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Die Unterwasserstadt Rap-
ture: Vision, mogliches Uto-
pia, letztlich Albtraum. Im Ego-
Shooter Bioshock 2 statten wir
der Metropole tief im Atlantik
abermals einen Besuch ab und
stellen fest: Viel hat sich nicht
verandert. Noch immer vermo-
dern die Gebdude. Noch immer
verunzieren Schmierereien die
einst lippig geschmiickten Wan-
de. Noch immer kreuchen und
fleuchen entstellte und wahnsin-
nige Menschen (Splicer) umher.
Noch immer wandern kleine Mad-
chen auf der Suche nach der
machtigen Droge Adam durch die
zerfallenen Tunnel und Hallen.
Noch immer werden sie von rie-
sigen Kreaturen in Taucheranzii-
gen beschiitzt. Halt, Moment!
Hatten wir diesem widerlichen
Treiben nicht im ersten Bioshock
ein Ende gesetzt? Hatten wir die

so genannten Little Sisters nicht
befreit oder wahlweise in den
Himmel geschickt? Wieso also
traben jetzt wieder Goéren da un-
ten rum und schliirfen mit Nadeln
rote Pampe aus Leichen?

Weil eine gewisse Sophia
Lamb das so will. Eine alte Be-
kannte aus dem ersten Teil, die
Forscherin Tenenbaum, hat aber
etwas dagegen und schickt uns in
Gestalt eines Big Daddys los, um
Sophia Lamb das abscheuliche
Handwerk zu legen. Dass wir kein
gewohnliches Taucheranzug-
monster verkdrpern, sondern ein
ganz persdnliches Hithnchen mit
Frau Lamb zu rupfen haben, soll
allerdings nicht unerwédhnt blei-
ben. Ebenso wie die Tatsache,
dass Bioshock 2 auf den philoso-
phischen Ansatz des ersten Teils
verzichtet und lhnen stattdessen
eine klare Handlung ohne dop-

Bioshock 2

Grof3e Spiele schreien nach Fortsetzungen wie Little Sisters nach ihren Big
Daddys. Kann Bioshock 2 an die Qualitat des Vorgangers ankniipfen?

pelten Boden vorsetzt, jedoch da-
bei nicht auf die eine oder andere
Uberraschung verzichtet. Schade
nur (und soviel sei verraten): Die
Forscherin Tenenbaum ver-
schwindet irgendwann vollig
grundlos aus der Erzahlung.

Weniger Wahnsinn

So lippig und farbintensiv das in
Art déco errichtete Rapture nach
wie vor ist — die Mischung aus
Faszination und Abscheu, die der
erste Teil bei uns hervorgerufen
hat, will sich beim erneuten Be-
such in der Unterwasserstadt
nicht mehr so recht einstellen.
Wir kennen das alles eben schon.
Zudem geht der Entwickler 2K
Marin mit verstérenden Elemen-
ten und grotesken Charakteren
recht sparsam um. Vergleichbare
Schreckmomente wie das Zusam-
mentreffen mit dem geistesge-

storten Schonheitschirurgen
oder die Entdeckung der Figuren
des nicht minder wahnsinnigen
Kiinstlers aus Bioshock fehlen in
der Fortsetzung.

Das bedeutet aber nicht, dass
Sie durch Rapture so gelost wie
iber eine Blumenwiese hiipfen
werden. Gefahren sind noch im-
mer reichlich vorhanden, selbst
fur einen Big Daddy. Und was un-
ternimmt man gegen Gefahren in
der Unterwasserstadt? Genau,
man kauft sich mit Adam méch-
tige Plasmide, also die Fahig-
keiten, die uns schon im
Vorgdnger am Leben ge-
halten haben.

» 3 Schwierigkeitsgrade

Die alte Wahl

Obwohl Sie eigentlich ei-
nen der Beschiitzer der
Little Sisters verkorpern,
macht’s Bioshock 2 dhn-

» 7 Singleplayer-Waffen

» 6 Multiplayer-Waffen
» 10Singleplayer-Plasmide

» 8 Multiplayer-Plasmide

Zwar gibt es ein Plas-
mid, um Gegner ein-
Zufrieren. Aber wer
braucht das schon,

Wenn dieser Big-

" Daddy-Typ Sie
rammt, verlieren Sie

‘nicht nur reichlich

Gesundheitspunkte, wenn der Bohrer es
sondern filr ein paar # dank eines Upgrades
~ Sekunden auch die auch kann?

Orientierung.

50 Im Roman The Traveler von John Twelve Hawks tauchen gentechnisch manipulierte Tiere auf, Splicer genannt. GameStar 04/2010



Test

| Bechobolt 2

: g Action

D Online-Aktivierung

Wenn Sie den Multiplayer-Modus spielen
oder Erfolge freischalten wollen, miissen Sie
Bioshock 2 durch den mitgelieferten Key mit
einem gliltigen Konto von Microsofts Online-
Plattform Games for Windows Live verkniip-
fen. Dazu benotigen Sie eine Internet-Verbin-
dung. Wenn Sie nur den Solo-Modus spielen
wollen, reicht es, ein Games for Windows
Live-Konto zu haben und Bioshock 2 im Off-
line-Modus zu starten. Wenn lhnen ein sol-
ches Konto fehlt, konnen Sie das Spiel zwar
starten, aber keine Speicherstande anlegen
und dementsprechend auch keine laden.

Immer mal wieder
finden Sie Plasmide
oder Tonika auf lhrem
Weg durch Rapture.
Das sind Geschenke
von einer Little Sister.
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lich wie der erste Teil. Wieder
miissen Sie zundchst einen Big
Daddy erledigen, um an eine
Little Sister und so ans wertvolle
Adam heranzukommen. Steht
dann eines der Madchen vor lh-
nen, haben Sie die Wahl, die Dro-
ge aus dem Mddchen zu saugen
und es so zu téten oder das Kind
auf lhre Schultern zu heben.
Wenn Sie sich fiir Letzteres ent-
scheiden, geleitet Sie die Little
Sister auf Knopfdruck zu einer
von maximal zwei Leichen, aus
der sie Adam ernten kann. Da-
nach will das Fraulein wieder in
einen der zahlreichen Liftungs-
schdchte krabbeln. Dann haben
Sie abermals die Wahl: Adam
komplett ernten oder Kind retten?
Wie schon in Bieshock wird skru-
pelloses Vorgehen mit mehr
Adam, mitleidiges hingegen mit
gelegentlichen Geschenken be-
lohnt. Abermals beeinflussen Sie
durch lhr Verhalten maBgeblich
den Ausgang der Geschichte.

Mehr Taktik

Dass Sie die Little Sisters nun fiir
sich arbeiten lassen kdnnen, ist
nicht nur ein stimmiges Element,
es hat zudem eine gehdrige Wir-
kung auf die Spielmechanik. Hat-
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sind hell markiert.

ten wir beim Vorganger noch be-
mangelt, dass kaum Képfchen bei
den Kampfen in Rapture von No-
ten war, weil man die meisten
Konfrontationen mit roher Gewalt
l6sen konnte, so ist nun der ge-
schickte Einsatz von Level-Beson-
derheiten, Plasmiden und Waffen
oft ausschlaggebend liber Leben
oder Tod. Wenn Sie eines der
Maddchen zum Adam-Ernten ab-
gesetzt haben, stromen zig Spli-
cer aus den Léchern und wollen
dem Kind an den Kragen. Wohl
dem, der das Areal vorher sorgfél-
tig fiir den anstehenden Kampf
prdpariert hat. Fallenminen an
Tiren stoppen die erste An-
greiferwelle, gehackte Uberwa-
chungs- oder Selbstschussanla-
gen erledigen weitere Gegner.
Das Hacken bewerkstelligen Sie
nun nicht mehr tibers Zusammen-
stopseln von Rohren, sondern
durch ein wesentlich flotteres
Reaktionsspielchen, in dem Sie
einen sich schnell bewegenden
Pfeil in einem griinen Feld stop-
pen missen. Sollten Sie statt-
dessen ein rotes Feld erwischen,
bekommt |hr Big Daddy einen
schmerzhaften Stromschlag
verpasst. Wer besonders umsich-
tig ist, manipuliert zudem Heil-

stationen, die verletzte Splicer
dann nicht aufpappeln, sondern
ihnen den Todesstof} geben. Wenn
Sie sich nicht vorbereiten, haben
Sie es deutlich schwerer und lau-
fen Gefahr, die Little Sister zu ver-
lieren oder selbst zu sterben. Al-
lerdings bleibt Letzteres wie im
ersten Bioshock ohne grof3e Kon-
sequenzen, Sie stehen nach dem
Ableben in einer der so genann-
ten Vita Chambers wieder auf.

Die zwei Neuen

Die Vita Chambers lassen Sie je-
dem Kampf entspannt entgegen
sehen. Und von Kampfen hat

Aktiv und passiv

Bioshock 2 dann doch einige
mehr zu bieten als der Vorgdnger,
sogar hin und wieder (und gerade
zu Beginn) halbwegs fordernde.
Immerhin gibt’s zum blichen
Splicer- und Big-Daddy-Einerlei
jetzt noch zwei extradicke Brum-
mer, mit denen Sie sich immer
mal wieder anlegen miissen. Der
erste ist der so genannte Brute
Splicer, der ungefdhr die Statur
eines Big Daddys hat und dhnlich
viel aushdlt. Zudem wdren da
noch die Big Sisters, die deutlich
agileren weiblichen Ausgaben der
Big Daddys. Die groen Schwes-
tern tauchen immer mal wieder

O Q@Dﬁﬁ ”qu—} ]

Wie der erste Teil arbeitet auch Bioshock 2 wieder mit aktiven und passiven Féhigkeiten. Erstere heien
Plasmide, Letztere nennt das Spiel Tonika. Wéhrend Plasmide zumeist Angriffsfertigkeiten sind, schen-
ken Tonika etwa zusatzliche Gesundheit oder erleichtern das Hacken von Safes und Selbstschussanlagen.

In Deutschland sterben jéhrlich etwa 200 Personen bei Stromunféllen.
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Bioshock 2 Multiplayer

ie wichtigste Neuerung von

Bioshock 2 im Vergleich zum
Vorgdnger ist der Multiplayer-Mo-
dus. Vor dem ersten Eintritt ins
Geschehen entscheiden Sie sich
fiir eine Spielfigur und statten an-
schlieBend Ihrem eigenen Apart-
ment einen Besuch ab, um dort
nicht nur das Aussehen lhres
Kdmpfers anzupassen, sondern
auch seine Ausriistung.

Eine Netzwerk-Unterstiitzung
sowie Dedicated Server fehlen.
Wenn Sie in den Multiplayer-Mo-
dus wechseln, gelangen Sie in ei-
ne Lobby. Dort suchen Sie sich ei-
ne der sieben Spielvarianten aus
und werden dann automatisch
einem Match zugewiesen, kon-
nen aber immerhin Freunde zur
Partie einladen. Das Spiel arbei-
tetim Multiplayer-Modus mit den
aktuell sehr beliebten Levelauf-
stiegen. Je hoher Sie im Rang ste-
hen, desto mehr und bessere

Der erste Patch, der Abstiirze bei Einladungen von Freunden behebt, fiihrt zuweilen dazu, dass die erste Maustaste nicht mehr reagiert.

349
VERTEIDIGEN

Waffen, Plasmide und Tonika ha-
ben Sie zur Auswahl.

Die Spielmodi

Neben den gangigen Multiplayer-
Varianten wie Deathmatch
(»Uberleben des Stirkeren«),
Team-Deathmatch mit und ohne
Wiedereinstieg (»Biirgerkrieg«,
»Last Splicer Standing«) sowie
»Gebietskampf« (vergleichbar
mit »Herrschaft« in den Modern
Warfare-Spielen) gibt’s noch drei
weitere Modi. In denen dreht es
sich um eine Little Sister:

»Rette die Little Sister«: Ein
Team bewacht das Méadchen,
wahrend das andere versucht, die
Kleine zu entfiihren. Hiibsch: In
der Verteidigermannschaft gibt’s
einen Spieler, der zu Beginn ein-
malig als Big Daddy einsteigt.

»Adam-Jagd« und »Team-
Adam-Jagd«: Ein Spieler muss die
Little Sister so lange wie méglich

In Ihrem Apartment pas-
sen Sie lhre Ausriistung an.

Im Modus Rette die Little
Sister kampft einer der Ver-
teidiger als Big Daddy.

TesiOr f§ Venthiros

tragen. Wer das Gor drei Minuten
ohne Pause rumschleppt, ge-
winnt die Runde. In der Team-Va-
riante muss das eine Mannschaft
satte fiinf Minuten schaffen.

Die Ausriistung
Sie kampfen mit den aus dem
Hauptspiel iiblichen Tricks wie
Plasmiden und Tonika, allerdings
stark eingeschréankt. Sie diirfen
nur zwei Knarren, zwei Plasmide
und maximal drei Tonika tragen.
Waffen, Plasmide und Tonika
sind nur zum Teil deckungsgleich
mit denen aus dem Hauptspiel.
Das Tonikum »Forschungsexper-
te«, mit dem Sie Gegner in kurzer
Zeit filmen und so einen Scha-
densbonus rauszuschlagen, gibt’s
im Singleplayer-Modus nicht.

Wie spielt es sich?
Mit »Abfackeln« einen Gegner in
Brand zu stecken und ihn dann

umzupusten, macht tatsdchlich
SpaB. Weil’s aber nahezu jeder so
macht, verkommen viele Online-
Partien (aktuell zumindest noch)
zu chaotischen Feuerldaufen. Die
lippige Optik (die Levels stam-
men zum Teil aus dem ersten Bio-
shock) gestaltet die Orientierung
schwierig. In den objektbasierten
Modi helfen allerdings Bild-
schirmanzeigen, die etwa die Po-
sition der Little Sister hervorhe-
ben. Gelungene Abwechslung:
Gelegentlich taucht in den Death-
match-Varianten ein Big-Daddy-
Anzug auf. Wer schnell genug ist
und sich den schnappt, stapft bis
zum ndchsten Ableben als méch-
tiges Monster durchs Level.

Ebenfalls gut: Eve fiillen Sie an
Automaten wieder auf, miissen
die aber nicht hacken. Wer’s tut,
der macht aus den Dingern Bom-
ben, die den nachsten Eve-Bediirf-
tigen ins Jenseits schicken.

Was aktuell noch enorm nervt,
sind die regelméagig auftretenden
Lags. Die halten mal nur wenige
Sekunden an, manchmal dauern
sie aber auch mehrere Minuten.

Fazit

Auch wenn sich Plasmide und To-
nika im Teamspiel fiir gruppentak-
tische Finessen anbieten, so rech-
nen wir doch nicht damit, derglei-
chenirgendwann auch malim Ein-
satz zu sehen. Dafiir ist der Multi-
player-Modus von Bioshock 2
letztendlich zu gewdhnlich und zu
sehr auf den schnellen Spaf statt
auf geordnetes Vorgehen ausge-
legt. So bleibt er wohl das, was er
auch sein will: ein netter, kurzwei-
liger Zeitvertreib, der aber inein |
paar Monaten niemanden mehr
interessieren dirfte. ’

™ Auf den Karten brennt es an
~ jeder Ecke, dank des wirkungs-*
vollen Plasmids-Abfackeln.

GameStar 04/2010
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auf, um lhnen im Auftrag von Frau
Lamb das Licht auzuknipsen.
Prima: Weil sich die Big Sisters
durch lautes Quietschen und eine
Verzerrung der Grafik ankindi-
gen, konnen Sie sich in aller Ruhe
auf die anstehende Auseinander-
setzung vorbereiten.

Sowohl Brute Splicer als auch
Big Sisters lassen sich aber im
spateren Verlauf mit den richtigen
Kombinationen aus Waffen, Plas-
miden und Tonika (passive Fahig-
keiten) verhaltnismaBig locker
ausschalten. Denn in Bioshock 2
entfallt das fummelige Umschal-
ten zwischen Waffe und Plasmid.
Anders als der Held des Vorgan-
gers haben Sie als Big Daddy
Plasmid und Waffe gleichzeitig in
den Pranken, das eine links, das

TECHNIK-CHECK

»1280x1024 » niedrige Details

Vor allem die extrem unscharfen und vermatschten
Texturen @ verunstalten Bioshock 2, da fallen fehlende

Uberstrahl-Effekte € gar nicht mehr auf.

TECHNIK-TIPPS

» Bioshock 2 hat keinen enor-
men Hardware-Hunger, ein
Doppelkern-Prozessor und
eine halbwegs aktuelle Gra-
fikkarte sollte es fur flissiges
Spielen aber schon sein.

» Finger weg von den Textur-
Einstellungen. Bereits in
mittleren Details vermatscht
Bioshock 2 extrem.

» Samtliche Grafik-Einstel-
lungen konnen Sie direkt
im Spiel @ndern und so die
Einstellungen komfortabel
an lhren PC anpassen.

&
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Mit Speeren aus der
Harpune lassen Sich
Splicer an die Wénde |
nageln. Bioshockist

erst ab 18 Jahren
- freigegebiéh.

==}

andere rechts. So fallt es nicht
weiter schwer, die Big Sisters et-
wa immer schon mit einem
Stromstof3 lahm zu legen und an-
schlieBend mit panzerbre-
chenden Geschossen aus der Nie-
tenpistole zu bearbeiten.

Abseits der Route

Im ersten Bioshock war uns das
Leveldesign an vielen Stellen zu
einfallslos. Diesmal sind wir grof3-
tenteils angetan, auch wenn’s hin
und wieder immer noch schnar-
chig ist, wie beispielsweise im
Hotel Sinclair, in dem es die obli-
gatorischen eingestiirzten Mau-
ern hinaufin weitere Etagen geht.
Viele optionale Routen laden zum
Erkunden ein. Dabei diirfen Sie
auch tber Dacher oder wackelig

»1680x1050 > mittlere Details

Bereits mit einem Mittelklasse-PC spielen Sie Bioshock 2
fast in maximalen Details inklusive schicker Uberstrahlef-
fekte @, nur die Echtzeitreflexionen B3 fehlen.

» Die Schalter fuir »DirectX 10
Detailoberflachen« und »Glo-
bale Beleuchtung« haben
keine Auswirkungen.

» Per Rechtsklick auf das
Bioshock-2-Symbol im
Spiele-Explorer konnen Sie
zwischen der DirectX10- und
DirectX9-Variante wahlen.

Checkliste

» 9,2 GByte Speicherplatz
» Doppelkern-Prozessor
» 2,0 GByte RAM

» Shader-3.0-Karte

» DirectX 9.0c
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Der neue Brute
Splicer ist ein dickes
Kaliber und hélt ei-
niges aus. Wir raten,
Abstand zu wahren.

B Ungeschnitten

Obwohl Bioshock 2 nicht mit Gewaltdarstellungen und Bluteffekten geizt (und
beispielsweise erlaubt, Gegner mit Speeren an die Wand zu tackern), erscheint der
Titel hierzulande komplett ungeschnitten. Er hat die USK-Altersfreigabe »ab 18
Jahren« erhalten und darf damit nicht an Jugendliche verkauft werden.

aussehende Stege hoch tiber den
eigentlichen Straen turnen, et-
wa in einem grof3en Viertel voller
Shops und Restaurants. In mas-
sig Rdumen abseits des direkten
Wegs warten Safes voller niitz-
licher Gegenstande. Allerdings
gibt’s auch wieder den einen oder
anderen nervigen Abschnitt, weil
Sie das Spiel wieder zuriick in be-
reits bekannte Gefilde schickt,
um dort etwas zu erledigen. Dann
geht es oft gefiihlte Kilometer in

die Richtung, aus der man gerade
gekommen ist. Dass in vorher be-
suchten und eigentlich von Geg-
nern befreiten Rdumen wieder
neue Splicer warten, macht’s
nicht besser. Im Gegenteil.
Immerhin arbeitet Bioshock 2
deutlich mehr als der Vorganger
mit dem kiihlen, alles umge-
benden Nass. Im Big-Daddy-Tau-
cheranzug miissen Sie zuweilen
liber den Meeresboden von A
nach B. Das fallt allerdings in den

BIOSHOCK 2

HIGH-END-PC

CORE 2 QUAD Q9.
> 1920x120!
Mit allen Reg
scharfe Textu

300 - 4,0 GBYTE - RADEON HD 4870
0 »maximale Details

lern auf Anschlag présentiert Bioshock 2
ren @, schicke Ubertrahleffekte 8 und sehr

stimmige Echtzeitreflexionen 6.

SO LAUFT BIOSHOCK 2 AUF IHREM PC
Suchen Sie Ihre Grafikkarte B, Ihren Prozessor B8 und Ihre Speichermenge EB heraus. Die fiir [hr

System geeigneten Einstellungen E3finden Sie

anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in

unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

B Geforce7 [NE00ESN 7600GT 790065 7S

800GT ~ 7900GT 7900 GTX 7950 GX2

Geforce 8/9 8500GT  8600GT  8600GIS 9600GSO ~ 9600GT | 8800GT | [9800GIX | GIS250

Geforce GTX

Radeon HD 3&4 HD3850 HD3870  HI
Radeon HD 5

2 GRAFIKKARTE

GTX260 ~ GTX275  GIX280  GIX285  GIX295

Radeonx1000  [SHSOOMN X1600XT  X1800GT | X1800XL | X1900XT 'X1950XTX

D4830  HD4770 | 'HD4850 | HD4870 | HD4890 | HD4870X2
HD5750  HD5770 | HD5850 = HD 5870

Athlon 64 X2 3800+ 4400+ | 5000+ | 6000+ 6400+

Phenom X38450  X38750  X49550 | X49850 | X49950

Core 2 Quad
Core i5/i7

BB speicherin v NN [NNNOHNN INNSSGIN

PROZESSOR

ﬂ technisch lauft so fliissig: la
w unmdglich 1280x1024

- niedrige Details

1680x1050
mittlere Details (hohe Texturen)

Phenom Il X2550 X3720 X4920
Core 2 Duo E4300 E4600 E6600 E7400

Q6600 Q9550 QX9770
5750 7870  i7965XE

2048 2.560 4.09% 6.144 8192

uft so fliissig: lauft so fliissig:
19201200

maximale Details

Aus dem Ego-Shooter F.E.A.R. hatte man, obwohl auch erst ab 18 Jahren freigegeben, die Mdglichkeit, Gegner an die Wand zu tackern, entfernt. 53
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Retter oder Killer?

A

Wieder stellt Sie das Spiel vor die Wahl: Retten Sie die Little Sisters und machen aus ihnen wieder ganz
gewdhnliche Mddchen (links) oder ernten Sie das gesamte Adam aus ihnen (rechts)?

meisten Fallen reichlich unspek-
takulér aus. Nur in einer Sequenz
bekamen wir Respekt vor dem
Wasser, weil uns das Spiel zusatz-
lich einen (nicht wirklich vorhan-
denen) Zeitdruck suggerierte.

Hassliche Mutanten

Bioshock 2 verwendet die nur ge-
ring aufgepeppte Grafik-Engine
des Vorgangers. Die ist seit ihrem
ersten Auftritt im Jahr 2007 reich-
lich gealtert. Zwar kann das Spiel
durch seine Detailverliebheit und
die Gppigen Farben und Formen
ganz gut dariiber hinweg tau-
schen, aber wenn Sie genau hin-
schauen, fallen Ihnen bald mat-
schige Texturen und das recht
eckige und sich wiederholende
Design der Splicer auf. Nervig

ERCHALT -

54 Das erste Tonbandgeréat der Welt (Magnetophon K 1) stammt aus dem Jahr 1935, gebaut hat's AEG.

F- HACKEN

auch, dass die Gegner nur wenige
Stimmvariationen aufweisen und
oft das Gleiche von sich geben.
Das macht die restliche Soundku-
lisse aber wieder wett. Die Musik
ist stellenweise so nervenaufrei-
bend, dass wir sie gelegentlich
leiser drehen mussten, um keinen
Herzkasper zu bekommen. Auch
die exzellent gesprochenen Ton-
bandaufnahmen sowie Funknach-
richten, die Ihnen die Welt von
Rapture weiter erschliefien, sind
wieder mit von der Partie. Auch
wenn die Faszination, die das ers-
te Bioshock durch dieses Instru-
ment entwickelt hat, nicht mehr
die gleiche ist. Aber das ist wohl
der Preis, den Fortsetzungen zah-
len, die nur so minimal anders
sind als ihre Vorganger. PET

Kryptische Bot-

schaften lassen
sich Giberall an den
Wénden der Unter-. |
wasserstadt finden.

g Das Hacken geht
_* nun nicht mehr iibers
Zusammenbasteln
von.Rohren, sondern
iber ein Reaktions-
spielchen.

Petra Schmitz: Ja, Bioshock 2 ist wie der er-
steTeil. Und dann auch wieder nicht. Denn
der philosophische Unterbau, der unsim
Vorgéanger noch faszinierte (oder nervte),
fehlt. Ebenso fehlen die Schockmomente,
das Grauen, das Bioshock tiber weite Stre-
cken ausgemacht hat. Mich stort’s nicht.
Denn mir war von vornherein klar, dass Bio-
shock 2 nicht noch mal das gleiche MaR an Verzauberung bewerk-
stelligen kénnte, dafiir hdtte man ein anderes, ein ganz neues
Spiel mit neuen Eindriicken machen miissen. Weil's die nicht gibt,
genieBe ich das, was derTitel mir bietet: launige und dank der Waf-
fenvielfalt abwechslungsreiche Kampfe in noch immer toller Um-
gebung - diesmal sogar, ohne dass ich mir die Finger verknote. Ein
Hoch auf den gleichzeitigen Einsatz von Waffen und Plasmiden!

petra@gamestar.de

BIOSHOCK 2

2K Marin (Bioshock 2 ist das Erstlingswerk)

2K Games TERMIN (D) 9.2.2010
Deutsch CA.PREIS 40 Euro
DVD-Box, 1DVD, 38 Seiten Handbuch ~ usk ab 18 Jahren
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PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

GENRE-CHECK
SOLOSPIELZEIT 12 Stunden GENRE ACTION
realistisch L ] fiktiv

offene Welt
& komplex
GEWALT keine @brutal
SPIELABLAUF Action Taktik

SZENARIO
FREIHEIT linear @

! . y . HANDLUNG einfach
Hat einen Hanger, die Handlung stagniert.

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

ANSPRUCH

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER ERFORDERT

[ Schnelle Reaktionen

Orientierungsfahigkeit

schwierig M Logik & Uberlegung
komplex Geduld
Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
Mikromanagement

Teamfahigkeit

EINSTIEG leicht @
SPIELMECHANIK einfach a

SPIELTEMPO langsam B schnell

HILFEN drei Schwierigkeitsgrade, Texthilfen
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern, freies Speichern

TECHNIK

FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs

Pentium D 960 Core 2 Duo 4800 Core 2 Duo 6600
Athlon 64 X2/3800+  Athlon 64X2/5000+  Athlon 64 X2/6000+
2,0 GBRAM 2,0 GBRAM 3,0GBRAM

11,0 GBFestplatte 11,0 GB Festplatte 11,0 GB Festplatte

3D-GRAFIKKARTEN

B Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800/ 7900

I Geforce 8800 /9800
Geforce 9600

I Geforce GTX 200

M Radeon X1600

B Radeon X1800/X1900
Radeon HD 2900
Radeon HD 3800

[ Radeon HD 4800

PROFITIERT VON Multicore-Prozessoren, Surround-Hardware
BILDFORMATE 43 W54 EH16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Online-
TON Bseeo M40 WS Aktivierung, Securom

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (sPIELER) Deathmatch (10), Team-Deathmatch (10), Rette die Sister (10), drei weitere (10)
SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE nein

DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

FAZIT Kurzweilige, aber recht anspruchslose Standard-Ballereien mit Rangaufstiegen.

BEWERTUNG

© farbintensive und detailreiche Levels © gelungene Effekte

© matschige Texturen @ oft gleiche Gegnermodelle

© dichte Soundkulisse © satte Waffengerdusche © stimmige Musik
© sehr gute Sprecher ... © ... dabei aber wenig Abwechslung

© drei Schwierigkeitsgrade © nie unfair © schlaues Vorgehen wird
belohnt @ einige Plasmide iiberfliissig

© Wahnsinn in Rapture spiirbar & mysteriose Funknachrichten von
seltsamen Gestalten © standige Gefahr © keine Schockmomente

© qute Karten © Richtungspfeil

© Waffen und Plasmide nun gleichzeitig ausgeriistet

© viele Tonbandschnipsel € reichlich Boni abseits der direkten Route
© wenige Gegnertypen @ oft Riickkehr in bekannte Abschnitte

© teils alternative Routen © qute Maglichkeiten, Areale fiir Kimpfe
zu praparieren @ Unterwasserabschnitte ... ie zumeist 6de sind
© Gegner nehmen ReiBaus ... © ... suchen zuweilen Deckung ...

© ... und werfen viele Granaten @ oft erfolgloses Vorstiirmen

© viel Abwechslung © Ausbaustufen © gute passive Fahigkeiten
© Uberschneidungen bei Upgrades und Plasmiden

© spannende Haupthandlung © Storywendungen & Verhalten
beeinflusst das Ende @ Pausen und Liicken in der Erzahlung

PREIS/LEISTUNG Befriedigend

FAZIT Gute Shooter-Fortsetzung ohne groBe Neuerungen.

GRAFIK

SOUND

BALANCE
ATMOSPHARE
BEDIENUNG
UMFANG
LEVELDESIGN

Ki
WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG
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