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Mass Effect 2

Groftes Spielerlebnis

- Ein grof3es Kompliment fiir
euren Test zu Mass Effect 2! Euch
ist es gelungen, die unglaubliche
Faszination dieses Spiels in Text-
form zu transportieren, vor allem
durch die Fazit-Kasten. Insbeson-
dere Petra trifft den Nagel auf
den Kopf. Kein anderes Unterhal-
tungsmedium (weder Buch noch
Film, nicht einmal der brillante
Vorginger) hat es jemals ge-
schafft, mich emotional so an sei-
ne Charaktere zu binden und eine
so starke Identifikation mit der
Hauptfigur herzustellen. Und wie
gelingt Bioware dies? Uber diese
genialen Dialoge und die sorg-
faltige Ausgestaltung der Prota-
gonisten. Alle Figuren in Mass Ef-
fect 2 sind einzigartig, interes-
sant und vielschichtig. Die Wer-
tung von 88 Punkten geht aus
objektiver Sicht véllig in Ord-
nung, genauso wie die 85 Punkte
fiir den ersten Teil. Fiir mich per-
sonlich sind Mass Effect und Mass
Effect 2 als Einheit betrachtet
jedoch das groBte Spielerlebnis
aller Zeiten.  Moritz Sterzinger

Moorhuhn-Niveau

- Ich halte Mass Effect 2 fiir
iberbewertet, denn im Gegen-
satz zum Vorgdnger zieht es sich
sehr viel hdufiger in die Lange.
Insbesondere die Kdmpfe sind
ein permanentes Spannungstief.
Das simple Moorhuhn-Niveau,
die préhistorische Begleiter- und
Gegner-KI und das véllig witz-
lose Leveldesign sind nicht das,
was ich von einem Beinahe-goer-
Titel erwarte. Mir ist vor allem
schleierhaft, wie es moglich ist,
dass die Macher von Mass Effect 2
nicht mitbekommen haben, was
fiir einen Hit ihre Kollegen mit
Dragon Age gelandet haben-und
zwar mit anspruchsvollen Ge-
fechten. In dieser Hinsicht bin ich
schwer enttduscht von Mass Ef-
fect 2, und das Einzige, was zum
Spielen motiviert, ist die sehr ge-
lungene Welt. Tibor Kliiver

Biowares Strategie

- In seinem Meinungskasten zu
Mass Effect 2 hofft Patrick C. Liick
darauf, dass »sich Bioware ernst-
hafte Gedanken dariiber macht,
was fiir eine Art von Spiel Mass

Effect sein will«. Ich denke, das
hat Bioware schon getan: Die Art
von Spiel ndamlich, fiir die man
sich nicht einen Sommerurlaub
lang Zeit nehmen muss, wenn
man es durchspielen will. Als Ent-
wickler von so guten, klassischen
und eben auch zeitraubenden
Rollenspielen wie Baldur’s Gate
oder Dragon Age muss Bioware
Vorbereitungen fiir den Fall tref-
fen, dass die Nachfrage nach die-
ser Art von Spielen irgendwann
nicht mehr zur Finanzierung der
500 Mitarbeiter in sieben Teams
ausreicht. Die Firma muss des-
halb neben den klassischen Zeit-
fressern auch Spiele entwickeln,
deren Haupthandlung weniger
Zeit in Anspruch nimmt, aber
trotzdem von hoher Qualitat ist,
und deren Kampfe auch fiir Shoo-
ter-Fans interessant sind. Das Er-
gebnis dieser 6konomischen
Uberlegungen scheint die Mass-
Effect-Reihe zu sein. Ich meiner-
seits bin froh dariiber, dass Bio-
ware zwei so unterschiedliche
Typen von Rollenspiel auf hohem
Qualitdtsniveau entwickelt und
nicht an dem Versuch scheitert,
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eine eierlegende Wollmilchsau zu
erschaffen. Matthias Gidda

Spiel vs. Wirklichkeit

Kenn ich, kenn ich!

lichkeit« hat mir sehr gut ge-
fallen! Ich hatte durch Die Sims
ebenfalls ein Erlebnis der wit-
zigen Art. Wahrend der Arbeit ha-
be ich mehrmals auf die Taste »3«
gedriickt, um die Zeit zu be-
schleunigen. Leider musste ich
feststellen, dass keine Anderung
eintrat. Deswegen musste ich bei
eurem Artikel herzhaft lachen, da
ich solche Situationen aus eige-
ner Erfahrung kenne. Geschadet
hat mir dieses Erlebnis nicht, es
hat mir nur gezeigt, dass ich wohl
zu viel Zeit mit dem Computer
verbracht habe ... Sandra Etlinger

Mass Effect 2: »Kein anderes Unterhaltungsmedium hat es jemals geschafft, mich emotional so an seine Charaktere zu binden und eine so starke Identifikation herzustellen.«
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Grand Theft Auto 4: »Einmal wollte ich kurzerhand die Fensterscheibe meines Autos einschlagen.«

Scheibe einschlagen?

---- = Ein groBBes Lob an euch und Dr.
Momca Mavyer fiir den grof3artigen
Artikel »Spiel vs. Wirklichkeit«! Ich
habe ihn mit Freude und Span-
nung gelesen und festgestellt,
dass mir so etwas auch schon mal
passiert ist: Als ich nach einer
mehrstiindigen Partie GTA 4 in
mein Auto einsteigen wollte, war
die Tiir verschlossen (ist ja auch
klar, da ich mein Auto immer ab-
schlieBBe). Da wollte ich kurzer-
hand die Fensterscheibe einschla-
gen. Im letzten Moment ist mir
dann eingefallen, dass das ja mein
Auto ist und ich einen Schliissel
habe. Ist euch auch schon mal et-
was Ahnliches passiert?Eike Elbert

<+ Wir geben die Frage direkt an
unsere Leser weiter — hat sich bei
Ilhnen schon mal das Spiel in die
Realitat geschlichen?

Und damit zuriick an Eike, derin
seiner E-Mail noch eine hiibsche
Liste mitgeschickt hat:

Zehn Griinde, woran Sie merken,
dass Sie zu lange am PC waren:
1. Wenn Sie lhre Wohnung verlas-
sen, suchen Sie in lhren Taschen
nach einem Reitmount.

2. Sie versuchen verzweifelt, Ihr
Auto oder Fahrrad in lhre Tasche
zu bugsieren (das geht bei den
Sims doch auch).

3. Wenn Sie sich geschnitten ha-
ben, gehen Sie erst mal in De-
ckung und warten, dass die Wun-
de von allein heilt.

4. Sie fahren mit dem Auto auf ei-
ne Kurve zu und wundern sich,
dass die Karre nicht langsamer
wird (Bremshilfe ist doch akti-
viert, oder nicht?)
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5. Nach dem Sprung aus dem er-
sten Stock setzen Sie sich erst
mal hin und essen etwas, um den
Lebensbalken wieder zu fiillen.
6. Sie stehen vor einem Tiirsteher
und denken: »Diesen Elitegegner
bekomme ich auch allein down!«
7. Wenn etwas kaputtgegangen
ist, suchen Sie verzweifelt den
»Reparieren«-Knopf.

8. Nachdem Sie Ihren Kumpel ge-
schlagen haben, stellen Sie fest,
dass »Friendly fire« an ist — aua!
9. Sie stehen vor dem Klo und su-
chen handeringend nach dem
»Benutzen«-Knopf.

10. Vergeblich versuchen Sie, in
lhr Handy den Befehl fiir den He-
li-Cheat einzugeben (dabei geht
das doch bei GTA 4!).

Blu-ray
Noch nicht ausgereift
----- = Bitte steigt fiir euer Heft nicht
auf Blu-ray um, bevor diese Tech-
nik nicht noch ein paar Jahre
mehr auf dem Buckel hat und da-
mit dann {iberall richtig lduft. Ich
erinnere mich noch gut an meine
Probleme mit CDs (!), spéter
dann mit den ersten DVDs. Seit-
dem habe ich lieber robuste Da-
tentrdger mit etwas geringerer
Datendichte, die dafiir auf jedem
PC zuverldssig einzulesen sind.
Hagen Patzke

Bauer sucht Spiel

Seriositiit und Humor

-----  Eure Reports sind durch und
durch interessant und ernst im
Thema. Das war auch der Artikel
»Bauer sucht Spiel«, aber Zitate
wie »CTC Grubber ldasst Bauern-

herzen hoherschlagen« oder
»Simulatoren spielende Simula-
torfans simuliert« haben mir
lautes Geldchter entlockt. Dau-
men hoch fiir solch eine gelun-
gene Verkniipfung von Seriositat
und Humor. Ludwig Bensing

Keine Hektik, kein Stress

----- =+ Ich selbst spiele den Euro
Truck Simulator und 18 Wheels of
Steel. Der Grund dafiir ist ein-
fach: keine Hektik! Ich spiele
auch World of Warcraft, Battle-
field 2, Anno 1701 usw., aber in
diesen Titeln steht man stindig
unter Strom. Beim Euro Truck
Simulator lehne ich mich in mei-
nen Stuhl zuriick, Gamepad in
der Hand, und lasse mich ein-
fach treiben. Keine Hektik, kein
Stress. Marcus Rathmann

Kein Kindermoped!

----- * Im Kuriositdtenkabinett eu-
res Simulatoren-Reports fiihrt ihr
auch einen »Moped-Simulator«
auf und betitelt das auf dem Co-

Euro Truck Simulator: »Im Stuhl zuriicklehnen, Gamepad in der Hand und einfach treiben lassen.«
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ver abgebildete Gefdhrt als »Kin-
dermoped«. Diesen Ausdruck
muss ich energisch zuriickwei-
sen! Es handelt sich um ein Mo-
ped vom Modell Simson S50 bzw.
S51, genauer gesagt in einer Ei-
genbau-Variante mit modifi-
zierter Technik, um sie renntaug-
lich zu machen. Dieses Modell
wurde in der DDR hergestellt und
war weit verbreitet. Auch heute
noch fahrt ein GroBteil der ost-
deutschen Jugendlichen dieses
Modell, denn es ist einfach nicht
totzukriegen. Dass es auf dem
Bild so klein wirkt, das hat zwei
Griinde:

1. Esist wirklich nicht sehr grof3.
2. Da sitzt ein echt langer Lu-
latsch drauf.

Auch mein Moped sah dhnlich
aus und war etwas modifiziert.
M-Lenker, Hochtank, gekiirzter
Krimmer, grofere Vergaser-
ventile, gekiirzte Schutzbleche,
hochgeknickte Sitzbank, Blinker
von der S53 und Spezialauspuff
brachten um die 4 bis 5 Pferde-
starken aus 50 ccm Hubraum.
Damit war man bis zu 8o km/h
schnell. Hach. Tolle Zeit!

Michael Fuchs

Spoiler

Nicht den Anfang verderben

----- %+ Ich bin ein langjdhriger Leser
eures Magazins und mochte eu-
ch fiir viele Momente der Span-
nung und viele Lachkrdmpfe dan-
ken. Aber in der letzten Zeit stof3t
mir eine Tatsache sauer auf. lhr
zerstort, aus meiner Sicht, den
Einstieg in groBartige Spiele. Ich
verstehe, dass ihr im Rahmen
eurer Previews, Videos und Tests
natiirlich auch auf die Story ein-
gehen miisst. Jedoch ist genau
der Einblick in die ersten Szenen
(bzw. Stunden) in ein Spiel fiir
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meinen Geschmack zu viel. Gera-
de die erste Spielstunde ist fiir
mich besonders wichtig und ent-
scheidet dariiber, ob ein Spiel auf
meiner Platte bleibt oder unmit-
telbar weiterverkauft wird. Daher
ist es schade, genau diese Mo-
mente bereits beschrieben zu be-
kommen. Ich fande es toll, wenn

ihr storyrelevante Abschnitte in
irgendeiner Weise markieren
kodnntet. Christian Kohl

<+ Wir kénnen das Anliegen gut
nachvollziehen, die erste Spiel-
stunde ist atmospharisch beson-
ders wichtig. Aber sie legt eben
meist auch die Grundlage der

t Fehler!

Wer als GameStar-Redakteur einen Fehler macht (und
durch Leserpost an brief@gamestar.de Gberfiihrt wird), den zi-
tiert der Chefredakteur zu sich, um mit versteinerter Miene auf
drei verschlossene Kastchen auf seinem Schreibtisch zu deuten.
In einem befindet sich ein Zettel mit der Aufschrift »Gliick ge-
habtl«, im zweiten eine riesige Giftspinne. Im dritten schlieBlich
wartet ein absolut unfassbarer Horror auf den Ertappten, der ihn
als firimmer gebrochene Kreatur aus dem Chefbdro kriechen
lasst. Wer hat diesen Monat die schreckliche Wahl?

Hall of Fame: X-Wing

Als sich die Tur 6ffnet, kippt der schon dngstlich wartenden Re-
dakteursschar ein kalkweif3er Jan Gerwat entgegen. »Und, und?«,
bestiirmen ihn die Gaffer. »Es war furchtbar«, réchelt der Prakti-
kant. »Ich hatte bei der Hall of Fame das Packungsbild von X-Wing
mit dem von X-Wing Alliance verwechselt. Nun sollte ich ein Kast-
chen 6ffnen. Ich wahlte das linke.« Gebanntes Schweigen. »Ich
spahte hinein.« Atemlose Spannung. »Die Spinnel« Mehrere
Frauen unter den Zuhérern sinken ohnmaéchtig zu Boden. »Aber
dasVieh ... das lag so komisch auf dem Ricken, sah irgendwie aus
wie eine vertrocknete Ratte. Also fragte ich Michael, wann er die
Spinne das letzte Mal gefuittert habe. Eine Sekunde lang war er
schrecklich still.«—»Und dann, und dann?« —»Dann hat er mir ei-
ne Schaufel Giber den Kopf gehauen.«

Report: So war 2009

Als sich die Tuir 6ffnet, kriecht ein fassungsloser Jakob Scheikl he-
raus, am ganzen Leib zitternd. »Was war, was war?«, will die Schar
der Wartenden wissen. »Ich ... Kdstchen ..., stottert der junge Lay-
outer hilflos, fasst sich schlieBlich: »Es ging um den Jahresriickblick
2009. Ich hatte im Kasten der Online-Rollenspiele den Text der
Strategiespiele vom Vorjahr stehen lassen. Ich kniete und flehte,
aber Michael deutete nur auf die drei Kastchen.« Die Menge hangt
an seinen Lippen. »Also 6ffnete ich eines, und drin lag ein Zettel:
»Gliick gehabtlk« Kollektives Raunen der Erleichterung, vereinzel-
tes Rocheln aus dem Niemandsland zwischen Schmerz und Eksta-
se.»lch wollte gerade aufstehen, da zog Michael einen Zettel her-
vor. Ich hatte im gleichen Artikel aus The Whispered World auch
noch The Whispered World 2 gemacht. Ich musste noch ein Kést-
chen wéhlen.« Einige Zuhdrer altern schlagartig um Jahre, der nas-
se Geruch welkender Seelen fiillt den Raum. »Darin war keine Spin-
ne, sondern ein sonderbar gldnzendes Stiick Metall. Ich sah genauer
hin, und es war eine Art Spiegel ... ein Spiegel, der mir das wahre We-
sen meiner Seele zeigtel« Schreckensschreie, einige Mdnner sehen
bestirzt auf ihre Hosen. »Na ja, meine Seele scheint ganzin Ord-
nung zu seing, fahrt Jakob fort, »jedenfalls ist Michael dann aufge-
standen und hat mir eine Schaufel tiber den Kopf gehauen.«

Test: Atlantica Online

Als sich die Tir schlieBt, sitzt Michael Trier allein am Schreibtisch
und blickt auf einen Zettel. Dort steht eine Zeile aus dem Test

zu Atlantica Online: »Die Klassen unterscheiden sich nurin den
vier Grundwerten (Kraft, Intelligenz, Geschicklichkeit, Vitalitat,
Verteidigung).« Fiinf Grundwerte also, nicht vier. Am Artikel-
Ende prangt der Autorenname: Michael Trier. Schulterzuckend
knullt der Chefredakteur das Papier zusammen, legt die FiiBe auf
den Tisch und klappt eines der drei Kastchen auf. Er angelt eine
Weile darin herum, bis er ein Pfefferminzbonbon gefunden hat,
und schiebt es sich leise lachelnd in den Mund.

Handlung, die fiir das Verstdnd-
nis des Spiels wichtig ist. Diese
Ausgangssituation miissen wir
beschreiben, um ein Bild davon
zeichnen zu kénnen, worum es
im Spiel geht. Wir achten darauf,
keine Uberraschungen zu verra-
ten. Eine Texthervorhebung hal-
ten wir aus dsthetischen Griin-
den fiir wenig sinnvoll. Was den-
ken unsere anderen Leser?
Michael Trier

League of Legends
Ist kein Abklatsch!

-% Der Leserbrief von Patrick Zin-
ner in GameStar 03/10 stoft mir
doch arg auf. League of Legends
sei ein blof3er Abklatsch von De-
fense of the Ancients? Mit Ver-
laub, so eine polemische Aussage
kann ich als langjdhriger DotA-
und aktiver League-of-Legends-
Spieler nicht stehen lassen. Der
Begriff »Abklatsch« an sich ist
bereits falsch, denn Guinsoo ist
der Schopfer von DotA Allstars,
der mit Abstand erfolgreichsten
Warcraft-3-Mod, und nun ist er
auch einer der fiihrenden Kdpfe
hinter League of Legends — kopiert
er also seine eigene Schopfung?
Fiir den Laien mag es tatsdchlich
so aussehen, als seien sich League
of Legends und DotA sehr dhnlich,
doch wer aktiv spielt und die Ent-
wicklung mitverfolgt, der erkennt
schnell gravierende Unterschiede
wie zum Beispiel komplett an-
dere, innovative Helden, ltems
etc. — und das sind nur Dinge, die
jedem auffallen! Vor allem die
Unterschiede im Metagame, der
Spieltaktik, sind massiv. Hier wird
mit Riot Games ein sehr junger,
aber extrem engagierter und
unglaublich spielernaher Ent-
wickler diskreditiert.

Sebastian Neubauer

League of Legends: »Hier wird ein sehr junger, aber extrem engagierter Entwickler diskreditiert.

X-Wing

Comeback des Genres?

% Gerade habe ich euer Video
zum Weltraum-Klassiker X-Wing
gesehen und bin sofort in einen
Zustand extremer Sentimentalitat
verfallen. Hach ja, X-Wing und
spater dann TIE Fighter, das wa-
ren noch Zeiten! Kann es wirklich
sein, dass seit Freespace 2 eigent-
lich tiberhaupt keine Weltraum-
Simulation mehr erschienen ist
(Freelancer und Darkstar One zih-
len ja wohl nicht, mangels »Simu-
lation«, auch wenn Freelancer im-
merhin ein tolles Spiel war)?

Es kann doch nicht angehen,
dass ich der einzige PC-Spieler
bin, auf dessen Schreibtisch
noch ein Joystick steht. Die
Beliebtheit von Spiele-Genres
schwankt ja im Laufe der Zeit er-
heblich, siehe auch euren Riick-
blick auf die GS 03/2000, wo ihr
erwdhnt, dass J6rg Langer vor 10
Jahren das Adventure-Genre (zu
Recht) in der Krise sah. Euer Jah-
resriickblick auf 2009 zeigt wie-
derum, dass es den Adventures
heutzutage (zum Gliick) richtig
gut geht. Konnte eine dhnliche
Entwicklung nicht auch irgend-
wann fiir (Weltraum-)Simulati-
onen einsetzen? Leonard B6hm

<+ Die Flugsimulationen haben
sich bis heute als tiberschau-
bare, aber lebendige Nische ge-
halten, siehe den Test von Wings
of Prey in dieser Ausgabe. Dass
die Weltraumspiele so nachhal-
tig verschwunden sind, wundert
uns selbst. Codemasters schiebt
das vielversprechende Jump-
gate: Evolution seit fast zwei Jah-
ren vor sich her. Das war’s dann
auch schon an grof3en Projekten.
Dabei zeigt der nachhaltige Er-
folg von Eve Online, dass das

GameStar 04/2010
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X-Wing: »Kann
es sein, dass
iiberhaupt keine
Weltraum-Simu-
lationen mehr
erscheinen?«

TIE BOMBER THETA 1

Szenario immer noch Hundertau-
sende Spieler packen kann. Auf
ein Comeback des Genres weist
trotzdem nichts hin, nicht mal als
Nische. Christian Schmidt

Aktivierungen

Meine Odyssee

- Vor kurzem bin ich umgezogen
und hatte endlich mal ein paar Ta-
ge Zeit, mich an meinen PC zu set-
zen. So begann meine Odyssee.
Internet und Telefon waren noch
nicht angeschlossen, aber ich
hatte ja noch einige Einzelspieler-
Titel auf Lager, die ich nun endlich
mal spielen wollte. Also holte ich
mir das erste dieser Spiele: Two
Worlds. Wahrend ich es instal-

lierte, las ich das Handbuch und
freute mich wie ein Schneekonig
darauf, endlich loslegen zu kon-
nen. Doch was musste ich beim
Start erkennen? Dieses Spiel
braucht eine Internet-Aktivierung
oder wenigstens einen Telefonan-
ruf. Na ja, kein Problem, ich habe
ja zum Gliick noch andere Spiele,
zum Beispiel Bioshock. Also wie-
der das Spiel ohne weitere Blicke
auf die Packung installiert. Wéh-
rend der Balken der Installation
sich langsam fiillte, dachte ich an
das erstklassige System Shock 2
und war bereits Feuer und Flam-
me. Aber nein, abermals schlug
das Schicksal zu: Ich bekam die
Meldung, dass eine Internet-
verbindung fehle. Ich gebe zu, in

GAMESTAR INTERAKTIV
»Tapetenwechsel«

Der Gothic-Held bei der Namenswahl im Login-Bildschirm von World of War-
craft, Larry in der Obhut eines Big Daddys, Halo-Verstarkung unter Napoleons
Truppen - Sie haben sowohl witzig als auch duf3erst kreativ Spielewelten durch
den Mixer gejagt. Die besten Kreationen sehen Sie hier, alle weiteren Einsen-
dungen gibt’s wie immer unter » Quicklink: 5299 zu bestaunen.

Einsender:

n Sam & Max Mass Effect (Lena Fleischmann)
E Counter Prince (Vincent Sollner)

n Dead Space Dragon Age (Nicolas Kopp)
n World of Mass Effect (Stefan Huffler)
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diesem Moment war ich schon
sehr ungehalten, aber ich hatte ja
noch ein paar andere Perlen im
Schrank. Also griffich zu und hielt
Mass Effect in meinen Handen.
Diesmal wagte ich einen Blick auf
die Riickseite der Packung. Nach
langerem Studium des Kleinge-
druckten tropfte die Erkenntnis in
mein Hirn: Beim Spielen herrscht
Internetpflicht! Nachdem ich den
Frust wieder im Griff hatte, wand-

te ich mich den letzten beiden un-
geodffneten Exemplaren zu. Das
eine war Left 4 Dead 2, dessen
Vorldufer ich gern mit meinen
Freunden spiele, wenn ich mal
Zeit und Internet habe ... seufz.
Das letzte schlief3lich war ein Ol-
die, Elite Force 2. Und so kam es,
dass ich es doch tatsdchlich nach
sieben Jahren schaffte, endlich
mal Elite Force 2 zu spielen.
Henry Block

Die nachste Aufgabe

Der junge Artyom wird in der Moskauer
Metro von allerhand schaurigen Wesen

verfolgt.Viele Monster sind durch die
atomare Verseuchung an der Oberfldche
mutiert und grotesk entstellt. Riesige
pelzige Ratten, schweinsnasige Wesen und die mysteriésen »Dunklenc.
Wir wiinschen uns noch mehr Gegner und bitten Sie, die Artenvielfalt

in der Horror-Metro mit weiteren Schreckensvarianten zu bereichern.
Was sollte Ihrer Meinung nach noch alles im Moskauer U-Bahn-Netz he-
rumkriechen? Schicken Sie uns eine Zeichnung, einen Screenshot, Fotos
oder die Photoshop-Retusche lhres Partners: Es ist alles erlaubt. Hier

80807 Miinchen

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Strale 26

Einsendeschluss ist der 16. Marz.
Bitte schicken Sie uns Ihre Ideen samt Ihrer vollstdndigen Postadresse.

Oder per E-Mail:
interaktiv@gamestar.de

sehen Sie das Ergebnis unserer Bemiihungen: zum Fiirchten, oder?

Betreff: »Metro-Mutanten«
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