fast ein Jahr, bevor die neue
Technik eingesetzt wurde. Mit Co-
lin McRae: Dirt 2 stand nun be-
reits im Dezember 2009 das erste
DirectX-11-Spiel im Handel, das
von der besseren Beleuchtung
und den hoher aufgelosten Post-
Processing-Effekten sichtbar
profitiert. Der noch zuvor erschie-
nene DirectX-11-Patch fiir Battle-
forge erhoht im Wesentlichen die
auf den meisten Spiele-PCs ohne-
hin schon fliissigen Bildwieder-
holraten. Prompt werden die neu-
en Radeon-Karten AMD aus der
Hand gerissen, Nachschub tru-
delt nur sporadisch in die Hand-
lerregale. Erst jetzt verbessert
sich die Situation allmahlich.
Nvidia wollte urspriinglich
seine DirectX-11-Geforce spates-
tens im Dezember 2010 gegen die
Radeon HD-5000-Serie stellen,
musste sie dann aber wegen
einer schlechten Chipausbeute
verschieben. Auf der CES konnte
GameStar-Hardware-Redakteur
Hendrik Weins die neue Grafik-
karte nun erstmals live in Aktion
sehen. Eigene Benchmarks lief3
Nvidia nicht zu, gab aber neue In-
formationen preis, die wirim Arti-

10

Spiele und Kino-

kel »Geforce GTX 380 mit DirectX
11« gesammelt haben.

Wenn die Geforce GTX 300 im
Handel steht, sollten auch die
Hochkaréater Alien vs. Predator
und Battlefield: Bad Company 2
fertig sein. Beide Grafik-Engines
wurden auf die Unterstiitzung
von DirectX 11 ausgelegt. Bis En-
de 2010 folgen Crysis 2, F1 2010
und ein Patch flir Herr der Ringe:
Online. Mit diesen Spielen und
der neuen Hardware kann der PC
die Muskeln spielen lassen. So
wird sich DirectX 11in 2010 durch-
setzen. Schon jetzt haben tber
zwei Drittel der GameStar.de-Le-
ser Windows 7 installiert. Und
auch auf dem Notebook beginnt
2010 das DirectX-11-Zeitalter.

Ab in die 3. Dimension
Filme und Computerspiele spie-
len schon heute in der dritten Di-
mension, zumindest in unserer
Vorstellung. Allerdings verschlu-
cken die Abbildungen auf TV,
Leinwand oder Monitor die Tie-
fendimension. Menschen versu-
chen daher seit tiber 100 Jahren,
aus einfachen zweidimensionalen
Bildern ein echtes dreimensio-
nales Erlebnis zu machen. Bereits
1895 machten die Briider Lumiére
mit einem Kurzfilm die ersten

GameStar 03/2010



Gehversuche in 3D. Das
Prinzip der Stereoskopie, das bis
heute zum Einsatz kommt, ist so-
gar noch alter: Die jeweilige Sze-
ne wird aus zwei leicht versetzten
Kamerawinkeln aufgezeichnet
und beim Betrachten im Gehirn
wieder zusammengefiigt. Je nach
Konzept funktioniert dies im Bild-
schirm oder mit einer 3D-Brille.
Schon 1927 kommt der erste
3D-Langfilm auf die Leinwand,
1937 ist 3D-Premiere in Farbe.
1953 und 1954 erlebt das 3D-Kino
eine Blite —die Betreiber suchten
nach Moglichkeiten, die Zuschau-
ervom neuen heimischen Fernse-
her weg ins Kino zu locken. In den
folgenden Jahrzehnten schlief die
Technik wieder ein. 1971 erdffne-
te das erste IMAX-Kino, 3D-Bilder
gibt es auf der Riesenleinwand
seit 1986, aber nur in speziell da-
fiir gedrehten Filmen wie Natur-
Dokumentationen. 1999 brachte

Die Absteiger 2010

unter anderem Elsa mit der Reve-
lator eine 3D-Brille fiir den PC auf
den Markt, aber auch dieser Vor-
stof scheiterte schlieBlich —nicht

* zuletzt an der Ubelkeit vieler 3D-

bebrillter Descent-Spieler.
Seit Ende 2008 iiberschlagen
sich die Ereignisse. Nvidia ver-
kauft mit der Geforce 3D Vision
eine zwar teure, aber hochwer-
tige und zudem flimmerfreie
3D-Berille fiir den PC, die Hun-
derte von Spielen unter-
stutzt. Die ersten 3D-Fern-
seher werden gezeigt. Die
Anzahl der in 3D produ-
zierten Filme ndhert sich
2009 wieder den Spitzen-
werten der 5oer-Jahre. Vor-
reiter sind dabei Render-

Produktionen wie Ice Age 3,

G-Force und Oben. Zum Jah-
reswechsel kommt mit Avatar ein
aufwandig in 3D produzierter
Kassenschlager in die Kinos.

Auf der CES verkiindet die
Branche unisono: 3D ist das
ndchste grofie Ding. Die 3D-Blu-
ray ist fertig, die ersten Abspiel-
gerdte fiir das Wohnzimmer sol-
len Ende 2010 in den Handel kom-
men. Auf dem PC 6ffnet sich vor-
aussichtlich schon ein paar Mo-
nate frither die dritte Filmdimen-
sion —wenn die Inhalte bis dahin
bereitstehen. Laut Disney sollen
die ersten 3D-Blu-rays zum Weih-
nachtsgeschéft 2010 in den Han-
del kommen. Ein Problem birgt
3D dann aber doch: Auch gerade
erst gekaufte Blu-ray-Player und
HD-Fernseher kénnen mit den 3D-
Informationen nicht umgehen.

6-Kern-Prozessoren
Bei den CPUs wird es in diesem
Jahr relativ ruhig zugehen. Die

Taktraten bleiben weiter unter
4,0 GHz (jedenfalls ohne Uber-
taktung). AMD und Intel lassen
im Wesentlichen ihre aktuellen
Prozessorlinien weiterlaufen. Am
oberen Ende der Preisskala wol-
len aber beide ihre neuen High-
End-Chips mit sechs Kernen plat-
zieren. Doch nur wenige Titel wie
Anno 1404 nutzen iberhaupt vier
Kerne effizient aus, und aktuelle
CPUs arbeiten ohnehin schnell
genug. Wer einen Dual Core mit
mindestens 3,0 GHz oder einen
Quad Core mit 2,4 oder mehr Gi-
gahertz hat, muss sich friihestens
2011 mit dem Aufriisten des Pro-
zessors beschaftigen.

Spiele kaufen im Netz
Es ist schon bemerkenswert, wie
die sonst so dem Zeitgeist zuge-
wandte Unterhaltungsindustrie
jeden Trend im Internet verpennt.
1998 schauten die Plattenlabels
zu, wie ihre Songs tiber Napster
und Kazaa millionenfach raubko-
piert wurden. Anstatt einen preis-
lich attraktiven, kundenfreund-
lichen Online-Vertrieb aufzubau-
en, verklagten sie die entspre-
chenden Software-Firmen. Mit
Apple musste schlieBlich ein
Computerhersteller der Musikin-
dustrie zeigen, wie man online
Geschédfte macht: Bis Anfang
2009 wurden {iber sechs Milliar-
den Lieder tiber iTunes gekauft.
Seit dem Aufkommen von
schnellen Breitbandverbindungen
sind auch Filme und Computer-
spiele im Visier der Raubkopierer.
Geschichten wiederholen sich
bekanntlich. So haben weder EA
noch Ubisoft einen funktionie-
renden Direktvertrieb fiir Spiele
aufgebaut, sondern der ver-

Schwerpunkt

gleichsweise kleine Spieleent-
wickler Valve mit seinem Goldesel
Steam: Einfach, zuverldssig und
preiswert sind die Attribute, die
selbst ehemalige Skeptiker
nennen. Den eingebauten, strin-
genten Kopierschutz nutzen die
Spiele-Hersteller allerdings auch
dazu, den Spielern Daumen-
schrauben anzulegen, die ihrer-
seits illegal sind: Sie legen den
Gebrauchtmarkt trocken, obwohl
in Deutschland der Weiterverkauf
von Software explizit erlaubt ist.
Noch bequemer, aber auch
noch rigider als Steam soll der
Online-Dienst OnLive werden.
Statt eines potenten Rechners
brauchen Sie hierfiir nur einen
einfachen Biiro-PC. Die Spiele in-
stallieren Sie nicht lokal auf Ih-
rem Rechner, sie laufen vielmehr
auf dem Server des Betreibers
und werden per Videostream zu
lhnen nach Hause libertragen.
Das macht Raubkopieren unmog-
lich — Gebrauchtverkaufe, Mods
und andere Einflussnahme auf
das Programm allerdings auch.
2010 wird sich zeigen, ob esim
Internet einen Mittelweg zwi-
schen Verbraucher- und Indus-
trieinteressen geben kann. Der
Trend zum Direktvertrieb jeden-
falls wird im nachsten Jahr weiter
an Geschwindigkeit gewinnen.

2010

Unsere Trends des Jahres sind Di-
rectX 11, 3D in Spiel und Film und
der Spiele-Vertrieb {ibers Inter-
net. Eher nebenbei werden TFTs
immer dunner, SSD-Laufwerke
schneller und Notebooks leichter.
Sie sehen schon — 2010 wird ein
spannendes Technik-Jahr. Auch
und speziell auf dem PC. [ DV |

Windows XP

Noch ist Windows XP auf vielen Rechnern installiert.

i

3

e I

Ambitionierte Spieler sollten 2010 aber auf Windows 7
wechseln, zu deutlich ist mittlerweile der Unter- &

schied zwischen DirectX-9- und DirectX-11-Grafik. Zudem *
ist Windows XP im Vergleich zu Vista und 7 unsicher.

GameStar 03/2010

DirectX-9-Grafikkarten

Geforce 7 und Radeon
X1000 oder noch altere
Grafikkarten haben einfach
nicht mehr genug Leis-
tung fiir aktuelle Spiele in

TFT-Auflosungen wie 1680x1050. Schon fiir 100
Euro bekommen Sie weit schnellere DirectX-11-
Hardware wie die Radeon HD 5750.

Langsames Internet

Viele Einwohner Deutschlands haben noch immer keinen
Zugang zu schnellem Internet. In Zeiten von Youtube,
iTunes, Steam und demndchst OnLive ein zunehmend
untragbarer Zustand. Hier ist die Politik gefragt, Druck
auf die Telekommunikationsunternehmen auszuiiben.
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Grafikkarten-Trends 2010

Dieses Jahr steht ganz im Zeichen von DirectX 11: AMD macht seine gesamte
Produktpalette inklusive der Notebook-Chips kompatibel, Nvidia stellt wahr-
scheinlich im Marz seine neue Geforce-Generation in die Laden, und zunehmend

FAZIT
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DirectX-10-Generation haben die aktuellen Grafikkarten

mehr Spiele unterstiitzen den neuen Windows-Grafikstandard.

DirectX 11 im Notebook

Seit September verkauft AMD
seine DirectX-11-Grafikkarten
fiir PCs. Auf der CES wurden nun
die Notebook-Pendants Mobili-
ty Radeon HD 5000 prasentiert.
2010 beginnt die DirectX-11-Ara
auch unterwegs. Allein AMD will
acht mobile DirectX-11-Grafikchips
auf den Markt bringen. Von denen
sind allerdings nur die Spitzenmo-
delle Mobility Radeon HD 5870
und HD 5850 fiir Spieler interes-
sant. Die Notebook-Varianten
haben zwar alle Funktionen wie
DirectX 11 und sogar die Mehr-
schirm-Technik Eyefinity, miissen
aber mit wesentlich weniger Sha-
der-Einheiten auskommen. Mobi-
lity HD 5870 und HD 5850 haben
lediglich 800 statt 1.600 Shader;
auch die Speicher-Anbindung

wurde von 256 auf 128 Bit hal-
biert. Damit entsprechen die Mo-
bility-5800-Chips ziemlich exakt
der preisgiinstigen Radeon-HD-
5700-Serie. Laut AMD sollen sie
aber Nvidias Konkurrenzprodukt
Geforce GTX 280M durch den bis
zu 700 MHz schnellen Chiptakt
und den flotten GDDR5-Video-
speicher schlagen. Mobility Ra-
deon HD 5770, HD 5750 und HD
5650 haben lediglich 400 statt
wie sonst {iblich 800 Rechen-
werke. Anspruchsvollere Spiele
diirften deshalb von den relativ
hohen Notebook-Auflésungen
iberfordert sein — die noch lang-
sameren Versionen HD 5470,
HD 5450 und HD 5430 sowieso.
Nvidia bringt seine DirectX-11-Ge-
force ebenfalls noch in diesem

Jahr in Notebooks unter. Wie ge-
habt lassen sich vorhandene
Gerdte aber nicht mit der
neuen Technik auf-
rusten.

S -

Ab Feruar will AMD (wieAzuvor schﬁ Nvdia)
regelméBig neue Treiber filir seine Notebook-
Grafikchips verdffentlichen.

FAZIT

AW AW AW
t‘f t‘f t‘f i

In diesem Jahr kdnnen wir
Dirt 2 & Co endlich auch un-
terwegs im DirectX-11-Modus
spielen. Erste entsprechend ausgeriistete Notebooks erwarten wir
allerdings nicht vor dem Sommer. Im Vergleich zu ausgewachsenen
Desktop-PCs rechnen die Notebook-Grafikchips weiter eine Klasse
langsamer — bei immer noch hoheren Anschaffungskosten.

DirectX-11-Spiele

2010 kommt DirectX 11 in Fahrt.
Mit Crysis 2, Bad Company 2 und
Alien vs. Predator erscheinen
mindestens drei Hochkariter.

DirectX 11 wird sich schneller
etablieren als DirectX 10. Zum ei-
nen sind beide Versionen (anders
als beim Wechsel von DirectX 9
auf 10) eng verwandt, sodass die
Entwickler auf ihren Erfahrungen
aufbauen kénnen. Zum anderen
dirfte die installierte Basis durch
den Erfolg von Windows 7 und die
demndchst kommende DirectX-
11-Geforce ziigig anwachsen. Die

ow DirectX 11 ge-
Wy hort die Zukunft.
Im Gegensatz zur

auch genug Power fiir die neue High-End-Optik.
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Austauschbare Notebook-Grafikkarten bleiben auch 2010 ein Traum - die Hersteller sparen sich den Aufwand und verkaufen lieber neue Gerate.

DirectX-11-Blockbuster dieses
Jahres heiflen Alien vs. Predator
(erscheint nicht in Deutschland),
Bad Company 2 und Crysis 2,
weitere spannende Titel wie das
neue Formel-1-Rennspiel F1 2010
sind in der Pipeline. Besonders

durch Tesselation und die hoher
aufgeldsten Post-Processing-Ef-
fekte diirften sich die DX11-Versi-
onen erkennbar von den DXg-
und DX10-Modi absetzen. Dirt 2
demonstriert eindrucksvoll, was
DirectX 11 in der Praxis bringt.

In den Genuss der sehenswerten DirectX-
11-Grafik von Alien vs. Predator kommen
deutsche Spieler nur per Import.
» 7 | 3
v

Trend-Flash

> Intel Larrabee:
Ende 2009 wollte Intel mit dem Larra-
bee-Chip AMD und Nvidia angreifen.
Mangels konkurrenzfahiger Leistung
hat Intel das vorerst verworfen.

» SLI & Crossfire:
Systeme mit mehreren Geforce- oder
Radeon-Karten stecken auch 2010in
der High-End-Nische fest. Zu hoch sind
Strombedarf, Lautstarke und Kosten,
zu unausgereift die Technik (Mikro-
ruckler, Treiberunterstltzung).

» 2,0 GByte Speicher:
Je aufwandiger die Grafik, desto hcher
der Speicherbedarf. Wahrscheinlich
wird die zweite Generation von DirectX-
11-Karten deshalb standardmafig mit
satten 2,0 GByte ausgeriistet sein.

» Giinstige Grafikkarten:
Die bezahlbaren 100-Euro-Grafikkar-
ten werden fiir weniger anspruchsvolle
Spieler immer attraktiver. Wer maximal
in 1680x1050 spielt und auf das ein
oder andere Grafikdetail verzichten
kann, ist hier bestens aufgehoben.

GameStar 03/2010



3.000.000.000

Aus drei Milliarden Schaltwerken besteht Nvidias
neuer Fermi-Grafikprozessor mit DirectX-11-Unter-
stiitzung. Er ist damit viermal so komplex wie ein
aktueller Core-i7-Vierkerner fiir den Sockel 1366.

Physik-Spielereien

Auf der Basis von DirectX 11 kdnnte sich ein Standard
herausbilden, mit dem Geforce- und Radeon-Karten glei-
chermafien Physik-Effekte iibernehmen kdnnten.

In den letzten Jahren hat sich die Qualitat von 3D-Grafik
wesentlich weiterentwickelt. Kiinftig werden die Unter-
schiede zwischen den einzelnen Technikgenerationen
allerdings nicht mehr ganz so grof ausfallen. Dass die
Spielewelt nicht nur gut aussieht, sondern sich auch echt
anfiihlt, dafiir soll eine Physik-Engine sorgen. Bisher tau-
chen Physikeffekte aber hauptsachlich als optische Lecker-
bissen in Spielen auf. Und wenn Sie besonders spektakular
ausfallen und deshalb auf der Grafikkarte beschleunigt
werden, dann wie bei Batman: Arkham Asylum, Sacred 2
und Mirror’s Edge nur auf Geforce-Platinen. Alle drei Titel
nutzen Nvidias PhysX-Engine, die entweder auf der CPU
oder einer Geforce laufen kann, aber nie auf einer Radeon.
AMD unterstiitzt zwar den Havok-Physik-Motor, der gehort
aber Intel und lauft darum lediglich auf CPUs.

Aber nur wenn Physik auf Geforce- und Radeon-Karten
funktionieren wiirde, wiirden sich Spieleentwickler end-
lich die Miithe machen, »echte« Physik jenseits reiner
optischer Spielereien einzubauen. Also zum Beispiel
spezielle Waffen, deren Projektile physikalisch korrekt von
Wénden abprallen, um um Ecken feuern zu kénnen.

Auf DirectX-11-Hardware kdnnen die Spieleentwickler
unabhéngig von der eingesetzten Physik-Engine die Be-
rechnungen an die Grafikkarte ibergeben. Dazu muss die
jeweilige Physik-Engine aber einen der tibergreifenden
Standards ( DirectX11Compute oder OpenCL) nutzen. Ha-
vok und PhysX, die beiden wichtigsten, machen das nicht.

FAZIT
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bekriegen, kommt Physik in Spielen nicht iber den
Status eines Grafikeffekts heraus. Wie wollen endlich
Physikeffekte, die den Spielablauf beeinflussen!

Tausende von sich physikalisch korrekt verhaltenden Partikeln
machen in Sacred 2 ganz schon Stimmung.
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Schwerpunkt

Videos schnellumwandeln

Moderne Grafikkarten haben so viel
Leistung, dass sie auch Berechnungen
abseits von Spielen schneller durch-
fiihren konnen als die CPU. Hochste
Zeit, das Potenzial zu heben!

Die Shader-Einheiten von aktuellen Ge-
force- und Radeon-Grafikkarten lassen
sich flexibel programmieren. Das macht
sich auch so manche Software zunut-
ze, um zum Beispiel Videos schnellerin
ein anderes Format umzuwandeln als
dies mit einem High-End-Prozessor
moglich ware. Dazu gibt es mit Media
Show Espresso von Cyberlink und Ele-
mentals Badaboom bereits zwei emp-
fehlenswerte, allerdings kostenpflich-
tige Programme. Mit einer DirectX-11-
Grafikkarte und Windows 7 funktio-
niert das sogenannte Transkodieren
von Videos sogar ganz ohne zusatz-
liche Kosten per Drag&Drop. Bei der
Bildqualitdt muss vor allem AMD aber
noch nachbessern.

o

Mittels DirectX 11 wandeln Sie Videos unter Windows 7 ganz ein-
fach in ein fiir mobile Geréte passendes Dateiformat.
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verschiedenen Endgerdten hantiert, sollte seine
Dateien unbedingt auf der Grafikkarte umwan-

deln. Das spart im Vergleich zur Berechnung auf
der CPU mehr als die Halfte der Zeit.

Abindie 3. Dimension

Mit der 3D-Brille Geforce 3D Vision
hat Nvidia schon 2009 den Trend der
nichsten zwei Jahre vorweggenom-
men. 2010 werden zunehmend mehr
Lichtspielhduser 3D unterstiitzen, das
Heimkino folgt Ende des Jahres.

Auf der CES in Las Vegas verkiindete
die Unterhaltungselektronikbranche
stolz: Der Standard fiir die 3D-Blu-ray
ist fertig. Im Frithjahr sollen die ersten
kompatiblen Fernseher und Blu-ray-
Player in den Handel kommen. AMD
und Nvidia wollen die Wiedergabe am
PC der Grafikkarte tibergeben, um den
Prozessor zu entlasten. Die passende
Software von Drittherstellern steht
bereits in den Startlochern. Wie Nvidia
am PC setzen auch die Hersteller von
3D-Fernsehern auf Shutter-Brillen, wo-
bei es hierfiir allerdings bisher keinen
einheitlichen Standard gibt. Nvidia-
Brillen funktionieren nur an Geforce-
Karten, Samsung-Brillen nur an Sam-
sung-Fernsehern und Sony-Brillen nur
an der Playstation 3 und Sony-TVs.

Die Playstation 3 ist neben PC-Lauf-
werken das einzige bereits erhiltliche
Lesegerdt, das die 3D-Informationen
verarbeiten kdnnen wird. Aber: Kein
TFT oder Fernseher (mit Ausnahme der
wenigen 120-Hz-TFTs) oder Blu-ray-
Player kann mit 3D etwas anfangen.
Diese Laufwerke lassen die Multiview-
Video-Codec genannte Erweiterung
(MPEG4 MVCQ) links liegen und lesen
nur den fir normalen MPEG4-AVC-
Datenpfad aus (als H.264 bekannt).

Auch in den nachsten Jahren wird die Zahl der Shader-Prozessoren in Grafikkarten weiter stark steigen.

Die FuBball-Weltmeisterschaft wird in 3D aufgezeichnet. Deutsche
Zuschauer werden davon aber aller Voraussicht nach nichts sehen.

Wer 3D will, muss seine Unterhaltungs-
elektronikkette komplett austauschen.
Am PC riistet Nvidia Geforce 3D Vi-
sion auf. Mit der DirectX-11-Geforce
kdnnen Sie wie mit AMDs Eyefinity auf
bis zu drei TFTs spielen, allerdings auch
in 3D. Ob AMD fiir seine Radeon-Gra-
fikkarten demndchst eine eigene 3D-
Losung fiir PC-Spiele préasentiert, konn-
ten wir trotz hartnédckiger Bemiihungen
leider nicht in Erfahrung bringen.

FAZIT
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Am PCist

die derzeit noch kostspielige Technik mit Geforce 3D
Vision bereits Realitat, aber wo bleibt AMD? Mit der
3D-Blu-ray wird auch das Heimkino dreidimensio-
nal. Alle bisher verkauften Gerate auler der Playsta-
tion 3 sind damit allerdings schon wieder veraltet.
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Schwerpunkt

CPU, Mainboard
und Speicher 2010

2010 steht der Kampf von AMDs giinstigem Phenom Il gegen Intels moderne Core-i-Serie
im Vordergrund. Beide Seiten riisten dabei zunachst zusatzliche Rechenkerne nach und
warten bis Ende des Jahres auf Verstarkung durch die Nachfolger.

Intel: 6 Kerne und Nehalem-Nachfolger

Anfang 2010 hat Intel seine auf der
Nehalem-Mikroarchitektur basie-
renden Core-i-CPUs von 45 auf 32
Nanometer geschrumpft, Ende 2010
steht ein echter Nachfolger an.

Anfang Januar stellte Intel mit den
neuen Core-i3- und -i5-CPUs die ers-
ten Prozessoren mit 32 statt 45 Nano-

Innovate. Integrate. Innovate. Integrate.

Intels Tick-Tock-Modell: Nach Einfiihrung einer neuen Mikro-
architektur wird diese im folgenden Jahr auf kleinere Strukturen
geschrumpft, dann folgt wieder eine neue Mikroarchitektur.
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meter feinen Strukturen sowie inte-
griertem Grafikchip vor (siehe Test in
diesem Heft), die auf der etwas tiber
einem Jahr alten Nehalem-Mikroar-
chitektur basieren. Danach bleibt es
zundchst ruhig, einzig ein High-End-
Modell fiir den Sockel 1366 soll mit
dem Core i7 980X noch im ersten
Halbjahr folgen. Der im 32-Nanome-
ter-Prozess gefertigte 1.000-Euro-Bo-
lide trumpft mit sechs Rechenkernen,
3,33 GHz Takt plus Turbo-Modus so-
wie 12,0 MByte Cache-Speicher auf.
Vermutlich gegen Ende des Jahres
riicken dann aber die ebenfalls mit 32
nm feinen Strukturen ausgestatteten
Nehalem-Nachfolger mit runderneu-
erter »Sandy Bridge«-Mikroarchitek-
turnach. Je nach Modell sollen die ent-
weder zwei, vier oder gar acht Rechen-

kerne besitzen, ein integrierter Gra-
fikchip sowie ein DDR3-1600-Spei-
cher-Controller sind ebenfalls an
Bord. Anders als bei den gerade vor-
gestellten CPUs mit integrierter Grafik
packt Intel bei »Sandy Bridge« aber
nicht mehr eine 32-nm-CPU und einen
45-nm-Grafikchip unter ein Prozes-
sorgehduse, sondern vereint beide in
einem Stiick Silizium. Die Taktraten
bei aktiviertem Turbo sollen zwischen
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3,0 und 3,8 GHz liegen, auch Hyper-
threading wird unterstiitzt. Dazu kom-
men viele weitere Verbesserungen,
vor allem im Bereich der fiir Spiele
und Multimedia-Anwendungen wich-
tigen SSE-Befehle. Platz nehmen die
Sandy-Bridge-CPUs voraussichtlich
in den bekannten Sockeln 1156 und
1366, ein neuer Chipsatz und damit
ein neues Mainboard werden aber
ziemlich sicher trotzdem fallig.

Bis auf den teuren Core i7 980X tut
sich bei Intel in den nachsten Monaten
nicht viel. Erst Ende des Jahres wird es

mit einer neuen Mikroarchitektur richtig interessant, soll sie doch einen dhn-
lichen Leistungssprung bringen wie einst der Core 2 gegeniiber dem Pentium.

AMD: 6 Kerne und Bulldozer

AMD will mit einem verbesserten
Phenom Il Intels 32-Nanometer-Offen-
sive Paroli bieten. Die kommende Mi-
kroarchitektur »Bulldozer« soll die
Verhidltnisse weiter ausgleichen.

Nachdem Intel in Kiirze den Core iz
890X mit sechs Rechenkernen bringt,
kontert AMD bald mit zwei eigenen
6-Core-Modellen. Allerdings hinkt
AMD beim Fertigungsprozess hinter-
her und verwendet noch 45 statt 32
nm breite Strukturen. Das wird sich
friihestens Ende 2010 dndern, wenn
AMD mit der »Llano APU« die erste

A A A

Bis auf zwei

vof 2?0 . .. Sechskemn-

Prozessoren

hat AMD dieses Jahr voraussichtlich nicht viel fiir
Spieler zu bieten. Die wirklich interessanten Neue-
rungen erscheinen nur mit viel Gliick noch 2010.
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hauseigene 32-nm-Kombination aus
auf dem Phenom Il basierender CPU
und Grafikchip bringt.

Friihestens Ende 2010 erscheinen
mit der Bulldozer-Mikroarchitektur
dann erste Phenom-Il-Nachfolger in
32 Nanometer. Die auf den Codena-
men »Zambezi« getauften Prozes-
soren sollen bis zu acht Rechenkerne
besitzen und eine Intels Turbo-Modus
entsprechende Taktautomatik be-
herrschen. Das Besondere

wie es Nvidia mit PhysX propagiert.
Da auch die Bulldozer-Varianten eine
integrierte DirectX-11-Grafik bekom-
men (allerdings nicht die erste »Zam-
bezi«-CPU), sollen langfristig die
Gleitkommaberechnungen maglichst
auf den Grafikchip ausgelagert wer-
den, der mithilfe des Compute Shader
von DirectX 11 oder OpenCL in ent-
sprechend programmierten Titeln je-
der traditionellen CPU iiberlegen ist.

am Bulldozer-Design: Jeweils
zwei Cores teilen sich eine
Gleitkomma-Einheit, die vor
allem fiir Multimedia- oder
3D-Berechnungen wichtig ist.
In aktuellen Prozessoren be-
sitzt jeder Kern noch eine ei-
gene entsprechende Einheit.
Die Idee dahinter ist, dass
sich Grafikchips fiir Gleit-
kommaberechnungen grund-
satzlich besser eignen, dhnlich

Nach der 32-Nanometer-Fertigung folgt der 22-nm-Prozess.

Detailaufnahme von AMDs noch im ersten Halbjahr 2010
erwartetem Phenom I1 X6 mit sechs Rechenkernen.

Entspricht 1072 Metern und
ist etwa 70,000 mal diin-

ner als ein menschliches Haar.

Trend-Flash

» DDR3-RAM:
DDR3-Speicher hat sich

mittlerweile auf breiter
Front gegentiber DDR2
durchgesetzt. Auch die
nachsten CPU-Genera-
tionen von AMD und Intel
setzen voll auf DDR3.

» Dual-Core-Netbooks:
Auch 2010 will Intel keine
Atom-CPUs mit zwei Re-
chenkernen in den belieb-
ten Netbooks sehen. Wahr-
scheinlich wirde die er-
hohte Leistung den Note-
book-Markt bedrohen.

GameStar 03/2010



Schnittstellenoffensive: SATA 3.0 und USB 3.0

Mit SATA 3.0 und USB 3.0 stehen
zwei neue Standards in den
Startlochern, die modernen
Massenspeichern die nétige
Bandbreite liefern.

Nachdem die USB-3.0-Spezifika-
tion seit Ende 2008 feststeht, gibt
es mittlerweile erste Geréte, die
den Standard beherrschen. Die
Vorteile: USB 3.0ist fast zehnmal
schneller als USB 2.0 und schafft
je nach Gerédt an die 300 MByte
statt 30 MByte pro Sekunde (USB
2.0). AuRerdem kénnen ange-
schlossene Gerdte nun in ver-
schiedene Stromspar-Modi ge-

schaltet werden. Durch eine ho-
here Stromstdrke sollten etwa
Festplatten auch ohne separates
Netzteil funktionieren.

Ebenfalls aufgebohrt wird die
SATA-Schnittstelle. Zwar bremst
auch die aktuelle Version 2.0 re-
guldre Festplatten nicht aus, al-
lerdings stoBen die Flashspei-
cher-Modelle (SSDs) an die SATA-
2.0-Grenze von maximal 375
MByte pro Sekunde. SATA 3.0
verdoppelt die theoretische
Bandbreite auf 750 MByte/s und
beseitigt diesen Flaschenhals.
Fiir beide Standards gibt es be-

Schwerpunkt

reits erste Gerdte, allerdings be- ’: |
herrschen selbst aktuelle Main- B
board-Chipsatze keinen der bei-
den. Abhilfe schaffen aber Erwei-
terungskarten oder spezielle Zu-
satzchips, die einige Hersteller
aufihren Platinen verloten.

FAZIT

Da selbst Handys und Digital-
kameras mittlerweile Spei-
cherkapazitaten von mehreren
Gigabyte aufweisen und die SSD-Festplatten immer erschwinglicher
werden, liegen schnelle Schnittstellen dieses Jahr im Trend.
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Crucial hat

die erste SSD-
Festplatte mit
SATA-3.0-An-
schluss vorge-
stellt (ab Februar
erhaltlich).

Energieeffizienz

Trotz immer mehr Funktionen wie internem Grafikchip und Spei-
cher-Controller sowie Taktraten von 3,0 GHz und mehr verbrauchen
moderne CPUs eher weniger Strom als die Vorgédnger.

Intels frische 32-nm-CPUs machen es vor: Trotz der vom Mainboard
in die CPU gewanderten Onboard-Grafik sowie des vormals eben-
falls externen Speicher-Controllers verbraten moderne CPUs teils
deutlich weniger Energie als die leistungsschwdcheren Vorganger.
So spezifiziert Intel einen aktuellen Core i5 660 mit 3,33 GHz Takt
trotz integrierter 45-nm-Grafik mit maximal 78 Watt Verbrauch. Die
45-nm-Varianten mit vier Kernen halten sich bei noch respektablen
95 Watt. Selbst ein High-End-Monster wie der kommende Core i7
980X mit sechs Kernen schluckt aller Voraussicht nach maximal 130
Watt—ein Wert, der bereits mit einigen Pentium-4-Modellen erreicht
wurde. Auch AMD hlt sich an diese Grenze: Zwar tauchen kurzfristig
High-End-Modelle mit 140 Watt auf, diese werden aber bald durch
optimierte 125-Watt-Versionen ersetzt. Betrachtet man Intels gute
Ergebnisse mit der 32-Nanometer-Fertigung, sollten auch AMDs
kiinftige 32-nm-Varianten erfreulich gentigsam arbeiten.

Anzahl der Rechenkerne im PC
Quelle: Valve-Hardware-Umfrage iiber Steam

Quad-Core-Verbreitung

H 1CPU H 2 CPUs 4 CPUs

20,77 %
57,18 %

21,15%

Juni 2008 — November 2009

Laut der aktuellen Hardware-Umfrage von Valve sank die Anzahl der Rechner mit
einem oder zwei Rechenkernen wahrend der letzten achtzehn Monate langsam,
aber bestdndig. Quad-Core-CPUs holen derweil entsprechend auf.
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- voll angesagt. Selbst mit
vielen vormals auf dem Mainboard untergebrachten Funktionen
und hohem Takt sinkt der Verbrauch moderner CPUs eher — bravo!
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Intel hat es bereits vorgemacht,
AMD folgt Ende des Jahres -
CPUs mit integriertem Grafik-
chip sind die Zukunft.
Die neuen Core-i-CPUs haben be-
reits einen integrierten DirectX-
10.0-Grafikchip, der allerdings
noch separat neben der CPU un-
ter der Metallhaube sitzt. AMDs
friihestens Ende 2010 erwartete
»Llano«-Chips vereinen dagegen
CPU und Grafik in einem Sttick Si-
lizium, so wie es Intel auch beim
Nehalem-Nachfolger »Sandy
Bridge« vorhat. AuBerdem ba-
siert der Grafikchip von Llano auf
der Radeon HD 5000 und be-
herrscht somit DirectX 11. Die
Leistung konnte dabei in etwa der
einer Radeon HD 5750 entspre-
chen - fiir Onboard-Grafik ware
das absolute Spitzenklasse!
Allerdings sollen die inte-
grierten Chips nicht primar eine
Grafikkarte fiir Spieler ersetzen.
Sie sind zum einen giinstiger zu
fertigen als separate Chips auf
dem Mainboard, zum anderen
verbrauchen Sie weniger Strom.
AuBerdem arbeiten Grafik-
chips deutlich schneller bei stark
parallelisierbaren Rechenaufga-
ben, wie sie etwa bei 3D- und Phy-
sikberechnungen in Spielen oder

FAZIT
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Bei Intels erster Core-i-Generation mit integrierter Grafik
sind CPU (links) und Grafikeinheit (rechts) getrennt.

beim Wiedergeben von HD-Fil-
men vorkommen. Ein Beispiel
sind Nvidias PhysX-Effekte in ei-
nigen Titeln. Aber auch Viren-
Scanner oder Flash-Videos lassen
sich, sofern sie entsprechend an-
gepasst wurden, vom Grafikchip
deutlich effizienter beschleuni-
gen als von einer traditionellen
CPU. Die integrierte Grafik wird
fiir Spieler voraussichtlich also
hauptséchlich als hochspeziali-
sierter Co-Prozessor interessant.
Bis sich die Technik auf breiter
Front durchsetzt, vergehen aller-
dings noch ein paar Jahre.

Prozessoren mit integrierter
Grafik sind abseits Strom spa-
render und leicht zu kiihlender

Multimedia- oder Biiro-PCs fiir Spieler derzeit noch uninteressant.
Als leistungsstarker Co-Prozessor etwa fiir aufwandige Physikberech-
nungen in Spielen sieht die Zukunft aber vielversprechend aus.

AMDs Bulldozer-CPUs passen wahrscheinlich auch in aktuelle AM3-Mainboards.
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Schwerpunkt

Internet, Windows & Co

Der Spielemarkt verschiebt sich stark in Richtung digitaler Download-Verkdufe,
Windows 7 ersetzt XP als beliebtestes Betriebssystem unter Spielern, und SSDs
erreichen die Kapazitiaten herkommlicher Festplatten. Auf neuartige Eingabege-
rate miissen PC-Spieler aber noch warten.

Grof3e SSD-Festplatten

2010 erreichen Solid State Disks
die Kapazitdt von konventio-
nellen Festplatten — bei weiter-
hin fallenden Preisen.

Im Grunde sind auf Flash-Spei-
cher basierende SSD-Laufwerke
den normalen Magnet-Festplat-
tenin allen Belangen iiberlegen:
schnellere Zugriffszeiten, gerin-
gerer Stromverbrauch, StoBun-
empfindlichkeit. Einzig der hohe
Preis und die im Vergleich gerin-
gen Kapazitaten schreckten bis-
lang viele Kdufer ab. Hier machen
SSDs dieses Jahr groBe Schritte:
Zahlt man derzeit je nach Herstel-
ler und Modell zwischen 2,50 Eu-

ro und 4,00 Euro pro GByte Spei-
cher (zum Vergleich: bei konven-
tionellen Festplatten kostet ein
Gigabyte etwa 10 Cent), sinkt der
Preis 2010 voraussichtlich erst-
mals unter die 2-Euro-Grenze.
Aufgrund des verhdltnismaBig
kleinen Fassungsvermdgens von
selten mehr als 256 GByte kom-
men die leichten SSDs tiberwie-
gend in mobilen Gerdten zum
Einsatz. Fiir dieses Jahr hat Intel
jedoch ein 600-GByte-Modell,
Toshiba sogar eine 1,0-TByte-SSD
angekiindigt. Der endgiiltige Tri-
umph der lautlosen SSD-Festplat-
ten wird wegen der immer noch

hohen Preise aber noch einige
Zeit auf sich warten lassen.
Fiir die Installation des
Betriebssystems und
wichtiger Programme
stellen die kleineren Mo-
delle jedoch schon 2010 eine
echte Alternative dar.
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Fallende Preise konnten 2010
- dafiir sorgen, dass SSDs als

Windows-Installationslauf-

Klein, schnell,
robust — SSDs
sind herkdmm-
lichen Festplatten
technisch weit
iiberlegen.

werke den Vorzug vor Festplatten erhalten — diese bleiben aber noch
erste Wahl als Speicher fiir groBe Datenmengen.

Windows 7 setzt sich durch

Spieler setzen 2010 voll auf
Microsofts neuesten Windows-
Ableger. Windows XP gerét zu-
nehmend ins Abseits.

Schon wenige Monate nach der
Veroffentlichung im Oktober hat
Windows 7 groflen Anklang ge-
funden und nimmt weltweit tiber
5 Prozent Marktanteil fiir sich in

Dirt 2 setzt als eines Ider ersten Spiele auf
DirectX 11. Die neue Schnittstelle ist aber nur
ein Grund fiir den Erfolg von Windows 7.

130 Project Natal ist nach dem Herkunftsort Natal (Brasilien) des Entwicklers Alex Kipman benannt, der das Projekt ins Leben gerufen hat.

Anspruch. Das klingt zundchst
nicht nach besonders viel, be-
achtet man aber, dass in die Sta-
tistik auch Firmen- und Arbeits-
rechner einflieBen, die nur selten
mit einem neuen Betriebssystem
ausgestattet werden, ist der
Wert durchaus beeindruckend.
Besonders beliebt ist Windows 7

anscheinend bei Spielern: Laut
der Steam-Hardwareumfrage
setzte im Dezember bereits fast
ein Viertel der Nutzer auf das
neue Betriebssystem, beinahe
drei Viertel der GameStar.de-Be-
sucher halten es fiir das beste
Windows, das es bislang gab
(Umfrage auf GameStar.de,
34.604 Teilnehmer).
Entsprechend rosig diirfte die
Zukunft fiir Windows 7 aussehen.
Mit zunehmender Verbreitung
von DirectX-11-Hardware und
-Spielen greifen noch mehr zur
neuen Version. Wir erwarten,
dass Windows 7 noch dieses Jahr
XP als meist genutztes Betriebs-
system bei Spielern ablost.

Nach dem

N
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enttauschenden

Vista iiberzeugt Windows 7 auf ganzer Linie. 2010 setzt
sich Microsofts neues Betriebssystem endgiiltig durch.

News-Flash

» TFTs groB3 und giinstig
Auch dieses Jahr setzt sich der
Trend zu immer gréBeren und im-
mer giinstigeren TFTs fort. 24 Zoll
flir unter 200 Euro sind 2010 keine
Seltenheit mehr. Noch gr6Bere
Bildschirme bis 27 Zoll fallen eben-
falls weiter im Preis. Gegen Aufpreis
gibt es immer mehr Displays mit
LED-Hintergrundbeleuchtung.

» Mobiles Internet
Ob IPhone, Smartphone oder Net-
book - das Internet ist tragbar ge-
worden. Fiir 2010 erwarten wir wei-
tere Endgerate und ein stellenwei-
se Uiber die Ballungsraume hinaus
erweitertes UMTS-Netz mit dem bis
zu 7,2 MBit/s schnellen HSDPA-
Ubertragungsstandard.

» Blu-ray-Laufwerke
Blu-ray-Laufwerke im PC brauchen
auch in diesem Jahr nur Film-Fans.
Spiele bleiben bis auf Weiteres den
groBen Datenscheiben fern, weil
die meisten Spiele noch auf die
deutlich billigeren DVDs passen
und der Direktvertrieb tiber Down-
loads an Bedeutung gewinnt.

GameStar 03/2010



Spiele-Notebooks

Der Trend geht klar in Richtung tragbarer Computer - Spieler bleiben
in den nachsten Jahren dennoch beim Desktop-PC.

Schon seit 2008 werden mehr Net- und Notebooks als Desktop-PCs
verkauft. Kein Wunder: Die Gerdte bieten mittlerweile mehr als
genug Leistung flir Alltags- und die meisten Arbeitsanwendungen,
sehen schick aus und sind wunderbar handlich. Fiir Spieler bleiben
Sie trotzdem nur zweite Wahl. Notebooks lassen sich nicht aufris-
ten, und die Spieleleistung hinkt der von Desktop-PCs noch deutlich
hinterher. Auch die Mobilitat ist eingeschrankt: Leistungsstarke
Spiele-Notebooks wiegen selten weniger als drei Kilo, und die Akku-
Laufzeiten sind wegen des hohen Stromverbrauchs kurz.

»Erwdgen Sie den Kauf eines Spiele-Notebooks?«
Fiir den GroBteil unserer Leser kommt ein Spiele-Notebook
nichtin Frage.

Ja, als Ergdnzung zum Spiele-PC. (9%)
Ja.lch habe keine Lust mehr, am PC zu schrauben. (3%)
Nein, ist mir zu teuer. (37,7%)

Nein, ich mochte aufriisten kbnnen. (34,7%)

Ich habe schon eines und bin sehr zufrieden. (11,2%)

|Ich habe schon eines und bin unzufrieden. (4,5%)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 3.036 Teilnehmer

FAZIT
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WA EAY ;Y im Trend liegen: Engagierte

Spieler sind mit der Kombi-
nation aus leistungsstarkem, aufriistbarem Desktop-PC und giinsti-
gem Netbook zum mobilen Surfen und Arbeiten besser bedient.

Das bewdhrte Duo Maus und Tas-
tatur konnte bald ausgedient ha-
ben, denn neue, weit intuitivere
Eingabegerdte sollen kiinftig
den Markt erobern.

Allen voran erregt Microsofts
»Project Natal« Aufsehen. Die
Kombination aus Bewegungs-,
Mimik- und Spracherkennung
mutet bei bisherigen Vorfiih-
rungen futuristisch an und erin-
nert an den Film »Minority Re-
port«. Die Veroffentlichung des
Xbox-360-Zubehors ist fiir Ende
2010 geplant. Bill Gates sprach
bereits von einer moglichen Um-
setzung fiir den PC, eine konkrete
Ankiindigung fehlt bislang je-
doch. Microsoft beantragte Ende
vergangenen Jahres aufierdem
Patente fiir eine Technologie zur
Erkennung von Muskelaktivitat.
Ein erstes Video zeigt beispiels-
weise, wie ein MP3-Player durch
einfache Gesten gesteuert wird,
ohne ihn aus der Tasche zu neh-
men. Ob, wann und in
welcher Form die
Technologie Markt-
reife erreicht, wird
sich zeigen. Gegen

FAZIT
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Schwerpunkt

- Bewegungssteuerung

diese futuristischen Beispiele
wirken die angekiindigten Touch-
screens geradezu konservativ.
Bisherige Modelle konnten we-
gen fehlender Prazision und der
schnellen Ermiidung der Arme
nicht tiberzeugen. Bis eine echte
Alternative zu Maus und Tastatur
den PC erreicht, wird also noch ei-
nige Zeit vergehen.

PC-Touchscreens sind nicht
ausgereift, Natal wird hochs-
tens nach der Xbox-Verof-

fentlichung portiert, andere Alternativen liegen noch in weiter Ferne.
2010 bleibt’s bei der altbewdhrten Tastatur-Maus-Kombi.

»Project

Natal« soll die
Bedienung
revolutionieren
— zundchst
aber nur die
der Xbox 360.

Digitaler Software-Vertrieb

Immer mehr Entwickler und Publisher trei-
ben den digitalen Vertrieb von Spielen
und kostenpflichtigen Zusatzinhalten vor-
an. 2010 setzt sich dieser Trend weiter fort
und nimmt noch an Fahrt auf.

Die stetig wachsende Internetbandbreite
eroffnet der Spielebranche viele neue
Moglichkeiten, die 2010 deutlich starker
als bisher genutzt werden. Der Verkauf
von Spielen iiber Download-Plattformen
wie Steam, Direct to Drive oder Games for
Windows Live spart Kosten (Datentrager,
Verpackung) und erméglicht durch Kon-
tenbindung einen besseren Schutz vor
Raubkopien und eine (nicht ganz ko-
schere) Kontrolle des Gebrauchtmarkts.
Das groBte Umsatzwachstum werden im
neuen Jahr herunterladbare Zusatzinhalte
(DLCs) verzeichnen. Schon jetzt sind sol-

GameStar 03/2010

che Mini-Addons fiir Top-Titel wie Dragon
Age, Modern Warfare 2 und Assassin’s
Creed 2 angekiindigt.

Einen Schritt weiter geht der Dienst
OnLive in den USA. OnLive soll Spielen per
Stream moglich machen. Die Berech-
nungen werden also von einem zentralen
Server durchgefiihrt und die Bilder an den
Spieler geschickt — eine Entfernung zum
Server von maximal 1.600 Kilometern vor-
ausgesetzt. Ein leistungsstarker Rechner
wird so Uberfliissig. Sogar schwache Net-
books sollen fiir fliissiges Spielen grafisch
anspruchsvoller Titel ausreichen. Dafiir
verlangt der Anbieter eine monatliche
Grundgebiihr sowie Miet- oder Kaufpreise
pro Spiel. Abhdngig vom Erfolg dieses neu-
en Ansatzes wadre das spater, wohl nicht
mehr 2010, auch in Europa denkbar. [ NG |

FAZIT
Jw sw w sw ow  2010wird das Jahr der
Nof Nof N v 7 vy digitalen Software-Ver-

breitung. Download-Titel
und DLCs steigern ihren Marktanteil betrdchtlich, in den USA
startet OnLive — hoher Bandbreiten beim Kunden sei Dank.

Konfigurationsvorschlége fiir glinstige Desktop-PCs finden Sie in unserem Einkaufsfiihrer. 131



Test des Monats

Corei3 undi5 mit
integrierter Grafik

Zum Jahresanfang veroffentlicht Intel neue Dual-Core-
Prozessoren und integriert erstmals eine Grafikeinheit in den
Chips. Was Core i3 und Core i5 bringen, verrat unser Test.

Zum Jahresanfang erweitert In-
tel seine Core-i-Serie um
glinstige Dual-Core-Einsteiger-
modelle. So erscheint nun die
Core-i3-Reihe, und die Core-is-
Riege wird erweitert. Erstmals
beherbergen die neuen Modelle
dabei neben der eigentlichen
CPU auch einen Grafikchip, der
eine Weiterentwicklung zur be-
kannten Intel-Onboard-Grafik der
G45-Chipsédtze darstellt. AuBer-
dem verkleinert Intel die Struk-
turbreiten der Prozessoren von
45 auf 32 Nanometer und erhalt
so genligend Kihlungsspiel-
raum, um die durch den inte-
grierten Grafikchip gestiegene
Wa&rmeabgabe abzufangen.
Allerdings besitzen alle neuen
Prozessoren mit integrierter Gra-
fik nur zwei Rechenkerne. Zum
Test stellte uns Intel den Core i5
661 mit 3,33 GHz und 900 MHz
schnellem Grafikchip zur Verfii-
gung, der ab sofort fiir 180 Euro
erhdltlich ist. Zudem haben wir
durch Abschalten des Turbo-Mo-
dus und Heruntertakten der CPU

auf 3,06 GHz den 125 Euro preis-
werten Core i3 540 simuliert.

CPU-GPU-Paket
Die bereits erhdltlichen Core-i-
Prozessoren fertigt Intel im 45-
Nanometer-Verfahren, bei den
Neulingen misst die Strukturbrei-
te erstmals nur 32 Nanometer.
Bei gleichem Takt verbrauchen
die CPUs dadurch in der Regel
weniger Strom (und produzieren
auch weniger Hitze) oder sie er-
reichen bei gleicher Leistungs-
aufnahme hohere Taktraten.
Durch die schmaleren Strukturen
schrumpft auch die fiir einen Pro-
zessor benotigte Chipflache, so-
dass sich die 32-nm-Varianten
kostengiinstiger herstellen las-
sen als die 45-nm-Vorgénger.
Zudem nutzt Intel den 32-nm-
Prozess, um einen Grafikchip im
Prozessor zu integrieren. Bisher
war die Onboard-Grafik immer
auf dem Mainboard-Chipsatz un-
tergebracht. Passende Platinen
besitzen einen oder mehrere Mo-
nitorausgange (DVI, HDMI, VGA).

Um die integrierte Grafik nutzen zu konnen, henétigen Sie ein neues Mainboard mit Videoausgangen.
Unser Testmuster von Intel etwa bietet VGA @, DVI @ und HDMI © | aber keinen Displayport-Ausgang.

Anders als der 32-nm-CPU-Kern
besteht die Grafikeinheit aber aus
45 Nanometer breiten Strukturen
und ist deshalb groRer als der ei-
gentliche CPU-Kern (siehe Foto).
Im Gegensatz zur Onboard-Grafik
der G45-Chipsatze fiir die Core-2-
Generation hat Intel die Fahig-
keiten des Grafikchips etwas auf-
gebohrt, vor allem bei der Wieder-
gabe von HD-Filmen. So kann die
integrierte DirectX-10.0-Grafik
jetzt zwei HD-Streams gleichzeitig
wiedergeben und unterstiitzt die
Raumklangformate Dolby TrueHD
und DTS HD Master Audio. Die
3D-Leistung wurde ebenfalls ver-
bessert, allerdings diirfen Sie kei-
ne Wunder erwarten. Obwohl wir
im Core i5 661 den schnelleren
Grafikchip mit g9oo statt 733 MHz
Takt getestet haben, was sich
deutlich auf den Stromverbrauch
auswirkt (siehe Modelliibersicht),
stellt die Leistung selbst Gelegen-
heitsspieler kaum zufrieden. So
konnen Sie das anspruchslose
Call of Duty 4 lediglich in stark re-
duzierten Grafikdetails einigerma-
Ben fliissig spielen. Anno 1404
lduft zwar ebenfalls, ruckelt aber
auch in der Minimaleinstellung
unangenehm vor sich hin.

Neue Modelle -
verwirrende Namen
Sorgte Intel bereits mit den Core-
i7-CPUs, die es sowohl fiir den
teuren High-End-Sockel 1366
(Core i7 9xx) als auch fiir den

Lieber Quad-Core

Florian Klein: Mit den
im 32-nm-Verfahren ge-
fertigten Core-i3-und
i5-Modellen weitet Intel
sein Produktportfolio
konsequentin die
guinstigen Einsteiger-
regionen aus und been-
det damit endgiiltig die Core-2-Ara. Der
glinstigste Core 2 Duo E7400 kostet momen-
tan knapp 100 Euro, fiir 10 Euro mehr gibt es
bereits den kleinsten Core i3 530, der dank
Hyperthreading und hoherem Takt splirbar
mebhr Leistung bietet. Da ich bereits eine fir
Spiele deutlich zukunftssichere Quad-Core-
CPU besitze, lohnt sich fiir mich aber keine
der neuen Dual-Core-CPUs. Eine 32-nm-Vari-
ante der aktuellen Quad-Core-Modelle wére
da schon interessanter. Ob die noch dieses
Jahr erscheint, ist aber fraglich.

florian@gamestar.de

giinstigeren Mainstream-Sockel
1156 (Core i7 8xx) gibt, fiir Verwir-
rung, steigern die neuen Modelle
das Wirrwarr noch. Zundchst er-
scheinen sechs neue 32-nm-Pro-
zessoren fiir den Sockel 1156, die
als Core i5 und Core i3 auftreten.
Beachten Sie aber, dass es mit
dem Core i5 750 bereits seit eini-
gen Monaten eine Core-i5-CPU
gibt, die vier Rechenkernen, aber
45 nm breite Strukturen besitzt
(siehe Modelliibersicht). Der Un-
terschied zwischen den neuen
Dual-Core-Versionen von Core i5
und Core i3 liegt dabei im Turbo-
Modus, den der Core i3 nicht be-
herrscht. Bei aktiviertem Turbo

Core-i-Serie im Vergleich

Modell Takt Kerne Turbo Hyperthreading Grafik-Takt Fertigung TDP Sockel Preis

Core i7 960 3,20 GHz 4 ja ja - 45 nm 130 Watt 1366 520 Euro
Core i7 870 2,93 GHz 4 ja ja - 45 nm 95 Watt 1156 500 Euro
Core i7 750 2,66 GHz 4 ja - - 45 nm 95 Watt 1156 160 Euro
Core i5 670 3,46 GHz 2 ja ja 733 MHz 32nm 73 Watt 1156 260 Euro
Core i5 661 3,33 GHz 2 ja ja 900 MHz 32nm 87 Watt 1156 180 Euro
Core i5 660 3,33GHz 2 ja ja 733 MHz 32nm 73 Watt 1156 180 Euro
Core i5 650 3,20 GHz 2 ja ja 733 MHz 32 nm 73 Watt 1156 170 Euro
Core i3 540 3,06 GHz 2 - ja 733 MHz 32nm 73 Watt 1156 125 Euro
Core i3 530 2,93 GHz 2 - ja 733 MHz 32 nm 73 Watt 1156 110 Euro

132 AMD will dieses Jahr ebenfalls eine CPU-GPU-Kombination bringen - allerdings kombiniert in einem Sttick Silizium. GameStar 03/2010



taktet sich einer der neuen Core
i5s unter Last automatisch um bis
zu zwei 133-MHz-Stufen hoch, so-
lange es die Hitzeentwicklung der
CPU-Kerne erlaubt — unseren Er-
fahrungen nach ist die Technik
selbst mit Intels Referenzkiihler
praktisch durchgangig aktiv und
verschafft Ihnen kosten- und auf-
wandslose Mehrleistung. Aller-
dings spiiren wir den maximal
266 MHz schnellen Turbo im Test
kaum, da die Steigerung gegenii-
ber dem Standardtakt prozentual
zu gering ausfallt.

Ansonsten unterscheiden sich
die neuen Core-i3- und i5-Model-
le nicht. Beide Serien haben zwei
Rechenkerne und beherrschen
Hyperthreading, eine Technik, die
dem Betriebssystem pro Rechen-
kern einen weiteren virtuellen
vorgaukelt. Das kann die Leistung
bei optimierten beziehungsweise
vielen gleichzeitig gedffneten An-
wendungen verbessern.

Spieleleistung

In den Spiele-Benchmarks schla-
gen sich die 32-nm-Prozessoren
gut. Zwar iiberholen die Dual-
Core-CPUs Core i3 540 (3,06 GH2)
und i5 661 (3,33 GHz + Turbo) die
teureren Quad-Core-Vertreter in
Call of Duty 4 meist sogar, das
Spiel profitiert aber kaum von
vier Rechenkernen und der ho-
here Takt der Dual-Core-CPUs
bringt hier den Vorteil. Immerhin
rechnet der Core i5 661 bei akti-
viertem Turbo mit 3,6 GHz unter
Last. So schlagt er etwa den deut-
lich teureren Core i7 870 mit 142,9
zu 142,1 fps in 1680x1050 knapp.
Interessanter sind da schon die
Tests mit Anno 1404, das als ers-
ter Titel nicht nur spiirbar von vier
Kernen, sondern auch von Hyper-
threading profitiert. So konnen
die Vierkerner ihre Vorteile aus-
spielen und iiberholen die Dual-

PCle and
Memory
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Core-Vetreter teils deutlich. Vor
allem CPUs wie der Core i7 870,
der dank vier Cores und Hyper-
threading auf acht virtuelle Kerne
zuriickgreifen kann, setzt sich mit
56,0 fps (1680x1050) deutlich vor
den Core i5 661 mit 41,0 und den
Core i3 540 mit 31,0 fps. Auch der
Core i5 750 mit vier Rechenker-
nen ohne Hyperthreading tber-
holt mit 49,0 fps in derselben Ein-
stellung die beiden Neulinge.

Neue Mainboards

Um die integrierte Grafik zu nut-
zen, bendtigen Sie ein neues
Mainboard mit entsprechenden
Video-Ausgangen. Passend zum
Start der 32-nm-CPUs liefert Intel
dazu drei neue Chipsédtze aus:
Der H55-Chipsatz entspricht weit-
gehend dem momentan aktuellen
P55, verzichtet aber auf Software-
RAID und bringt dafiir die Video-
ausgdnge fiir die integrierte Gra-
fik mit. Der etwas teurere Hs7-
Chipsatz unterstiitzt Software-
RAID und bietet im Vergleich zum
Hs5 zwei zusatzliche USB- sowie
PCle-1x-Schnittstellen. Der Q57
schlieBlich richtet sich mit zusatz-
lichen Fernwartungsfunktionen
hauptsadchlich an Firmen.

Fazit und Ausblick
Wer bereits eine schnelle Dual-
oder Quad-Core-CPU besitzt,
kann auf die 32-nm-Modelle ver-
zichten, denn sie missen sich
den zu dhnlichen Preisen erhalt-
lichen Quad-Cores teils deutlich
geschlagen geben und die inte-
grierte Grafik taugt nicht zum
Spielen. Daher sollten Spieler
aufgrund der hoheren Zukunftssi-
cherheit lieber zu einer Quad-
Core-CPU wie dem Core i5 750 fiir
160 Euro oder AMDs Phenom 11 X4
965 BE fiir 150 Euro greifen.
Interessanter wird die 32-Na-
nometer-Technik daher erst mit

Pentium-Modelle mit integrierter Grafik erscheinen ebenfalls - ohne Turbo, ohne Hyperthreading und mit weniger Grafiktakt und Cache.
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Call of Duty 4, DX 9, hohe Details
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der Aktualisierung der aktuellen
Quad-Core-CPUs. Zwar verrat In-
tel noch nichts Genaues, im Laufe
des Jahres sollen aber eine erste
Sechskern-CPU fiir den Sockel Kern Clarkdale Caches (L2/L3) 4x512KB/4,0 MB
66 . e . d Fertigung  32nm  DMI 4,26 GT/s

1366 sowie eventuell Core-i5-un Taktfrequenz 3,33GHz Steckplatz Sockel 1156
-i7-Quad-Cores fiir den Sockel

Corei5 661

Ca. Preis 180 Euro Hersteller Intel

TECHNISCHE ANGABEN

1156 mit 32 Nanometer feinen BEWERTUNG
Strukturen folgen. [ FK | Spiele- @ hohe Spieleleistung
leistung @ in Anno 1404 deutlich langsamer

als Quad-Core-CPUs

© hohe Arbeitsleistung
© komprimiert schnell
© langsamer als Quad-Core-CPUs

Arbeits-
leistung

Multimedia- © gute Multimedialeistung

leistung @ encodiert Videos sehr flott
© langsamer als Quad-Core-CPUs
Die eigeptliche CPU Technik @ integrierte Grafik @ Hyperthrea-
(rechts) ist aufgrund der ding © Turho-Modus @ nur zwei
32 Nanometer feinen Rechenkerne @ Grafik lahm
?truktu'ren kIelner'aIs qer Energie- @ spartviel Strom in Ruhephasen
integrierte Grafikchip effizienz @ Verbrauch auf dem Niveau der

mit 45-nm-Bauweise
(links). Anders als bei den
alteren Core-i5/i7-CPUs
ohne integrierte Grafik
sitzt der DDR3-Speicher-
Controller nicht in der CPU
sondern im Grafikchip.

45-Nanometer-Vorgénger

Fazit Innovativer Dual-Core-Prozessor

mit Hyperthreading, Turbo-Modus sowie )
integrierter Grafik. Spieler greifen aber besser /
zu einer zukunftssicheren Quad-Core-CPU.

Ausreichend
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Geforce GTX 380
mit DirectX 11
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So oder so dhnlich

sie die Fermi-
Geforce aus Wir beleuchten Technik, voraussichtliche Leistung und
(Fotomontage). N . o .
die Verspdtung des potenziellen Radeon-HD-5000-Killers.
) GameStar.de Kurz nach dem Jahreswechsel  seizu friih, so die Firmenvertreter ~ Techniker, Entwicklungsleiter  ckelt und schliefilich am 23. Sep-
in der Stadt des Spiels und  vor Ort. Und weiter: Weder stiin-  Spielestudios) nach derkommen-  tember offiziell vorgestellt. Von

DirectX 11im Detail
» Quicklink: 6472
DirectX-11-Spiele
im Uberblick

» Quicklink: 6632
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der Siinde: Zwischen lebendigen
Lowen, einarmigen Banditen und
einer David-Copperfield-Inszenie-
rung zeigt Nvidia im MGM Grand
Hotel einer Handvoll gespannter
Journalisten seine neue Geforce-
Grafikkarte mit DirectX-11-Unter-
stiitzung. Eines vorweg: Der neue
Nvidia-Chip ist von den Eckdaten
her ein beeindruckendes tech-
nisches Monument. In der Praxis
muss er sich allerdings erst be-
weisen —und das wird noch dau-
ern. Im Vergleich zur Vorganger-
generation steigt die Zahl der fiir
die Spieleleistung wichtigen Sha-
der-Prozessoren gleich von 240
auf 512 um mehr als das Doppel-
te! Der alte GDDR3-Speicher geht
endlich in Rente und wird durch
den zweimal schnelleren GDDRg
ersetzt, den AMD fiir seine Rade-
ons schon seit geraumer Zeit ver-
wendet. Nvidia verspricht nicht
weniger als die bei weitem
schnellste Grafikkarte mit ledig-
lich einem Prozessor — und damit
die neue Leistungsreferenz.
Leider kdnnen wir das bisher
nicht mit eigenen Benchmarks
iberpriifen, Nvidia wollte noch
keine Testgerate rausriicken. Das

Enrico Fermi war ein bedeutender Physiker. 1938 bekam er den Nobelpreis fiir Physik, 2009 taufte Nvidia seine neue Chip-Architekur auf ihn.

den die Taktraten fest, noch sei
der Kiihler endgiiltig. Erst im Mdrz
soll Nvidias DirectX-11-Chip den
Weg in unsere Spiele-PCs finden
— Uber sechs Monate spéter als
urspriinglich angekiindigt. Zu-
ndchst sind mit der voraussicht-
lich rund 500 Euro teuren Geforce
GTX 380 und der Geforce GTX 360
(400 Euro) zwei High-End-Varian-
ten geplant. Ab Sommer diirften
glinstige Mittelklasse-Karten (Ge-
force GTS 300) folgen.

Auf den folgenden vier Seiten
beantworten wir die dringlichsten
Fragen zur neuen Geforce im De-
tail. Was wird die Karte in Spielen
leisten? Wie unterscheidet sie
sich von AMDs starker DirectX-11-
Konkurrenz Radeon HD 50007?
Warum hat sich Nvidias DirectX-
11-Debit so verzogert?

Unendliche Geschichte
Auf der Cebit 2009 werfen Win-
dows 7 und DirectX 11 ihre Schat-
ten voraus. Neugierige Journalis-
ten, darunter die Redakteure von
GameStar, recherchieren auf al-
len Kanilen (Grafikkarten-Her-
steller, Geriichtekiiche, allabend-
liche Messe-Partys, befreundete

den 3D-Generation. Nach und
nach stellt sich heraus, dass AMD
puinktlich zum Windows-7-Start
am 23. Oktober 2009 seine
DirectX-11-Radeons verkaufen
konnen wird. Letztlich kommen
die Karten sogar einen Monat frii-
her, allerdings in anfangs win-
zigen Stiickzahlen. Nvidia po-
saunt auf der Cebit: Bis zum Er-
scheinungstermin von Windows 7
ist auch die DirectX-11-Geforce
fertig. Die besser Informierten ha-
ben Zweifel, besonders die Tech-
niker der Grafikkarten-Hersteller
signalisieren Skepsis. Stand der
Akte DirectX 11 Ende Médrz 2009:
AMD ist zuerst dran, aber Nvidia
kontert bis Weihnachten.
Anfang Juni 2009 zeigt AMD
auf der Computex-Messe in Tai-
wan stolz einen Wafer — eine
grof3e Siliziumscheibe, aus der
Computerchips gefertigt werden.
In diesem Fall nicht irgendeinen,
sondern einen mit den mit Span-
nung erwarteten DirectX-11-
Chips. Die ersten Prozessoren
sind also gefertigt, der sogenann-
te Tape-Out passiert. Auf Basis
dieser Chips wird die Radeon HD
5000 zur Marktreife weiterentwi-

Nvidia gibt es auf der Computex
keine neue Wasserstandsmel-
dung. Fast zwei Monate spater,
am 29. Juli 2009, berichtet die oft
richtig, aber auch manchmal
falsch liegende Internet-Geriich-
tekiiche SemiAccurate.com als
Erste liber einen Tape-Out von
Nvidias kommendem Fermi-Gra-
fikprozessor mit DirectX-11-Unter-
stlitzung. SemiAccurate-Redak-
teur Charlie Demerjian rechnet
vor, wie lange es von der Ferti-
gung der ersten Charge bis zum
verkaufsfertigem Produkt norma-
lerweise dauert und prophezeit:
Frithestens Anfang 2010, eventu-
ell erst Mitte 2010 wird Nvidia zu-
riickschlagen konnen, mit dem
auf der Cebit angekiindigten An-
griff zu Weihnachten sei es Essig.
Am 15. September, kurz vor der
Markteinfiihrung der ersten
DirectX-11-Karten durch AMD, legt
SemiAccurate neue Informationen
nach: Der Anteil der funktionie-
renden Fermi-Chips auf einem Wa-
fer ldge unterhalb von 2 Prozent.
Ublich fiir so einen komplexen Bau-
stein, der in einem neuen Ferti-
gungsprozess entsteht, seien we-
nigstens 30 Prozent. Davon unbe-
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Traditionell fertigt Nvidia mindestens zu
jeder neuen DirectX-Generation einen
entsprechende Technik-Demo an. Die
spektakuldre Supersled-Demo nutzt
viele Funktionen von DirectX 11 und soll
spater kostenlos zum Download bereit
stehen. Die Idee des Raketenschlittens
orientiert sich an NASA-Versuchen aus
den 1950er-Jahren.

Im Drahtgittermodus wird ersichtlich, wie die Supersled-Demo Tesselation von
DirectX 11 einsetzt, um die Polygonzahl der Gebirge dynamisch anzupassen.

Der Felsiiberhang hélt dem Druck des Fahrtwindes der Rakete nicht stand und féllt in sich zusammen. Die physikalischen Berechnungen laufen iiber PhysX auf der Fermi-Geforce.
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eindruckt dementiert Nvidia Pro-
bleme mit der DirectX-11-Geforce.
Jetzt wartet die Technikwelt
gespannt auf die Nvidia-Haus-
messe, die GPU Technology Con-
ference Ende September. In sei-
ner Erdffnungsrede am 30. Sep-
tember 2009 prasentiert Nvidia-
Boss Jen-Hsen Huang die neue
Fermi-Architektur der Weltoffent-
lichkeit. Der Schwerpunkt seiner
Prasentation widmet sich aller-
dings nicht den Spielefahigkeiten
des neuen Chips, sondern dessen
professionellem Einsatz in Grof3-
rechnern, zum Beispiel zur Klima-
forschung. Nur vage fiihrt Huang
aus, dass Fermi auch als Geforce
neue Leistungsrekorde aufstellen
und besondere Funktionen fiir
Spieler bieten werde. Zwei Tage
spdter geht ein Lauffeuer um den
Globus: Die von Jen-Hsen Huang
vor der versammelten Presse als
funktionstiichtig bezeichnete Kar-
te ist ein Fake! Eine der beiden
Strombuchsen hat gar keine Ver-
bindung zur Platine, Teile der
Luftausldsse sind verdeckt und
ein Bauteil blockiert die SLI-Ver-
bindungsstiicke. Funktionstiich-
tige Karten scheint Nvidia aber zu
haben, denn eine vorgefiihrte
Technik-Demo lauft offensichtlich

auf Fermi-Hardware (wobei sich
die Performance auch durch ein
SLI-System der Vorgdngergenera-
tion hitte simulieren lassen).

In der Folge versuchen wir her-
auszufinden, wann denn nun die
neue DirectX-11-Geforce endlich
erscheint. Wir stofien auf Bestati-
gungen von Demerjians These:
nicht vor der Cebit 2010.

Was Nvidia jetzt sat, nennen
Werbestrategen »FUD«, die eng-
lische Abkiirzung fiir Furcht, Un-
gewissheit und Zweifel: Mit ge-
zielt gestreuten Aussagen soll der
(in diesem Fall) technologische
Vorteil der Konkurrenz kleingere-
det, potenzielle Kunden verunsi-
chert werden. Am 8. Dezember
spricht Michael W. Hara, Nvidias
Vize-Prasident fiir Investor Rela-
tions, auf einer Konferenz fiir Fi-
nanzanalysten DirectX 11 die Be-
deutung ab: »Nur wegen DirectX
11, ein paar zusatzlichen Effekten
und mehr Spieleleistung kauft
sich keiner eine neue Grafikkar-
te«. Auch Nvidias PR-Abteilung
wird offenbar angewiesen, in den
Redaktionen fiir Ruhe zu sorgen .
Bei GameStar gehen erboste An-
rufe beziiglich unserer Berichter-
stattung ein, in denen Aussagen
fallen, wie PhysX sei viel wich-

tiger als DirectX 11. Wie ist der
Stand heute, im Januar 2010?
AMD kampft weiter mit Liefer-
schwierigkeiten, will nach eige-
ner Aussage aber bereits 800.000
DirectX-11-Grafikchips verkauft
und bis Februar seine komplette
Grafikkarten-Serie auf DirectX 11
umgestellt haben. Irgendwann ab
Marz gibt es dann auch die neue
Geforce im Handel. Eins ist klar:
Nvidia steht unter Druck, diese
Karte muss ein Knaller werden.

Generaliiberholte
Chip-Architektur

Zu Beginn der Prdsentation des
GF100-Grafikprozessors in Las Ve-
gas am 10.01.2010 entschuldigt
sich Nvidia bei den Fans fiir die
lange Wartezeit auf eine DirectX-
11-Geforce. Vier Jahre habe man
an der dem Chip zugrunde liegen-
den Fermi-Architektur gearbeitet,
um die Seele eines Supercompu-
ters im Korper eines Grafikchips
unterzubringen, so blumig driickt
sich Nvidias Drew Henry an die-
sem besonderen Tag aus. Heraus-
gekommen ist der mit Abstand
komplexeste PC-Baustein — der
GF100 besteht aus lber 3 Milliar-
den Schaltwerken! Zum Vergleich:
AMDs DirectX-11-Chip RV870 hat

2,15 Milliarden Transistoren, der
GT200b auf der Geforce GTX 285
rund 1,4 Milliarden und ein Core-
i7-Vierkerner lediglich 731 Millio-
nen. Am meisten Platz belegen
die von 240 auf 512 mehr als ver-
doppelten Shader-Prozessoren,
von Nvidia in Anlehnung an die
gleichnamige Programmier-
schnittstelle fiir Anwendungen
abseits reiner Grafikberech-
nungen (Physik, Video-Konvertie-
rung) nun CUDA-Cores genannt.
Problem: Je nach Zdhlweise
kommt eine Radeon HD 5870 auf
1.600 beziehungsweise 320 Sha-
der-Einheiten. Endgiiltig verglei-
chen lassen sich AMDs und Nvidi-
as Angaben also bisher nicht.

Die 512 Shader sind in 16 Bl6-
cken mit je 32 Recheneinheiten
organisiert, so dass Nvidia die
Leistung der einzelnen Geforce-
Modelle in diesen Schritten an-
passen kann. Generell sind bei
der Prozessorherstellung oft auch
einzelne Teile des Chips defekt.
Dann erfiillt der jeweilige Chip
zwar nicht die Anforderungen des
Spitzenmodells, lasst sich aber
noch als preis- und leistungsre-
duzierte Variante verkaufen. Das
kiinftige Flaggschiff, wahrschein-
lich Geforce GTX 380 genannt,

30 Prozent unserer Leser haben eine Geforce 8800. Der G80-Chip war Nvidias letzte groe Neuentwicklung vor der Fermi-Architektur.
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Nur mit Raytracing lassen sich derart realitétsnahe Spiegelungen
umsetzen — prinzipiell funktioniert diese Art der 3D-Darstellung physi-
kalisch korrekt. Um die Luxusschlitten in Echtzeit zu berechnen, geniigt

wird vermutlich auf alle 512 Sha-
der zuriickgreifen, obwohl die fiir
den Profi-Bereich gedachten Tes-
la-Fermis nur 448 aktive Shader
haben (14 von 16 Blocken). Wenn
es bei 512 Shadern fiir die GTX
380 bleibt, dann erwarten wir bei
der GTX 360 zwei deaktivierte
Blocke, also 448 Shader. Jeder
Block hat vier Textureinheiten,
der gesamte Chip also 64 und da-
mit 16 weniger als der GT200-Vor-
ganger und AMDs RV870. Weil
aber langst nicht mehr die Textur-
einheiten, sondern in erster Linie
die Shader die Spieleleistung be-
einflussen, diirfte dies in der Pra-
xis keine Nachteile bedeuten.
Ein Problem von aktueller
Spielegrafik allgemein identifi-
ziert Nvidia in der Darstellung von
geometrischen Formen, die uns
im Alltag und in Computerspielen
iberall begegnen. Heutzutage
wird jeder Pixel fast genauso pe-
nibel bearbeitet wie im Kino, die
eigentliche Struktur von Objekten
aber nur grob geschnitzt. Es

aber auch die Performance der kommenden Geforce nicht.

macht in der Nahansicht eben ei-
nen Unterschied, ob zum Beispiel
eine Tastatur tiber eine noch so
trickreiche Textur angedeutet
oder mit Hunderten von Poly-
gonen in 3D ausmodelliert wur-
de. Von der Geforce FX 5800
(2003) bis zur GTX 285 hat sich
die Pixel-Shader-Performance
laut Nvidia um das 150fache er-
hoht, die Geometrieleistung aller-
dings nur um das Dreifache. Al-
lein durch die Anforderungen von
DirectX 11 ergebe sich eine um
das Achtfache gesteigerte Geo-
metrieleistung. Die wichtigste
Neuerung von DirectX 11 sieht
Nvidia in der Tesselation-Funkti-
on, mit der die Polygonzahl von
Objekten dynamisch angepasst
werden kann, wie die beeindru-
ckende Raketenschlitten-Demo
zeigt (in den Bildunterschriften
gehen wir naher auf die Technik-
Tricks der Demo ein). Ein Wider-
spruch zur FUD-Kampagne im
Vorfeld — oder die tatsdchliche
Meinung von Nvidia?

Nvidia hat neben Leistung und Technik auch die Bildqualitat iiberarbeitet. Unter anderem soll die 32fache
Kantengldttung (links) nur noch wenig langsamer arbeiten als der grobere 8x-Modus.
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Auch mit der neuen Geforce lassen sich auf dazu kompatiblen Mainboards bis zu drei Karten per SLI zur Leistungssteigerung zusammenschalten.

Natirlich unterstiitzt der GF100-
Chip auch alle anderen Bestand-
teile von DirectX 11, die wir in der
Vergangenheit bereits ausfiihr-
lich erldutert haben. Darunter:
hohere Performance durch Opti-
mierung auf Mehrkernprozes-
soren, saubere Berechnung von
sich tUberlappenden, transpa-
renten Objekten, bessere Textur-
kompression und Schattendar-
stellung (mehr dazu lesen Sie auf
www.GameStar.de).

Wie bereits erwahnt, kommt
die Fermi-Architektur nicht nur
auf Geforce-Grafikkarten zum Ein-
satz. Gerade im umsatztrachtigen
Profi-Segment will Nvidia seine
Position mit dem neuen Chip
stark ausbauen. Deshalb arbei-
ten auf dem GF100 einige Schalt-
kreise, die es in dieser Form viel-
leicht gar nicht gabe, wenn er
ausschlielich als Geforce, also
rein fiir Spieler, konzeptioniert
worden wdre. Spiele konnen den-
noch davon profitieren. Dazu ge-
horen vor allem die fiir einen Gra-
fikprozessor einmalig grof aus-
gelegten L1- und L2-Caches —klei-
ne, rasend schnelle Zwischen-
speicher, in den die einzelnen
Shader ihre Rechenergebnisse
ablegen und Informationen mit-
einander tauschen konnen. Fer-
ner kann der GF100 viel schneller
zwischen seinen beiden Betriebs-
arten Grafik und CUDA hin- und
herwechseln als der GT200. Wenn
die Grafikkarte in Spielen auf3er
der Grafik noch Physikberech-
nungen oder die Wegfindung der
KI ibernehmen soll, summieren

sich diese Wartezeiten schnell -
je kiirzer, desto besser also.
Zusatzlich beherrscht Fermi wie
Intels aktuelle Hauptprozessoren
eine Art Hyperthreading, die je-
doch nur in bestimmten Situa-
tionen anspringt.

Moderne Speicher-
Konfiguration

Mit seiner DirectX-11-Generation
wechselt Nvidia endlich auf den
energieeffizienten und zugleich
duBerst schnellen GDDR5-Video-
speicher. Pro Taktzyklus tibertragt
er mit vier Datenpaketen doppelt
so viele wie die auf GTX-200-Kar-
ten eingesetzten GDDR3-Module.
Um Kosten zu sparen, schrumpft
die Speicher-Anbindung von den
monstrésen 512 Bit bei der Ge-
force GTX 285 auf 384 Bit. Bei
gleichem Speichertakt wie die
GTX 285 hétte die neue Geforce
trotzdem mehr Bandbreite zur
Verfiigung, was sich vor allem in
hohen Auflosungen und mit akti-
vierter Kantenglattung positiv auf
die Leistung auswirkt.

Das 384-Bit-Interface setzt
sich aus sechs 64-Bit-Controllern
zusammen und bestimmt so die
Stufen des Speicherausbaus. Auf
der Geforce GTX 380 erwarten wir
1.536 MByte, fiir die Geforce GTX
360 gehen wir von 1.280 MByte
aus. Die Profi-Varianten Tesla un-
terstiitzen sogar bis zu 6,0 GByte
und die ECC-Korrektur, mit der
Speicherfehler im laufenden Be-
trieb erkannt und behoben wer-
den kénnen (auch in den chipin-
ternen Cache-Speichern).
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Nvidias-Benchmarks

Preview [EICIEILS

Unigine DirectX 11

Der Benchmark Unigine nutzt die erweiterten Geometrie-Fahig-

keiten (Tesselation) von DirectX 11 besonders intensiv.

M Maximum

GF100

Radeon HD
5870

I Durchschnitt

Minimum

Auch in Dark Void verspricht Nvidia mehr als die doppelte Leistung

einer GTX 285. Wir halten das weitgehend fiir realistisch.

M Durchscnitt

[ Minimum

Geforce GTX
285

293
0 30 60

Potenzielle
Leistungsreferenz

Von den Herstellern selbst ange-
fertigte Benchmarks geniefien
wir naturgemaf mit Vorsicht. Al-
lerdings haben sowohl AMD als
auch Nvidia aus den Benchmark-
Skandalen der letzten Jahre ge-
lernt und legen meist einigerma-
Ben realistische Performance-
Vorhersagen vor. In Kombination
mit den technischen Informati-
onen trauen wir uns eine eigene
Prognose zu: Nvidia wird sein Ver-
sprechen einlésen und mit dem
kommenden Spitzenmodell Ge-
force GTX 380 die Radeon HD
5870 in Spielen deutlich hinter
sich lassen—aberauch einen ent-
sprechenden Aufpreis verlangen.
Allerdings plant AMD bereits eine
hoher getaktete Radeon HD 5890
als Antwort auf Fermi. Im Ver-
gleich zur Geforce GTX 285 erwar-
ten wir abhdngig von Auflosung
und Bildqualitat einen Vorsprung
der GTX 380 von 50 bis 100 Pro-
zent—also einen fetten Leistungs-
sprung. Faustformel: Je hoher die
Qualitatseinstellung, desto gro-
Ber fallt der Vorsprung aus. Ob
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I Maximum

Geforce

0 30

Far Cry 2 DirectX 10, Ranch Small

Den Benchmark konnten wir mit eigenen Augen verfolgen. Die ge-
waltige Leistungssteigerung muss der Test aber noch bestatigen.

I Durchschnitt

Minimum

32x (SAA

GF100

8x AA
GF100

0 0,2

0,8

1
Fakto

CSAA-Kantenglattung Durchschnitt

¢ Laut Nvidia kostet 32x Kantenglattung kaum mehr Leistung als 8x.
i MVielfaches

GPU Compute

In diesen theoretischen Tests zur Performance abseits von Spiele-
Grafik liegt die GF100 um ein Vielfaches vor der Geforce GTX 285.

H.A.W.X. Kantengladttung

Im Vergleich zur Geforce GTX 285 soll die neue Geforce bei hohen

Bildqualitétseinstellungen wesentlich schneller arbeiten.

[l Vielfaches

: o 2854xAA

Geforce GTX
i 2858xAA

0

90 fps 0,5

die neue Geforce auch AMDs
Zwei-Chip-Grafikkarte Radeon HD
5970 schlagen kann, ldsst sich
noch nicht beurteilen. Die Ge-
force GTX 360 konnte ungefdhr
das Leistungsniveau einer Rade-
on HD 5870 erreichen.

Im Dunkeln liegen fiir uns ne-
ben den Taktfrequenzen der end-
gliltigen Shader-Zahl und der
Speicherkonfiguration auch
Stromverbrauch und Lautstarke.
Fiir die Tesla-Karte mit 448 Sha-
dern gibt Nvidia eine Leistungs-
aufnahme von 225 Watt an. Mit
512 Shadern und den von uns er-
warteten héheren Taktraten dirf-
ten es also wenigstens 250 Watt
sein — fast so viel wie bei einer
Geforce GTX 295 und rund ein
Drittel mehr als bei der Radeon
HD 5870. Wegen des aufieror-
dentlich hohen Stromverbrauchs
kdnnen wir uns nicht vorstellen,
dass die Geforce GTX 380 s0 leise
arbeitet wie AMDs aktuelle Ein-
Chip-Grafikkarten. Allerdings fiel
die Karte in Nvidias Prasentati-
onsrechner nicht durch eine be-
sonders hohe Gerduschkulisse
auf. Aufschluss kann aber nur ei-

ne Messung in unserer Schall-
schutzkammer liefern.

Gespannte Erwartung

Selten hat ein Grafikprozessor im
Vorfeld seiner Markteinfithrung
so hohe Welle geschlagen wie der
GF100. In praktisch allen Punkten
wird die neue Geforce mindes-
tens auf Augenhohe mit AMDs
Radeon HD 5000 liegen. Abseits
der bereits erwahnten Neue-
rungen unterstiitzt nun auch Nvi-
dia das Spielen auf mehr als zwei
Monitoren. Das Pendant zu AMDs
Eyefinty tauft Nvidia Geforce 3D
Vision Surround —ja, das Ganze

Geforce GF100

I PhysX Fluid B Dark Void

Raytracing

GF100

Geforce
GTX 285

soll auch in 3D funktionieren. Ob
die Leistung dafiir reicht, wird
sich zeigen. Jetzt sind wir aber ge-
spannt auf den Test, auf den Ver-
gleich mit der Radeon HD 5000.
Sie werden den Bericht allerdings
erst im iberndchsten Heft lesen
kénnen, vorher gibt es keine
Testsamples. Selbstverstédndlich
halten wir Sie auf GameStar.de
und in der ndchsten GameStar-
Ausgabe weiter auf dem Lau-
fenden. Wenn Sie bestimmte Fra-
gen zur neuen Geforce haben
oder spezielle Benchmarks sehen
wollen, dann schreiben Sie an
daniel@gamestar.de.

» Angeschaut »Hardware Grafikkarte » Termin 1. Quartal 2010
»Hersteller Nvidia » Status zu 90% fertig

Daniel Visarius: Mit der Geforce GTX 380
wird Nvidia wieder an AMD vorbeiziehen.
DirectX 11 und komfortablen Mehrschirm-
betrieb beherrschen dann beide, aber Nvi-
dia hat noch seine proprietédren Extras Ge-
force 3D Vision und GPU-PhysX in der Hin-
terhand. Bei Lautstarke und Stromverbrauch
wird sich zeigen, wer den Vorschlaghammer
in der Hand halt und wer das Florett.

daniel@gamestar.de

Die neue Geforce braucht keine separate Verbindung zur Soundkarte mehr, um den Ton Gber HDMI auszugeben.

K

35
Faktor
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HIS

U nterhalb von 200 Euro ist die Radeon HD
5770 die momentan einzige fiir Spieler
empfehlenswerte Grafikkarte. Wegen der zur-
zeit knappen Bestdnde kostet die Karte je
nach Handler aber bis zu 20 Euro mehr als von
AMD urspriinglich veranschlagt (160 Euro).
Konkurrenz bekommt die Radeon HD 5770
erst mit der neuen Geforce-Generation. Die
startet im ersten Quartal 2010 aber vorerst
nur mit einer High-End-Karte. Wann auch die
Geforce-Mittelklasse auf DirectX 11 aufgeriis-
tet wird, steht derzeit noch nicht fest.

In Spielen arbeitet die Radeon HD 5770 mit
im Schnitt 58,2 fps fast so schnell wie die Ra-
deon HD 4890 (64,5 fps) und die Geforce GTX
260-216 (60,5 fps), unterstiitzt aber bereits
DirectX 11 und bleibt im Test selbst unter Voll-
last leise. Am besten eignet sich die Radeon
HD 5770 fiir 22-Zoll-Monitore mit 1680x1050
Pixeln, aber auch 1920x1200 Pixel stellt die
Platine in vielen Spielen mit maximalen De-
tails fliissig dar. Bei kommenden Titeln mis-
sen Sie dann aber unter Umstanden die Grafik-
einstellungen etwas herabsetzen. Die beige-
packten Extras der HIS Radeon HD 5770 ent-
sprechen dem Standard der DirectX-11-Rade-
ons: einige Adapter und ein Steam-Gutschein
fiir das Rennspiel Colin McRae: Dirt 2. [ DV ]
» GameStar.de-Quicklink: 6653

Radeon HD 5770

Ca. Preis 170 Euro Hersteller HIS
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip RV870 Juniper  RAM-Anbindung 128 Bit
GPU-/DDR-Takt 850/4.800 MHz DirectX-Version 11.0
Video-RAM  1.024MB Steckplatz PCle 16x

BEWERTUNG
Spiele- © schnell bis 1920x1200 @ in hohen

leistung  Auflésungen mit AA / AF tiberfordert
Bild- © beste Kantenglattung © bestes AF
qualitit @ AF flimmert gelegentlich minimal

Technik @ DirectX 11 © Crossfire @ biszu 3
TFTs © Strombedarf @ kein PhysX

Kiihl- © leise in 2D und unter Last
system © bleibt kiihlt @ belegt zwei Slots
Aus- © 1024 MByte @ HDMI © Display-
stattung  port © 2x DVI © Dirt-2-Gutschein

Fazit Schnelle, zukunftssichere und leise

Grafikkarte. Der Dirt-2-Gutschein verbessert
das Angebot nochmals. Bis 200 Euro ist die HD £
5770 unsere aktuelle Kaufempfehlung! i 87

Technisch basiert die Geforce GT 240 zwar
auf dem GT200-Kern der aktuellen GTX-
Modelle, unterscheidet sich davon aber den-
noch deutlich. Zum einen besitzt die GT 240
nur 96 Shader-Einheiten (GTX 285: 240 Sha-
der), zum anderen unterstiitzt sie als erste Ge-
force DirectX 10.1 und verwendet schnellen
GDDR5-Speicher. Palit setzt bei seiner 9o Euro
teuren Geforce GT 240 nicht auf das Referenz-
design von Nvidia, sondern verdoppelt den
Speicher auf 1,0 GByte und verbaut einen we-
sentlich groferen Kiihlkdrper. Dadurch ist die
GT 240 deutlich leiser und selbst in Spielen
kaum noch zu héren, verdeckt aber im Gegen-
zug den Steckplatz neben der Grafikkarte.

Bei der Leistung ordnet sich die GT 240 in
etwa auf Hohe einer Geforce 9600 GT ein, fiir
Spieler mit TFTs groBer als 19 Zoll scheidet die
Karte dadurch aus. Zwar lduft Call of Duty 4
auch noch in 1680x1050 und maximalen De-
tails mit knapp 5o fps, aber Crysis oder Dirt 2
kénnen Sie nur mit stark verminderten Details
genieflen. Die gleich teuren Geforce 9800 GT
oder Radeon HD 4770 hdngen die GT 240 in
jeder Disziplin locker ab. Die Ausstattung ist
spartanisch: Neben der Karte liegt noch die
Treiber-CD mit im Karton, aber keine Vollver-
sionen und auch keine Adapter. [ HW ]
» GameStar.de-Quicklink: 6664

Geforce GT 240

Ca. Preis 90 Euro Hersteller Palit
TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip Geforce GT240 RAM-Anbindung 128 Bit
GPU/DDR-Takt 585/1.890Mhz DirectX-Version 10.1
Video-RAM 1,0 GByte Steckplatz PCle

BEWERTUNG
Spiele- © schnell bis 1680x1050 @ iiberfor-

leistung  dertvon anspruchsvollen Spielen

Bild- © sehr gutes AA © perfektes AF

qualitit @ AAschlechter als Radeon

Technik @ SLI © PhysX © sehr sparsam in
2D und 3D @ nur DirectX 10.1

Kiihl- © stets sehr leise

system © belegt zwei Slots

Aus- © 1,0GByte © HDMI

stattung @ keine Extra-Software oder Adapter

Fazit DirectX-10.1-Grafikkarte mit geringem
Stromverbrauch und stets leisem Liifter — fiir
ambitionierte Spieler rechnet die Geforce GT
240 aber einfach zu langsam. 65

Fuir den 3-Schirm-Betrieb in Spielen hat die Radeon HD 5770 nicht immer genug Leistung.

Filr 90 Euro bietet MSI mit dem P55-CD53
eines der glinstigsten Mainboards fiir Intels

Sockel-1156-CPUs inklusive der neuen 32-Na-

nometer-Prozessoren mit integrierter Grafik an.

Allerdings konnen Sie die Onchip-Grafik mit
dem P55-CD53 nicht nutzen, da entsprechende
Video-Ausgdnge fehlen und sich dafiir eine Pla-
tine mit dem Hs5-Chipsatz besser eignet. Fiir
Spieler sind die Quad-Core-CPUs wie der Core

i5 750 (160 Euro) oder der Core i7 860 (230 Eu-
ro) aber sowieso empfehlenswerter als die 32-
nm-Dual-Cores. An Ausstattung bringt das P55-

(D53 alles mit, was Sie fiir einen Spiele-PC mit
einer Grafikkarte benétigen: Einen PCI-Express-
16x-Slot, zwei PCle-1x- sowie drei PCI-Steckplat-
ze. Dazu gibt’s GBit-LAN, zehn USB-2.0-Ports
sowie HD-Audio. Firewire und eine externe SA-
TA-Schnittstelle fehlen allerdings.

Das P55-CD53 bietet ungewdhnlich viele
Ubertaktungsoptionen inklusive einer Auto-
matikfunktion, eines auf dem Board ange-
brachten Ein/Aus-Schalters sowie sechs Pro-

file zum Speichern der Ubertaktungseinstel-

lungen. Fiir preisbewusste Ubertakter be-
kommt das Board daher eine Empfehlung.

Wer mehr Wert auf Schnittstellenausstattung

legt, sollte sich eine Platine wie das Elitegroup
P55H-A zum selben Preis zulegen. [ FK ]
» GameStar.de-Quicklink: 6670

P55-(D53 |

Ca. Preis 90 Euro Hersteller MSI
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz Intel P55 Grafik
CPUs  alleSockel 1156 RAM
FSB -

1xPCle 16x
16,0 GB DDR3-2133(00)
BI0S-Version 1.5

BEWERTUNG

Technik © stabil © gutes Layout
© kein SLI oder Crossfire

Spiele © sehr schnell

leistung

Aus- © Ein/Aus-Schalter © zehn USB-
stattung  Ports @ kein eSATA, Firewire

Kiihl- © Liiftersteuerung fiir CPU und 2x Ge-

system héuse © Gehéusel. nicht dynamisch

Bios © umfangreiche Ubertaktungsfunk-
tionen @ Profile © nurin Englisch

Fazit Schnelle und giinstige Sockel-
1156-Platine mit ungewdhnlich vielen v
Ubertaktungseinstellungen, aber wenig [’
Schnittstellen fiir den Preis von 90 Euro.

GameStar 03/2010



Razer Roccat

_ w Edifier

Hardware-Referenz

5.1-Systeme

GameStar 03/2010

{ir 310 Euro erhalten Sie mit dem S550 von

Edifier ein optisch wie akustisch impo-
santes 5.1-Lautsprecherset, das neben dem
massiven Subwoofer auch vier Zwei-Wege-Sa-
telliten und einen vergrofierten Center-Laut-
sprecher mit zwei 8o-mm-Mittelténern mit-
bringt. Dazu gibt’s eine Kabelfernbedienung
mit Kopfhorerausgang, die gleichzeitig als
Empfénger fiir die ebenfalls mitgelieferte In-
frarot-Fernbedienung dient. Vorbildlich: Aus-
reichend lange Lautsprecher- sowie Cinch-Ka-
belinklusive Adaptern von Klinke auf Cinch fiir
die Soundkarte sind mit dabei.

Im Test prasentiert sich das S550 mit stets
sehr ausgewogenem und wohldifferenzier-
tem Sound, auch wenn Sie eine mittelgro3e
Wohnungsparty beschallen. So héren Sie bei
nuancierten Balladen jede Variation der Ins-
trumentalisten oder der Stimme, aber auch
krachende Metal-Gewitter vermatschen selbst
kraftig aufgedreht nicht. Der volumindse Sub-
woofer legt dafiir das passende Tiefton-Fun-
dament, klingt selbst mit angehobenem Pegel
im Vergleich allerdings nicht ganz so lebendig
und massiv wie der von Teufels 40 Euro giins-
tigerem Concept E 300, das dafiir Musik und
Sprache etwas weniger klar auflost sowie we-
niger Ausstattung besitzt. [ FK ]
» GameStar.de-Quicklink: 6669

550

Ca. Preis 310 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Hersteller Edifier

it der 70 Euro teuren Imperator schickt
Razer eine neue Spielermaus ins Ren-
nen. Ausstattung und Funktionen dhneln der
Mamba: sieben Tasten, Makros, DPI-Umschal-
tung und Profile auf dem internen Speicher
sowie ein mit bis zu 5.600 Punkten pro Zoll
auflosender Laser. Der erbt die Schwéachen
des 120-Euro-Modells: Probleme auf transpa-
renten Unterlagen wie Glas oder milchigem
Hartplastik. Der Laser verarbeitet Bewe-
gungen dort meist falsch, oder reagiert tiber-
haupt nicht. Auf anderen Oberfldachen zeigt
sich die bekannte, extrem hohe Prazision.
Die wichtigsten Unterschiede zur Mamba
liegen in der Form. Diese hebt sich besonders
durch die Fingerablagen auf den Seiten von
der Mamba ab. Die DPI-Schalter finden Sie
hinter dem Mausrad. Die Seitentasten kénnen
Sie fiinfstufig nach vorn und hinten schieben,
um die Maus lhrer Handhabung anzupassen.
Dieser Schalter macht im Gegensatz zur iib-
rigen, hochwertigen Verarbeitung allerdings
einen etwas billigen Eindruck. Dieser kleine
Mangel und der auf manchen Oberflachen
storrische Laser verhindern letztendlich, dass
die insgesamt doch sehr gute Imperator zu
den Top-Modellen Logitech G9x, Roccat Kone
und Razer Mamba aufschlieBen kann. 5
» GameStar.de-Quicklink: 6654

Imperator |
Ca. Preis 70 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Hersteller Razer

D ie meisten Spielertastaturen fallen auf-
grund von Sondertasten und -funktionen
grofer aus als einfache Arbeitsmodelle. Ganz
anders Roccats kompakte Arvo (50 Euro), die
Nummernblock und Pfeiltasten samt den
neun Tasten dariiber vereint. Per Knopfdruck
schalten Sie zwischen den Funktionen um. In
Spielen funktioniert das, zum Arbeiten ist die
Tastatur damit eher ungeeignet, da Sie nicht
gleichzeitig navigieren und Zahlen schnell
eintippen kénnen. Uberaus gut gefillt uns
die Platzierung der Makrotasten unter der
Leertaste. Diese erreichen Sie so, ohne die
Finger von den Bewegungstasten (W), [A],
und [@Jzu nehmen. Mit Funktionen versehen
Sie die Tasten im tbersichtlichen Treiberme-
ni. Neben Makros stehen ein Countdown
und diverse Desktop-Funktionen zur Verfu-
gung. Hier schalten Sie zudem bestimmte
Tasten ab und halten Firmware und Treiber
aktuell. Das grof3te Manko der Arvo stellt die
Verarbeitung dar. Die der Tasten geht in Ord-
nung, aber der Rahmen verbiegt sich leicht
um mehrere Millimeter.

Alles in allem vereint die Arvo die wichtigs-
ten Funktionen einer Spielertastatur auf engem
Raum, hat aber Schwéchen —vor allem, wenn
sie nicht nur zum Spielen genutzt wird. [ NG ]
» GameStar.de-Quicklink: 6655

Ca. Preis 50 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Hersteller Roccat

Frequenzgang 20—20.000Hz Endstufen 6 Verbindung  Kabel Anschluss  USB (1.000 Hz) Tasten 92 Anschluss USB, Kabel
Sinus-Leistung 300 WattRMS  Decoder — Abtastung  Laser (5.600 dpi) Tasten 7 Sondertasten 3 Kabellinge 20m
Fernbedienung Kabel, IR Extras  Line-In, Adapter Pixel keine Angabe ~ Mausrad  2-Wege Format Tastatur Besonderheiten  Klein, Makros
BEWERTUNG BEWERTUNG BEWERTUNG

Klang © sehr gute Raumlichkeit © sehr
Spiele hohe Prazision © kraftiger Bass

Klang © sehr gute Dynamik
Musik © differenzierter Subwoofer

Pegel- © sehr gute Pegelfestigkeit © Laut-
festigkeit  starke reicht fiir Rdume bis 25 m?

Technik © gute Verarbeitung
© 300 Watt RMS

Aus- © IR- und Kabel-Fernbedienung
stattung @ Stereoeingang © alle Kabel dabei

Fazit Dick ausgestattetes und leistungs-

starkes 5.1-System mit toller Auflosungund
kréftigem Bass. Wer Spiele, Musik und Filme r'
perfekt genieBen will, darf zuschlagen. s 93

Prazision @ maximale Prézision @ nicht auf
transparenten Unterlagen

Technik @ 5Profile © DPI-Umschaltung
© USB-Takt einstellbar

Aus- © Tasten belegbar © viele Treiberop-
stattung  tionen © Makros @ festes Gewicht

Ergonomie @ sehrgut © Daumentasten verstell-
bar © nur fiir Rechtshander

Verar- © Razer-typisch gut
beitung @ Daumentasten billig

Fazit Hochprézise Maus mit umfangreicher
Ausstattung. Wer keine transparente Unterla-
ge benutzt, kann zugreifen —Schwachen zeigt f
die Maus sonst so gut wie keine. £

Ausreichend ;

Prazision @ quter Druckpunkt
© angenehmer Anschlag

Technik © Ubersichtlicher Treiber
© Profile © Makros

Aus- © Pfeiltasten beleuchtet © abschalt-
stattung  bare Windows-Tasten @ kein USB-Hub

Ergonomie © Makrotasten © kompakt @ Num- 7/10
mernblock-/Pfeiltasten-Umschaltung

Verar- © Tasten gut
beitung @ Rahmen wackelig

Fazit Kompakte Tastatur im aggressiven De-
sign, die zum Spielen qut geeignet ist. Beim
Arbeiten storen die mit dem Nummernblock  /

zusammengelegten Pfeiltasten jedoch.

Befriedigend

Razer behélt seine Namensgebungen nach Schlangen bei: Imperator bezieht sich auf die Kaiserboa — boa constrictor imperator.
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GEIGIVEIY Leser fragen - Experten antworten

Nur PCl-Express-Grafikkarten lassen
sich per Crossfire oder SLI zu einem Ver-
bund zusammenschlieBen.

) gamestar.de

Fachbegriffe
einfach erklart
» Quicklink: L8

140

TECHtelmechtel

Crossfire auf AGP-Mainboard / Headset mit USB oder

PCl Express

(A

Crossfire auf
AGP-Mainboard

--% In meinem PC rechnet eine
Sapphire Radeon HD 3850 AGP
und ich habe jetzt eine weitere
HD 3850 AGP von Powercolor be-
kommen. Kann ich beide Karten
{iber das Mainboard in einen Ver-
bund schliefen oder benétige
ich dafiir zwingend Grafikkarten
mit Crossfire-Anschliissen? Und
was muss ich beachten, wenn ich
die Karten iiber das Board zu-
sammenschalte? Giinter Urbas

< Crossfire wie auch Nvidias
SLI-Pendant funktionieren aus-
schlieBlich auf PCI-Express-
Boards. Abgesehen davon ist uns
keine AGP-Platine bekannt, die
zwei Grafikkarten-Steckplatze
bietet. Um eine schnellere Grafik-
karte einbauen zu kénnen, mis-
sen Sie also auf eine PCI-Express-
Platine umriisten — lhre Radeon
HD 3850 ist die schnellste noch
verflighare AGP-Grafikkarte. Las-
sen sich dabei nicht von den mo-
derner klingenden Radeon HD
4650 und HD 4670 verwirren.
Zwar lauft der Grafikchip dieser
Karten mit einem etwas héheren
Takt, die Verbindung zum Spei-
cherist aber nur 128 statt 256 Bit
breit, was letztlich schwerer wiegt
als ein paar Megahertz mehr oder
weniger. Nvidia hat gar keine at-
traktiven AGP-Angebote mehr.

Headset mit USB
oder Klinke?

- Ich plane den Kauf eines PC-
Headsets. Nun habe ich dabei die
Wahl zwischen Klinkenstecker
und USB-Anschluss. Was emp-
fehlt ihr fiir welchen Bereich und
wo liegen Stédrken und Schwaé-
chen der Anschlussvarianten?

Stefan Gmeiner

<+ Ein USB-Headset deaktiviert
stets eine andere vorhandene
Soundkarte und nutzt seine eige-
ne. Wenn Sie eine X-Fi-Soundkar-
te haben, dann sollten Sie also
unbedingt ein Headset mit Klin-
kenanschluss kaufen, um weiter
den bestmdglichen Spiele-Sound
geniefen zu konnen. Falls Sie
aber mit einem Onboard-Sound-
chip spielen und normale Laut-
sprecher angeschlossen sind, ist
der USB-Anschluss oft prak-
tischer, weil der Wechsel zwi-
schen den Ausgabegeréten leich-
ter vonstattengeht. Fiir die Kom-
bination eines Klinken-Headsets
und beispielsweise 5.1-Lautspre-
chern empfehlen wir einen Um-
schalter, den Sie fiir rund 15 Euro
im Fachhandel bekommen.

Blu-ray am PC

gabe an meinem Laptop und dem
proprietdren Player kein Problem

Klinke? / Blu-ray am PC / Notebook libertakten

darstellt, war es bei meinem letz-
ten PCtrotz durchgédngiger HDCP-
Unterstiitzung nicht méglich,
Blu-rays an meinem HD-Ready-
Fernseher anzuschauen. Kann
man mit euren Selbstbau-PC-
Vorschldgen Blu-ray-Filme auf
meinem Fernseher schauen, falls
das Blu-ray-Laufwerk aus dem
1.500-Euro-PC eingebaut ware?
Alex Weyerich

#- Unsere Selbstbau-PC-Vor-
schldge haben genug Leistung
und alle technischen Vorausset-
zungen fiir die Wiedergabe von
Blu-ray-Filmen. Einzig eine pas-
sende Abspiel-Software wie Pow-
erDVD oder WinDVD brauchen Sie
noch. Fiir die Verbindung zwi-
schen Grafikkarte und Fernseher
empfehlen wir ein HDMI-Kabel -
ein DVI-HDMI-Adapter liegt den
meisten Karten bei. Beivielen Ge-
force-Platinen miissen Sie zudem
den zweipoligen SPDIF-Anschluss
mit der Soundkarte beziehungs-
weise dem Onboard-Sound kop-
peln. Im Grafikkarten-Treiber kon-
figurieren Sie den LCD-TV dann
als zweiten Monitor und lassen
das Video dort laufen.

Notebook
tibertakten

-« Vor kurzem habe ich mir ein
giinstiges Notebook mit 2,2 GHz
schneller Celeron-Mgoo-CPU, 2,0
GByte RAM und SIS Mirage-3+-
Grafik bestellt. Spiele wie World
of Warcraft und Counterstrike:
Source sollten ja problemlos lau-
fen. Aber fiir anspruchsvollere
Spiele wiirde ich die CPU gerne
ibertakten. Kénnen Sie mir ein
Programm dafiir empfehlen? Wie
viel Gigahertz lassen sich maxi-
mal herausholen? Und kann ich
spater den Prozessor aufriisten?

Thomas Keller

<.« Rein von der Prozessorleis-
tung und dem Arbeitsspeicher
her sollte das Notebook fiir weni-
ger anspruchsvolle Spiele wie die
von [hnen genannten geniigen.

Allerdings trifft das nicht auf die
Grafikkarte zu, die noch lang-
samer ist als Intels aktuelle On-
board-Grafik. Nutzen Sie lhr 14-ta-
giges-Riickgaberecht und schi-
cken Sie den Rechner wieder zu-
riick zum Handler. Zum Ubertak-
ten: Wir raten davon ab, Note-
books zu tibertakten. Die Kiihllo-
sungen sind nur fiir den Normal-
betrieb ausgelegt. Einzige M6g-
lichkeit sind manchmal externe
Notebook-Kiihler. In jedem Fall
verlieren Sie Ihre Garantie. Bei Ih-
rer Hardware wiirden 100 oder
200 MHz mehr zudem keine spiir-
bare Leistungssteigerung herbei-
fiihren. Wenn Sie mit einem PC
oder einem Notebook spielen wol-
len, brauchen Sie entweder eine
Geforce oder eine Radeon, eine
Alternative gibt es nicht. [ DV |

Notebooks wie dieses ohne dedizierte Geforce- oder Radeon-
Grafikkarte sind nur fiir den Office-Einsatz geeignet.

So erreichen Sie GameStar

» Per Post: IDG Entertainment Verlag,
GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne
vollstandigen Namen und Postadresse nicht
abgedruckt werden kénnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit Ihrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das Kennwort
»Techtelmechtel« bzw. die E-Mail-Adresse:

tech@gamestar.de

Bitte geben Sie stets lhre Systemkonfiguration

an —das hilft uns bei der Fehlerdiagnose. Besonders
wichtig sind Hardware, Grafikkarten-Treiber,
DirectX-Version und Betriebssystem. Wir bemtihen
uns, moglichst jede Frage zu beantworten. Bitte
haben Sie Verstandnis, dass dies wegen der hohen
Zahl an Zuschriften nichtimmer gelingt. Fragen,
die fiir die Mehrheit unserer Leser interessant sind,
werden im TECHtelmechtel besprochen.

GameStar 03/2010



Hardware

Einkaufsfiihrer

) GameStar.de

Im Shop: Aktueller
Preisvergleich

mit iiber 100.000
Produkten!

» Quicklink: L52

) GameStar.de
Direkter Zugriff
auf alle aktuellen
Hardware-Tests!
» Quicklink: 5102

Grafikkarten
PCle BIS 100 € PCle BIS 200 €

03/2010

Schwierigkeiten mit dem
Chip-Zulieferer sorgen
diesen Monat bei ATI fiir
Preiserhohungen um bis zu
zehn Prozent. Der Engpass
macht sich besonders bei
den High-End-Karten Rade-
on HD 5850 und HD 5870
bemerkbar, die kaum liefer-
bar sind. ATl kann den Vor-
sprung bei DirectX 11 des-
halb nicht voll ausspielen.

Immer aktuell

Auch PC-Hardware hat ein Verfalls-
datum. Oft sind heutige Top-Geréate schon
morgen Mittelklasse und Gbermorgen
Auslaufmodelle. Aber nicht alle altern gleich
schnell. Deshalb werten wir samtliche Gerate
analog zur Lebenserwartung der jeweiligen
Produktkategorie konsequent ab.

5 Punkte Abzug jahrlich:
Grafikkarten, Notebooks, Mainboards

1 Punkt Abzug jahrlich:

Méuse, Tastaturen, Gamepads, Lenkrader,
Joysticks, Grafikkarten- und Prozessor-Kiihler,
Flachbildschirme, Soundkarten, Headsets,
Lautsprecher, Laufwerke

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro- PC

Preise
Prozessor Sockel AM3
Phenom I1 X3 720 BE Boxed 100 €
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Asus M4A785TD-V 75€
Arbeitsspeicher [ UPDATE |
G.Skill 4,0 GByte Kit DDR3-1333 75€
Grafikkarte PCI Express [ NEU |
HIS Radeon HD 4870 / 1,0 GByte 120€
Soundkarte
auf dem Mainboard 0€
Festplatte [ UPDATE |
WD Caviar Blue 500 GByte 40€
DVD-Brenner
Samsung SH-5223C 20€
Gehause
Cooltek CT-K2 30€
Netzteil
Sharkoon SHA550 55€
Gesamtpreis 515 €
Schnellere Grafikkarte +30€
Gigabyte Radeon HD 5770 150 €
Bessere Soundkarte +70€
Creative X-Fi Titanium 70€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1156
Core i5 750 Boxed 160 €
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard PCl Express
Asus P7P55D 120€
Arbeitsspeicher
G.Skill 4,0 GByte Kit DDR3-1333 75€
Grafikkarte PCl Express
Sapphire Radeon HD 5850 / 1,0 GByte 250 €
Soundkarte
Creative X-Fi Titanium 70€
Festplatte [ UPDATE |
Hitachi Deskstar 2.000 GByte 130€
DVD-Brenner
Samsung SH-S223C 20€
Gehduse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 120€
Netzteil
im Gehause mitgeliefert 0€

Gesamtpreis 945 €

Schnellere Grafikkarte +100 €
HIS Radeon HD 5870 350€
Besserer Kiihler +35¢€
Scythe Mugen 2 Rev. B 35¢€

1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1366
Corei7 920 230¢€
Prozessorkiihler
Scythe Mugen 2 Rev. B 35€
Mainboard PCl Express
Asus P6T SE 160 €
Arbeitsspeicher
Geil 6,0 GB Kit DDR3-1600 160 €
Grafikkarte PCl Express
HIS Radeon HD 5870 /1,0 GByte ___ 350 €
Soundkarte
Creative X-Fi Titanium 70€
Festplatte
Hitachi Deskstar 2.000 GByte 130€
DVD-Brenner / BR-Laufwerk
Samsung SH-5223BC/ Sony BR-5100S _85 €
Gehause
Antec P183 130€
Netzteil
Antec True Power 750 Watt 10¢€
Gesamtpreis 1.460 €
Giinstigere Grafikkarte -100 €
Sapphire Radeon HD 5850 250€
Kleinere Festplatte —-40€
Seagate Barracuda 1.500 GByte 100 €

Fazit Flotter Spiele-PC mit schneller
DirectX-10.1-Grafikkarte Radeon HD
4870. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Sehr schneller Spielerechner mit
tollem Preis-Leistungs-Verhaltnis dank
Core i5 750 und DirectX-11-Unterstiit-
zung durch AMDs Radeon HD 5850.

Fazit Extrem schneller DirectX-11-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

PCle AB 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

» Note »Preis »Testin > Hotline » Note »Preis »>Testin »Hotline » Note »Preis »Testin > Hotline » Note »Preis »Testin > Hotline

[ Asus EAH4770 Formula (2 XFx Radeon HD 5770 (7 His Radeon HD 5850 [ sapphire Radeon HD 5870
»77  »100€ »09/09 »(02102) 95990 »88  »150€ »12/09 » - »90  »260€ »12/09 »— 92 »360€ »12/09 » -

schnell, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4770 / 512 MByte sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770/ 1,0 GB schnellste Karte im Segment, leise, DX 11/ Radeon HD 5850/ 1,0 GByte extrem schnel, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GByte
2 Xpertvision 9600 6T Sonic ~ z7ii® 2 asus EAH 5770 (2 sapphire Radeon HD 5850 (7@ 22 His Radeon HD 5870
»69  »85¢ »05/09 »— »87  »150€ »12/09 »(02102) 959 90 »90  »270€ »12/09 »— »92  »380€ »12/09 »—

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 1,0 GByte sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770 /1,0 GB sehr schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 5850 / 1,0 GByte extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GByte
[EX sparkle SF-PX986Ts1203 2 His Radeon HD 5770 [Neu | [EX 20tac Geforce 6TX 275 [UPDATE | [E2 XFX Radeon HD 5870 [UPDATE |
»65 »80€ »10/08 »— »87  »150€ »03/10 » — »87  »240€ »12/09 »(01805) 72774473 »92  »390€ »12/09 »—

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT / 512 MByte sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770 /1,0 GB schnell, DirectX 10.0/ Geforce GTX 275 /1.792 MByte extrem schnell, relativ leise, DX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte

ﬂ Palit GT240 [ NEU | ﬂ Sapphire HD 4890 VaporX [ UPDATE | ﬂ Zotac Geforce GTX 285 [ UPDATE | ﬂ Sapphire Radeon HD 5970 0C ~ KTIVIi®
»65 »90€ »03/10 »-— »8  »170€ »10/09 » — »87  »310€ »05/09 »(01805)727 74473 92 »600€ »02/10 »—

sehr leise, HMDI-Ausgang, DirectX 10.1/ Geforce GT240/ 1,0 GByte

[E2 xpertvision GF 9600 GT Sonic
>10/08 » -
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 512 MByte

»64  »80€
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L UPDATE |
> 86

sehr schnell, iibertaktet, horbar, DirectX 10.1/Radeon HD 4890 /1,0 GB

3 palit HD 4870 Sonic Dual Ed.
»180€ »05/09 » -
sehr schnell, stets leise, Displayport, DX 10.1/ Rad. HD 4870/ 1,0 GByte

| UPDATE |
> 86

sehr schnell, leicht harbar, DX 10.0/ GF GTX 285 /1,0 GByte

3 2otac Geforce GTX 275 AMP!
»230€ »06/09 » (01805) 72774473
schnell, leise, iibertaktet, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MByte

| UPDATE |

schnellste Grafikkarte, horbar, DX 11/ Radeon HD 5970 / 2x 1,0 GByte

31 His Radeon HD 5970
»92
schnellste Grafikkarte, horbar, DX 11/ Radeon HD 5970 / 2x 1,0 GByte

»630€ »02/10 »—
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Hardware

TFTs 22 - 23 ZOLL
BIS 200 €

TETs 22 - 23 ZOLL
AB 200 €

TFTs AB 24 ZOLL
BIS 300 €

TFTs AB 24 ZOLL
AB 300 €

> Note »Preis »>Testin > Hotline

(1] Samsung Syncm. 2243BW
»87  »180€ »04/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, viele Verstellmdglichkeiten, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

B Viewsonic VX2260WM
»84  »170€ »04/09 »(02154) 9180
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

B Samsung Syncmaster 7220 [ UPDATE |
»84  »180€ »07/08 »(01805) 121213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild / 22 Zoll

n AOCV22+
»82  »190€ »02/10 »~
voll spieletauglich, kraftige Farben, LED, 1680x1050 / 22 Zoll

El w2253t
»81  »160€ »10/09 »-
voll spieletauglich, kraftige Farben, kein HDMI, 1920x1080 / 21,5 Zoll

SOCKEL 1156
CORE i5 / CORE i7

> Note »Preis »>Testin > Hotline

0 kizo 522310 [UPDATE ]
»93  »560€ »07/08 »(02153)733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, Breitbild / 22 Zoll

EX wp wa2zsh
>89 »190€ »03/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, brillante Farben, Breitbild, HDCP / 22 Zoll

B Samsung Syncmaster 2263DX
>89  »310€ »06/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, umfangreiche Ausstattung, 1680x1050 / 22 Zoll

n NECEA221WM
»88  »220€ »06/09 » (089) 996 990
voll spieletauglich, hoher Kontrast, 1680x1050 / 22 Zoll

B Acer T230H
»87  »320€ »02/10 »-
Multitouch, voll spieletauglich, 1920x1080 / 23 Zoll

[ UPDATE |

SOCKEL 775
BIS 100 €
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

» Note »Preis »>Testin »Hotline

l] Samsung T240 PREISTIPP
»87  »260€ »06/09 »(01805)121213
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200 / 24 Zoll

(2 Benq V2400w
»84  »310€ »09/08 »(0800) 1146588
voll spieletauglich, viele Anschliisse, 1920x1200 / 24 Zoll

2 Fujitsu Amilo SL 32600
»82  »29€ »06/09 »-—
voll spieletauglich, gleichmaRige Ausleuchtung, 19201200 / 24 Zolll

ﬂ liyama B2409HDS
»81  »220€ »06/09 » -
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080 / 24 Zoll

B Benq M2400HD
»81  »240€ »06/09 »(0800) 1146588
voll spieletauglich mit aufsteckbarer Webcam, 1920x1050 / 24 Zoll

SOCKEL 775
AB 100 € T
CORE 2/ PENTIUM / CELERON

> Note »Preis »Testin > Hotline

0 Nec 2470mvx
»91  »350€ »07/08 »(089)996 990
voll spieletauglich, sehr hell, hoher Kontrast, 1920x1200 / 24 Zoll

E2 e 2awmaxs
»90  »450€ »06/09 > (089) 996990
voll spieletauglich, brillantes Bild, kraftige Farben, 1920x1200 / 24 Zoll

X izo HD2042W
>89 »1.300€ »06/09 »(02153)733 400
voll spieletauglich, brillante Farben, sehr scharf, 1920x1200 / 24 Zoll

ﬂ Samsung 245T
»8  »670€ »06/09 »(01805)121213
voll spieletauglich, beeindruckende Schwarz-Werte, 1920x1200 / 24 Zoll

B NEC 2490WUXi
»88  »690€ »06/09 »(089)996990
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200 / 24 Zoll

SOCKEL AM3
PHENOM 11 / ATHLON II

» Note »Preis »>Testin > Hotline

ﬂ Asrock P55 Deluxe
»92  »140€ »12/09 »—
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

2 w1 ps5-GDso

»92  »180€ »12/09 »(01805) 251512
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel PS5

X Gigabyte P55-UD6
»90  »160€ »12/09 »(01803) 428 468
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

5 nsus p7pssp
»88  »120€ »12/09 »(02102) 959 90
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

B Elitegroup P55H-A
»85  »100€ »12/09 »—
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

SOUNDKARTEN ¥

» Note »Preis »Testin > Hotline

2 st pas piatinum
»90  »110€ »09/09 »(01805) 251512
Ubertakter-Mainboard / DDR2-1200 / Crossfire / Intel P45

2 Gigabyte P43-ES3G
>80 »60€ »09/09 »(01803) 428 468
schnell, lautlos / DDR2-1200 / kein Crossfire oder SLI / Intel P45

B Gigabyte EP41 UD3L
»78  »55€ »09/09 »(01803)428 468
schnell, lautlos / DDR2-800 / kein Crossfire oder SLI / Intel G41

7 Gigabyte EP45 UD3L
»77  »80€ »07/09 »(01803) 428 468
sehr schnell, lautlos / DDR2-1366 / kein Crossfire oder SLI / Intel P45

3 st pas Neo-F
»73  »70€ »05/09 »(01805)251512
schnell, lautlos / DDR2-1066 / Crossfire / Intel P45

SURROUND-SETS g

> Note »Preis »>Testin > Hotline

n Auzentech X-Fi Forte 7.1
»90  »140€ »04/09 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, PCI Express

a Auzentech X-Fi Prelude 7.1
>89  »160€ »06/08 »(04392) 91610
perfekter Klang, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MByte RAM

EN soundblaster X-FiElitePro  [TZii8
>89 »250€ »10/05 »(0035) 143 800 00
perfekter Klang, dicke Ausstattung, EAX 5.0, 64 MByte RAM

3 Soundbl. X-FiTitanium Fatal. Pro
»86  »120€ »08/08 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, PCl Express 1x, EAX 5.0, Dolby Digital Live, 64 MB

(3 soundblaster Y-FiXtreme Fatallty K171
»84  »150€ »11/07 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX 5.0, 64 MByte RAM

GameStar 03/2010

» Note »Preis »Testin > Hotline

0 difier 550 [Ny |
»93  »310€ »03/10 »—
Perfekter Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

B Teufel Concept E 300
»92  »270€ »08/09 »(030)3009300
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

B Teufel Concept F
»91  »180€ »11/07 »(030) 3009300
bestes 5.1-System mit perfektem Raumklang, 6 Endstufen

(23 Teufel CEM Power Edition
89 »200€ »02/07 »(030)30093 00

exzellenter Klang, extrem pegelfest, 6 Endstufen

B Creative Gigaworks S750
»87  »450€ > SHO1/04 » (0035) 143 800 00

Spitzenklang bei Spielen, Filmen und Musik

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Asus Maximus Il Gene
»92  »130€ »09/09 »(02102) 95990
Micro-ATX-Board / DDR2-1300 / Crossfire / Intel P45

(22 EvGA Nforce 780i SLI FTW
»90  »150€ »09/09 »—

Ubertakter-Mainboard / DDR2-1200 / SLI / Nvidia Nforce 780i

B Asus P5Q Deluxe

»85  »120€ »08/08 »(02102) 959 90
Ubertakter-Board / Mini-Linux / Crossfire / Intel P45

(3 ms1 P45D3 Platinum
»84  »120€ »08/08 »(01805) 251512
Ubertakter-Board / Crossfire / Intel P45

B MsI P35 Platinum
»79  »110€ »08/07 »(01805) 251512
sehr schnell / lautlos / Intel P35

STEREO-BOXEN

» Note »Preis »>Testin »Hotline

n Teufel Motiv 2
»94  »300€ »11/07 »(030) 300 93 00

bester 2.1-Klang, saubere

druckvoller Bass, Fernbedi

2 Edifier 52000
90 »340€ »09/09 > (0043) 3135 544330

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

B Teufel Concept C
»87  »150€ »09/06 » (030) 300 93 00

sehr sauberer 2.1-Klang, einwandfreie Verarbeitung, fetter Bass

23 Razer Mako
»86  »270¢ »04/08 » (01805)125 133

sehr guter Klang, druckvoller Bass, pegelfest

X Logitech 2-3
»77  »60€ »- »(069) 920 321 65

sehr guter Klang, gute Verarbeitung

b1

» Note »Preis »Testin > Hotline

n MSI 790FX-GD70
»93  »140€ »09/09 »(01805) 251512
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

2 sus mansr-
»90  »110€ »09/09 »(02102) 959 90
Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790GX

B Gigabyte MA790XT-UD4P
>89  »100€ »09/09 »(01803)428 468
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X

Ms1 770-C45

»8  »60€ »09/09 »(01805)251512
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

B Gigabyte MA770T-UD3P
»83  »70€ »09/09 »(01803) 428 468
ordentliche Ausstattung / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

HEADSETS -

> Note »Preis »Testin > Hotline

ll Razer Megalodon
»90  »150€ »10/09 »(01805) 125133

komfortabel, praziser kréftige Basse / USB-Soundk

B Beyerdynamic MMX 300
»90  »300€ »01/08 »—

extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

B Logitech G35  PREISTIPP |
>89 »90€ »06/09 »(069) 92032165
USB-Headset mit i und Sti tl

ﬂ Sennheiser PC 350

>89 »120€ »11/07 »(0511) 542 67 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung
B Razer Carcharias
»87  »80€ »03/09 »(01805) 125133

druckvoller und sauberer Klang, komfortabel, leicht
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Hardware

MAUSE BIS 40 €

‘

» Note »Preis »>Testin > Hotline

(1] Logitech G5, zweite Edition

>89 »40€ »06/07 »(069) 92032165
sehr prézise, 2.000 dpi, Probleme mit Glas-Pads, keine Makros
E2 sharkoon Fireglider
»8 »25¢ »07/09 »—

viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande
X steelseries Ikari Optical [UPDATE |
»82  »40€ »Online 04/08 » -

prazise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur fiir rechte Hande

ﬂ Razer Salmosa
»80 »30€ »10/08 »(01805) 125133

sehr prazise, Makrofunktionen, symmetrisch 1.800 dpi, nur zwei Tasten

| UPDATE |

B Microsoft Sidewinder X5
»78  »35¢ »Online 10/08 » —

prézise, Makrofunktionen, 2.000 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN

» Note »Preis »>Testin »Hotline

l] Logitech G19

»87  »140€ »06/09 »(069) 92032165
Luxus-Tastatur mir Farbdispl. und USB-Hub

2 Logitech 6110 [UPDATE |
»85  »70€ »02/10 »(069) 92032165
tolle Verarbei iche i Soundchip

B Roccat Valo

»8  »90¢ »11/09 »-

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

ﬂ Microsoft Sidewinder X6
»82 »50€ »12/08 »(0800) 1812968

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

BRoccatArvo [ NEU |
>80 »50€ »03/10 »—

kleines Layout, Makro-Funktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

LENKRADER

» Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Fanatec Porsche 911 Turbo
»92  »330€ »05/08 »—

extrem prazise, umfangreiche Ausstattung, kabellose Pedalerie

ﬂ Fanatec Porsche 911 GT3 RS
»91  »300€ »12/09 »—

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung, tolle Pedale

EX Logitech G27 (UPDATE
89 »300€ »01/10 »(069)92032165

extrem prézise, kraftiges Force Feedback, LED-Drehzahlmesser

3 Logitech G25 (UPDATE
87 »200€ »12/06 »(069)92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback und Schaltung
2 Thrustmaster Ferrari F430
»83  »90€ »03/09 »(09123) 96580

przise, starkes Force Feedback, teils Metall

144

MAUSE AB 40 €

> Note »Preis »>Testin »Hotline

(1 Logitech G500
»95  »50€ »11/09 »(069) 92032165

extrem prézise, tolle Verarbeitung, drei Daumentasten

X Logitech Gox [UPDATE |
»95  »65€ »03/09 »(069) 92032165

perfekte Prazision, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

BRazerMamba
»95  »110€ »06/09 »(01805) 125133

extrem prazise, hoch optional mit F

ﬂ Razer Lachesis
»94  »55€ »12/07 »(01805) 125133

Treiber, auch fiir Linkshand

optimale Prézision, hoc

BRoccatKone
»94  »60€ »11/08 »—

extrem prézise, tolle Ausstattung, nur fiir rechte Hande

@ f:v/{:
29

GAMEPADS 4

» Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Microsoft Xbox 360 Wireless
»78  »40€ »04/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen alteren Spielen nicht

B Microsoft Xbox 360 Controller
»77  »30€ »02/07 »(0800) 1812968

prazise, auch fiir Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht

BThrustmaster Wireless Dual Tr.
»75  »25€ »03/06 »(09123) 965 80

prazise, Force Feedback, Funkiibertragung

ﬂ Logitech Cordless Rumblepad 2  KUZIii®
»75  »35€ »03/06 »(069) 92032165

prazise, Viibrations-Feedback, gummierte Griffe

B Logitech Chillstream
74 »30€ »02/07 > (069)92032165

prazise, Ventilator zum Kiihlen der Hande, keine Rumble-Funktion

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin > Hotline

1 Logitech G940
»94  »250€ »12/09 »(069) 92032165
tolle Ausstattung, Schubkontrolle, Pedale, Force Feedback

B Saitek X52 Pro
>89  »135€ »02/07 »(089) 5467570

sehr prézise, viele Kndpfe, Display, nur fiir Rechtshander

B Logitech Freedom 2.4
»83  »55€¢ »02/07 »(069) 92032165

sehr prézise, viele Kndpfe, kein Force Feedback

E3 thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe

B Hama Outlandish
»69  »25¢ »02/07 »(09091) 5020

prézise, viele Knopfe, maBige Verarbeitung

> Note »Preis »Testin > Hotline

[ asus ceovx
»88  »1300€»10/09 »(02101)959.90
Core 2 Duo P9400 / Geforce GTX260M / 4,0 GB RAM / 16 Zoll

X msi 61627
»83  »1200€»04/09 »(01805)251521
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9800M GS / 4,0 GB RAM /15,4 Zoll

B Samsung R560 Aura P8700 Diego KZ711%
»8  »1.400< » Online 07/09 » Quicklink: 6365
Core 2 Duo P8700 / Geforce 9600M GT /4,0 GB RAM /15,4 Zoll

8 msi 61735
78 »1000€>12/08 > (01805) 251521
Turion X2 Ultra ZM82 / Radeon HD 3850/ 4,0 GB RAM / 17 Zoll

8 nsus 6s0v [UPDATE ]
»76  »1.000<>12/08 »(02101) 959 90
Core 2 Duo P8600 / Geforce 9700M GT /4,0 GB RAM /15,4 Zoll

PROZESSOREN

> Note »Preis »Testin » Hotline
(29 KL GroB Clockner PREISTIPP
»90  »30€ »02/09 »-

fliisterleise, starke Kiihlleistung / Sockel 939, AM2, 775/720 g

E Scythe Mugen 2
»90  »35€ »Online 05/09» -
sehr leise, sehr qute Kilhlleistung / Sockel 939, AM2, 775, 1366 / 840 g

B Corsair Hydro Series H50
»90 »65¢ »11/09 »-
leistungsstarker Wasserkiihler / Sockel 939, AM2/3,775,1366 / 1,2 kg

3 zalman cnps 9700 LED
»88  »35€ »06/07 »(01805) 905071
leise und leistungsstark / Sockel 939, AM2, 775 / 764 g

B Asus Triton 81
»86  »40€ »08/09 »(02102) 95990
qute Kiihlleistung, einfache Montage / Sockel 1366, AM2, 775 / 695 g

DVD-BRENNER
> Note »Preis »Testin > Hotline
(1] Samsung SH-5202

»87  »20€ »Online » Quicklink: 5985
Brennen DVDR/ £R DL 20/20/16/20 / SATA / 36 Monate Garantie

3 16 Gsn-hssn UPDATE
»87  »20€ »Online » Quicklink: 5533
Brennen DVDR / R DL 20/20/10/10 / IDE / 24 Monate Garantie

B Samsung SH-5183
»84  »20€ »Online » Quicklink: 5743
Brennen DVDR/ R DL 18/18/8/8 / SATA / 36 Monate Garantie

E3 16 6sa-He2N
»79  »30€ »Online » Quicklink: 5531
Brennen DVDR / £R DL 18/18/10/10 / SATA / 24 Monate Garantie

9 16 sa-nian
»76  »35¢ »Online » Quicklink: 545
Brennen DVDR/ £R DL 18/18/10/8 / IDE / 24 Monate Garantie

AB 1.500 €

Spiele-Notebooks
BIS 1.500 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

(1 Toshiba Qosmio X300-140
»91  »2700€ »06/09 »-
Core 2 Extreme QX9300 / 2x Geforce 9800M GTS / 4,0 GB RAM /17 Zoll

B Cybersystem SX15TS [ PREISTIPP |
»90  »1.600€ »07/09 »(08231)968 760
Core 2 Duo T9600 / Geforce GTX 260M / 4,0 GB RAM / 15,4 Zoll

B Alienware M17X
»87  »2.000€ »10/09 »(0800) 1002079
Core 2 Duo T9600 / Geforce GTX260M / 4,0 GB RAM /17 Zoll

ﬂ Cybersystem SI15 THD
»86  »1.900€ »12/09 »-
Core i7 820 QM / Geforce GTX 260M /4,0 GB RAM / 15,6 Zoll

[ mysn xmes
»85  »1.500€ »10/09 »-
Core 2 Duo P9700 / Geforce GTX280M /4,0 GB RAM / 18,4 Zoll

GRAFIKKARTEN

> Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Scythe Musashi

»91  »30€ »05/09 »-

sehr leise, sehr gute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten
2 arctic Cooling Twin Turbo
»90 »20€ »01/09 »-

sehr leise, gute Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

B Zalman VF900-Cu LED
»8  »30€ »10/06 »(01805) 905071

sehr hohe Kiihlleistung, passt auf viele Grafikkarten

ﬂ Zalman VF950 LED

»88  »30€ »08/09 »(01805) 905071
hohe Kiihlleistung, Lii passt auf alle Mai Karten
[ EKL Alpenfihn Heidi

»87 »35¢ »08/09 »-
hohe Kiihlleistung, sehr leise, passt auch auf High-End-Karten

Alle Laufwerkstests in
Zusammenarbeit mit

PCWELT

FESTPLATTEN

» Note »Preis »Testin > Hotline

ll Western Digital Velociraptor
»67  »180€ »Online » Quicklink: 5386
300 GByte /10.000 U/min / 16 MByte Cache / SATA

El Samsung Ecogreen F2 HD502H| [IEEIZA
»64  »40€ »Online » Quicklink: 6368
500 GByte /5.400 U/min / 16 MByte Cache / SATA

B Samsung Ecogreen F2 HD154UI
»64  »85¢ »Online » Quicklink: 6367
1.500 GByte /5.400 U/min / 32 MByte Cache / SATA

(3 samsung Spinp. F1 RAID HD103UJIZ7
»57  »100€ »Online » Quicklink: 5984
1.000 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA

B Samsung Spinpoint F1 HD103UJ
»53  »70€ »Online » Quicklink: 5742
1,000 GByte /7.200 U/min / 32 MByte Cache / SATA
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(Vor)Letzte Meldungen, Teil 2

Oder??

News-Ticker

+++ Wien: Bald gibt es Spiele nur noch als Download. Verbandskommentar der BitTorrent-Liga Osterreich/Deutschland (B.L.0.D.): »Wie, bald?!«
+++ Giitersloh: Sacred 2 trifft Ascaron kritisch. Ascaron stirbt +++ Los Angeles: Electronic Arts hat angekiindigt, bis Ende Méarz 1.500 Mitarbei-
ter zu entlassen, darunter auch jene, die fiirs Firmenschild am Hauptgebdude zustdndig sind. Seitdem leuchten dort nachts nur noch die Buch-
staben »LEC ARS« +++ London: Der Multiplayer-Shooter Brink steht am Abgrund +++ Irvine: Getreu dem Trend zum »Free to Play« wird World of
Warcraft kostenlos. Dafiir erhebt Blizzard fortan 15 Euro Monatsgebiihr fiir das Battlenet. Dass man das Battlenet braucht, um World of Warcraft
zu spielen, hat laut Blizzard-Vize Rob Pardo »damit nix zu tun, ihr Pappfratzen!« +++ Kiew: Nach Metro 2033 plant der ukrainische Entwickler 4A
Games schon die Fortsetzung: Wuppertaler Schwebebahn 2034 +++ Seoul: Zum Online-Rollenspiel Atlantica Online soll bald das Addon Nord-
see Online erscheinen. Mit drin: der Handwerksberuf Fischsemmelsalatblattzupfer und die Klasse Friesenjung’ +++ Paris: Ubisoft hat den Haupt-
charakter Ezio aus Assassin’s Creed 2 entfernt. Ein Sprecher: »Den gibt’s nur als Bonusinhalt in der Collector’s Edition.« +++ Wimbledon: Nach
der Ubernahme durch den japanischen Publisher Square Enix hat Eidos das néchste Tomb-Raider-Spiel angekiindigt: In Naruto Shippuden Le-
gends: Lara Rising stampfen Sie mit einer radioaktiv mutierten Riesen-Lara in Schulmé&dchen-Uniform durch Tokio +++ Irvine: Das World-of-War-
craft-Addon Cataclysm wird in Katalysator umbenannt, damit es auch in deutschen Innenstéddten gespielt werden kann +++ Monchengladbach:
Werden all die Simulatoren (Landwirtschaft, Bus etc.) von einem Entwickler-Simulator programmiert? Die Wahrheit ist irgendwo da draufien, Scul-
ly +++ Koln: Electronic Arts zeigt sich vom europdischen Spielemarkt enttduscht. Der europdische Spielemarkt schmollt und deutet auf einen
Bergideenloser Sportspiel-Fortsetzungen +++ Raleigh: Nach dem mafigen Erfolg von Unreal Tournament 3 hat sich Epic Games in So Lala Games
umbenannt +++ Edmonton: Bioware hat die ndchste Download-Erweiterung zu Dragon Age angekiindigt, Arbeitstitel: »Oh toll, noch ne Quest«
+++ Redwood City: Laut Electronic Arts soll Dead Space 2 weniger gruselig werden als der erste Teil. Grund: Die Entwickler, die fiir die Grusel-
stimmung verantwortlich waren, wurden entlassen +++ Santa Monica: Der Activision-Chef Bobby Kotick will »den Spaf aus der Videospiel-Ent-
wicklung vertreiben«. Wer auf dem Firmengeldnde lacht, muss so lange Guitar Hero auf dem PC spielen, bis ihm vor lauter Ruckeln die Augen aus-
fallen +++ Osaka: Entschuldigung bitte, aber Lost Planet 22?7 Wie kann man denn zwei Planeten verlieren?! +++ Frankfurt: Cevat Yerli, der Chef-
designer von Crysis 2, verspricht: »Wir haben die KI dem aktuellen Standard angepasst.« In Crysis 2 gibt es keine KI +++ Irvine: Aufgrund eines
Werbevertrages mit einer namhaften Fast-Food-Kette wird die erste Starcraft-Episode Wings of Liberty umbenannt in Chicken Wings of Liberty
+++ Seoul: Wer nachweist, dass er arbeitslos ist, darf drei Monate lang kostenlos Ragnarok Online spielen. Fiir die Mitarbeiter von Electronic Arts
wurde ein eigener Server eingerichtet +++ Horsham: Creative Assembly hat fiir den ndchsten Total-War-Teil Napoleon als Hauptfigur gewdhlt,
um Polygone zu sparen +++ Hannover: Professor Christian Pfeiffer hilt nichts von Miilltrennung. »Das ist doch alles Ego-Shooter, dh, Oko-Schot-
ter«, wettert der Spielekritiker +++ Austin: Der Ultima-Schopfer und Multimilliondr Richard Garriott will als erster Mensch ein Spiel im Weltraum
programmieren. Wenn das mal nicht luftleer und abgehoben wird +++ Redmond: Microsoft hat Computer patentiert, die man tiber die Muskeln
steuern kann. Erst jetzt? Wir haben schon immer auf den Rechner gehauen, wenn Windows mal wieder hing +++ Paris: Heuer kommt in gleich
zwei Ubisoft-Spielen Venedig vor (Anno und Assassin’s Creed). Da fillt uns ein Witz ein: »Venedig seh, muss ich Brescia« +++ Garland: 3D Re-
alms plant neue Duke-Nukem-Spiele. Erste ... haha! ... erste ... hahaha ... hahahaha ... +++ Kdln: Die Autoren des »Kélner Aufrufs gegen Compu-
tergewalt« feilen an einem Rezeptbuch. Titel: »K6lner Auflauf gegen Koriander und Alt« +++ Billund: Demndchst erscheinen Lego-Baukédsten zu
Prince of Persia, weitere Ubisoft-Spiele sollen folgen. Arbeitstitel: Assassin’s Klotz, Lego 1404, Steinchen Cell, Silent Bastler +++ Santa Ana: Das
Rollenspiel Alpha Protocol verzigert sich. Begriindung des Entwicklers Obsidian: »Wir werten noch das Beta-Protokoll aus.« +++ London (Kana-
da): Darauf angesprochen, dass er seit Unreal Tournament nix Gescheites mehr gemacht habe, grollte einmal der Designer James Schmalz: »Das
missen Sie mir nicht standig aufs Brot schmieren!« Wir haben ihn heute noch im Ohr +++ Redmond: Weil man in Supreme Commander 2 weni-
ger weit herauszoomen kann, heilt das Spiel jetzt Mid-Level Commander +++ Garland: ... erste ... hihi ... erste ... ’tschulligung, jetzt geht’s wie-
der... dhem, erste ... ahaha.... +++ Berlin: Zum Wiistensand-Shooter Spec Ops ist ein Addon geplant, in dem Sie die Rolle eines Vieh- und Acker-
bauern iibernehmen. Titel: Speck Obst +++ Teheran: Aus Kostengriinden ldsst Electronic Arts seine Spiele nun im Iran entwickeln. Wir haben die
dortige Zweigstelle angerufen und gefragt: »Wie heit denn Ayatollah Shooter?« Antwort: »Bitte? Achmed El Offonner!« +++ Paris: Eugen Sys-
tems, der Entwickler des Strategiespiels R.U.S.E., feilt an einem Addon namens F.I.L.T.E.R., der Umwelt zuliebe +++ Garland: ... haha ... puh ...
okay, jetzt: 3D Realms plant neue Duke-Nukem-Spiele. Erste Infos erwarten wir plinktlich zum Studiobankrott in zw6lf Jahren. Ha! +++ [ GR |

GameStar-Fotoroman

_ Ach, seit er Mass Effect 2
Sag mal, wo i_St7 l Matsc'ﬁ‘ij}:;sclg;n\:v?eadnedrfinmaI Lang lebe (gmmanl» Was warn testet, vermisst er die Fahrstuh-
eigentlich Daniel? . das Universum gerettet! - \ der Matschijewsky! das? Sequenzen aus dem Vorganger.
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Test: Assassin’s Creed 2

Andiamo in Italia! In der nachsten Ausgabe hiipft endlich der Florentiner Assassine Ezio in der Redaktion vor-
bei, um sich einem griindlichen Test zu unterziehen. Wir folgen Ezio in Assassin’s Creed 2 durch seine Vater-
stadt, nach Venedig und an zahlreiche weitere Schauplétze. Dort erfahren wir, wie er zum Assassinen wurde,
hdren die spannende Geschichte seiner Familie und iiberpriifen, ob sich seine Auftrage etwas abwechslungs-
reicher gestalten als die seines Kollegen Altair im tollen, aber auf Dauer etwas eintdnigen Vorgénger.

Test: Napoleon: Total War

Im eigenstandigen Addon zum Strategie-Hit Empire
schliipfen Sie in die Rolle Napoleons bzw. seiner Ge-
genspieler und ringen um die Vorherrschaft in Euro-
pa. Creative Assembly verspricht eine behutsame
Weiterentwicklung und Verbesserung des Spielprin-
zips. Unser Test zeigt, ob sich der Kauf lohnt — falls
uns keine Kontinentalsperre dazwischenkommt.

Test: Bioshock 2

Bioshock war einer der Uberraschungserfolge des
Jahres 2007 und ein ungewdhnlich tiefsinniger Ver-
treter des Ego-Shooter-Genres. Im zweiten Teil keh-
ren Sie nach Rapture zuriick, diesmal allerdings in
Gestalt eines Big Daddy, jenes Ungetiims, das es im
Vorgénger zu bekdmpfen galt. Ob Bioshock 2 eben-
falls eine kleine Revolution wird, erfahren Sie im Test.

Grof3e TFTs fiir Spieler

Die Preise von TFT-Monitoren mit einer Diagonale
von 24 Zoll und aufwarts sind im Sinkflug. 24-Z6l-
ler gibt es bereits fiir deutlich unter 200 Euro, rie-
sige 27-Zoller fiir um 300 Euro. Was die Billighei-
mer in Spielen leisten, testen wir im néchsten Heft.

Preview: Deus Ex 3

Deux Ex ist mit seiner bei Erscheinen beispiellosen
Handlungsfreiheit bis heute einer der groBen Namen
im Bereich Action-Rollenspiel. Sieben Jahre nach dem
kommerziell erfolglosen zweiten Teil befindet sich
nun eine weitere Fortsetzung in der Entwicklung. Wir
fliegen fiir Sie nach Kanada, um frische Informati-
onen zum aktuellen Stand der Arbeiten zu erhalten.

Report: Vergessene Trendsetter

Little Computer People, Marathon, Trespasser: Titel wie diese gehdren zu einer heute zumeist verges-
senen Avantgarde, die wichtige Entwicklungen vorwegnahm, jedoch kein Massenpublikum fand. Im groen
Report erinnern wir an zwalf Spiele, die ihrer Zeit voraus waren, aber von der Geschichte iiberrollt wurden.
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