
★  Video: GameStars 2009

★  Video: Cebit 2010

★   Video: 
Battlefi eld-Historie

★  Video: Hall of Fame

★  3 Boxenstopp-Videos

★  2 Technik-Vergleiche

★  2 exklusive Test-Videos

★  8 HD-Videos

2 Doppel-DVDs · 17 GByte · 44 Videos!

15 Min. Rückblick auf die Serie!

Battlefield-
Historie

Video

Neue Szenen aus dem Action-Hit
Video

Splinter Cell: 
Conviction

Die Redaktion
Dragon Age 

Kult

Alle Kampagnen & Multiplayer!

Dragon Age: 
Awakening

Test-Video

Das beste Anno aller Zeiten!

C&C 4: 
Multiplayer

Test-Video
Nur auf XL-DVD
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STARCRAFT 2 ★
FALLOUT: NEW

 VEGAS
★

C&C 4 ★
DIE SIEDLER 7 ★

M
EDAL OF HONOR ★

C&C 4 ★
UBISOFT-KOPIERSCHUTZ

17 GByte!

 Die ganze Welt der PC-Spiele    05/2010  APRIL

Deutschland  6,30€ · Österreich, Benelux  7,35 € 
Schweiz  9,80 SFR · Slowakei  9,90 € · Griechenland  9,45 € 
Frankreich, Italien, Portugal, Spanien  8,50 €Vollversion: Everlight

· Was Blizzard geändert hat (und warum)
· Was Sie über die Kampagne wissen müssen
· Was Ihnen das neue Battlenet zumutet

STARCRAFT 2

Mit uns in die Beta:

zu gewinnen!
500 KEYS

  Exklusive
Videos5  REPORTRREEPPOORRTT

UBISOFTS ABGRUND
Kopierschutz-Ärger: Wie Ubisoft zur 
derzeit meistgehassten Firma wurde

 MEGATESTMEGA TEST

C&C 4
Kampagne mau, Multiplayer mau:
Der Abgesang auf eine große Serie

 PREVIEW

FALLOUT:
NEW VEGAS
Das Rollenspiel des Jahres 2008
wird fortgesetzt. Was ändert sich?

TOPVOLLVERSION!
EVERLIGHT
Echter Adventure-
Geheimtipp: 
Abenteuer mit 
bitterbösem Humor!

ATLANTICA 
ONLINE

Vollständiger 
Client für 
das taktische 
Online-Rollenspiel!

GameStar 

77%
03/2010

i l!

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA
+ Exklusives 

Mount 
im  Wert von 

12,- €

+ Vollständiges Spiel: SNOWBOUND ONLINE

A
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WoW-Magazin 

In Ausgabe 04/10 des World 
of Warcraft Magazins
lesen Sie alles über Buffs, 
die mächtigen Hilfszauber. 
Richtig ausgerüstet wagen 
wir uns dann in die Eiskro-
nenzitadelle. Wir haben die 
Hardmodes getestet und 
die besten Taktiken für Sie 
ausprobiert. Oder entrüm-
peln Sie doch Ihr Inventar 
und die Bankfächer. Denn 

wie Sie ordentlich Gold mit altem Zeug 
verdienen, verraten wir Ihnen auch noch.

Server Down Show

Komisch, kritisch, 
kurzweilig: 
Kennen Sie die 
beiden Herren, die 
mittlerweile einen 
eigenenVideoka-
nal auf GameStar.
de haben? Noch 

nicht? Dann wird es Zeit, dass Sie sich die 
Server Down Show anschauen. Jeden 
Mittwochmorgen gehen Clape undWeins, 
das Kompetenz-Traumpaar für MMOs, auf 
Sendung und berichten, was es Neues aus 
derWelt der Rollenspiele gibt.

Der Kreis schließt sich: Daniel und Nico filmen 

den Heft-Redaktionsschluss für Facebook und 

werden dabei für das Heft fotografiert – 

Multimedia à la GameStar!

GameStar 05/2010
Messen und Medien
Game Developers Conference und die Spiele
Auf der Game Developers Conference in San Francisco (9. bis 13. März) wurden viele inte-
ressante Spiele vorgestellt, mehr als jemals zuvor. Die Messe entwickelt sich klammheim-
lich zu einer vorgezogenen E3. Mafia 2, Civilization 5, Hunted: A Demon’s Forge, Alpha 
Protocol, zu all diesen und noch mehr Titeln gab es Neues zu sehen oder sie wurden sogar 
auf der GDC angekündigt – unser Vier-Mann-Team vor Ort hatte alle Hände voll zu tun. Die 
Berichterstattung zu sämtlichen Spielen finden Sie auf GameStar.de, bei unserer Konsolen-
schwester GamePro.de und in den aktuellen Heften. 

Cebit und die neue DX-11-Geforce GTX 480
Im Gegensatz zur GDC präsentierte sich die Cebit in Hannover (1. bis 5. März) stagnie-
rend, für Endkonsumenten und besonders PC-Spieler gab es nur wenig Spannendes. 
Nvidias mittlerweile fast schon sagenumwobene DirectX-11-Super-Geforce bildete die 
Ausnahme: Jeder der versiegelten Präsentationsrechner wurde von grimmig dreinschau-
enden Sicherheitsleuten bewacht. Fotografieren oder auch nur ansehen war unmöglich. 
Aber wir haben alle Register gezogen, um den Test der meisterwarteten Hardware der 
letzten Monate noch in diese Ausgabe zu bekommen. Weil wir dafür das Heft umbauen 
mussten (der vordere Heftteil geht später in die Druckerei als der hintere), finden Sie an 
ungewohnter Stelle, nämlich ab Seite 14 den großen Test der Geforce GTX 480!

Facebook & Co und GameStar
Wir packen unsere vielfältigen Inhalte längst nicht mehr 
nur auf GameStar.de oder ins gedruckte Magazin und des-
sen DVDs. In Zeiten, in denen durch das Internet und die 
mobile Kommunikation der Weg vom Zündfunken einer In-
spiration bis hin zu deren Umsetzung auf Minuten zusam-
mengeschmolzen sein kann, müssen neue Kanäle für wit-
zige, informative und spontane Formate und Ideen her: Klin-
ken Sie sich ein in die aktivste und schnellste GameStar-Com-
munity, die es je gab! Auf Youtube.com/gamestar.de, auf 
Facebook.com/GameStar.de und Twitter.com/GameStar.de.

Viel Spaß beim Lesen und Spielen

Ihr GameStar-Team

3

EditorialGameStart
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Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten! Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!
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05/2010

TOPSPIEL
Starcraft 2

-  Protoss

-  Terraner 

-  Zerg

-  Multiplayer-Duell

-  Das Battle.net

PREVIEWS
Splinter Cell: Conviction

Black Prophecy

Blur

Disciples 3

Split/Second: Velocity

TESTS

Alter Ego

Assassin’s Creed 2

Command and Conquer 4

Command & Conquer 4:
Multiplayer

Dawn of War: Chaos Rising

Die Siedler 7

Dragon Age Origins:
Awakening

Just Cause 2

Prison Break

SPECIAL

Die Redaktion 54

Die Redaktion 54: Outtakes

Rückblick GS 05/00

Test-Check

EXTRAS

Civilization 5 (Trailer)

Deus Ex 3 (Trailer)

Prince of Persia:
The Forgotten Sands (Trailer)
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VOLLVERSION 
Atlantica Online
DEMO
M.U.D. TV
VIDEOS
Starcraft 2: Multiplayer-Duell (HD)
Blur (HD)
Disciples 3 (HD)
Alter Ego (HD)
Command & Conquer 4 (HD)
C&C 4: Multiplayer (HD)
Dawn of War: Chaos Rising (HD)
Prison Break (HD)
Hall of Fame: Alter Ego 
M.U.D. TV
Ninja Blade
Boxenstopp: Napoleon: Total War
Boxenstopp: Assassin’s Creed 2
Boxenstopp: Battlefield: Bad Company 2
Assassin’s Creed 2: PC vs. Konsole
Die Battlefield-Historie
Cebit 2010
EXTRAS
Anno 1404 v1.2
M.U.D. TV v1.06
Der Planer v1.1
Simon the Sorcerer 5 v1.01
Star Wars: The Force Unleashed v1.2
Nützliche Tools

DVD-XL-Inhalt 05/2010

Die DVD-Hülle ist für alle GameStar-Ausgaben gleich. 
Aber nur bei der XL-Ausgabe ist auch eine DVD in der unteren Tasche!  

DVD-Inhalt 05/2010

Vollständiger Inhalt auf der Rückseite >>

Vollständiger Inhalt auf der Rückseite >>
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VOLLVERSION

Everlight: Elfen an die Macht

Snowbound Online

DEMO

Max and the Magic Marker

PROGRAMME
Nützliche Tools

Core Temp V0.99.5

Evil Player V1.31

SMPlayer V0.6.9

und mehr

Daten, Programme Videos
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Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Das Warten hat (fast) ein Ende: In wenigen Monaten 
geht der packende Kampf zwischen Protoss, Zerg und 
Terranern in die zweite Runde. Wir verraten Ihnen mit 
unseren Videos in insgesamt über 27 Minuten alles zur 
aktuellen Beta-Version von Starcraft 2, zeigen warum 
der Strategie-Hit 2010 noch spannender und tempo-
reicher wird als sein Vorgänger und erklären Ihnen die 
Neuerungen des Battle.net 2.0.

Top-Thema
Starcraft 2:Starcraft 2:
Wings of LibertyWings of Liberty

Um Ihnen das Reisen und den Spiel-
fortschritt zu erleichtern, haben wir 
für GameStar-Leser ein exklusives 
Paket geschnürt:  Das extrem begehr-
te Höllenross, ein ab Stufe 30 benutz-
bares Reittier, sowie zehn Segensträn-
ke zum schnellen Aufleveln machen 
das originelle Atlantica gleich noch-
mal so schön. Um den Freischaltcode 
für Ihr Atlantica-Paket zu bekommen, 
besuchen Sie einfach bis zum 
31.04.2010 http://www.gamestar.de/
extras/keys/atlantica/ und füllen Sie 
das Formular aus.  

Vollversion
Everlight

Gehen Sie im Adven-
ture Everlight einem 
kuriosen Fluch auf 
den Grund. Viel 
schwarzer Humor 
und knifflige Rätsel 
werden Sie prächtig 
unterhalten.  

In der Demo zum Strategiespiel 
M.U.D. TV machen Sie im Tutorial 
und zwei Kampagnenmissionen 
erste Schritte im Fernsehgeschäft.

Demo
M.U.D. TV 

In unserem Historien-
Video blicken
Redakteure von
GameStar und Game-
pro auf acht Jahre 
Battlefield zurück.

Im Boxenstopp präsentieren wir die Inhalte von 
Special- und Sammlereditionen der wichtigsten 
Spiele. Diesen Monat mit Assassin’s Creed 2, Battle-
field: Bad Company 2 und Napoleon: Total War.

Video Battlefield-Historie

Video Boxenstopps

Video Command & Conquer 4
In unseren Test-
Videos (mehr als 10 
Minuten!) erfahren 
Sie alles zum 
Abschluss der Tiberi-
um-Saga und dem 
großen Finale im 
Krieg zwischen GDI 
und Kanes NOD. 

DDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDDD

In diesem gebührenfreien Online-Rollen-
spiel stürzen Sie sich mit Ihrer Söldner-
truppe in rundenbasierte taktische 

Gefechte à la Final Fanta-
sy. Auf der Suche nach  der 
versunkenen Metropole 
Atlantis kämpfen und 
handeln Sie gemeinsam 
mit anderen Spielern rund 
um den  Globus einer mit-
telalterlich angehauchten 
Fantasy-Welt.

Vollversion Atlantica Online

Die Redaktion:
Mass Effect 1.5
Commander Christian »Shepard« 
Schmidt sucht eine schlagkräftige 
Truppe von Redakteuren, um die 
Welt vor der Zerstörung zu retten. 
Kann das gut gehen?.

ab_0 ab_16 ab_18 XL_ab_16 XL_ab_18



DVD-Highlights

DVD-XL-Highlights

36 Fallout: New Vegas Rollenspieler aufgepasst! Die Macher von Never-
winter Nights 2 bauen einen vielversprechenden Ableger von Fallout 3. 

48 Medal of Honor Electronic Arts’ Shooter-Serie macht auf Modern War-
fare. Wir haben den spektakulären Call-of-Duty-Konkurrenten angeschaut.

Preview

Preview

24
Starcraft 2
Die Echtzeit-Strategie ist tot, es lebe die Echtzeit-
Strategie! Wenn es ein Spiel schaffen kann, das ge-
beutelte Genre aus der Krise zu führen, dann Blizzards 
potenzielle Hit-Fortsetzung. Wir haben alle Fakten 
zu den Änderungen, zur Kampagne und zum neuen 
Battlenet auf acht Seiten für Sie zusammengetragen.

Titel
Top-Spiel
DVD

Titelstory 
Starcraft 2
Einleitung ................................................24

Die Neuerungen ..................................26

Die Kampagne ......................................30

Das neue Battlenet.............................32

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

Termin-Update + Warteliste ..........18

Previews
Kurzpreviews

Darksiders ...............................................20

Split/Second: Velocity.......................20

Black Sails ................................................20

Divinity 2: 

Flames of Vengeance ........................22

Monkey Island 2 SE ............................22

Lara Croft 

and the Guardian of Light ..............22

Previews

Fallout: New Vegas .............................36

Civilization 5 ..........................................40

Blur..............................................................44

F1 2010 .....................................................46

Medal of Honor ....................................48

Arcania: A Gothic Tale.......................50

Disciples 3 ...............................................52

Hunted......................................................54

Top-Spiel-Video 
Starcraft 2

Vollversion
Everlight

In vier Videos werfen wir einen Blick auf 
die Völker sowie das Battlenet 2.0. Plus: 
GameStar-Redakteure im Multiplayer-
Duell! (Laufzeit: 27 Minuten)

Starten Sie mit dem Client 
im originellen, kostenlosen 
Online-Rollenspiel Atlanti-
ca Online voll durch. 
Reiten Sie mit dem Höllen-
ross in die taktischen 
Schlachten und leveln Sie 
schnell wie nie mit den 10 
Segenstränken. Das Game-
Star-exklusive Item-Paket 
(Wert: 12€) gibt’s unter: 
uQuicklink: 6767

Online-Rollenspiel
Atlantica Online

Exklusive Videos
Über 60 Minuten

Ein Rückblick auf die Battlefield-Serie, 
Boxenstopps zu drei aktuellen Spielehits, 
die Hall of Fame und vieles mehr in hoch-
auflösenden HD-Videos.

Ein Adventure in bester 
LucasArts-Tradition! Melvin 
verschlägt es in ein ver-
fluchtes Dorf: Alle Bewoh-
ner haben zwei Gesichter; 
tags brave Biedermänner, 
verwandeln Sie sich näch-
tens in Gauner, Säufer oder 
Zocker. Gehen Sie dem 
Fluch auf den Grund, lösen 
Sie dabei Rätsel und führen 
gepfefferte Dialoge. 

DVD-XL-Highlights

Exklusives 
Item-Paket 

im Wert von 

12,- €

6 GameStar 05/2010
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90 Dragon Age Origins: Awakening Mehr vom Grandiosen: Die erste Er-
weiterung setzt das Rollenspiel des Jahres 2009 würdig fort. Mit einem Makel.

116 Ubisofts neuer Kopierschutz Ubisoft greift zu drastischen 
Mitteln. Die Spieler rebellieren, doch das System funktioniert.

Test

Report

Inhalt

Test-Video
DVD

124

74 Command & Conquer 4 EA schließt seine Traditionsserie alles andere 
als ruhmreich ab. Was ist schiefgelaufen? Unser Test gibt die Antwort.

DirectX Ein halbes Jahr nach ATI bringt nun auch Nvidia eine Grafikkar-
te mit DirectX 11. Wie schlägt sich die Geforce GTX 480 im Duell?

Test

Hardware

- Test-Videos
- Multiplayer-

Video

DVD

Hardware

Spiele in dieser Ausgabe

Age of Alexander .......................................................News ..........................12

Alter Ego ...................................................................Test.............................92

Alter Ego ...................................................................Klassiker ...................120

Arcania: A Gothic Tale ................................................Preview ......................50

Atlantica Online ........................................................News ..........................10

Black Sails .................................................................Preview ......................20

Blur ..........................................................................Preview ......................44

Borderlands ..............................................................Patches .......................60

Civilization 5 .............................................................Preview ......................40

Colin McRae: Dirt 2 ....................................................Patches .......................60

Command & Conquer 4: Tiberian Twilight....................Test.............................74

Darkest of Days..........................................................Test.............................70

Darksiders.................................................................Preview ......................20

Dawn of War 2: Chaos Rising ......................................Test.............................86

Der Planer 4 ..............................................................Test.............................88

Die Siedler 7 ..............................................................Test.............................82

Disciples 3.................................................................Preview ......................52

Divinity 2: Flames of Vengeance .................................Preview ......................22

Dragon Age: Origins...................................................Patches .......................60

Dragon Age Origins: Awakening .................................Test.............................90

F1 2010.....................................................................Preview ......................46

Fallout: New Vegas ....................................................Preview ......................36

Fußball Manager 10...................................................Patches .......................60

Hunted .....................................................................Preview ......................54

I’m Not Alone ............................................................Test.............................71

Just Cause 2...............................................................Test.............................64

Lara Croft and the Guardian of Light ...........................Preview ......................22

Lord of the Rings: War in the North .............................News ..........................12

M.U.D. TV ..................................................................Patches .......................60

Medal of Honor..........................................................Preview ......................48

Monkey Island 2 SE ....................................................Preview ......................22

Portal 2 .....................................................................News ..........................11

Prison Break ..............................................................Test.............................72

Risen ........................................................................Patches .......................60

Silent Hunter 5 ..........................................................Test.............................68

Sonic & Sega All-Stars Racing.....................................Test.............................94

Split/Second: Velocity................................................Preview ......................20

Star Wolves 3: Civil War ..............................................News ..........................12

Starcraft 2 .................................................................Titelstory ....................24

Stargate: Resistance ..................................................News ..........................12

Test Drive Unlimited 2................................................News ..........................11

Tests
Das Team..................................................58

Aktuelle Spiele / Patches.................60

Action

Action-Hitliste.......................................63

Just Cause 2............................................64

Silent Hunter 5......................................68

Darkest of Days ....................................70

I’m Not Alone.........................................71

Prison Break ...........................................72

Strategie

Strategie-Hitliste .................................73

Command & Conquer 4...................74

Command & Conquer 4: 

Multiplayer .............................................78

Warum C&C seine Fans verliert ...80

Die Siedler 7...........................................82

Dawn of War 2: Chaos Rising ........86

Der Planer 4............................................88

Abenteuer

Abenteuer-Hitliste..............................89

Dragon Age Origins: 

Awakening..............................................90

Alter Ego ..................................................92

Sport

Sport-Hitliste .........................................93

Sonic & Sega All-Stars Racing.......94
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Leserbriefe ........................................... 104
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Report: 

USK – Verspielt in Berlin ............... 110

Report: 

Ubidoof oder Retter des PC? ..... 116
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Hardware
Hardware

Hardware-News ................................ 122

Hardware-Referenzklassen......... 123

Schwerpunkt 

Nvidia Geforce GTX 400 

mit DirectX 11 .................................... 124

Geforce GTX 480 im Test .................14

DirectX 11 heute und morgen.. 126

Report
Die 10 besten Emulatoren........... 130

Vergleichstest
5.1-Lautsprecher 
für Spieler im Test ............................ 134

Einzeltests 
GraGkkarte: 
Powercolor 
Radeon HD 5850 PCS+.................. 138

GraGkkarte: 
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Modern-Warfare- Macher

in die Wüste geschickt

Activision liefert sich eine Schlammschlacht mit Infinity Ward.

Am 1. März 2010 hat Activision die Infinity-Ward-Studiobosse Jason 
West und Vince Zampella wegen angeblichen Vertragsbruchs und Ge-
horsamsverweigerung gefeuert. Infinity Ward gehört seit 2003 zu Acti-
vision Blizzard. West und Zampella verklagen nun den ehemaligen Ar-
beitgeber aufgrund einer noch ausstehender Gewinnbeteiligung an 
Modern Warfare 2. Robert Schwartz, der Anwalt der beiden, erklärt: 
»Activision hat sich geweigert, die Vereinbarungen einzuhalten und ver-
spottet den im Staat Kalifornien geltenden Grundsatz, dass Arbeitgeber 
ihren Angestellten das zu bezahlen haben, was diese verdient haben.« 

Ausschlaggebend für den Rausschmiss dürfte aber ein Streit über 
die Namensrechte der Marke Modern Warfare sein, die nach Ansicht 
von Zampella und West bei Infinity Ward liegen. Die Internetseite g4tv.
com berichtet, ihr lägen interne Schreiben von Activision Blizzard vor, 
wonach der Publisher befürchte, die beiden könnten mit Modern War-
fare in Zukunft eigene Geschäfte machen, womöglich sogar beim Kon-
kurrenten Electronic Arts – schließlich waren Zampella und West früher 
bei EA für die Medal of Honor-Spiele zuständig. In Anbetracht dieser FAB

Neue Tastatur-PCs sollen alten 
Ruhm wieder aufleben lassen.

Im Juni will Commodore mit einem 
Tastatur-PC an die alten Erfolge 
von C64 und Amiga anknüpfen. 
Ob das gelingt, scheint allerdings 
fraglich, waren die Klassiker doch 
vor allem wegen der vielen Spiele 
so beliebt. Auf Prozessor-Seite 
bietet der Tastatur-PC ausreichend 
Rechenleistung, hier kommen 
Intel Core-2-CPUs (inklusive der 
Vierkern-Modelle) zum Einsatz. 

Das Mainboard mit Intel 
G31-Chipsatz bie-

tet aber nur einen integrierten 
GMA-3100-Grafikchip, der zwar Di-
rectX 9.0c unterstützt, für aktuelle 
Titel aber viel zu langsam ist und 
sich auch nicht durch ein stärkeres 
Modell ersetzen lässt. Zusätzlich 
bietet der mit Windows 7 oder Li-
nux ausgestattete PC bis zu 4,0 
GByte DDR2-RAM, eine SATA2-
Festplatte und ein optisches Lauf-
werk. Ein Touchpad, W-LAN und 
USB-Anschlüsse sind ebenfalls 
vorhanden. Verkaufsstart ist im 
Juni, ein Name sowie die Preise 
stehen noch nicht fest. Spieler 
können den neuen Commodore 
getrost vergessen, Nostalgiker 
sollten lieber den originalen Brot-
kasten aus dem Keller holen. FK

Commodore bringt 
neue »Brotkiste«

Entwicklungen erscheint die Namensgebung der Modern Warfare-Rei-
he in einem neuen Licht. Wir erinnern uns: Modern Warfare 2 erhielt 
erst nach einigem Hin und Her den Namenszusatz Call of Duty. Damals 
hieß es, dies diene dem höheren Wiedererkennungswert. Vermutlich 
sollte das aber vor allem die Position von Activision stärken, denn die 
Verwertungsrechte der Call of Duty-Serie liegen beim Publisher. 

Jason West reagierte auf die Kündigung geschockt: »Wir haben nicht 
nur viel Herzblut in diese Firma gesteckt und ein Entwicklerstudio von 
Weltklasse erschaffen, sondern auch Mitarbeiter angeworben, mit 
denen wir stolz für fast zehn Jahre zusammengearbeitet haben.« Wider 
Erwarten packen besagte Mitarbeiter dennoch nicht reihenweise die 
Koffer: Wie die Internetseite Kotaku.com durch eine Quelle bei Infinity 
Ward herausgefunden haben will, soll Activision auch die Gewinnbetei-
ligung der übrigen Mitarbeiter des Studios zurückhalten. Denn wenn 
die ehemaligen Weggefährten den Ex-Infinity-Ward-Bossen folgten, 
verlören sie entsprechende Ansprüche, so die Website. Stimmung und 
Moral innerhalb des Studios seien entsprechend im Keller. 

Höllenross
für Atlantica Online
GameStar-Leser bekommen ein mächtiges Reittier.

Falls Ihnen herkömmliche Online-Rollenspiele zu gleichförmig ablau-
fen, sollten Sie das kostenlose Atlantica Online (Test in GS 03/10: 77 
Punkte) mit seinem rundenbasierten, an Heroes of 
Might an Magic erinnernden Kampfsystem 
ausprobieren; Sie finden es auf der XL-
DVD. Exklusiv für GameStar-Leser gibt 
es bis zum 31.04.2010 unteruQuick-
link: 6767 das Höllenross. Zusätz-
lich legen wir noch zehn Segens-
tränke drauf. Die werten Ihre Spielzeit gleich 
dreifach auf: JederTrank erhöht für die Dauer von 
50 Kämpfen ausgeteilten Schaden auf 150%, die 
Verteidigung auf 110%, und jeder besiegte Geg-
ner bringt 150% der normalen Erfahrungspunkte. 
Da lässt es sich schnell auf Stufe 30 leveln, die benö-
tigen Sie nämlich für den Höllenritt.

Das Höllenross gibt es ex-
klusiv für GameStar-Leser.

MT

NewsAktuell
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GlaDOS, die mordlüsternde KI des Vorgängers, 
feiert hoffentlich ein Comeback in Portal 2.

Leser-Charts Februar

Platz Vormonat Spiel
1 (1) Dragon Age: Origins
2 (2) Modern Warfare 2
3 (3) Mass Effect 2
4 (4) Anno 1404
5 (9) WoW: Wrath of the Lich King
6 (6) Call of Duty 4: Modern Warfare
7 (5) Risen
8 (13) Battlefield 2
9 (7) Grand Theft Auto 4
10 NEU Bioshock 2
11 (8) Fallout 3
12 NEU Battlefield: Bad Company 2
13 NEU Anno 1404: Venedig
14 (11) Warcraft 3: The Frozen Throne
15 (12) Diablo 2
16 (19) Empire: Total War
17 (17) Crysis
18 (10) Mass Effect
19 WIEDER DA Baldur’s Gate 2
20 NEU Drakensang: Am Fluss der Zeit
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Atari kündigt Nachfolger zum Rennspiel an.

Test Drive Unlimited 2 kommt. Wie im Vorgänger hei-
zen Sie darin über eine frei befahrbare Insel – Ibiza. Da-
bei treten Sie in Rennen gegen KI-Konkurrenten oder 
andere Spieler an. In Teil 2 bauen die Entwickler ein de-
tailliertes Schadensmodell ein, außerdem wird es Wet-
ter- und Tageszeitenwechsel geben. Atari will die Spiel-
welt regelmäßig mit Zusatzinhalten auffüllen. Test 
Drive Unlimited 2 soll Ende 2010 erscheinen.
uQuicklink: 6770

Test Drive Unlimited 2 

Das wohl ungewöhnlichste Spiel der letzten Jahre 
bekommt demnächst einen Nachfolger.

Valve hat offiziell Portal 2 angekündigt. Harte Fakten 
zum Knobelspiel sind allerdings noch spärlich gesät. 
So bestätigte der Firmenchef Gabe Newell bislang 

nur, dass der Musiker Jonathan Coulton wieder mit von der Partie ist. Der hatte schon im ersten Portal für 
die Musikuntermalung und den brillanten Song Still Alive gesorgt. Valves Marketing-Vizepräsident Doug 
Lombardi verspricht indes Großes: »Portal war so kurz, weil es nur ein Test war. Portal 2 hingegen wird ein 
richtiges Spiel.« Entsprechend arbeitet ein größeres Team an der Entwicklung der Fortsetzung, außerdem 
wird Portal 2 als eigenständiges Vollpreisspiel auf den Markt kommen. Portal-Fans können in Teil 2 nicht 
nur auf mehr Testkammern, neue Charaktere, eine tiefer gehende Story und die Rückkehr der mörderisch-
lustigen Künstlichen Intelligenz GlaDOS hoffen, sondern auch auf einen Koop-Modus. Valve-Chef Newell ist 
sich jetzt schon sicher: »Portal 2 ist das beste Spiel, das wir je gemacht haben.« Dazu wird die Entwicklerin 
des ersten Teils, Kim Swift, wohl ihre ganz eigene Meinung haben. Die hatte Valve im Dezember 2009 ver-
lassen. Das Unternehmen hatte ihr nämlich in letzter Minute verboten, an einem Wettbewerb im Rahmen 
der Games Developers Conference (GDC) im März 2009 teilzunehmen. Hintergrund: In dem Wettbewerb 
ging es um die Thematisierung von Sex in Spielen. Das war dem Left 4 Dead-Entwickler zu hart. 
uQuicklink: 6761

Portal 2

FAB

Das Computerspiel-Strea-
ming-System wird in den USA 
zur E3 aktiviert; noch keine 
Details für Europa.

Statt Spiele bei sich zu Hause 
auf dem PC zu installieren, kön-
nen Sie sie mithilfe des Streaming-
Systems »Onlive« komplett über das 
Internet abrufen. Das Onlive-Serverzen-
trum soll dabei die Rechenarbeit übernehmen und 
Ihnen die fertigen Bilder auf den Monitor schicken. So 
können auch Nutzer schwächerer Hardware in den 
Genuss von High-End-Titeln kommen. Wie die Ent-
wickler auf der GDC verkündeten, startet Onlive zur 

E3 am 17. Juni 2010, allerdings zu-
nächst nur in den USA. Für 14,95 
Dollar im Monat haben amerika-
nische Spieler dann Zugriff auf Ti-
tel wie Assassin’s Creed 2 oder 
Metro 2033. Der Beta-Test von On-

live ernüchtert allerdings: Um eini-
germaßen ruckelfrei spielen zu kön-

nen, brauchen die Kunden mindestens 
DSL 6000, müssen in der Nähe des Rechen-

zentrums wohnen und benötigen trotzdem noch ei-
nen recht starken PC. Das System ist außerdem für ei-
ne präzise Maussteuerung nicht schnell genug. Ob, 
wann und zu welchem Preis Onlive in Europa ans Netz 
geht, ist derzeit noch nicht bekannt. 

Onlive 

FAB

NG

uQuicklink: 6757

Sechs Rechenkerne stecken in 
Intels Core i7 980X. Und AMD 
zieht bald nach – in der Theo-
rie 50 Prozent mehr Leistung! 
Nach den Benchmarks steht 
aber fest: kein Fitzelchen 
mehr Spiele-Power durch 
sechs statt vier Kerne. Überra-
schend kommt das allerdings-
nicht. Die ersten Dual-, Triple- 
oder Quad-Core-CPUs brach-
ten in Spielen ebenfalls kei-
nerlei Vorteile.

Denn jahrzehntelang pro-
grammierten die Entwickler 
nur mit Blick auf Single-Core-
CPUs. Versprechen wie »15,0 
GHz im Jahr 2010« von Intel 
bestärkten die Entwickler da-
rin. Schluss war allerdings bei 
nicht einmal 4,0 GHz. Und 
nun sollten es die ersten 
Dual-Cores richten. Die Pro-
grammierer würden mit den 
zusätzlichen Kernen schon 
etwas Sinnvolles anstellen, so 
die Hoffnungen.

Und die Entwickler opti-
mierten brav auf Dual- und 
dann auch auf Quad-Cores – 
aber Jahre nach deren Einfüh-
rung. Wenn es so schleppend 
weitergeht, können auch die 
Sechskerner frühestens in ei-
nigen Jahren ihr Potential 
ausspielen. Und mit den Ende 
des Jahres erwarteten Acht-
kernern geht das Spiel dann 
wieder von vorne los.

Deshalb ist jetzt Umdenken 
angesagt: Die Entwickler 
sollten ihre Engines von An-
fang an so konzipieren, dass 
sie sich in fast beliebig viele 
parallel berechenbare Teilauf-
gaben zerlegen lassen, statt 
sich stur am kleinsten ge-
meinsamen (Kern)-Nenner zu 
orientieren. In Zukunft führt 
daran sowieso kein Weg vor-
bei, denn bei acht Kernen 
wird längst nicht Schluss sein.

Florian Klein, 
Redakteur Hardware

florian@gamestar.de

2, 4, 6… 
zu viel!

AktuellNews
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Verkaufs-Charts März

Platz Vormonat Spiel
1 NEU Battlefield: Bad Company 2 
2 NEU Assassin’s Creed 2 
3 NEU Command & Conquer 4
4 (1) Modern Warfare 2
5 NEU Anno 1404: Venedig
6 NEU Napoleon: Total War 
7 NEU Dawn of War 2: Chaos Rising
8 NEU Supreme Commander 2 
9 NEU Drakensang: Am Fluss der Zeit
10 NEU Silent Hunter 5
11 NEU Dragon Age: Awakening
12 NEU Metro 2033
13 (5) Die Sims 3
14 NEU Assassin’s Creed 2 (Black Edition)
15 (8) Counterstrike: Source
16 (15) Anno 1404
17 (6) Dragon Age: Origins
18 (2) Mass Effect 2
19 (11) WoW: Wrath of the Lich King
20 NEU Bioshock 2
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Stargate: Resistance: Dünner Multi-
player-Shooter ohne echtes Stargate-Flair. 
uQuicklink: 6759

Star Wolves 3: Civil War: Komplexe, 
aber teils spröde Weltraum-Taktik. 
uQuicklink: 6727

Age of Alexander: Altmodische 
Echtzeit-Strategie für Fortgeschrittene. 
uQuicklink: 6758

Diese drei Spiele haben es aus Platzgründen nicht ins Heft geschafft. Sie finden
die kompletten Tests auf GameStar.de unter dem jeweiligen Quicklink.

Tests auf GameStar.de 

Crytek wirbt auf der GDC mit imposanten Szenen 
für die neue hauseigene Grafik-Engine.

Auf der Game Developers Conference Mitte März in 
San Francisco zeigte Crytek in einem Trailer die Fä-
higkeiten der CryEngine 3. Die wendet sich stark an 
die Programmierer von Konsolenspielen und erlaubt 
das gleichzeitige Entwickeln für PC, Playstation 3 
und Xbox 360. Vor allem Beleuchtung mit vielen 

Lichtquellen in Echtzeit sowie in Sekundenschnelle 
durch Shader veränderbare Oberflächentexturen 
sollen für Abwechslung bei der Grafik sorgen. Dazu 
kommen nicht nur zerstörbare, sondern auch ver-
formbare Objekte. GameStar gegenüber zeigte sich 
Crytek auf der GDC sehr erfreut über die Geschäfts-
entwicklung, die Nachfrage nach der CryEngine 3 sei 
enorm, so Pressesprecher Jens Schäfer.
uQuicklink: 6754

CryEngine 3

FK

Vielversprechend: 
Eine aus Crysis 2
stammende Stadt-
szene bei Nacht.

52 6267

LotR: War in the North
Action-Rollenspiel mit Koop-Modus in Tolkiens Mittelerde.

Nachdem Warner Bros die Film- und Buchrechte an Der Herr der Ringe
von Electronic Arts gekauft hat, gibt das Filmstudio jetzt die Entwicklung 
ihres ersten Spiels in Tolkiens Fantasy-Universum bekannt: The Lord of 
the Rings: War in the North. Dabei handelt es sich um ein Action-Rollen-
spiel, dessen Hauptaugenmerk auf dem Koop-Modus für bis zu drei 
Spieler liegt. Wie der Titel andeutet, dreht sich das Geschehen nicht um 
die Ring-Geschichte aus Tolkiens Werk, sondern um den Krieg im Nor-
den Mittelerdes. Dennoch sollen Sie im Lauf des Spiels auf bekannte 
Charaktere stoßen, deren Aussehen und Stimmen den Figuren aus den 

Filmen entspre-
chen. Warner Bros 
lässt noch offen, 
wann War in the 
North erscheint, 
wir rechnen mit ei-
ner Veröffentli-
chung 2011.
u QL: 6762

NG

Warner Interactive entwickelt 
ein Herr-der-Ringe-Spiel. Das 
Interessante daran ist nicht 
das Spiel, sondern die Tatsa-
che, dass es von Warner Bros. 
kommt, einem der weltgröß-
ten Medienkonzerne.

Die Spielebranche ist das 
Grab der Unterhaltungsgi-
ganten. Seit Jahrzehnten ver-
suchen die Film- und Fernseh-
Kolosse, das neue Medium zu 
erobern. Die meisten waren 
schnell wieder weg vom Fen-
ster. Virgin gehörte mal C&C, 
Bertelsmann besaß mal die 
GTA-Serie, News Corp., das 
Medienimperium von Rupert 
Murdoch, führte ab 1994 die 
Tochterfirma Fox Interactive, 
die Aliens vs. Predator und No 
One Lives Forever heraus-
brachte. 2003 schluckte Vi-
vendi die Reste. Es ist noch 
kein Jahr her, dass Viacom 
(MTV) mit Midway auf die Na-
se fiel, das 2009 Pleite ging. 

Woran liegt’s? Zum einen ha-
ben die Giganten zwar viel 
Geld und Geltungsbewusst-
sein, aber selten Ahnung oder 
langen Atem, deshalb kaufen 
sie zu, statt selbst aufzubauen 
– oft mäßige Studios und 
überteuerte Lizenzen. Der 
Spielemarkt ist ein riskantes 
Pflaster, er wird leicht unter-
schätzt; wer schlecht durch-
dachte Produkte entwickelt, 
versenkt schnell zig Millionen.

Umso interessanter, dass 
Warner offenbar mit aller 
Macht in den Hardcore-Markt 
will. Seit einigen Jahren kau-
fen die Amerikaner ein: Stu-
dios (Monolith, Snowblind, 
Surreal, Rocksteady) und 
Marken (Herr der Ringe, Mor-
tal Kombat). Womöglich 
wächst hier der nächste 
Großpublisher heran. 

Vielleicht aber auch nur der 
nächste Pleitekandidat.

Christian Schmidt

Stellv. Chefredakteur

christian@gamestar.de

Big Media
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News-Ticker
uKane & Lynch: Jamie Foxx
wird in der Verfilmung des
Actionspiels den Psycho-
pathen Lynch spielen.
Schon seit Oktober be-
kannt: BruceWillis wird
Kanemimen.

uInternet Explorer 9: Micro-
soft hat auf der hauseige-
nenMesseMIX10 die neues-
te Version des Internet Ex-
plorer vorgestellt. Der wird
nur fürWindowsVista und 7
erscheinen, ein genauer Ter-
min steht noch nicht fest.

uCrytek: Die englische Nie-
derlassung von Crytek hat
sich den Namen Self Defen-
se schützen lassen. Das
könnte ein erster Hinweis
auf ein neues Projekt sein.

uNotebook: Den in diesem
Heft getesteten, brandneu-
en Sechskern-Prozessor In-
tel Core i7 980X verbauen
einige Hersteller wiemySN
oder Eurocom bereits in rie-
sigen High-End-Notebooks.
Portabel geht anders.

uRed Faction 4: Teil 4 der
Science-Fiction-Ballerei
soll imMärz 2011 erschei-
nen. Darin werden Sie die
meiste Zeit des Spiels in
Mars-Höhlen verbringen.

uArkham Asylum 2: Einem
Eintrag auf Imdb.com zu-
folge werdenTwo Face und
Robin im nächsten Batman-
Spiel auftreten. Besagte
Hinweise sindmittlerweile
allerdings wieder von der
Seite verschwunden.

»Ein Spiel, auf das Sie sich seit langem freuen, 

erscheint. Welche Version kaufen Sie?«

Die Download-Version
(Steam etc.) 2,5%

Die normale Ladenversion
55,1%

Die Collector’s Edition
32%

Ergebnis: AlleWelt spricht vomOnline-Vertrieb als das Geschäfts-
modell der Zukunft. Unsere Leser pfeifen indes auf die neuenVer-
triebskanäle der Publisher und kaufen sichmit überwältigender
Mehrheit Spiele genausowie immer: als Packung.

Ich warte auf die Budget-
Version 10,4%
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Wahnsinns-Mainboard 
von EVGA

HW

Bounty Bay Online: Gewinnspiel
Piraten trinken gern Rum und sind ständig auf der Su-
che nach Goldschätzen, auch im Online-Rollenspiel 
Bounty Bay Online. Rumfass und Schatztruhe dürfen 
also auf keinem Piraten-Schreibtisch fehlen. Damit 
Sie sich selbst wie ein Freibeuter fühlen können, ver-
losen wir ein exklusiv für GameStar gefertigtes Rech-
nergehäuse vom Profibastler Stefan Blass (Babetech.
de). Das einem Rumfass und einer Schatztruhe nach-
empfundene, aufwändig lackierte Casemod misst 
50x62x35cm und besteht aus Holz, Kunststoff und 
Bauschaum. Wenn Sie dieses ganz besondere Rech-
nergehäuse sowie die dazu passende Piraten-Hänge-
matte und einen Kompass gewinnen möchten, füllen 
Sie bitte unsere Online-Mitmachkarte aus uQuick-
link: 3980. Leser ohne Internetanschluss schicken 
uns einfach eine Postkarte mit ihrem Namen, ihrer 
Adresse und der Nummer der Ausgabe.

Wenn Sie nun 
Lust auf Bounty 
Bay Online be-
kommen haben, 
können Sie sich 
unter http://ga-
mestar.bounty-
b a y o n l i n e . d e 
(u Q u i c k l i n k : 
6756) registrie-
ren und bekom-
men das Land-
kampf-Starterpa-
ket im Wert von 
50 Punkten (circa 1,75 Euro) geschenkt. Der Code ist 
einmal pro Konto einlösbar und gilt nur für die Free-
2Play-Version von Bounty Bay Online. 

600 Euro teuer, 50 Prozent 
größer als normale Platinen 
und mit sieben Grafikkarten-
Slots – das EVGA Classified SR-2.

EVGA packt auf sein Riesen-Main-
board Classified SR-2 im extragroßen
HPTX-Format neben sieben PCI-Express-Steckplätzen für Grafikkarten noch 
zwölf DDR3-Speicherbänke und zwei Prozessorsockel vom Typ Intel 1366 
für die aktuelle Core-i7-Serie. Selbstverständlich sind USB-3.0-Schnittstel-
len ebenso mit an Bord wie SATA für Festplatten, 7.1-Kanal-Onboard-Sound
und zwei GBit-Netzwerk-Anschlüsse. Um all die Komponenten mit ausrei-
chend Strom zu versorgen, finden Sie außer dem üblichen ATX-Stecker noch 
zwei weitere acht- und drei sechspolige Stromanschlüsse. Übertakter freu-
en sich außerdem über spezielle Tasten zum Zurücksetzen des BIOS und 
über Messpunkte, an denen sie mit entsprechenden Geräten die Spannung 
auslesen können. Wenn Sie das denn wollen.
uQuicklink: 6755
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Technische Daten
Geforce GTX 480 Geforce GTX 470 Radeon HD 5970 Radeon HD 5870 Radeon HD 5850

Chip GF100 GF100 RV870 Hemlock RV870 Cypress RV870 Cypress
Chip- / Shader-Takt 700 / 1.401 MHz 607 / 1.215 MHz 725 / 725 MHz 850 / 850 MHz 725 / 725 MHz
Shader- / Textureinheiten 480 / 60 448 / 56 2x 320 / 2x 80 320 / 80 288 / 72 
GDDR5-Speicher 1.536 MByte 1.280 MByte 2x 1.024 MByte 1.024 MByte 1.024 MByte
Speichertakt 3.696 MHz 3.348 MHz 4.000 MHz 4.800 MHz 4.000 MHz
Speicher-Interface 384 Bit 320 Bit 2x 256 Bit 256 Bit 256 Bit
Speicher-Bandbreite 177,4 GByte/s 133,9 GByte/s 256 GByte/s 153,6 GByte/s 128 GByte/s
Volllast (TDP) 250 Watt 225 Watt 294 Watt 188 Watt 151 Watt
Leerlauf (TDP) 50 Watt 30 Watt 51 Watt 27 Watt 27 Watt
Preis 480 Euro 350 Euro 600 Euro 400 Euro 300 Euro

- Technik-Demo 
Supersonic Sled
im Detail
uQuicklink: 6768

-  Alles über Nvidias 
»The Way It’s  
Meant To Be 
Played«-Programm 
uQuicklink: 6769

GameStar.de

Nvidia Geforce GTX 480 im Test
Endlich hat es die DirectX-11-Geforce ins GameStar-Testlabor geschafft. In den Benchmarks 
schlägt Nvidias neues High-End-Modell die Radeon HD 5870 um gut 15 Prozent. Warum die 
Geforce dennoch insgesamt nicht besser ist, verrät unser Test.

Anders als AMD bei der Radeon 
HD 5000 hat Nvidia für seine 

DirectX-11-Generation einen kom-
plett neuen Grafikprozessor ent-
wickelt. Unter anderem deshalb 
kommt die Geforce GTX 480 erst 
ein gutes halbes Jahr nach der 

Radeon HD 5870 in den Handel. 
Die Gründe der Verspätung haben 
wir in einem Vorschau-Artikel in 
GameStar 03/2010 und im Inter-
net unter uGameStar.de-Quick-
link: 6737 untersucht. Bis vor 
zwei Monaten sollte Nvidias Di-

rectX-11-Debut als Geforce GTX 
380 in den Handel kommen. Kurz-
fristig entschied sich Nvidia nun 
doch für die Eröffnung der 400er-
Serie. Damit herrscht erstmals 
seit Jahren wieder Klarheit im Sor-
timent: Die »400« im Namen 

bleibt DirectX 11 vorbehalten. Die 
»300« tragen nur die exklusiv für 
PC-Hersteller erhältlichen Einstei-
ger-Grafikkarten wie die Geforce 
GT 310 mit DirectX 10.1, und die 
»200« gehört den DirectX-10.0-
Platinen wie der Geforce GTX 285.

In diesem Test stellen wir die 
480 Euro teure Geforce GTX 480
gegen die Radeon HD 5870 (400 
Euro) und das Zwei-Chip-Monster 
HD 5970 (650 Euro). Die kleinere 
Geforce GTX 470 (350 Euro) hat 
uns nicht mehr vor Drucklegung 
erreicht; deren Test lesen Sie so 
bald wie möglich auf GameStar.
de und im nächsten Heft.

Der GF100-Grafikchip
Bei der Entwicklung des GF100-
Grafikprozessors musste Nvidia 

Hardware
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Crysis, DirectX 10, 64 Bit, maximale Details
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Far Cry 2, DirectX 10, maximale Details, Ranch Small 
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Nur mit Raytracing sind pysikalisch korrekte Spiegelungen möglich. Mit Nvidias Design-
garage können Sie spektakuläre Bilder von Edelschlitten auf der neuen Geforce berechnen.

Die interaktive Supersonic-Sled-Demo soll jeder Geforce GTX 480 beiliegen und vereint 
DirectX 11 inklusive Tesselation mit ausufernden PhysX-Effekten.

zwei wesentliche Aspekte in Ein-
klang bringen: Der Chip sollte im 
professionellen Segment neue 
Maßstäbe bei der Programmier-
barkeit setzen und gleichzeitig in 
Spielen DirectX 11 unterstützen 
und Benchmark-Rekorde aufstel-
len. Dazu wurde der GF100 im 
Vergleich zum G200b völlig um-
gekrempelt und unter anderem 
um die für DirectX 11 notwen-
digen Funktionen erweitert. Das 
Ergebnis ist der mit Abstand kom-
plexeste PC-Baustein – der GF100 
besteht aus über 3 Milliarden 
Transistoren! Zum Vergleich: 
AMDs RV870 auf der HD 5870 hat 
2,15 Milliarden und ein Intel Core-
i7-Vierkernprozessor lediglich 
731 Millionen Schaltwerke. 

Ungefähr zwei Drittel des zur 
Verfügung stehenden Platzes be-
anspruchen die von 240 auf 512 
mehr als verdoppelten Shader-
Prozessoren. Wie bei Grafikchips 
üblich sind diese für die Perfor-
mance ausschlaggebenden Ein-
heiten in Blöcken organsiert, um 
die Leistung der verschiedenen 
Grafikkarten-Varianten einfach 
und schnell anpassen zu können. 
Beim GF100 setzen sich die 512 
Einheiten aus 16 Blöcken mit je 
32 Shadern zusammen. Hier ver-

steckt sich auch ein für die Leis-
tung in kommenden DirectX-11-
Spielen möglicherweise entschei-
dendes Detail: Jeder dieser Blö-
cke hat eine eigenen Tesselation-
Einheit, der komplette Chip also 
insgesamt 16, die Radeon HD 
5870 dagegen nur eine (mehr zur 
Bedeutung von Tesselation und 
DirectX 11 im Allgemeinen lesen 
Sie auf Seite 126). Nvidia begrün-
det diesen Schritt mit der bislang 
unzureichenden Darstellung von 
organischen Formen in Compu-
terspielen. In der Tat werden die 
einzelnen Pixel mittlerweile fast 
genauso exakt bearbeitet wie im 
Kino, die darunterliegende Poly-
gonstruktur aber nach wie vor 
stiefmütterlich behandelt. Wäh-
rend die Pixel-Shader-Perfor-
mance von der Geforce FX 5800 
(2003) bis zur GTX 285 (2008) um 
das 150-fache gesteigert wurde, 
verdreifachte sich die Geometrie-
leistung in dieser Zeit lediglich, 
so Nvidia. Die Geforce GTX 480 
aber liefere nun die achtfache 
Geometrieleistung der GTX 285, 
um in kommenden Spielen mit 
Tesselation ausreichend Perfor-
mance auf die Straße zu bringen.

Jeder der 16 Shader-Blöcke hat 
nicht nur einen eigenen Tessela-

Geforce GTX 480

Radeon HD 5970

Radeon HD 5870 
Crossfire

Radeon HD 5850
Crossfire

Radeon HD 5870

Radeon HD 5850

Geforce GTX 295

Geforce GTX 285

Geforce GTX 480

Radeon HD 5970

Radeon HD 5870 
Crossfire

Radeon HD 5850
Crossfire

Radeon HD 5870

Radeon HD 5850

Geforce GTX 295

Geforce GTX 285
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Battleforge, DirectX 11, maximale Details, Benchmark
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Dirt 2, DirectX 11, maximale Details 

ruckelt gut spielbar
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Daniel Visarius: So 
flüssige Bildwiederhol-
raten in extremen Auf-
lösungen bei höchster 
Bildqualität schafft au-
ßer der Geforce GTX 
480 nur die Radeon HD 
5970. Das über 100 Euro 
teurere Radeon-Monster ist trotz zweier Gra-
fikchips mit ultrafeiner Kantenglättung nicht 
schneller als die Geforce! Und wird zudem 
von konstruktionsbedingten Problemen wie 
Mikrorucklern oder Crossfire-Inkompatibilität 
geplagt. Wegen des immensen Stromver-
brauchs und des hohen Preises lohnt sich die 
Geforce aber nur für Besitzer von 30-Zoll-TFTs, 
denn sonst löst sich der Leistungsvorteil ge-
genüber einer nur wenig langsameren Rade-
on HD 5870 buchstäblich in Luft auf.

High-End pur

daniel@gamestar.de

tor, sondern anders als beim 
GT200b auch vier Texturein-
heiten. Deren absolute Zahl fällt 
damit zwar von 80 auf 64; durch 
die Platzierung im Shader-Be-
reich arbeiten diese aber nun mit 
vollem Takt (im Fall der GTX 480 
mit 1.400 statt 700 MHz), was de-
ren Leistung steigern sollte.

Mit dem GF100 macht Nvidia 
zudem den längst überfälligen 
Schritt vom alten GDDR3- zum 
energieeffizienten GDDR5-Spei-
cher. Bei gleichem Takt schaufelt 
der doppelt so viele Datenpakete 
durch die Leitungen wie GDDR3. 
Im Gegenzug kann Nvidia die 
Speicher-Anbindung von 512 Bit 
beim GT200b auf 384 Bit Breite 
schrumpfen, um Kosten zu spa-
ren. Effektiv steigt die für die Leis-
tung in hohen Auflösungen und 
mit Kantenglättung wichtige 
Speicher-Bandbreite dennoch.

Profi-Spaß
Das letzte Drittel der mehr als 3 
Milliarden Transistoren belegt der 
768 KByte große L2-Cache, ein ra-
send schneller Zwischenspeicher, 
dessen Fassungsvermögen bisher 
nur von Prozessoren bekannt war. 
Die im Profi-Umfeld anfallenden 
Berechnungen verhalten sich 
gänzlich anders als konventionelle 
PC-Spiele und müssen Zwischen-
ergebnisse blitzschnell ablegen 
und wieder auslesen können. Ray-
tracing, Physik und künstliche In-
telligenz sind drei denkbare An-
wendungsgebiete in Spielen, bei 
denen der GF100 von seiner über-
legenen Cache-Architektur profi-
tieren müsste.

Zu guter Letzt kann der GF100 
viel schneller zwischen seinen 
beiden Betriebsmodi Grafik und 
CUDA für allgemeine Berech-
nungen wechseln als der GT200b. 
Laut Nvidia könne man nun 
Spiele entwickeln, die DirectX 11 
für die Grafik verwenden, be-
stimmte Teile des Bildes aber per 
CUDA mit Raytracing aufpeppen, 
DirectCompute für Post-Proces-
sing heranziehen und Flüssig-
keitssimulationen über PhysX ab-
wickeln. Um das schnell genug 
hinzubekommen, beherrscht der 
GF100 wie Intels Prozessoren ei-
ne Art Hyperthreading. 

Die Geforce GTX 480
Zum Preis von 480 Euro positio-
niert Nvidia die Geforce GTX 480
zwischen Radeon HD 5870 (400 
Euro) und der 650 Euro teuren 
Radeon HD 5970 mit zwei Grafik-

prozessoren. Wie die Profi-Vari-
anten Tesla muss sich auch die 
GTX 480 mit 480 statt 512 Sha-
der-Einheiten begnügen – immer-
hin doppelt so viele wie beim Vor-
gänger Geforce GTX 285. Analog 
dazu stehen der Karte 60 statt 64 
Textureinheiten und 15 statt 16 
Tesselatoren zur Verfügung. Mit 
Blick auf die Benchmarks hätten 
die zusätzlichen 32 Shader si-
cherlich nicht geschadet. Vermut-
lich ist die Fertigungsausbeute 
aber einfach noch zu schlecht. 
Oder aber eine Variante mit 512 
Shadern hätte schlicht einen zu 
hohen Stromverbrauch. Sobald 
die Fertigungsqualität steigt, 
könnte Nvidia eventuell eine be-
schleunigte Version nachschie-
ben. Chip- und Shader-Einheiten 
laufen mit 700 beziehungsweise 
1.401 MHz schneller als bei der 
GTX 285 mit 648/1.476 MHz. Im-
merhin kann die Geforce GTX 480
bei der Speicher-Bandbreite aus 
dem Vollen schöpfen und über-
trifft die Radeon HD 5870 wegen 
des 384 statt 256 Bit breiten 
Speicher-Interfaces mit 177,4 zu 
153,6 GByte/s deutlich (trotz 
eines niedrigeren Speichertakts 
von 3.696 statt 4.800 MHz). Der 
Videospeicher fasst mit 1.536 
MByte 50 Prozent mehr als der 
der HD 5870 mit 1.024 MByte.

Die Platine ist mit 26,5 cm ge-
nauso lang wie eine Geforce GTX 
285 und etwas kürzer als eine HD 
5870 (28 cm). Die beiden Strom-
anschlüsse ragen platzsparend 
nach oben. Trotzdem sollten Sie 
Ihr Gehäuse vor dem Kauf zur Si-
cherheit ausmessen, zumal die 
GTX 480 durch ihre herausste-
henden Heatpipes mit 11 cm un-
gewöhnlich breit ausfällt.

Geforce GTX 480

Radeon HD 5970

Radeon HD 5870 
Crossfire

Radeon HD 5850
Crossfire

Radeon HD 5870

Radeon HD 5850
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Geforce GTX 480
HerstellerCa. Preis 450 Euro Nvidia

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip
GPU-/ DDR-Takt
Video-RAM

RAM-Anbindung
DirectX-Version
Steckplatz

384 Bit
11.0
PCIe 16x 2.0

GF100
700 / 3.696 MHz
1.536 MByte

BEWERTUNG

Schnellste Ein-Chip-Karte überhaupt! 
Die geringe Mehrleistung zur Radeon HD 
5870 erkauft sich die GTX 480 aber mit 
extremem Strombedarf und lautem Lüfter.

AusreichendPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Bild-
qualität

Technik

Kühl-
system

Aus-
stattung

39/40

18/20

17/20

7/10

6/10

Å momentan schnellste Gra9kkarte 
mit einem Chip Å bis 2560x1600 mit 
Kantenglättung ;üssig

Å sehr gute Kantenglättung 
Å 32xCSAA Å guter anisotroper 
Textur9lter Í AF winkelabhängig

Å DirectX 11 Å SLI Å GPU-PhysX
Å bis zu drei TFTs
Í extremer Strombedarf 

Å unter Windows weitgehend leise 
Í unter Volllast meist deutlich hörbar 
Í blockiert Steckplatz

Å 1.536 MByte Å 2x DVI 
Å HDMI Í aber nur Mini-HDMI, 
erfordert Adapter

87

Fazit

Maximale Bildqualität in Modern Warfare 2

Mit vierfacher Kantenglättung (AA) tenglättung (AA)  Mit vierfacher Kan 2 und 
anisotropem Texturfilter (AF) 

tenglättung (AA)  Mit vierfacher Kan
anisotropem Texturfilter (AF) 4 sieht Modern 
Warfare 2 schon ziemlich fein aus. Im Vergleich 
zur Radeon ist der Texturfilter um einiges gröber.

Maximale Geforce-Bildqualität bei relativ hoher Per-
formance mit 32x AA

Per- hoher relativ bei Geforce-Bildqualität Maximale
2 , Transparenz-AA Transparenz-AA , 1 3

und achtfachem Texturfilter
 Transparenz-AA ,

 Texturfilter achtfachem und 4 , der aber qualitativ 
hinter dem Supersampling der Radeon zurückbleibt.

Bei 4x Multisampling-AA 2 liegt die Radeon 
mit der neuen Geforce gleichauf, beim AF vorn 
4 . Zaun und Panzergitter werden aber auch 

hier technisch bedingt nicht bearbeitet 1 3 .

Besser geht’s nicht: Das 4x Supersampling-AA
der Radeon bearbeitet alle Objekte optimal 

4x Supersampling-AA
der Radeon bearbeitet alle Objekte optimal 1 2
3 4 . Die Performance bleibt allerdings hinter 

dem Geforce-Qualitätsmodus zurück.

1 1 1 1

2 2 2 2

3 3 3 3

4 4 4 4

Geforce GTX 480 Radeon HD 5970

Wie gewohnt können Sie die GTX 
480 über die beiden SLI-An-
schlüsse mit zwei weiteren Kar-
ten des gleichen Typs zur Leis-
tungssteigerung zusammen-
schalten. An die zwei DVI- und 
den einen Mini-HDMI-Ausgang 
lassen sich drei Monitore gleich-
zeitig anschließen. Weil aber 
kaum ein Monitor den entspre-
chenden HDMI-Eingang bietet, 
müssen Sie sich einen passenden 
Adapter besorgen. Das Spielen 
auf drei Monitoren funktioniert 
ähnlich wie bei AMDs vergleich-
barer Mehrschirmtechnik Eyefini-
ty. Im Laufe dieses Jahres will Nvi-
dia einen Treiber bereitstellen, 
der auch im 3-Schirm-Betrieb die 
3D-Brille Geforce 3D Vision und 
wie Eyefinity variable Display-Po-
sitionen unterstützt. Die zuläs-
sige Maximalauflösung pro TFT
beträt 2560x1600, im 3D-Modus 
dann nur 1920x1080.

Spiele-Leistung
Der gigantische Materialaufwand 
macht die GTX 480 quer durch al-
le Benchmarks schneller als die 
Radeon HD 5870. Mit 83,6 zu 
70,5 fps fällt der Abstand mit 
rund 18 Prozent allerdings gerin-
ger aus als erwartet. Ohne Kan-
tenglättung (AA) kann sich die 
Geforce nur um 10 Prozent von 
der Radeon absetzen (91,2 zu 
82,9 fps). Die Stärke der neuen 
Karte liegt in hohen Auflösungen 
mit aktivierten Bildverbesse-
rungen, wo der Vorsprung auf be-
eindruckende 30 Prozent an-
wächst (76,1 zu 58,0 fps). Den-
noch gibt das nie den Ausschlag 

zwischen einem flüssigen und 
einem ruckeligen Spielablauf. Ge-
gen die 650 Euro teure Radeon 
HD 5970 macht die GTX 480 aber 
keinen Stich. Im Schnitt erreicht 
sie 80 Prozent von deren Perfor-
mance (83,9 zu 102,5 fps). Mit 
4xAA kommt sie näher heran, bei 
8xAA zieht sie sogar gleich.

Im Heaven-Benchmark, der 
Tesselation intensiv einsetzt und 
damit die Objektstrukturen ver-
feinert, überflügelt die Geforce 
GTX 480 die HD 5870 auch ohne 
Kantenglättung um gut 20 Pro-
zent. Allerdings dürften die we-
nigsten Spiele den Einsatz von 
Tesselation so auf die Spitze trei-
ben wie diese Technik-Demo. Erst 
die Zukunft wird daher zeigen, 
wie sich die theoretisch wesent-
lich höhere Tesselationsleistung 
der GTX 480 gegenüber der HD 
5870 in der Praxis auszahlt.

Um die PhysX-Performance zu 
messen, haben wir die GTX 480
mit einer GTX 285 in Batman: 
Arkham Asylum verglichen. In 
1920x1200 übertrumpft das neue 
Geforce-Spitzenmodell seinen 
Vorgänger mit 77 zu 53 fps um 
fast 50 Prozent! Das Gros des Vor-
sprungs geht sicherlich auf das 
Konto der 480 Shader, die Verbes-
serungen beim Umschalten vom 
Grafik- zum CUDA-Modus dürften 
aber ihren Teil zur erheblichen 
Leistungssteigerung beitragen. 

Lautstärke & 
Strombedarf
Dass sich Nvidia mit der Geforce 
GTX 480 an der Grenze des Mach-
baren bewegt, zeigen Strombe-

darf, Hitzeentwicklung und Laut-
stärke. Um rund 15 Prozent 
schneller zu rechnen als die 
Radeon HD 5870, braucht die Ge-
force satte 415 statt 318 Watt (alle 
Angaben für das gesamte iden-
tische Testsystem). Dabei wird 
die Metallplatte auf der Oberseite 
des Kühlers extrem heiß. In 
s c h l e c h t b e l ü f t e t e n o d e r 
kleineren Gehäusen raten wir 
vom Einsatz der neuen Geforce 
ab. Am besten platzieren Sie auch 
keine anderen Steckkarten un-
mittelbar neben der Karte. Im 
Leerlauf zieht unser Rechner mit 
der Geforce immer noch 174 Watt 
aus dem Netzteil, mit der Radeon 
lediglich 141 Watt. Zum stabilen 
Betrieb empfiehlt Nvidia denn 
auch ein 650-Watt-Netzteil. 

Mit einer Lautstärke von 1,6 
Sone im Leerlauf und 3,6 Sone 
unter Volllast bewegt sich die ins-
gesamt deutlich hörbare GTX 480
in Regionen der Zwei-Chip-Karte 
HD 5970 (2,0 / 3,9 Sone). Im di-
rekten Vergleich geht die HD 
5870 mit ihren 1,0 beziehungs-
weise 2,4 Sone als Leisetreter 
durch (1,0 Sone entsprechen dem 
Umgebungsrauschen).

Fazit
Die Geforce GTX 480 ist die 
schnellste Grafikkarte überhaupt, 
wenn man mal von der Radeon 
HD 5970 absieht, die durch das 
Crossfire-Konzept ihre eigenen 
Probleme hat (unter anderem Mi-
kroruckler). Nvidias wirklich ge-
lungene Beigaben wie die Raytra-
cing-Garage oder die witzige Su-
persled-Demo machen das ei-

gentliche Problem der Karte aber 
nicht wett: Im Vergleich zur HD 
5870 frisst die Geforce einfach zu 
viel Strom und macht zu viel 
Lärm. Darüber tröstet auch die 
überragende Performance mit 
achtfacher Kantenglättung und 
die möglicherweise bessere Zu-
kunftssicherheit durch die zu-
sätzlichen Tesselation-Einheiten 
nicht hinweg. Die Geforce ist die 
schnellere Grafikkarte, die Rade-
on aber letztlich die bessere. Wir 
sind nun gespannt auf das Duell 
zwischen der Geforce GTX 470 
(350 Euro) und der Radeon HD 
5850 (350 Euro). DV
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Das kommt im April

Black Sails Rondomedia 22.04.2010
Dark Fall: Lost Souls Deep Silver 09.04.2010
GTA 4: Episodes from Liberty City Rockstar 16.04.2010
King’s Bounty: Armored Princess Dtp 01.04.2010
Mount & Blade: Warband Paradox 16.04.2010
Necrovision 2: Lost Company TGC 29.04.2010
Sam & Max: The Penal Zone Telltale 15.04.2010
Segel-Simulator 2010 Deep Silver 01.04.2010
Splinter Cell: Conviction Ubisoft 30.04.2010

Aktuelle Erscheinungstermine

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 – 2010
All Points Bulletin Multiplayer-Shooter Realtime Worlds – – 3. Quartal 2010

UPDATE Alpha Protocol Rollenspiel Obsidian 03/10 – 28. Mai 2010
A New Beginning Adventure Daedalic – – 3. Quartal 2010

UPDATE Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel Spellbound 06/08, 10/08, 08/09, 05/10 – 2010
Battlefield 1943 Multiplayer-Shooter Digital Illusions 04/09 Gut 2. Quartal 2010

NEU Black Prophecy Online-Weltraumspiel Reakktor Media – – 4. Quartal 2010
NEU Black Sails Adventure Deck 13 – – 22. April 2010

UPDATE Blur Rennspiel Bizarre Creations 05/10 Sehr gut 28. Mai 2010
Brink Multiplayer-Shooter Splash Damage 04/10 – 3. Quartal 2010

NEU Civilization 5 Rundenstrategie Firaxis 05/10 – 4. Quartal 2010
Crysis 2 Ego-Shooter Crytek 04/10 – 4. Quartal 2010

NEU Darksiders Action-Adventure Vigil Games 05/10 – 2. Quartal 2010
Das Schwarze Auge: Demonicon Rollenspiel Silver Style – – 1. Quartal 2011
Dead Space 2 Actionspiel Visceral Games 03/10 – 2010

UPDATE Deponia Adventure Daedalic 09/09 – 2011
Deus Ex 3 Rollenspiel-Shooter Eidos Montreal 12/08 – 2010
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08, 12/08, 11/09 Sehr gut 2011

NEU Die Sims 3: Traumkarrieren Strategie-Addon Electronic Arts – – Juni 2010
NEU Disciples 3 Rundenstrategie Akella 05/10 Gut 3. Quartal 2010
NEU Divinity 2: Flames of Vengeance Rollenspiel-Addon Larian Studios 05/10 – September 2010

Duke Nukem Forever Ego-Shooter 3D Realms 08/99, 01/00, 07/01, 07/09 – –
Elemental: War of Magic Strategiespiel Stardock – – 3. Quartal 2010
Empire of Sports Online-Sportspiel F4 – Gut 2010

NEU F1 2010 Rennspiel Codemasters 05/10 – September 2010
NEU Fallout: New Vegas Rollenspiel Obsidian 05/10 – 4. Quartal 2010

Fifa Online Online-Sportspiel Electronic Arts – – 3. Quartal 2010
Final Fantasy 14 Online-Rollenspiel Square Enix – – 2010

UPDATE GTA 4: Episodes from Liberty City Actionspiel Rockstar 04/09, 04/10 Ausgezeichnet 16. April 2010
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel Arenanet – – 2011
Haunted Adventure Deck 13 09/09 – 2010

Alpha Protocol
Nach all den Jahren hat Segas vielversprechendes Agen-
ten-Rollenspiel Alpha Protocol endlich einen Erschei-
nungstermin: Am 28. Mai soll es in den Läden stehen.

GTA 4: Episodes from Liberty City
Kurz vor Redaktionsschluss hat Rockstar die PC-Version 
von GTA 4: Episodes from Liberty City um zwei Wochen 
verschoben, vom 30. März auf den 16. April.

NEU

In dieser Ausgabe 
erstmals per 
Preview 
vorgestellt.

UPDATE

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

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

Termin-Update
Die aktuellen Erscheinungstermine 
aller Spiele, die wir schon einmal in 
einer Preview vorgestellt haben. 
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Heroes of Newerth Multiplayer-Strategie 2S – – 2010
NEU Hunted: The Demon’s Forge Action-Rollenspiel inXile 05/10 – 2011

Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil 06/08 Sehr gut –
UPDATE Kane & Lynch 2 Actionspiel IO Interactive 03/10 – 27. August 2010

NEU Lara Croft and the Guardian of Light Actionspiel Crystal Dynamics – – 3. Quartal 2010
Lead & Gold Multiplayer-Shooter Fatshark – – 30. März 2010
Lego Harry Potter Action-Adventure Traveller’s Tales – – Mai 2010
Lionheart: King’s Crusade Strategiespiel Neocore – – 3. Quartal 2010 
Lost Horizon Adventure Animation Arts – Sehr gut 2010

UPDATE Lost Planet 2 Actionspiel Capcom – – 18. Mai 2010
UPDATE Mafia 2 Actionspiel 2K Czech 11/07, 06/08, 07/09, 10/09 – 3. Quartal 2010

Mars Action-Rollenspiel Spiders – – 4. Quartal 2010
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar Vancouver 06/09 – 4. Quartal 2010

UPDATE Medal of Honor Ego-Shooter EA Los Angeles 03/10, 05/10 – 29. Oktober 2010
NEU Monkey Island 2: Special Edition Adventure LucasArts – – 3. Quartal 2010

Mount & Blade: Warband Actionspiel Taleworlds – – 30. März 2010
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony 09/06, 05/09 Sehr gut 2. Quartal 2010
Pirates of the Caribbean: A. d. V. Actionspiel Propaganda Games – – 3. Quartal 2010
PoP: The Forgotten Sands Actionspiel Ubisoft Montreal 03/10 – Mai 2010
Rage Ego-Shooter id Software 10/09 – 2010

UPDATE R.U.S.E. Echtzeit-Strategie Eugen Systems 05/09, 03/10 Gut 3. Juni 2010
Scivelation Actionspiel Black Wing – – 2010
Singularity Ego-Shooter Raven Software 05/09 – 2. Quartal 2010
Spec Ops: The Line Actionspiel Yager 02/10 – –

UPDATE Splinter Cell: Conviction Action-Taktik Ubisoft Montreal 07/07, 08/09, 09/09, 12/09 Sehr gut 30. April 2010
UPDATE Split/Second: Velocity Rennspiel Black Rock 10/09 Sehr gut 20. Mai 2010
UPDATE Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard 12/08, 07/09, 10/09, 05/10 Sehr gut 3. Quartal 2010

Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Bioware 12/08, 08/09, 02/10 – 2011
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online 04/08, 07/09 – 2010
The Secret World Online-Rollenspiel Funcom – – 2010
This is Vegas Actionspiel Surreal – – 2010
Two Worlds 2 Rollenspiel Reality Pump 03/10 Sehr gut Mai 2010
Victoria 2 Strategiespiel Paradox Interactive – – 3. Quartal 2010
World of Warcraft: Cataclysm Online-Rollenspiel-Addon Blizzard 11/09 Sehr gut 4. Quartal 2010

Kane & Lynch 2
Das derbe Actionspiel Kane & Lynch 2 wird die spiele-
dünnen Sommermonate füllen. Als Veröffentlichungs-
termin ist seit kurzem der 27. August angesetzt.

Mafia 2
Seit zwei Jahren schiebt Take 2 das Gangster-Epos Mafia 2
vor sich her. Jetzt scheint es einigermaßen festgenagelt: 
auf den Zeitraum zwischen 1. August und 31. Oktober.

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

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

Sehr gut: Dieses Poten-
zial attestieren wir allen 
Spielen, die wir für sehr 
vielversprechend halten. 
Auch mögliche Superhits, 
die wir noch nicht ausführ-
lich genug selbst spielen 
konnten, bekommen vorerst 
nur ein »Sehr gut«.

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

Wie wir bewerten

Rang Spiel Tendenz Vormonat
1 Diablo 3 1
2 Mafia 2 2
3 Crysis 2 3
4 Battlefield 3 19
5 Deus Ex 3 8
6 Starcraft 2 7
7 Arcania: A Gothic Tale 4
8 Mass Effect 3 6
9 Civilization 5 –
10 Half-Life 2: Episode 3 5
11 World of Warcraft: Cataclysm 13
12 Star Wars: The Old Republic 12
13 The Witcher 2 11
14 Alan Wake 9
15 Das Schwarze Auge: Demonicon 16
16 Dead Space 2 21
17 Dragon Age 2 10
18 Guild Wars 2 18
19 Batman: Arkham Asylum 2 14
20 Fallout: New Vegas 20
21 The Elder Scrolls 5 –
22 Duke Nukem Forever –
23 F1 2010 –
24 GTA 4: Episodes from Liberty City 25
25 Max Payne 3 –
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Schick: Split/Second klebt sämtliche Spielanzeigen an den 
Heckspoiler Ihres Autos – so sehen Sie alles auf einen Blick.

Die junge Anna muss mit ihrem Freund Lex von einem Geisterschiff flüchten.

Preview-Video
DVD

Später im Spiel bekommt Krieg sein Pferd zurück, das Flammenross Ruin. (Bild: PC)

CS

Engel als Gegner? Wer Krieg an die Gurgel will, den rupft der ruppige Held ohne viel Federlesens. (Bild: Xbox 360)

Split/Second 
Velocity
uAngespielt uGenre Rennspiel uTermin 20.5.2010 
uHersteller Black Rock / Disney Interactive uStatus zu 90% fertig 
uGameStar.de Quicklink 6405 uPotenzial Sehr gut

Split/Second: Velocity soll das 
Modern Warfare 2 der Rennspiele 
werden. In Sachen Kawumm-Fak-
tor stimmt das sogar.

Der Vergleich mit Infinity Wards 
Shooter-Hit kommt von Jason 

Ried, einem der Designer bei 
Black Rock, den Machern von 
Split/Second: Velocity. Das neue 
Rennspiel nehme nämlich »die-
selben gigantischen Ausmaße 
an«. Große Worte, zumal das Stu-
dio darüber hinaus nichts verrät, 
und das obwohl der spektakuläre 
Actionraser schon Mitte Mai er-
scheint. Wir konnten weder etwas 
über die Kampagne in Erfahrung 
bringen und wie sie sich spielt, 
noch welche Schauplätze, Renn-
modi und Fahrzeuge zur Auswahl 
stehen. Auch über den Mehr-
spieler-Teil von Split/Second
schweigt man sich aus. Haben 

Black Rock und der Publisher 
Disney Interactive etwa Angst vor 
dem Konkurrenten Blur, der von 
Bizarre Creations, den Machern 
der konsolenexklusiven Hitserie 
Project Gotham Racing, entwi-
ckelt wird und nur eine Woche 
später erscheint? Nötig wär’s 
nicht, denn erste Testrunden ha-
ben uns schon viel Spaß bereitet. 
Welcher Titel das Rennen macht, 
können Sie in Kürze im Heft und 
auf GameStar.de lesen. DM

Black Sails
uAngeschaut uGenre Adventure uTermin 22.4.2010 
uHersteller Deck13 / Astragon uStatus zu 95% fertig 
uGameStar.de Quicklink 6751 uPotenzial –

Zwei junge Menschen, ein verlas-
senes Segelschiff, ein großes Rät-
sel: Deck13 macht in Grusel.

Deck13 (Jack Keane) arbeitet 
derzeit an einer düsteren 

Rätselei. In Black Sails: Das Geis-
terschiff landet das Pärchen Anna 
und Lex auf einem Segelschiff. 
Niemand sonst scheint auf dem 
Kahn zu sein. Was ist passiert? 
Wie können die zwei wieder von 
dem Schiff verschwinden? Heldin 

Anna trifft bald doch auf andere 
Gestalten, aber die entwirren das 
Rätsel vorerst nicht, im Gegenteil. 
Alles soll zunächst sogar noch 
mysteriöser werden. Dass Deck13 
durchaus auch anders kann als 
lustig, hat das Entwicklerstudio 
schon mit Venetica bewiesen. 
Ob’s allerdings auch mit einem 
richtig düsteren Szenario klappt, 
erfahren wir bereits am 22. April. 
Dann schon soll Black Sails in 
den Läden stehen. PET

Darksiders
uAngeschaut uGenre Action-Adventure uTermin 2. Quartal 2010 
uHersteller Vigil Games / THQ uStatus zu 90% fertig 
uGameStar.de Quicklink 6764 uPotenzial –

Krieg, Krieg ist immer gleich. 
Ständig will er Engel und Dämo-
nen umbringen. Denn so heißt 
der Schwertschwinger aus Dark-
siders eben: Krieg.

Für die Konsolen gibt’s das car-
toonig angehauchte Action-

Adventure von THQ schon seit Ja-
nuar, dort hat der clevere Mix aus 
Schwertgeschnetzel und Kletter-
Schiebe-Schalter-Rätsel à la 
Tomb Raider reihenweise 80er-
Wertungen kassiert. Dazu kommt 
eine Prise offene Welt, denn der 
apokalyptische Reiter Krieg kann 
zwischen den (recht linearen) Ein-
zellevels frei wechseln, um mit 
neuer Ausrüstung neue Areale 
zugänglich zu machen. Und Aus-
rüstung gibt’s genügend, vom 
Greifhaken bis zum Hottehü-
pferd, das allerdings auf einer 
Flammenspur reitet und den 
liebevollen Namen »Ruin« trägt. 
Darksiders motiviert mit einem 
steten Strom solcher Belohnun-
gen, die Kriegs Aktionspalette 
nach und nach zu einem ein-

drucksvollen Arsenal erweitern. 
Aber warum macht der grimmige 
Mann mit dem großen Schwert 
eigentlich so ein Tohuwabohu? 
Nun, Himmel und Hölle haben 
sich den Krieg erklärt, nun hauen 
sich deren Legionen die Hucke 
voll. Krieg soll wieder Ordnung 
schaffen, aber natürlich ist längst 
nicht alles so, wie es scheint. Der 
Einsatz findet auf einer verwüs-
teten Erde statt, denn als erste 
Amtshandlung haben Engel und 
Dämonen die Menschheit ausge-
rottet. So rennt Krieg durch ver-
fallene Großstadtschluchten, 
springt über morsche Autobahn-
brücken oder knobelt sich durch 
einen verlassenen Bahnhof. Die 
Balance zwischen kurzweiligem 
Schwertschwingen gegen Dämo-
nen-Kleinvieh, knifflig-ruhigen 
Rätselpassagen und taktischen 
Kämpfen gegen riesige Boss-
gegner hält Darksiders auf der 
Konsole ausgezeichnet. Fragt 
sich nur, wie THQ die gelungene 
Gamepad-Bedienung auf Maus 
und Tastatur umsetzt.

KurzpreviewsPreview
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Die Stadt Aleroth ist nun frei begehbar und der Hauptschauplatz des 15 bis 20 Stunden langen Addons. 

Ein Kernelement 
von Divinity 2 

das auch im 
Addon nicht 

fehlen darf: die 
Drachenflüge.

Altes Spiel, neue Optik: Sämtliche aus dem Original be-
kannten Schauplätze erstrahlen in hübscher HD-Grafik. 

Ein seltsamer 
Anblick: Lara in 
isometrischer 
Perspektive.

Divinity 2 Flames 
of Vengeance
uAngeschaut uGenre Rollenspiel-Addon uTermin September 2010 
uHersteller Larian Studios / Dtp uStatus zu 75% fertig 
uGameStar.de Quicklink 6743 uPotenzial –

Im ersten Addon zu Divinity 2 
haben Sie jede Menge zu erfor-
schen, zu kämpfen, zu reden und 
natürlich wieder zu lachen.

Der genervte Geisterregisseur 
steht vor einem Problem: 

Unser Held ist eigentlich wie ge-
schaffen für die Theaterrolle, wä-
re er nicht zu männlich für den im 
Stück vorgesehenen Frauenpart. 
Also marschieren wir zum ört-
lichen Illusionisten, wechseln 
kurzerhand das Geschlecht, und 
schon steht unserer Schauspiel-
karriere nichts mehr im Wege.Die-
se Quest ist bezeichnend für den 
Weg, den das erste Divinity 2- 
Addon Flames of Vengeance ein-
schlagen will: mehr Abwechs-
lung, mehr Ideen, mehr Humor. 
Natürlich geht’s auch mit der Ge-
schichte weiter, deren Ende in 
Divinity 2 viele Fans enttäuschte. 
Der Entwickler Larian verspricht 

sogar, dass in den etwa 15 bis 20 
Spielstunden alle offenen Fragen 
geklärt werden, etwa der Verbleib 
des hilfreichen Zauberers Zanda-
lor. Der Hauptschauplatz des Add-
ons ist die Stadt Aleroth, die Sie 
im Hauptprogramm nur in kleinen 
Teilen gesehen haben, nun aber 
frei erkunden dürfen. Das rusti-
kale Aleroth hält 36 neue Aufträ-
ge bereit. Die Quests sollen et-
was weniger kampflastig ausfal-
len und mehr Wert auf Rätsel und 
Diplomatie legen. Beispielsweise 
treffen Sie den betrügerischen 
Verkäufer Willy wieder, der Sie in 
Divinity 2 (vielleicht) ausgenom-
men hat und den Sie nun Ihrer-
seits über den Tisch ziehen kön-
nen. Auch technisch tut sich et-
was: Larian feilt derzeit sowohl 
an den Texturen als auch an der 
Beleuchtung. Im September soll 
Flames of Vengeance zum Preis 
von 30 Euro erscheinen.

Im Sommer schon dürfen wir 
wieder mit Lara durch Gräber 
turnen. Allerdings in recht unge-
wohnter Manier.

Neues im Lara-Universum: Im 
Actionspiel Lara Croft and the 

Guardian of Light steuern Sie die 
Archäologin nicht in der Schulter-
perspektive, sondern in isome-
trischer Ansicht, also von schräg 
oben. Außerdem gibt es erstmals 

Begleitcharaktere. Zwei Figuren 
stehen Lara zur Seite. Die werden 
von der KI oder im Koop-Modus 
von Spielern übernommen. 

Bei Lara Croft and the Guardi-
an of Light handelt es sich nicht 
um eine Fortsetzung der Serie, 
sondern um einen Arcade-Hap-
pen, der die Wartezeit auf den 
»echten« neunten Teil verkürzen 
soll. Der Titel wird lediglich als 
Download zu beziehen sein. 

Monkey Island 2 
Special Edition
uAngeschaut uGenre Adventure uTermin 3. Quartal 2010 
uHersteller LucasArts uStatus zu 75% fertig 
uGameStar.de Quicklink 6749 uPotenzial –

Nach dem grandiosen ersten Teil 
wird nun auch Monkey Island 2 
optisch generalüberholt. 

Auf der Game Developers Con-
ference in San Francisco hat 

LucasArts die Special Edition von 
Monkey Island 2: LeChuck’s Re-
venge angekündigt. Wie schon 
Guybrushs erstes Abenteuer (das 
von den GameStar-Lesern zum 
besten Adventure 2009 gewählt 
worden ist) dürfen Sie den Genre-
Klassiker von 1991 entweder in 
der pixeligen Originaloptik oder 
in einer grafisch deutlich hüb-
scheren Neuinterpretation mit 
handgemalten HD-Hintergründen 
spielen. Cool: Diesmal lässt sich 
die neue (englische) Sprachaus-
gabe auch in der klassischen An-
sicht aktivieren; bei The Secret of 
Monkey Island: Special Edition
blieben in der Retroversion noch 

alle Figuren stumm. Serienvete-
ranen lösen die durchweg unver-
änderten Dialog- und Kombinati-
onsrätsel zwar im Schlaf, Neu-
linge dürfen jedoch auf eine Hilfe-
funktion für die teils kniffligen 
Knobeleien (wer erinnert sich 
nicht an den Piano-Affen?) zu-
rückgreifen. Als netten Bonus 
gibt’s einen zuschaltbaren Ent-
wickler-Kommentar, der Einblicke 
in die Entstehung des Adventure-
Remakes erlaubt. 

PET

DM

Lara Croft and the 
Guardian of Light
uAngeschaut uGenre Actionspiel uTermin 3. Quartal 2010 
uHersteller Crystal Dynamics / Square Enix uStatus – 
uGameStar.de Quicklink 6747 uPotenzial –

DM

KurzpreviewsPreview
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Starcraft 2
Endlich hat der geschlossene Betatest des Echtzeit-Hoffnungsträgers begonnen.
Wir berichten über die Änderungen, das generalüberholte Battlenet und die Kampagne.

Die TerranerTerraner 1 verschanzen sich mit Bunkern und Belagerungspanzern hinter einer Mauer aus Versorgungsdepots. Letztere lassen sich im Boden versenken und 
können so eigene Einheiten durch lassen. Die Protoss

und  versenken Boden im sich lassen Letztere Versorgungsdepots. aus Mauer einer hinter Belagerungspanzern und Bunkern mit sich verschanzen 
Protoss 2 beamen Nachschub direkt in das Energiefeld, das ihr fliegendes Warpprisma erzeugt. Das terranische 

Abwehrfeuer lenken Sie mit Unsterblichen ab, denn die Schilde der vierbeinigen Mini-Mechs nehmen bei schwerem Beschuss weniger Schaden. Die Zerg
terranische  Das erzeugt. Warpprisma fliegendes ihr das Energiefeld, das in direkt Nachschub beamen 
Zerg 3

transportieren ihre Truppenmassen mit dem Nydus-Netzwerk. Hierzu lagern Sie ihre Armee im Nydus-Hauptgebäude ein und kaufen einen Wurm, der sich an 
einem beliebigen Punkt der Karte zum Gebäude entpackt. Dort können die Aliens dann aus- und nach getaner Arbeit auch wieder einsteigen.

500 Beta-Keys zu gewinnen
Haben Sie schon Ihr Mauspad poliert, Ihre Hotkey-Finger entkno-
tet und die Strategiefibel »vom Zergling zum Mutalisken in 100 
Sekunden« auswendig gelernt? Dann sind Sie bereit für Starcraft 
2! In Zusammenarbeit mit Blizzard verlosen wir 500 Keys für den 
geschlossenen Betatest des Echtzeit-Strategietitels. Um am Gewinn-
spiel teilzunehmen, müssen Sie sich auf unserer Website anmelden, 
und zwar unter der Adresse http://www.gamestar.de/extras/keys/
starcraft2 oder unter uQuicklink: 6750. Viel Erfolg und En Taro 
Adun, Exekutor!

Protoss, Zerg 
und Terraner 
treffen sich 
zum zweiten 
Akt der Völker-
schlacht – und 
Sie können 
mitmischen!

Inhalt
Mega-Preview......................... 24

Die Neuerungen .................... 26

Die Kampagne........................ 30

Das Battlenet........................... 32

TitelstoryPreview

24 GameStar 05/2010Das Wort »Arbiter« bedeutet auch »Schiedsrichter«. Hm, beim Fußball kann der aber keine Protoss-Truppen zu sich beamen ...
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Als wir Blizzard vor fast einem 
Jahr in Paris besucht hatten, 

um Starcraft 2 zu spielen, fuhren 
wir voll freudiger Gewissheit nach 
Hause, dass der Betatest bald be-
ginnen würde. Pustekuchen! Bliz-
zard verschob den Startermin im-
mer und immer wieder, aus Mai 
wurde November, aus November 
»Rufen Sie uns bitte nicht mehr 
an«. Wir haben trotzdem ständig 
durchgeklingelt, bis die Beta-Ser-
ver am 18. Februar endlich anlie-
fen. Also weg mit dem Telefonhö-
rer und ran an die Maus! Wir ha-
ben Multiplayer-Schlachten ge-
schlagen und mit dem Lead Desi-
gner Dustin Browder gesprochen. 
Auf den folgenden Seiten fassen 
wir zusammen, was sich geändert 
hat, was das generalüberholte 
Battlenet kann, und was Sie über 
die Kampagne wissen müssen.

Vieles anders
Seit der letzten Starcraft 2-Versi-
on hat Blizzard wieder zahllose 
Details geändert; eine Einheit 
und ein Gebäude wurden sogar 
komplett gestrichen. So dürfen 
die Zerg ihre Hydralisken nicht 

mehr zu Schleichern aufwerten. 
Und bei den Protoss entfiel der 
Dunkle Pylon, der die Sammel-
rate von Drohnen erhöht hatte. 
Alle anderen Truppen- und Ge-
bäudetypen existieren noch, ha-
ben aber teilweise neue Talente. 
Die Protektor-Schwebedrohnen 
der Protoss etwa schützen Ver-
bündete unter einer Schildkup-
pel; terranische Rächer-Infante-
risten legen keine Sprengla-
dungen mehr, sondern bewerfen 
Gebäude automatisch mit Grana-
ten. Dies alles sind Opfer, um der 
Gottheit des Strategieuniversums 
zu huldigen: der Balance.

Zu rasch gerusht
Dustin Browder hat im Betatest 
einige Überraschungen erlebt. 
»Die größte waren die Rushes«, 
erzählt der Lead Designer. Denn 
frühe Sturmangriffe mit be-
stimmten Einheiten waren nahe-
zu unaufhaltsam. »Wir arbeiten 
an Patches, um das zu beheben«, 
verspricht Browder. »Effektive 
Rushes gehören zwar zu Starcraft 
– aber nur dann, wenn sie sich 
auch abwehren lassen.« Wie im 

Vorgänger soll es keine über-
mächtigen Taktiken geben. Auch 
die drei Völker bewahren ihre al-
ten Eigenschaften: Die Terraner 
bleiben abwehrstark und flexibel, 
die Protoss teuer und mächtig, 
die Zerg flink und zahlreich.

Neben der Balance gibt’s eine 
spielerische Baustelle: Die Kame-
ra zoomt nicht sonderlich weit he-
raus. Wenn viele große Einheiten 

uAngespielt uGenre: Echtzeit-Strategie uTermin: 3. Quartal 2010
uHersteller: Blizzard / Activision Blizzard uStatus: zu 80% fertig

Michael Graf: Ich hab‘s schon oft genug be-
tont und kann mich auch jetzt nur wieder-
holen: Starcraft 2 spielt sich wie der legen-
däre Vorgänger, nur eben mit neuen Ein-
heiten und Spezialfähigkeiten. Klar, passio-
nierten E-Sportlern werden unzählige kleine 
Änderungen auffallen, die wir auf den fol-
genden Seiten auch behandeln. Ich freue 
mich aber vor allem, dass das furios hohe 
Tempo und die gewaltige taktische Vielfalt 
erhalten bleiben. Dass Blizzard die Balance hinbekommt, ist eine 
Frage der Ehre – schließlich haben die Buben einen Ruf zu vertei-
digen. Nur die Kamera könnte endlich weiter heraus zoomen.

Potenzial Sehr gut

Starcraft 2

micha@gamestar.de

wie die terranischen Thor-Stamp-
fer anrücken, geht der Überblick 
flöten. »Wir werden den Zoom-Le-
vel nicht ändern«, wiegelt Brow-
der dennoch ab. »Denn das hätte 
hohe Kosten. Wenn man weiter 
herauszoomen könnte, würden 
das Mikromanagement und die 
Einheiten-Anwahl schwieriger, au-
ßerdem würde die Performance 
darunter leiden.« Schade.

27 Minuten Video auf DVD

Multiplayer-Duell

Das neue Battlenet

Terraner: 
Einheiten & Taktiken

Zerg:
Einheiten & Taktiken

Protoss:
Einheiten & Taktiken

GR
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Höheres Tempo
Wer zu lange überlegt, hat in Starcraft 2 schon verloren. 
Okay, das war auch im ersten Teil so. Trotzdem fühlen sich die 
Multiplayer-Schlachten im Betatest noch ein bisschen flotter 
an. Das liegt einerseits daran, dass einige Einheiten sehr viel 
Schaden anrichten. Mit fünf Phasengleitern etwa schmel-
zen die Protoss im Nu eine Kommandozentrale.
Außerdem erhöhen die neuen Transportwege der Protoss 
und der Zerg das Spieltempo, weil die beiden Völker flugs 
Truppen ans andere Ende der Karte befördern können. 
Die Protoss teleportieren frisch rekrutierte Infanterie von 
ihren Warptoren direkt ins Energiefeld eines Warpprisma-
Shuttles. Und die Zerg verschieben Einheiten durch das 
erneuerte Nydus-Netzwerk. Dort können Sie die Truppen einlagern und einen 
Wurm bestellen, der sich an einer beliebigen Stelle zum Gebäude entpackt und 
die vorher eingelagerten Außerirdischen dort wieder ausspuckt.

Die Neuerungen
10 Dinge, die Blizzard in Starcraft 2 geändert hat – und warum.

Phasengleiter richten umso mehr Schaden 
an, je länger sie auf ein Ziel feuern.

Die Protoss teleportieren Truppen ins 
Energiefeld eines Warpprismas.

Die Zerg verlegen Truppen 
mit dem Nydus-Wurm.

Das sagt der Lead Designer Dustin Browder: »Ich glaube, das Spieltempo ist Ansichtssa-
che. Wenn zwei Zerg-Spieler mit Roaches gegeneinander antreten, fühlt sich Starcraft 2 sogar 
sehr langsam an, weil sich die Biester immer wieder eingraben, um sich zu regenerieren. Die 
neuen Transportwege haben wir eingebaut, um die Völker mehr voneinander abzuheben. Es ist 

nicht unsere Absicht, dass sich Starcraft 2 dadurch flotter spielt als der Vorgänger.«

Browder: Dustin Designer Lead der sagt Das
sogar  2 Starcraft sich fühlt antreten, gegeneinander Roaches mit Zerg-Spieler zwei Wenn che.

Die  regenerieren. zu sich um eingraben, wieder immer Biester die sich weil an, langsam sehr
ist  Es abzuheben. voneinander mehr Völker die um eingebaut, wir haben Transportwege neuen

Vorgänger.« der als spielt flotter dadurch 2 Starcraft sich dass Absicht, unsere nicht

Mehr Mikromanagement
Starcraft war schon ein klicklastiges Spiel, die Fortsetzung nutzt Ihre Maustasten noch etwas mehr ab. 
Denn trotz Komfortfunktionen wie Auto-Mining und Mehrfach-Gebäudeanwahl hat das Mikromanage-
ment leicht zugenommen, vor allem wegen der neuen Einheiten-Talente. Die Schaben der Zerg etwa 
kämpfen am effektivsten, wenn Sie sie alle paar Sekunden ein- und gleich wieder ausgraben. Denn 
unter dem Erdboden heilen die Biester in Windeseile. Der terranische Raven-Flieger wiederum pflanzt 
Instant-Geschütztürme, mit denen Sie den Feind ablenken können – was im hektischen Schlachtgetüm-
mel aber gar nicht so leicht ist. Profis mit flinken Klick- und Hotkey-Fingern sind daher im Vorteil.

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Wir wissen nicht genau, ob die Spieler wirklich mehr klicken 
müssen als im Vorgänger. Das Auto-Mining erspart ihnen zwar Klicks. Dafür haben 
die Einheiten nun mehr Spezialfähigkeiten, was wieder zu mehr Klicks führt. Dass 

man mehrere Gebäude gleichzeitig anwählen kann, verringert die Klick-Anzahl, die neuen Wirt-
schafts-Mechanismen erhöhen sie wieder. Keine Ahnung, was unterm Strich herauskommt.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

haben  Dafür Klicks. zwar ihnen erspart Auto-Mining Das Vorgänger. im als müssen
Dass  führt. Klicks mehr zu wieder was Spezialfähigkeiten, mehr nun Einheiten die

Wirt- neuen die Klick-Anzahl, die verringert kann, anwählen gleichzeitig Gebäude mehrere man

Die Schaben der Zerg sollten sich im Kampf 
immer wieder aus- und eingraben.

Protoss-Protektoren blockieren feindliche 
Angriffswege mit Energiefeldern.

Die Wirtschafts-
Mechanismen
Im Vergleich zum Vorgänger sollten Sie sich in Star-
craft 2 intensiver um den eigenen Stützpunkt küm-
mern. Blizzard hat nämlich neue Spezialfähigkeiten 
eingebaut, mit denen Sie Ihre Wirtschaft ankurbeln. 
Die Satellitenzentrale der Terraner erhöht permanent 
das Bevölkerungslimit einzelner Versorgungsdepots 
und ruft M.U.L.E.-Roboter herbei, die kurzfristig bei der 
Kristallernte helfen. Der Nexus der Protoss erhöht mit 
seiner »Zeitschleife« einige Sekunden lang das Produk-
tions- und Forschungstempo eines Gebäudes. Und die 
Zerg-Königin erzeugt an einer Brutstätte vier zusätz-
liche Larven, sodass Sie mehr Nachschub rekrutieren 
können. Diese Talente dürfen Sie immer und immer 
wieder einsetzen. Denn sie kosten lediglich Energie, 
die sich von allein wieder auflädt. Es lohnt sich also, 
immer wieder zur Basis zurück zu springen.

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Wir wollen, 
dass sich die Spieler in Starcraft 2 
gleichermaßen um ihre Armee und 

um ihren Stützpunkt kümmern. Automatisierungen 
wie das Auto-Mining sind zwar schön und gut, sie 
entziehen der Basis aber auch Aufmerksamkeit, weil 
man sich um weniger Kleinkram kümmern muss. Mit 
den Wirtschafts-Mechanismen wollten wir dafür 
interessante strategische Möglichkeiten einbauen.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

2  Starcraft in Spieler die sich dass
und  Armee ihre um gleichermaßen

Automatisierungen  kümmern. Stützpunkt ihren um

Die terranischen M.U.L.E.-Roboter hel-
fen kurzfristig bei der Kristallernte.

Die »Zeitschleife« (blauer Wirbel) er-
höht das Produktionstempo des Nexus’.

Aus den grünen Eiern der Zerg-Königin 
schlüpfen zusätzliche Larven. schlüpfen Larven zusätzliche .

Neues Rohstoff-System
Dass sich die Ressourcen-Mechanik von Starcraft 2 verändert hat, merken Sie schon zu Beginn einer 
Partie: In jedem Stützpunkt stehen nun zwei Vespin-Geysire, die Sie auch mit Raffinerien bestücken 
sollten. Denn Ihre Arbeiter ernten pro Lieferung nur noch vier Einheiten Gas. Wenn ein Vorkommen 
erschöpft ist, schließt die Raffinerie – anders als im ersten Starcraft, in dem selbst aus leeren Geysiren 
noch winzige Gasmengen flossen. Das zwingt die Spieler zum Expandieren, zumal fortschrittliche 
Einheiten tendenziell mehr Gas kosten als im Vorgänger. Von den Kristallen gibt’s in Starcraft 2 zwei 
Farbvarianten, normale blaue sowie wertvolle gelbe. Letztere sind ertragreicher, aber auch seltener und 
schwer zu verteidigen. Daher sollten Sie gut überlegen, ob sie die wertvolleren Vorkommen anzapfen.

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Wie die gelben 
Kristalle erhöht auch der zweite Ves-
pin-Geysir die strategische Vielfalt, 

weil man sich entscheiden muss, wann man die Raf-
finerie darauf pflanzt. Wenn etwa ein terranischer 
Gegner anfangs zwei Kasernen und zwei Raffinerien 
errichtet, dann kann man darauf schließen, dass er 
Rächer ausbilden will. Die beiden Geysire verraten 
also auch viel über die Strategie eines Spielers.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

Ves- zweite der auch erhöht Kristalle
Vielfalt,  strategische die pin-Geysir

Raf- die man wann muss, entscheiden sich man weil

Neu: zwei Geysire und gelbe Kristalle.
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Das Auto-Mining
Den Sammelpunkt eines Hauptgebäudes können Sie nun auf eine Rohstoffquelle setzen, sodass 
neue Arbeiter sofort mit der Ernte beginnen. Dank der besseren Arbeiter-Wegfindung klappt das 
auch bestens. Unter E-Sportlern ist dieses »Auto-Mining« umstritten, weil es das Mikromanage-
ment und damit den Anspruch verringert. Wir hingegen finden’s gut, weil es das Rohstoffsam-
meln stressfreier macht. So können wir uns auf das Wesentliche konzentrieren: die Schlachten.

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Wir 
sehen das gar nicht als echte 
Neuerung, sondern als Selbst-

verständlichkeit. Einen Arbeiter per Hand zur 
Rohstoffernte zu bewegen, spielt sich ja nicht 
sonderlich spannend. Und der Spieler soll doch 
taktische Entscheidungen treffen, nicht nur 
möglichst häufig klicken.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

echte  als nicht gar das sehen
Selbst- als sondern Neuerung,

zur  Hand per Arbeiter Einen verständlichkeit.

Die braune Sammelpunkt-Linie zeigt, dass neu ge-
baute Drohnen direkt mit der Kristallernte beginnen.

Die Mehrfach-Anwahl
Im ersten Starcraft durften Sie nur 12 Einheiten gleichzeitig selektieren. Das hat sich in der Fort-
setzung geändert, nun können Sie beliebig viele Kämpfer befehligen. Viel wichtiger ist allerdings, 
dass sich in Starcraft 2 auch mehrere Gebäude auf einmal ansteuern lassen. Mit den Protoss 
etwa können Sie alle Ihre 
Warpknoten anwählen, 
um ihnen gleichzeitig 
Baubefehle zu erteilen. Am 
schnellsten geht das, wenn 
Sie den Bauten zusätzlich 
eine Gruppennummer zu-
weisen. Dadurch steigt der 
Bedienkomfort merklich 
– auch wenn Produktions-
Warteschlangen einzelner 
Bauten nach wie vor 
lediglich fünf Einheiten 
fassen. Ein Zugeständnis 
an den E-Sport.

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Hier gilt dasselbe wie beim Auto-Mining, allerdings wol-
len wir die Automatisierung nicht übertreiben. Zum Beispiel haben wir damit 
experimentiert, dass Zerg-Spieler alle ihre Brutstätten anwählen und mit 

einem Tastendruck entscheiden können, dass sich alle Larven in Zerglinge verwandeln. Das 
wäre aber zu simpel gewesen. Stattdessen kann man Brutstätten, Kasernen & Co gesammelt 
anwählen, muss aber für jede zu bauende Einheit einmal klicken. Der Spieler muss bei jedem 
Klick überlegen, welche Einheiten er braucht, statt stupide Truppenmassen auszuheben.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

damit  wir haben Beispiel Zum übertreiben. nicht Automatisierung die wir len
mit  und anwählen Brutstätten ihre alle Zerg-Spieler dass experimentiert,

Das  verwandeln. Zerglinge in Larven alle sich dass können, entscheiden Tastendruck einem

Wir können alle terranischen Kasernen anwählen, um 
ihnen gemeinsame Baubefehle zu erteilen.

Überwindbare Klippen

Im ersten Starcraft konnten Sie Höhenunterschiede nur mit fliegenden Einheiten überwinden. Bo-
dentruppen mussten Rampen suchen, um von oben nach unten und zurück zu gelangen. Das ändert 
sich in Starcraft 2, weil zwei Landeinheiten die Klippen einfach überwinden: Terranische Rächer-
Soldaten hüpfen mit dem Jetpack drüber, langbeinige Protoss-Kolosse staksen einfach drüber.
Außerdem gibt’s neue Spezialfähigkeiten, mit denen Sie Höhenunterschiede überwinden können, 
zum Beispiel teleportieren Sie Protoss-Hetzer mit ihrem »Transit«-Talent. Auch der Nydus-Wurm der 
Zerg kann sich auf einer Anhöhe aus dem Boden graben, um dort Truppen auszuspucken. All das er-
leichtert Überraschungsangriffe, vor allem die Rächer können dem Feind locker in den Rücken fallen.

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Wir wollten, dass die Spieler das Terrain und die Höhenstufen 
vielfältiger nutzen. Das ›Transit‹-Talent des Hetzers war ursprünglich nicht zum Klip-
pensprung gedacht. Stattdessen sollten die vierbeinigen Protoss-Krabbler beweglicher 

werden. Wenn man das Terrain vorher aufklärt, gelangt man so aber auch auf andere Höhenstufen.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

Klip- zum nicht ursprünglich war Hetzers des ›Transit‹-Talent Das nutzen. vielfältiger
beweglicher  Protoss-Krabbler vierbeinigen die sollten Stattdessen gedacht. pensprung

Höhenstufen.« andere auf auch aber so man gelangt aufklärt, vorher Terrain das man Wenn werden.

Terranische Rächer überspringen Abhänge mit 
ihren Jetpacks, um Arbeiter zu überfallen.

 Terranische Rächer mit  Abhänge überspringen Protoss-Kolosse staksen über Klippen, können 
dafür aber von Luftabwehr angegriffen werden.

Die Terrain-
Besonderheiten
Die Mehrspieler-Karten unterschieden sich im ersten Star-
craft lediglich in ihrem Aufbau, es gab symmetrische und 
asymmetrische. Das wird in der Fortsetzung so bleiben, 
allerdings hat Blizzard zusätzlich Terrain-Besonderheiten 
eingebaut. So stehen in vielen Multiplayer-Arenen neu-
trale Wachtürme, meist an zentralen Positionen. Wer eine 
Einheit daneben postiert, erobert die Bauten und lichtet 
in großem Umkreis den Kriegsnebel. Dadurch können Sie 
anrückende Feindheere früher entdecken.
Außerdem sprießen auf vielen Karten Pflanzen, auf Welt-
raum-Plattformen quellen Rauchwolken aus Lüftungsgittern. Das dient nicht nur zur Zierde, sondern erfüllt einen spiele-
rischen Zweck. Pflanzenreihen und Rauchschwaden blockieren nämlich die Sichtlinie von Bodentruppen, sodass Sie Einheiten 
dahinter verstecken können. Das ist nicht übermäßig sinnvoll, erlaubt aber interessante Taktiken. Zum Beispiel verbergen Sie 
mit den Protoss einen Hohen Templer hinter der Barriere, während Sie die andere Seite mit einer unsichtbaren Beobachter-
Drohne ausspähen. Sobald Gegner nahen, entfesselt der Templer einen Psi-Sturm, um sie zu dezimieren.
Die dritte Terrain-Neuerung sind zerstörbare Felsen, die in Starcraft 2 alternative Angriffsrouten und wertvolle Rohstoff-
Vorkommen blockieren. Das führt zu kniffligen Entscheidungen: Die Steinbrocken aus dem Weg zu räumen, hat zwar Vorteile 
– allerdings kann sich Ihre Armee derweil nicht um den Feind kümmern und sitzt noch dazu auf dem Präsentierteller. Auf 
Einsteiger-Karten versiegeln die Felsen alle Zugänge zu den Stützpunkten der Spieler, um sie vor frühen Rushes zu schützen.

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Das Terrain spielt nun eine größere Rolle, weil wir Starcraft 2 weiterentwickeln und zu-
gleich dem Vorgänger treu bleiben wollten. Wir mussten den Spielern also mehr Strategien ermöglichen, ohne 
das Spiel zu verkomplizieren. Zum Beispiel durfte es keine 20 Truppentypen pro Fraktion geben. Die Terrain-

Besonderheiten waren die ideale Lösung, denn sie erhöhen die taktische Vielfalt, aber nicht die Komplexität.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

ohne  ermöglichen, Strategien mehr also Spielern den mussten Wir wollten. bleiben treu Vorgänger dem gleich
Terrain- Die geben. Fraktion pro Truppentypen 20 keine es durfte Beispiel Zum verkomplizieren. zu Spiel das

Komplexität.« die nicht aber Vielfalt, taktische die erhöhen sie denn Lösung, ideale die waren Besonderheiten

Wer neutrale Wachtürme erobert, lichtet in großem Umkreis 
den Kriegsnebel und kann so Angreifer früher entdecken.

Ein Templer versteckt sich hinter einer 
Sichtblockade und überrascht die Feinde 
auf der anderen Seite mit einem Psi-Sturm.

Die Terraner attackieren einen Felsen, der 
den Weg zur Feindbasis blockiert.
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Das Interface
Auch wenn Starcraft 2 mit den kurzen Produktions-Warteschlangen eine 
Bedienungs-Altlast erbt, hat Blizzard das Interface doch dezent, aber spürbar 
überarbeitet. Zu Beispiel gibt’s nun eine Schaltfläche, über die Sie zu untätigen 
Arbeitern springen. Okay, das zählt seit Age of Empires 2 auch zum Standard.

Umstrittene Einheiten

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Wir wollen in Sachen Bedienung nicht den Anschluss an die Kon-
kurrenz verlieren. Deshalb haben wir auch das Schadenssystem vereinfacht. Bereits im 
ersten Starcraft richteten manche Einheiten bei manchen Feinden 25 oder 50 Prozent we-

niger Schaden an, was aber nirgendwo stand. Nun geben wir einen exakten Bonus-Schaden an. Damit 
verstehen die Spieler besser, welche Einheiten sich gegen welche Feinde einsetzen müssen.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

im  Bereits vereinfacht. Schadenssystem das auch wir haben Deshalb verlieren. kurrenz
we- Prozent 50 oder 25 Feinden manchen bei Einheiten manche richteten Starcraft ersten

Damit  an. Bonus-Schaden exakten einen wir geben Nun stand. nirgendwo aber was an, Schaden niger

1

2

3

4 5

6

Die Tooltipps listen nun exakt den Bonus-
Schaden aufauf 1 . Über eine Schaltfläche 
springen Sie zu untätigen ArbeiternArbeitern untätigen 2 , 
Textmeldungen zeigen wichtige Ereignisse 
3 . Im Hilfe-Menü können Sie alle 

Technologiebäume und Einheiten an-
schauen

an- Einheiten und Technologiebäume
schauen 4 , in den Diplomatie-Menüs
schmieden Sie Allianzen und tauschen 
Rohstoffe mit Ihren VerbündetenVerbündeten Ihren mit Rohstoffe 5 . 
Außerdem haben Sie jederzeit Zugriff auf 
Ihre Battlenet-Freundesliste

auf  Zugriff jederzeit Sie haben Außerdem
Battlenet-Freundesliste 6 .

Thor (Terraner)
Den Riesen-Mech hat Blizzard im Verlauf der Entwicklungszeit 
mehrfach geändert – zunächst diente er als Artillerie, dann als Luft-
abwehr, nun kann er beides. Doch wozu brauchen die Terraner noch 
eine Artillerie-Einheit neben dem Belagerungspanzer?

Mutterschiff (Protoss)
Zum Betabeginn wurde der Dickpott abgeschwächt, ist aber immer 
noch sehr mächtig. Wie der Arbiter im ersten Starcraft beamt das 
Mutterschiff Verbündete zu sich und macht sie unsichtbar. Wider-
spricht eine solche Superwaffe nicht der Starcraft-Philisophie?

Schleicher (Zerg)
In allen bisherigen Starcraft 2-Versionen durften wir Hydralisken 
in Schleicher verwandeln. Diese Krabbler konnten sich eingraben, 
um mit ihren Stacheln Flächenschaden bei Bodentruppen anzurich-
ten. Im Betatest hat Blizzard die Schleicher gestrichen. Warum?

Das sagt der Lead Designer 
Dustin Browder: »Genau wie der terranische 
Kreuzer ist der Thor ein Allrounder, er teilt sowohl 
gegen Boden- als auch gegen Lufteinheiten ordent-

lich aus. Allerdings hat er auch dieselbe Schwäche wie der Kreuzer: 
Gegen Horden kleiner Einheiten wie Zerglinge, Marines oder Ber-
serker kommt der träge Riese ins Straucheln. Er hat also sehr wohl 
seinen Nutzen, auch als Luftabwehr. Man muss nur überlegen, 
gegen welche Feinde man ihn einsetzt – wie beim Kreuzer eben.«

Designer  Lead der sagt Das
Browder: Dustin

sowohl  teilt er Allrounder, ein Thor der ist Kreuzer
ordent- Lufteinheiten gegen auch als Boden- gegen

Kreuzer:  der wie Schwäche dieselbe auch er hat Allerdings aus. lich

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »Wir haben keinen elementaren 
Grundsatz, der uns vorschreibt, was wir tun dürfen 
und was nicht. In Starcraft gibt es eben schwache 

Einheiten und starke Einheiten. Zum Beispiel Marines und Kreuzer. 
Verglichen mit den Superwaffen aus Command & Conquer lässt 
sich das Mutterschiff zudem leicht kontern, weil man es abschie-
ßen kann. Falls der Flieger zu stark wird, werden wir ihn schwä-
chen. Dafür sehen wir derzeit aber keinen Grund.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

dürfen  tun wir was vorschreibt, uns der Grundsatz,
schwache  eben es gibt Starcraft In nicht. was und

Kreuzer.  und Marines Beispiel Zum Einheiten. starke und Einheiten

Das sagt der Lead Designer
Dustin Browder: »In unseren Testpartien wurden 
die Schleicher kaum verwendet, weil andere Ein-
heiten ihre Rollen übernommen haben. Die Berst-

linge etwa richten Flächenschaden an. Und sowohl die Schaben als 
auch die Verseucher profitieren vom Eingraben-Talent, weil sie sich 
auch unter der Erde fortbewegen können. Dadurch wird der Schlei-
cher überflüssig. Und wir wollen ja kein möglichst umfangreiches 
Spiel entwickeln, sondern ein möglichst kompaktes und spaßiges.«

Designer Lead der sagt Das
Browder: Dustin

Ein- andere weil verwendet, kaum Schleicher die
Berst- Die haben. übernommen Rollen ihre heiten

als  Schaben die sowohl Und an. Flächenschaden richten etwa linge

Das sagt GameStar
Michael Graf: »Der Thor ist also der Kreuzer unter 
den Bodentruppen. Schön und gut, trotzdem fand 
ich die Kombination aus Belagerungspanzern und 

Goliath-Mechs (für die Luftabwehr) im ersten Starcraft nützlicher.«

GameStar sagt Das
Graf: Michael

fand  trotzdem gut, und Schön Bodentruppen. den
und  Belagerungspanzern aus Kombination die ich

nützlicher.« Starcraft ersten im Luftabwehr) die (für Goliath-Mechs

Das sagt GameStar
Michael Graf: »Bleibt zu hoffen, dass Blizzard die 
Balance nicht nur auf Profis ausrichtet. Natürlich 
wissen Veteranen, wie man das Mutterschiff kon-

tert. Aber das sollte auch für Einsteiger möglich sein.«

GameStar sagt Das
Graf: Michael

Natürlich  ausrichtet. Profis auf nur nicht Balance
kon- Mutterschiff das man wie Veteranen, wissen

sein.« möglich Einsteiger für auch sollte das Aber tert.

Das sagt GameStar
Michael Graf: »Klingt plausibel. Ich vermisse den 
Schleicher zwar, weil er eine herrlich heimtückische 
Waffe war. Aber dafür gibt’s ja jetzt die spaßigen 

Schaben, die ich ständig bewege sowie ein- und ausgrabe.«

GameStar sagt Das
Graf: Michael

heimtückische  herrlich eine er weil zwar, Schleicher
spaßigen  die jetzt ja gibt’s dafür Aber war. Waffe

ausgrabe.« und ein- sowie bewege ständig ich die Schaben,
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Die Kampagne

Das Trilogie-Konzept
Anders als im Vorgänger bestreiten Sie die Kampagne von Starcraft 2 nicht mit 
allen drei Fraktionen. Stattdessen teilt Blizzard den Feldzug auf drei Spiele auf, 
jedes davon widmet sich einem Volk. Das erste Kapitel Wings of Liberty bringt 
die Kampagne der Terraner, danach folgen die Kapitel Heart of the Swarm für 
die Zerg sowie Legacy of the Void für die Protoss. Wann und zu welchem Preis 
die Fortsetzungen erscheinen, steht noch nicht fest. Blizzard verspricht aller-
dings, dass jeder Feldzug so umfangreich ausfällt wie die drei Kampagnen des 
Vorgängers zusammen. Alleine Wings of Liberty soll rund 30 Einsätze bieten.

Die Story
An Ende des Starcraft-Addons Brood War überfällt die Zerg-Köngin Kerrigan 
das terranische Dominion, mit dem sie zuvor kurzfristig verbündet war. Dabei 
tötet sie Fenix, den Protoss-Kumpel ihres Ex-Freundes Jim Raynor. Der schwört 
Rache und geht in den Untergrund, um gegen Kerrigan und das Dominion zu 
kämpfen. Für dessen Diktator Arcturus Mengsk hegt Raynor nämlich ebenfalls 

wenig Sympathie. Der Dunkle Pro-
toss-Templer Zeratul macht derweil 
eine folgenschwere Entdeckung: 
Offensichtlich kehren die Xel‘Naga 
zurück, die Schöpfer der Zerg und 
der Protoss. Doch sind sie freundlich 
oder feindlich gesinnt? Das ist die 
Ausgangslage für Starcraft 2.

Pro- Dunkle Der Sympathie. wenig
derweil  macht Zeratul toss-Templer

Entdeckung:  folgenschwere eine
Xel‘Naga  die kehren Offensichtlich

und  Zerg der Schöpfer die zurück,
freundlich  sie sind Doch Protoss. der

die  ist Das gesinnt? feindlich oder
 für Ausgangslage

Jim Raynor rebelliert gegen das 
Dominion und jagt Kerrigan.

So spielt sich die Terraner-Kampagne
In Wings of Liberty übernehmen Sie 
die Rolle von Jim Raynor, der gegen Ker-
rigans Zerg und das Dominion kämpft. 
Die Kampagne verläuft nichtlinear, den 
nächsten Einsatz wählen Sie auf einer 
Sternenkarte. Manche Missionszweige 
sind optional, also müssen Sie sie nur 
bestreiten, wenn Sie die Nebenhandlung 
erleben möchten oder dringend Geld 
für Upgrades und Söldner brauchen. Die 
Hauptstory wird durch die Missionswahl 
nicht beeinflusst, sie läuft geradlinig auf 
ein festgelegtes Ende zu. Zum Abschluss 
bestreiten Sie dann noch einen Mini-
Feldzug mit den Protoss, in dem Sie als Zeratul den mächtigen Xel‘Naga nachspüren.

Auf der Sternen-
karte wählen 
Sie die nächste 
Mission und rufen 
Infos zu den Pla-
neten ab.

Erfüllte Missionen bringen Geld, das Sie zwischen den Einsätzen in neue Ein-
heiten und Upgrades investieren. So schalten Sie auch Truppentypen frei, die 
in den Mehrspieler-Modi nicht auftauchen – etwa die aus dem Vorgänger be-
kannten Feuerfresser-Infanteristen. Zu den Upgrades zählen unter anderem die 
Stimpacks, mit denen Sie das Feuertempo von Marines erhöhen, allerdings auf 
Kosten ihrer Lebensenergie. So passen Sie Ihr Arsenal auch Ihrer Spielweise an: 
Defensive Spieler investieren in Bunker und Raketentürme, offensive in Kreuzer 
und Belagerungspanzer. Vor jedem Einsatz können Sie zudem Söldner anheuern, 
die sich aber nicht sonderlich von den regulären Einheiten abheben.

Der Upgrade-Kauf

Im Upgrade-Menü schalten 
Sie neue Bauoptionen frei, 

etwa diesen Bunker. Auf der Kommandobrücke der Hyperion wählen Sie den nächsten Einsatz.

In der Kantine heuern Sie Söldner für den nächsten Einsatz an oder sehen fern.

Jim Raynors Schlachtkreuzer Hyperion dient als interaktives Kampagnenmenü. 
Wie in einem vereinfachten Point-&-Click-Adventure wandern Sie mit Raynor von 
Raum zu Raum, sprechen mit anderen Crewmitgliedern (etwa dem Kapitän Mat), 
wählen die nächste Mission, kaufen Upgrades oder heuern Söldner an. Außer-
dem gibt’s Gimmicks wie eine Jukebox oder einen Lexikon-Computer, der Hinter-
grundinfos zum Starcraft-Universum ausspuckt. In den Feldzügen der Zerg und 
der Protoss soll es ähnliche interaktive Menüs geben. Zur Darstellung verwendet 
Blizzard eine enorm aufpolierte Variante der 3D-Engine, an den Gesichtern der 
Charaktere können Sie sogar deren Stimmung ablesen.

10 Dinge, die Sie über den Einzelspieler-Feldzug von Starcraft 2 wissen müssen.

Die Kampagnen-Zentrale
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Die Zwischensequenzen

Dieser Render-Zwischenfilm 
zeigt den terranischen 
Diktator Arcturus Mengsk.

Den Dialog zwischen Raynor 
und seinem Kapitän Mat
sehen Sie in 3D-Grafik.

Während der Spielgrafik-Zwischensequenzen blendet 
Starcraft 2 Charakterportraits ein.

Die Missionen
Blizzard möchte die Einsätze von Starcraft 2 möglichst abwechslungsreich gestalten. In einer Mission 
etwa erwarten Sie folgenreiche Tag-Nacht-Wechsel: Bei Dunkelheit wehren Sie Horden nachtaktiver 
Zombies ab, bei Sonnenschein rücken Sie selbst aus, um deren Brutstätten abzufackeln. Ein andermal 
sollen Sie eine bestimmte Rohstoffmenge sammeln, müssen aber alle vier Minuten Ihre Arbeiter zu-
rückziehen, weil die Ressourcen von Lava überflutet werden. In einigen Aufträgen steuern Sie zudem 
nur Helden wie Raynor und Zeratul. Es gibt aber auch dröge Aufgaben, beispielsweise eskortieren sie 
Flüchtlingskonvois – das kennen wir bereits zur Genüge aus anderen Spielen.

Nur wenn Sie Ihre Arbeiter alle vier Minuten zurückziehen, überleben sie die Lavaflut.

Die nächsten Episoden
So werden sich die Zerg- und die Protoss-Kampagne von Starcraft 2 spielen.

Mit Kerrigan bestreiten Sie eine Rollenspiel-Kam-
pagne, in deren Verlauf die Zerg-Königin immer 
mächtiger wird. Das passt, schließlich treibt die 
rachsüchtige Stacheldame zugleich die Evolution 
ihrer außerirdischen Gefolgschaft voran.

Der Dunkle Templer Zeratul muss sein zersplit-
tertes Volk wieder vereinigen. Hierzu betreiben 
Sie Diplomatie und entscheiden, mit welchen 
mächtigen Stämmen Sie sich verbünden – und 
welche schwachen Sie verstoßen.

Die Achievements
Wie im Mehrspieler-Modus schalten Sie auch in der 
Kampagne mit besonderen Aktionen Erfolge frei, 
mit denen Sie vor Ihren Battlenet-Freunden protzen 
können. Zum Beispiel sollen Sie in der Lava-Mission 
(siehe Kasten »Die Missionen«) einen riesigen Zerg-
Brutalisken ins kochende Gestein locken.

Wer den Brutalisken in die Lava 
lockt, sammelt Erfolgspunkte.

Wie alle Blizzard-Spiele erzählt auch Starcraft 2 seine Geschichte mit wunderschönen Render-
Zwischenfilmen, von denen es aber natürlich nur wenige gibt. Dialoge auf der Hyperion insze-
niert die Echtzeit-Fortsetzung in 3D-Grafik. In den Gesprächen können Sie manchmal sogar zwi-

schen mehreren Antworten wählen. So erfahren Sie mehr Hintergrund-Infos, ändern aber nicht 
den Verlauf der Handlung. Innerhalb von Missionen sehen Sie Skriptsequenzen in Spielgrafik, in 
denen zudem animierte Charakterportraits aufploppen – ganz wie im ersten Starcraft.

Die Achievements
der  in auch Sie schalten Mehrspieler-Modus im Wie

frei,  Erfolge Aktionen besonderen mit Kampagne
protzen  Battlenet-Freunden Ihren vor Sie denen mit

Lava-Mission  der in Sie sollen Beispiel Zum können.
Zerg- riesigen einen Missionen«) »Die Kasten (siehe

locken. Gestein kochende ins Brutalisken

 den Wer Brutalisken Lava  die in Lava  die in 
Erfolgspunkte. sammelt lockt, Erfolgspunkte. sammelt lockt,

Zugeständnisse an den E-Sport
Dass die Bedienung und die Grafik von Starcraft 2 komplett auf fordernde E-Sport-
Gefechte ausgerichtet sind, hat für die Kampagne einige gravierende Nachteile.

1 Niedriger Zoomfaktor: Die Kamera hängt ausgesprochen dicht über dem Kampf-
geschehen, was Ihnen in größeren Gefechten den Überblick nehmen kann.

2 Keine Massenproduktion: In die Warteschlange einer Kaserne oder Fabrik pas-
sen lediglich fünf Einheiten, also müssen Sie ständig zur Basis zurückspringen.

3 Sparsame Animationen: Zum Beispiel ploppen mit Shuttles abgesetzte Marines 
bloß auf dem Boden auf, es gibt keine Absprung-Animation. Das kostet Atmosphäre.

321

 Mit Kerrigan Rollenspiel-Kam- eine Sie bestreiten  Templer Dunkle Der  Templer Dunkle Der Zeratul zersplit- sein muss  Templer Dunkle Der

Zerg Heart of the Swarm Protoss Legacy of the Void
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Online-
Zwang
Wer Starcraft 2 spielen 
möchte, muss zunächst ein 
Benutzerkonto bei Blizzards On-
line-Dienst Battlenet einrichten 
und das Spiel dort registrieren. 
Bei jedem Spielstart müssen 
Sie sich dann online anmelden, 
selbst für die Solo-Kampagne. 
Das wird bei allen künftigen 
Blizzard-Programmen so sein, 
also auch bei Diablo 3. Auch Diablo 3 müssen Sie über das Battlenet aktivieren.

Offline- und LAN-Modus?
Im Prinzip müssen Sie immer online bleiben, während Sie Starcraft 2 spielen. 
Allerdings wird das Battlenet ähnlich wie Valves Internet-Dienst Steam einen 
Offline-Modus bieten, wenn Sie nur die Solo-Kampagne angehen möchten. Der 
Lead Designer Dustin Browder führt aus: »Das ist für Spieler gedacht, die ihre 
Internet-Verbindung verlieren. Sie können dann allerdings keine Erfolge mehr 
sammeln.« Multiplayer-Schlachten über lokale Netzwerke unterstützt Starcraft 
2 allerdings definitiv nicht. Nachdem Blizzard den LAN-Modus gestrichen hatte, 
hatten zahllose Fans protestiert. Schließlich kommt es gerade im E-Sport darauf 
an, dass Matches ohne Verzögerungen laufen – was bei Online-Verbindungen 
nicht garantiert ist. Dennoch erteilt Browder den Forderungen eine Absage: »Es 
wird keinen Netzwerk-Modus geben, weil wir alle unsere Spieler in eine große 
Online-Community einbinden wollen.« Ein schwacher Trost für E-Sportler.

Steam lässt sich in den Offline-Modus schalten, 
das Battlenet folgt diesem Beispiel.

Kein Weiterverkauf
Bei der zwangsweisen Battlenet-Aktivierung und -Registrierung wird die Seriennummer von Star-
craft 2 (oder die eines anderen Blizzard-Titels) untrennbar mit Ihrem Konto verschmolzen, sodass Sie 
das Programm nicht mehr einzeln weiterverkaufen können. Darüber hinaus verbietet Blizzard auch, 
dass Sie den Account selbst veräußern. Hierzu heißt es in den Nutzungsbedingungen:

Im Klartext heißt das: Ihr Konto 
und alle darauf registrierten Spiele 
gehören Blizzard, auch wenn Sie dafür 
bezahlt haben. Im selben Atemzug 
verbietet der Entwickler, dass Sie 
virtuelle Gegenstände für echtes 
Geld verkaufen – etwa Ausrüstung in 
World of Warcraft.

Das sagt der Anwalt
Stephan Mathé: Nach einem aktuellen Urteil des Bundesgerichtshofs (BGH) ist 
diese Klausel wohl rechtmäßig. Sie verstößt zwar meines Erachtens gegen den 
Erschöpfungsgrundsatz, der es erlaubt, einmal in den EU-Markt gelangte Werkstücke 

frei weiterzuverkaufen. Doch der BGH sieht das für reine Onlinespiele offenkundig anders.

Anwalt der sagt Das
Mathé: Stephan

den  gegen Erachtens meines zwar verstößt Sie rechtmäßig. wohl Klausel diese
 Werkstücke  gelangte EU-Markt den in einmal erlaubt, es der Erschöpfungsgrundsatz,

anders. offenkundig Onlinespiele reine für das sieht BGH der Doch weiterzuverkaufen. frei

»[...] erklären Sie hiermit, dass Sie keinerlei Eigen-
tumsrechte an dem Account haben, und dass [...] alle 
Rechte an dem Account jetzt und jederzeit bei Blizzard 
liegen. [...] Sie sind nicht berechtigt, einen Account 
zu kaufen, zu verkaufen, zu verschenken oder damit 
zu handeln oder ihn zum Kauf, Verkauf, als Geschenk 
oder zum Handel anzubieten; alle derartigen Versuche 
gelten als nichtig.«

Keine Persönlichkeitsrechte
Privatsphäre war gestern, denn Blizzard sichert sich die Rechte an allen Inhalten, die Sie auf das Bat-
tlenet hochladen. Dazu zählen unter anderem mit dem Starcraft 2-Editor gebastelte Karten sowie 
Charakterportraits für Ihre Profilseite. Weiterhin heißt es in den Nutzungsbedingungen:

Im Klartext heißt das: Blizzard 
kann Ihre Chat-Nachrichten, 
Bilder, Karten sowie sämtliche 
weiteren Inhalte speichern und 
nach Belieben weiterverwerten. 
Diese Abtretung von Persönlich-
keitsrechten ist gängige Praxis bei 
fast allen Online-Angeboten, zum 
Beispiel beim Internet-Dienst von 
Electronic Arts oder beim Kontakt-
Netzwerk Facebook.

Das sagt der Anwalt
Stephan Mathé: Wenn Nachrichten persönliche Informationen beinhalten, kann 
Blizzard nicht einfach nach Belieben darüber verfügen. Das deutsche Recht lässt der-
artige Eingriffe in die Persönlichkeitsrechte nicht zu. Darüber hinaus sind hier auch 

die datenschutzrechtlichen Vorschriften zu beachten. Denn Blizzard darf nur erforderliche Daten 
speichern und muss dem Spieler bei Bedarf Auskunft über die gespeicherten Daten geben.

Anwalt der sagt Das
Mathé: Stephan

der- lässt Recht deutsche Das verfügen. darüber Belieben nach einfach nicht Blizzard
auch  hier sind hinaus Darüber zu. nicht Persönlichkeitsrechte die in Eingriffe artige

Daten  erforderliche nur darf Blizzard Denn beachten. zu Vorschriften datenschutzrechtlichen die

»[...] als „Inhalt“ gelten auch Chat-Nachrichten. Hiermit 
gewähren Sie Blizzard eine unbefristete, unwiderrufliche, 
weltweite, kostenlose, nicht ausschließliche Lizenz [...], 
die Blizzard dazu berechtigt, derartige Inhalte (auch in 
abgeänderter Form) sowie daraus abgeleitete Arbeiten 
zu vervielfältigen, [...] zu verkaufen, [...] oder sie in 
einen Computerspeicher einzugeben, und solchen Inhalt 
sowie alle geänderten oder davon abgeleiteten Arbeiten 
zu nutzen. Soweit die anwendbaren Gesetze dies zulas-
sen, verzichten Sie auf alle Persönlichkeitsrechte, die Sie 
ggf. in Bezug auf Inhalte haben.«

Der gläserne Spieler
Wenn Sie sich bei Games for Windows Live, beim Online-Dienst von EA oder bei Ubisofts neuer 
Kopierschutz-Plattform anmelden, müssen Sie nur eine E-Mail-Adresse sowie gelegentlich Ihr Alter 
angeben. Das Battlenet verlangt zusätzlich Ihren Namen, Ihre Adresse und Ihre Telefonnummer. Al-
lerdings können Sie hier auch Falschinformationen eingeben. Darüber hinaus sammelt Blizzard Daten 
auf Ihrem Rechner, in den Datenschutz-Richtlinien des Starcraft-Entwickler heißt es hierzu:

Im Klartext heißt das: Diese Daten werden laut Blizzard 
nur für »Statistiken über die Community« erhoben. Das 
ist nichts Ungewöhnliches, fast jede Website sammelt von 
ihren Besuchern ähnliche Informationen. Blizzard verspricht, 
persönliche Daten niemals ohne Ihr Einverständnis an Dritte 
weiterzugeben. Dennoch könnte der Battlenet-Betreiber ein 
komplettes Nutzerprofil von Ihnen erstellen, indem er Ihre 
Spielstatistiken mit Ihrem Namens und Ihrer Anschrift in 
Verbindung bringt. Ein Schritt hin zum gläsernen Spieler.

»Ihr Web-Browser oder 
ihre Client-Software [also das 
Battlenet] überträgt geogra-
phische Daten, Informationen 
über Ihren Computer [...] und 
Daten zur Nutzung unserer 
Produkte und Dienstleistungen 
(z.B. Zeitpunkt von Login und 
Logout) an Blizzard.«

Das neue Battlenet
10 Dinge, die Sie über die generalüberholte Online-Plattform wissen müssen.
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Erst ab 18
In den Nutzungsbedingungen des Battlenet verbirgt 
sich eine unscheinbare, aber interessante Klausel:

Im Klartext heißt das: Laut Blizzard dürfen 
Sie die generalüberholte Online-Plattform erst 
ab 18 Jahren nutzen, selbst wenn Starcraft 2 in 
Deutschland ab 12 Jahren freigegeben wird. Min-
derjährige können die Echtzeit-Hatz also streng 
genommen nicht spielen – es sei denn, ihre Eltern 
eröffnen das Battlenet-Konto für sie. Absurd.

»Zum Anlegen eines Accounts für den Service müssen 
Sie [...] in Ihrem Wohnsitzland volljährig sein.«

Die neuen Funktionen
Dass das neue Battlenet ein zentraler Bestandteil von Starcraft 2 ist, schlägt sich 
schon im Hauptmenü nieder. Dort zeigt das Echtzeit-Strategiespiel nämlich an, 
welche Ihrer Freunde online sind, sodass Sie gleich mit ihnen chatten können. 
Nachrichtenfenster lassen sich beliebig 
vergrößern und verschieben, damit sie 
nichts Wichtiges verdecken (was sie na-
türlich trotzdem tun, aber Sie sind ja eh 
mit Plaudern beschäftigt). Neben Text-
Botschaften bietet Starcraft 2 auch ei-
nen integrierten Sprach-Chat. Gespräche 
sind selbst dann möglich, wenn Ihre 
Kumpels gerade mitten in einem lau-
fenden Match stecken. Denn auch wäh-
rend einer Partie haben Sie Zugriff auf 
Ihre Freundesliste. Im Hauptmenü dürfen 
Sie zudem Gruppen bilden, mit denen Sie 
dann von Partie zu Partie ziehen. 

1

2

4

3

Direkt im Hauptmenü sehen wir die 
Freundesliste

Hauptmenü
Freundesliste 1 , unsere Chatfenster
2 , unsere aktuelle GruppeGruppe aktuelle unsere , 3 sowie das 

Gruppen-Chatfenster
Gruppe aktuelle unsere ,

4 .Ranglisten und 
Matchmaking

Wie das alte Battlenet bietet auch das neue 
umfangreiche Statistiken und Ranglisten. Um in 
eine Liga einzusteigen, müssen Sie zunächst zehn 
Platzierungspartien absolvieren – entweder alleine 
oder im Team. Erfolgreiche Spieler und Mann-
schaften häufen Punkte an und steigen so nach und 
nach in fünf Spielklassen auf (Bronze, Kupfer, Silber, 
Gold, Platin). Falls Sie eine Weile nicht gespielt 
haben, sammeln Sie durch Siege Bonuszähler und 
können so wieder zu Ihren Freunden aufschließen. 

Bei Zufallspartien versucht Starcraft 2, Ihnen 
gleichstarke Gegner zuzuweisen – angeblich, indem 
es Ihre Spielweise analysiert. Im Betatest war davon 
jedoch nichts zu spüren; wir traten auch gegen 
stärkere und schwächere Rivalen an. Außerdem 
durften wir pro Battlenet-Konto nur ein einziges 
Spielerprofil erstellen. Wer Starcraft 2 mit dem 
kleinen Bruder teilen möchte, teilt also auch dessen 
Statistiken. Ob das gut oder schlecht ist, hängt von 
den Fähigkeiten des kleinen Bruders ab.

Eine Plattform für alle
Blizzard wird neben Starcraft 2 auch World of Warcraft und Diablo 3 mit dem neuen Battlenet 
verknüpfen. So können Sie sogar spielübergreifend mit Ihren Freunden chatten. Zum Beispiel fragen 
Sie während einer Starcraft-Schlacht Ihren Warcraft-Gildenkumpel, ob er nachher Zeit für einen 
Hogger-Raid hat. Überdies wird Blizzard das Battlenet voraussichtlich zur Verkaufsplattform à la 
Steam erweitern. In den Nutzungsbedingungen verbirgt sich schon jetzt ein Hinweis darauf:

Im Klartext heißt das: Über das Battlenet 
und den eingebauten Online-Shop werden 
Sie eines Tages Spiele und Addons kaufen 
können. Wer weiß, vielleicht erscheinen die 
nächsten Starcraft 2-Episoden ja bereits 
ausschließlich als Downloads.

»Im Blizzard Online-Store, auf den Sie über [das 
Battlenet] zugreifen können, haben Sie ggf. die 
Möglichkeit, interaktive Softwareprodukte von 
Blizzard, die zusammen mit dem Service [...] 
verwendet werden können, herunterzuladen 
und zu erwerben.«

Die Replay-Funktion
Starcraft 2 speichert automatisch alle Partien, die Sie in den letzten 30 
Tagen absolviert haben. Die Matches können Sie dann in mehreren Tem-
postufen anschauen und bei Bedarf zurückspulen. Überdies lassen sich 
umfassende Statistiken einblenden, etwa wie viele Rohstoffe die Spieler 
gerade angehäuft haben. Die Replay-Funktion eignet sich damit ideal, 
um gegnerische Taktiken und eigene Fehler zu analysieren.

Auch die Statistiken einzelner Spieler können Sie sich ansehen.

Im Replay
können Sie sogar 
Statistiken (links 
oben) einblen-
den lassen.

Battlenet soll Starcraft 2, World of Warcraft und Diablo 3 (von links) verbinden.
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Diese reichlich schräg aussehende Dame ist trotz verspielter Brille der Boss einer Bande von Super-Mutanten.

 Screenshots & Infos
uQuicklink: 6746

GameStar.de

Der Entwickler Obsidian setzt die Fallout-Reihe 
fort, hält sich dabei aber nicht sklavisch an den 

Vorgänger, sondern will einige vielversprechende 
Neuerungen im Fallout-3-Universum unterbringen.

Fallout 
New Vegas

Dass die bei Obsidian (Never-
winter Nights 2, Knights of 

the Old Republic 2) in der Mache 
befindliche Rollenspiel-Fortset-
zung Fallout: New Vegas in so 
mancher Hinsicht andere Wege 
beschreitet als der preisgekrönte 
Vorgänger Fallout 3 von Bethesda 

Softworks (The Elder Scrolls: Ob-
livion), werden Sie gleich zu Be-
ginn bemerken. Denn statt der 
Geburt Ihrer Figur steht deren Tod 
am Anfang. Nun ja, zumindest 
fast. Sie bekommen eine Kugel 
verpasst. Mitten in den Kopf. An-
schließend verscharren die mör-

RollenspielPreview
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Der Granatwerfer ist eine der neuen Waffen in Fallout: New Vegas und gehört zu den stärksten Wummen, die sich Ihr Held unter den Arm klemmen kann.

Geben Sie Kommandos!
In Fallout: New Vegas dürfen Sie Ihren Begleitern detaillierte Befehle erteilen und 
so längst nicht nur das Kampfverhalten der Mitstreiter definieren.

1 Hier bestimmen Sie, ob der Mitstreiter Feinde aus der Ferne oder im Nahkampf attackiert. attackiert. Nahkampf im oder Ferne der aus Feinde Mitstreiter der ob Sie, bestimmen Hier 2 Der 
Partner tauscht Ausrüstungsgegenstände mit Ihnen. Ihnen. mit Ausrüstungsgegenstände tauscht Partner 3 Soll Ihr Begleiter an Ihrem Rockzipfel kleben 
oder lieber etwas Abstand halten? halten? Abstand etwas lieber oder 4 »Los Kamerad, zieh dich aus der Gefahrenzone zurück!« zurück!« Gefahrenzone der aus dich zieh Kamerad, »Los 5 Haben 
Sie lieber einen aggressiven oder passiven NPC an Ihrer Seite? Hier legen Sie es fest. fest. es Sie legen Hier Seite? Ihrer an NPC passiven oder aggressiven einen lieber Sie 6 Falls Ihr Partner 
verletzt ist, befehlen Sie ihm über diesen Menüpunkt, sich zu heilen.

 fest. es Sie legen Hier Seite? Ihrer an NPC passiven oder aggressiven einen lieber Sie
 heilen. zu sich Menüpunkt, diesen über ihm Sie befehlen ist, verletzt 7 Wenn Sie lieber allein weiter-

gehen, können Sie den Begleiter hier anweisen, Ihnen nicht zu folgen. folgen. zu nicht Ihnen anweisen, hier Begleiter den Sie können gehen, 8 In Unterhaltungen mit den 
Kameraden erfahren Sie deren Geschichte und stauben eventuell noch eine Quest ab. 

Entwickler-Check 
Obsidian entstand 
aus den 2003 ge-
schlossenen Black 
Isle Studios (Fallout 2, Planescape: Torment). 
Die Firma wurde von Feargus Urquhart, Chris 
Parker, Darren Monahan, Chris Avellone und 
Chris Jones gegründet und hat sich ganz den 
Rollenspielen verschrieben.

Seit Bestehen lieferte das Studio zwei hervor-
ragende Auftragsarbeiten für Bioware ab: die 
Fortsetzungen Knight of the Old Republic 2 
und Neverwinter Nights 2. Aktuell arbeitet 
man neben Fallout: New Vegas mit Alpha Pro-
tocol am ersten komplett eigenen Titel.

1

2

3

4

5

6

7

8

derischen Wegelagerer Sie im 
Sand der Mojave-Wüste. Wie Sie 
aus dem Grab entkommen und 
wie Ihr Leben im verstrahlten 
Westen der USA aussehen wird, 
verraten wir im Folgenden. 

Go West!
Schauplatz von Fallout: New Ve-
gas ist der Westen der USA, ge-
nauer Nevada, noch genauer das 
ehemalige Glücksspiel-Mekka Las 
Vegas. Obwohl der Wüstenstaat 
Nevada schon heute keine grüne 
Oase ist, präsentiert sich New Ve-
gas optisch deutlich freundlicher 
als die Welt in Fallout 3. Ein blau-
er Himmel sowie gelegentliche 
Pflanzen lassen uns beinahe 
vergessen, dass wir uns durch ein 
postapokalyptisches Szenario be-
wegen. Doch eben nur beinahe. 
Der allgemeine Verrottungsgrad 
und die obligatorischen Mutanten 
sind eine ständige Mahnung an 
die Gefahren dieser Umgebung. 

Obsidian rückt mit dem Schau-
platzwechsel deutlich näher an 
die Wurzeln der Serie. Die ersten 
beiden Fallout-Teile (erschienen 
1997 und 1998) spielten in Kali-
fornien an der Westküste der 
USA. Doch das ist nicht die ein-
zige Anlehnung an die Originale. 

Held mit Falten
Und da behaupte noch jemand, 
wir sollten uns in der Zukunft vor 
Robotern in Acht nehmen! Termi-
nator? Alles Mumpitz! Denn ohne 
den hilfsbereiten Metallmann Vic-
tor würden Sie nämlich für alle 
Zeiten in der Mojave-Wüste vor 

sich hingammeln. Doch Victor 
buddelt Sie aus und karrt Sie ins 
kleine Örtchen Goodspring auf 
den Operationstisch von Doc Mit-
chell. Der Arzt flickt Sie wieder zu-
sammen. Kaum sind Sie nach der 
Behandlung aufgewacht, fragt 
Mitchell Sie, ob er Sie denn wohl 
richtig hinbekommen hat. Und 
schwups – befinden Sie sich in 
der Charaktererstellung von Fall-
out: New Vegas, in der Sie wie in 
Fallout 3 die Optik Ihres Helden 
beziehungsweise Ihrer Heldin be-
stimmen. Weil Geburt und Größ-
erwerden in New Vegas entfallen, 
dürfen Sie nicht nur die Form Ih-
rer Nase, sondern auch deren 
Runzelfaktor bestimmen. Sie 
können also auch als alter Mann 
oder Frau nahe der Omagrenze 
ins Abenteuer starten. 

Freudsches Vorgehen
Nachdem Sie sich für das Ausse-
hen Ihrer Figur entschieden ha-
ben, geht’s wie gehabt an die Aus-
wahl der Grundwerte. Doc Mit-
chell will mittels der sogenannten 
Vit-O-Matic-Maschine testen, ob 
Sie schon fit genug sind, um wie-
der in die Welt entlassen zu wer-
den. Die Maschine ersetzt das 
S.P.E.C.I.A.L.-Büchlein aus Fallout 
3, Sie bestimmen folglich die Wer-
te für Stärke, Ausdauer, Agilität, 
Wahrnehmung, Intelligenz, Cha-
risma und Glück. Und selbst der 
G.O.A.T. (Generalized Occupatio-
nal Aptitude Test, also der Allge-
meine Berufseignungstest) steht 
wieder an. Dieses Mal allerdings 
nicht wie in Fallout 3 in Form einer 

Prüfung, sondern als Psychoana-
lyse. Aus Assoziationsspielchen 
und einem Rorschach-Test ermit-
telt man Ihre Fähigkeiten. Die 
können Sie am Ende der Untersu-
chung annehmen oder über den 
Haufen werfen und selbst bestim-
men, also ganz wie in Fallout 3.

Danach schickt Sie der Arzt 
schon an die frische Luft. Der Auf-

takt von Fallout: New Vegas fällt 
mit fünf bis zehn Minuten deutlich 
flotter aus als der von Fallout 3, 
in dem man gut eine Stunde im 
Vault 101 eingesperrt verbringt. 

PreviewRollenspiel

37GameStar 05/2010 Das zweitgrößte Hotel der Welt steht in Las Vegas, es ist das Luxor mit 4.408 Zimmern.
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uAngeschaut uGenre Rollenspiel uTermin 4. Quartal 2010
uHersteller Obsidian / Bethesda uStatus zu 70% fertig

Petra Schmitz: Wieso glaube ich nur, dass 
Fallout: New Vegas einschlagen wird wie ei-
ne Atombombe und sogar noch um einiges 
besser werden könnte als Fallout 3? Wahr-
scheinlich liegt es an den vielen sinnvollen 
und spannenden Neuerungen, die Obsidian 
für die Fortsetzung geplant hat. Dass das 
Studio an den ambitionierten Plänen even-
tuell scheitern könnte, ziehe ich erst gar 
nicht in Betracht. Die können das! 

Fallout: New Vegas 

petra@gamestar.de

Vegas bleibt schrill: Hier macht ein Dino Werbung für ein Motel. 

Das V.A.T.-Kampfsystem gibt’s auch in Fallout: New Vegas wieder. Wer Fallout 2 (von 1998) gespielt hat, wird mit den angriffslustigen Geckos ein paar alte Bekannte in der Wüste treffen.

Goodsprings ist der erste Ort auf Ihrer Reise durch die Welt von Fallout: New Vegas.

Hübsch: Doc Mitchell lässt Sie 
nicht mit leeren Händen gehen. Er 
schenkt Ihnen zum Abschied eine 
Ausrüstung, die sich an den er-
mittelten Charakterwerten orien-
tiert und diese ideal unterstützt.

Weise Worte
Wenn die Intelligenz Ihrer Figur in 
den frühen Fallout-Spielen nahe 
dem Nullpunkt lag, konnte Ihr 
Held nur guttural brabbeln. Auch 
in Fallout: New Vegas haben Cha-
rakterwerte einen Einfluss auf Di-
aloge, allerdings in kommunikati-
onsfreundlicherer Form. Wenn 
Sie beispielsweise Hilfe von an-
deren bei einer Quest brauchen, 
dann bietet Ihnen New Vegas Ge-
sprächsoptionen an, die sich ex-
plizit auf Ihre Fähigkeiten bezie-
hen. Sollten Sie einem Gegen-
über vorschlagen, man möge die 
anstehende Aufgabe leise, still 
und heimlich lösen, obwohl Ihr 
Schleichvermögen dem eines Ele-
fanten gleicht, spuckt der Held 
Sätze aus, in denen er recht vage 
und unsicher wirkt. Im Regelfall 
winkt die Person, die er um Unter-

stützung bittet, dann dankend 
ab. Doch damit ist nichts verlo-
ren, Sie können zu einem spä-
teren Zeitpunkt zurückkehren, 
wenn Sie die entsprechende Fer-
tigkeit verbessert haben und den 
Auftrag dann erledigen. 

Dich merk ich mir!
Zusammenarbeit soll in Fallout: 
New Vegas ein deutlich größeres 
Thema werden, als es in Fallout 3
war. Immer wieder werden sich 
Ihnen im Laufe der Handlung Fi-
guren anschließen, um Ihnen zur 
Seite zu stehen. Die traben dann 
allerdings nicht einfach nur mit 
und kämpfen, sobald es was zu 
kämpfen gibt, sondern dürfen 
von Ihnen auch dedizierte Be-
fehle entgegen nehmen (mehr 
dazu im Kasten auf Seite 35). 

Zudem sollten Sie aufpassen, 
mit wem Sie sich wann und wo 
anlegen oder wahlweise zu Hilfe 
eilen. In Obsidians Rollenspiel-
fortsetzung sollen NPCs deutlich 
mehr auf das reagieren, was Sie 
angestellt haben. Die Gestalten in 
New Vegas merken sich Ihre 

Schandtaten und Gutmensch-
anfälle. Besser noch: Die Kunde 
darüber verbreitet sich. Um die-
sem System einen guten und 
nachvollziehbaren Unterbau zu 
verpassen, arbeitet das Spiel mit 
drei großen Fraktionen: den neu-
tralen Bewohnern des Las-Vegas-
Areals, der New California Repu-
blic und der Caesar’s Legion. Ob 
und wie Sie sich im Laufe der 
Handlung auf eine der drei Seiten 
schlagen müssen, ist allerdings 
noch nicht bekannt. 

Hardcore-
Niederschlag
Und noch eine Verbeugung Obsi-
dians vor den beiden ersten Fall-
outs: Waffen lassen sich in New 
Vegas aufrüsten. Sie dürfen Fern-
gläser auf Gewehre schrauben 
oder größere Magazinkammern 
anbauen. In Fallout 3 ging das 
erst durch eine Fan-Modifikation. 
Das bleibt allerdings nicht die 
einzige Änderung in Sachen 
Kampfgerät. Mit jedem Drauf-
dresch-Werkzeug sollen Sie über 
das bekannte V.A.T. (Vault-Tec As-
sisted Targeting, also das über ei-
nen Pausenmodus funktionieren-

de Zielsystem) eine spezielle At-
tacke ausführen können. Diese 
Angriffe dienen primär dazu, Geg-
ner aus den Schuhen zu heben.

Und selbst eines der größten 
Kritikpunkte der Fans an Fallout 3 
nimmt sich Obsidian an: des 
Schwierigkeitsgrades. Bethesdas 
Endzeit-Mär war in den letzten 
Spielstunden vielen zu leicht. 
Fallout: New Vegas dürfen Sie 
hingegen im Hardcore-Modus an-
gehen. Darin wirken Heilpakete 
nicht sofort in vollem Umfang, 
sondern brauchen Zeit, um Sie 
wieder aufzupäppeln. Hat man Ih-
nen gar die Knochen zerlegt, müs-
sen Sie einen Arzt aufsuchen, um 
vollständig zu genesen. Sie dür-
fen nicht unendlich viel Munition 
mit sich rumschleppen, Ihre Tra-
gefähigkeiten sollen diesbezüg-
lich begrenzt werden. Und wer oh-
ne ausreichende Wasservorräte in 
die Wüste trabt, verdurstet wo-
möglich. Kurz: Der Hardcore-Mo-
dus wird realitätsnäher. Was dem 
ohnehin schon tiefen Fallout-Er-
lebnis noch mehr Intensität ver-
passen dürfte. Und die sollen wir 
bereits im Herbst dieses Jahres 
spüren dürfen. PET

Preview
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Das Grundraster sind nun nicht mehr Vierecke, sondern Sechsecke. Das erinnert an Panzer General.

Für viele Fans ist die Civilization-Serie 
der Inbegriff von Perfektion. Was will 
man da noch verbessern? Firaxis 
versucht’s trotzdem wieder. Diesmal 
im Brennpunkt: die Kämpfe.

Civilization 5

Es ist so weit: Civilization und 
Panzer General verschmelzen 

zu einem Spiel. Während Spiele-
veteranen nun wonnetrunken 
vom Stuhl gleiten, ziehen wir 
Nachgeborene erst mal durchs 
historische Taufbecken: Civiliza-
tion (1991) und Panzer General 
(1994) sind beides Rundenstra-
tegiespiele, aber das eine dreht 
sich darum, wie man aus einem 
Grüppchen Steinzeitsiedler im 
Verlauf von 6.000 Jahren Mensch-
heitsgeschichte eine Raumfahrt-
nation macht, das andere darum, 
wie man auf einem Weltkriegs-
Schlachtfeld Truppen siegreich 
einsetzt. Panzer General ist Krieg 
ohne Politik, und Civilization ist 
Politik mit simpel gestrickten 
Kriegen. Panzer General ist au-
ßerdem tot. Civilization dagegen 
lebt noch, der großartige vierte 
Serienteil liegt allerdings auch 
schon fünf Jahre zurück (GS 
12/05: 90 Punkte). Aber Civili-
zation 5 kommt. Schon diesen 
Herbst. Und damit wären wir wie-
der bei Panzer General, denn aus 

dessen Nachlass borgt sich das 
jüngste Civ seine beiden zentra-
len Neuerungen. 

Die Landschaft
Bislang waren die Landkarten 
von Civilization als Schachbrett-
muster angelegt, also mit Viereck-
Feldern. Das Konzept hat ausge-
dient, stattdessen halten die Hex-
felder, also Sechsecke von Panzer 
General und anderen klassischen 
Kriegsspielen Einzug. Das bedeu-
tet, dass jedes Feld nun sechs 
statt vier Kanten zu angrenzenden 
Regionen hat. Also ein Drittel 
mehr Verbindungen? Nein. Was 
wie eine taktische Erweiterung 
klingt, ist in Wirklichkeit eine Ver-
einfachung. Denn während jedes 
Schachbrettfeld in Civilization
bislang acht direkte Nachbarn 
hatte (vier gerade, vier diagonal), 
sind es nun nur noch sechs. Der 
Vorteil der Hexfelder liegt darin, 
dass sie eine flexiblere, glaubwür-
digere) Landschaftsgestaltung 
erlauben, weil nicht mehr alles 
rechtwinklig abgezirkelt liegt. Im 

Prinzip sieht das neue Civilization
damit aus wie eine Riesenversion 
des Brettspiels Die Siedler von 
Catan. Dank des Sechserrasters 
schlängeln sich vor allem Berg-
ketten und Flüsse eleganter 
durchs Terrain. Die Wasserstraßen 
dürften nun endlich auch von 
Schiffen befahren werden. 

Nach wie vor gehören Felder 
rund um die Städte zu deren Ein-
zugsgebiet, hier sorgen Farmen, 
Minen und andere Infrastruktur 
für Wachstum in der Siedlung. 
Allerdings wachsen diese Ein-
flusskreise nun in Trippelschritten. 
Alle paar Runden (abhängig wohl 
von der kulturellen Strahlkraft) 
annektiert eine Stadt ein neues 
Feld im Umland, das dann bebaut 
werden kann. Angeblich sollen 
die Stadtgebiete in Civilization 5 
wesentlich größer ausfallen als 
bislang, weil sie anstelle von zwei 
gleich drei Ringe umfassen. Das 
wären 37 Felder im Vergleich zu 
21 in den früheren Spielen.

Die Kämpfe
Generell heißt das Konzept für Ci-
vilization 5 wohl: weniger, dafür 
wichtiger. Also: weniger Städte, 
dafür ist jede einzelne bedeut-
samer und entwickelt sich umfas-
sender weiter. Das Gleiche gilt für 
die Kriegsführung. Civilization-

Spieler sollen nicht mehr Truppen-
massen in Schlachten verheizen, 
sondern kleinere, dafür wohlge-
ordnete Heere antreten lassen. 
Das ist die zweite Anleihe bei Pan-
zer General: mehr taktische Tiefe 
in Kriegen. Denn die individuellen 
Einheiten, die Erfahrung gewin-
nen, Boni erhalten, Veteranensta-
tus erlangen können, bilden eine 
wertvolle Kernarmee, die sich 
über die Jahrhunderte technolo-
gisch aufrüsten lässt. Entspre-
chend lohnt es sich, sie voraus-
schauend in Gefechte zu führen 
und möglichst auch wieder he-
raus. Vor allem aber will Civiliza-
tion 5 die Schlachten stärker über 
die Karte ausbreiten. In der Serie 
trafen sich Armeen bislang in rie-
sigen Truppenhaufen an Schlüs-
selpunkten, oft Engstellen oder 
um Städte, und schlugen abwech-
selnd aufeinander ein. Das soll 
nun allein schon deshalb nicht 
mehr funktionieren, weil auf je-
dem Kartenfeld nur noch eine Ein-
heit stehen darf. Größere Armeen 
müssen deshalb zwangsläufig 
breite Schlachtreihen und lange 
Trosse bilden. Wenn sich Heere 
treffen, sollen Frontlinien entste-
hen. Wer durchbrechen will, muss 
Breschen schlagen. Dabei spielt 
auch die zweite Reihe eine Rolle, 
weil Fernkämpfer erstmals in der 

Städte erweitern ihren Einflussradius peu à peu und nicht gleichmäßig, sondern auf wichtige Ressourcen zu.

Preview

40 GameStar 05/2010Nach Civilization 4 machte die Serie mit Civilization Revolutions (2007) einen Abstecher auf die Konsolen.
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uAngeschaut uGenre Rundenstrategie uTermin 4. Quartal 2010
uHersteller Firaxis / 2K Games uStatus zu 70% fertig

Christian Schmidt: Wenn man die Bilder 
auf diesen Seiten ansieht, mag man es nicht 
glauben, aber in Bewegung soll Civilization 5 
toll aussehen. Versichern mir die Kollegen, 
die es in San Francisco gesehen haben. Das 
wäre das Sahnehäubchen, aber die Optik ist 
bei Civilization (für mich zumindest) zweit-
rangig. Wichtiger wäre immense Spieltiefe. 
Die angekündigten Neuerungen gefallen 
mir in dieser Hinsicht hervorragend.

Civilization 5

christian@gamestar.de

Pro Kartenfeld kann nun nur noch eine Einheit stehen, in Städten gar keine mehr. Die Siedlungen verteidigen sich selbst, je nach Entwicklungsgrad und Stadtausbauten mehr oder weniger gut.

Schick: Die Anführer anderer Nationen, hier der deutsche Kanzler Bismarck, laufen bei Audienzen 
3D-animiert durch ihr Staatszimmer und sprechen jeweils in ihrer eigenen Landessprache.

Serie über Distanz angreifen dür-
fen. Wenn etwa Bogenschützen 
noch dazu auf einem Hügel ste-
hen, erhöht sich ihre Kampfkraft 
zusätzlich. So entscheiden nicht 
nur Zusammenstellung und 
Macht einer Armee über Sieg oder 
Niederlage, sondern in großem 
Maß auch ihre Aufstellung. Für 
die taktisch bislang eher simpel 
gestrickte Civilization-Serie ist 
das eine spannende Neuerung. 

Die Diplomatie
Natürlich sind Sie nicht allein auf 
der Welt. Wie gehabt fechten an-
dere Nationen mit um die Vorherr-
schaft auf dem Erdball, in Civiliza-
tion 5 werden derer 18 dabei sein. 
Neben der traditionsreichen 
Kunst des Gegenseitig-Totschla-
gens enthielt die Civilization- 
Reihe schon immer Diplomatie, 
und seit jeher funktioniert die nur 
mäßig: Man beäugt sich misstrau-
isch, tauscht ein paar Technolo-
gien, und irgendwann gibt’s Krieg. 
Aber ohne diplomatisches Parkett 
geht’s scheinbar auch nicht, und 
so schraubt Serienteil Nummer 5 
wieder am Austausch der Staats-
männer herum, um ihm mehr Re-
levanz zu verpassen. Religionszu-
gehörigkeit spielt nun keine Rolle 
mehr (die Glaubensgegensätze 
hatten in Civilization 4 nur zu ver-
härteten Fronten geführt), direk-
ter Technologietausch wird abge-
schafft und durch Forschungsver-
einbarungen ersetzt, und generell 
sollen gute Beziehungen zwi-
schen Völkern attraktive Boni ge-
ben – welcher Art ist noch nicht 
bekannt. Der Joker heißt aber: 

Stadtstaaten. Jede Civilization-
Partie verstreut eine Handvoll 
neutrale Siedlungen über die 
Kontinente, die computergesteu-
ert wachsen und expandieren, oh-
ne aber eigene Reiche zu bilden. 
Diese Stadtstaaten hocken gern 
auf wertvollen Rohstoffen oder an 
strategisch bedeutsamen Punk-
ten. Natürlich darf man sie er-
obern, aber lohnender soll es 
sein, sie als Verbündete zu ge-
winnen. Denn dann liefern Stadt-
staaten regelmäßig Ressourcen, 
Technologie oder Truppen. Der Ef-
fekt soll in Civilization 5 eine Art 
diplomatisches Tauziehen um 
diese unabhängigen Völkchen 
sein, deren Bündnisse wiederum 
die Beziehungen der Großmächte 
untereinander belasten können.

Der Rest
Für Civilization-Verhältnisse ist 
das schon eine respektable 
Menge an Neuerungen, auch 
wenn das grundlegende Spiel-
prinzip – hier seien Veteranen be-
ruhigt – unverändert bleibt. Aber 
die erste Vorstellung des Spiels 
im März in San Francisco hat noch 
viele Fragen offen gelassen. Dass 
es wieder Forschung geben wird, 
steht fest, aber auch hier sind Än-
derungen angedeutet; so soll es 
nun einen Entwicklungsbaum für 
das Staatswesen geben. Wie das 
funktioniert, ist ungewiss. In wel-
cher Form man die Städte und ih-
re Umgebungen ausbaut, bleibt 
bislang offen. Sicher ist aber, 
dass die Weltwunder wieder mit 
von der Partie sind, also einma-
lige Prunkgebäude mit wertvollen 

Vorteilen für das Volk, das sie er-
richtet. Neu im Sortiment befin-
den sich der Londoner Big Ben 
und unter anderem die Jesussta-
tue aus Rio de Janeiro. Wie Schiffe 
und Flugzeuge in die neuen tak-
t ischen Kämpfe mit ihren 
Schlachtreihen eingreifen, dazu 
hat sich der Entwickler Firaxis 
noch nicht geäußert. Einen Multi-

player-Modus wird es ebenso ge-
ben wie eine direkt ins Spiel inte-
grierte Austauschplattform für 
Karten, Mods und Extras aus der 
Community, Details zu beiden ste-
hen noch aus. Es dürfte also noch 
einiges zu klären sein, bis die 
große alte Rundenstrategieserie 
im Herbst auf den PC zurückkehrt. 
Die Erwartungen sind hoch. CS

PreviewRundenstrategie

41GameStar 05/2010 Diplomatie (die Kunst der Verhandlung zwischen Nationen) ist nicht zu verwechseln mit Diplomatik: der Lehre von Urkunden.
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Zwischen den Rennen verwalten wir unsere Fahrzeuge und Mods und chatten mit anderen Spielern. Windschattenfahren bringt in Blur nichts, zielsuchende Energiekugeln hingegen schon.

Massenkarambolage im EMP-Feld. Bei 
20 Fahrern auf der Strecke kommt es regel-
mäßig zu solch spektakulären Szenen. 

Warum den Gegner nur überholen, wenn man ihn auch von 
der Strecke ballern kann? Das macht nicht nur mehr Krach, 
sondern auch mehr Spaß. Wir haben Blur gespielt.Blur

Wir sind Erster, nur noch ein 
paar Meter trennen uns vom 

Sieg. Plötzlich blinken die Bild-
schirmanzeigen, und schriller 
Alarm weist uns auf einen rot flir-
renden Energieball hin, der sich 
mit mörderischer Geschwindigkeit 
nähert. Wir reißen das Lenkrad he-
rum. Zu spät, das Geschoss trifft 
uns mit voller Wucht. Die Detona-
tion schleudert den Wagen durch 
die Luft ... und gradewegs über die 
Ziellinie. Cooler kann man ein Ren-
nen wohl nicht gewinnen. Dabei 
gehört unser »Katapultsieg« noch 
zu den unspektakulärsten Szenen, 
die wir in der fast fertigen Preview-
Version von Blur erlebt haben.

Taktisches Chaos
Mario Kart für Erwachsene. So 
bezeichnen Gareth Wilson und 
Ged Talbot, die Lead Designer bei 
Bizarre Creations, ihr Action-
Rennspiel Blur. Und tatsächlich 
fühlen wir uns bereits nach dem 
ersten Startschuss sofort an Nin-
tendos Spaß-Raser erinnert. Wie 
im berühmten Vorbild liegen rei-
henweise Power-Ups auf den 
Blur-Strecken (siehe Kasten), von 
denen wir bis zu drei aufsammeln 
und damit einen regelrechten 
Krieg vom Zaun brechen. Das 
meinen wir wörtlich, denn wäh-
rend unserer Anspiel-Session bei 
den Entwicklern in Liverpool 

kämpften gleich 20 Spieler um 
den Sieg. Die Action war entspre-
chend brachial: Überall krachte 
und knallte es, flogen Boliden 
quer über die Piste, am schönsten 
für uns waren aber die Flüche der 
Kollegen um uns herum, wenn wir 
ihnen mal wieder voll einge-
schenkt hatten. Die Steuerung 
fällt denkbar simpel aus. Gas, 
(Hand-) Bremse, Aktionstaste, 
das war’s. Die auf unkomplizierte 
Arcade-Rennen ausgelegte Fahr-
physik ermöglicht extrem coole 
Drifts und macht das ohnehin 
hoch unterhaltsame Blur richtig 
spektakulär. Spannend: Obwohl 
auf der Strecke schieres Chaos 

herrscht, kommt die Taktik nicht 
zu kurz. Nehme ich die Abkürzung 
oder doch lieber den langen Weg, 
wo eine zielsuchende Rakete 
liegt? Schütze ich mich durch die 
just ergatterte Mine vor Verfol-
gern oder schieße ich das Ding 
nach vorn und dem Erstplat-
zierten vor den Kühlergrill? Die 
Poleposition ist in Blur ohnehin 
nur etwas für die ganz Nerven-
starken. Blut und Wasser haben 
wir geschwitzt, als wir noch eine 
ganze Runde zu meistern hatten, 
aber 19 durchgeknallte Fahrer 
hinter uns alles daran setzten, 
uns von der Strecke zu fegen –
was für ein Riesenspaß!

Preview
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David gegen Goliaths: Mit dem Power-Up »Barge« putzt unser Mustang GTR A gleich zwei größere Kontrahenten von der Strecke. 

Die Power-Ups 
Barge erzeugt rund ums Auto 
ein Kraftfeld, das nahe Geg-
ner wegstößt. Ideal an Klip-
pen oder vor Hindernissen.

Bolt sind drei einzeln feuer-
bare Minigeschosse, die geg-
nerische Fahrzeuge gehörig 
ins Trudeln bringen.

Minen lassen sich entweder 
hinter dem eigenen Auto ab-
legen oder in hohem Bogen 
vor den Gegner werfen. 

Nitro ist ein kurzer Geschwin-
digkeitsschub. Vor engen Kur-
ven lässt es sich auch »rück-
wärts« als Bremse einsetzen.

Repair behebt alle Schäden 
am Fahrzeug. Wichtig, weil 
Totalschäden empfindlich 
viele Sekunden kosten. 

Shield schützt Ihren Wagen 
für etwa drei Sekunden vor 
gegnerischen Projektilen und 
Rammattacken. 

Shock erzeugt für kurze Zeit 
drei stark ausbremsende 
EMP-Felder direkt vor dem 
Erstplatzierten. 

Shunt ist eine Energiekugel, 
die ihr Ziel zwar automatisch 
sucht, aber durch gezielte 
Schüsse zerstört werden kann.

uAngespielt uGenre Rennspiel uTermin 28.5.2010
uHersteller Bizarre / Activision Blizzard uStatus zu 90% fertig

Daniel Matschijewsky: Wenn mich die Ent-
wickler vom Gamepad wegzerren müssen, 
ist das schon jetzt ein gutes Zeichen. Blur 
macht durch die brachiale, effektgeladene 
Action, die coolen Upgrades und seine Kurz-
weil schon jetzt jede Menge Spaß. Die stän-
digen Belohnungen, das Feilen an den Mods 
sowie die vielseitigen Modi motivieren im-
mens und dürften wegweisend für Online-
Rennspiele mit Action-Fokus werden. 

Potenzial Sehr gut

Blur

danielm@gamestar.de

Den Splitscreen-Modus für bis zu vier Spieler wird es wohl nur in den Konsolenvarianten geben.

Alles für die Fans
Ähnlich wie in Need for Speed: 
Shift bringen gelungene Aktionen 
(etwa Abschüsse, Rundenrekorde 
oder Drifts) Erfahrungspunkte 
ein, in Blur »Fans« genannt. Häu-
fen wir diese Fans weiter an, stei-
gen wir nach und nach im Level 
auf und schalten so nicht nur bes-
sere Fahrzeuge und Lackierungen 
frei, sondern auch sogenannte 
Mods. Das sind passive Power-
Ups, die uns (ähnlich wie die Toni-
ka in Bioshock 2) unterstützen, 
ohne dass wir sie aktivieren müs-
sen. Die große Auswahl umfasst 
Klassiker wie erhöhten Schaden 
und Boni, die uns zum Beispiel 
mehr Fans pro Aktion einbringen, 
aber auch neue Ideen wie etwa 
ein Schild, das feindlichen Be-
schuss absorbiert und in eine 
wieder verwendbare Waffe ver-
wandelt. Von diesen Mods dürfen 
wir bis zu drei ins Fahrzeug ein-
bauen und dabei entweder auf 
vorgefertigte Setups (aggressiv, 
defensiv etc.) zurückgreifen oder 
diese selbst zusammenstellen. 
So motivierend die Levelauf-
stiege und die damit einherge-
henden besseren Fahrzeuge und 
Power-Ups auch sind, bleibt den-
noch abzuwarten, ob und wie die 
Balance im fertigen Spiel funktio-

niert. Da Einsteiger keine Chance 
gegen elitär ausgerüstete Level-
50-Piloten haben dürften, steht 
und fällt der Spielspaß mit dem 
Matchmaking-System, also dem 
Prinzip, nach dem Spieler (auch 
unterschiedlicher Stärke) zusam-
mengebracht werden.

Globetrotter extrem
Bizarre Creations verspricht für 
Blur über 30 Strecken. Die Schau-
plätze führen Sie dabei um den 
gesamten Globus, von Barcelona 
über London und Tokio bis nach 
Los Angeles, San Francisco und 
Amboy im mittleren Westen der 
USA. Nett: Obwohl Blur sehr ac-
tionlastig ausfällt, müssen wir die 
Beschaffenheit der aktuellen 
Strecke in unsere Taktik mit ein-
beziehen. Der drifttaugliche BMW 
M3 E92 etwa fühlt sich auf den 
verwinkelten Asphaltstraßen To-
kios zwar wie zu Hause, hat in der 
hügeligen Staub- und Schotte-
rumgebung von Amboy aber kei-
ne Chance gegen Offroad-Boliden 
wie den Defender SVX von Land 
Rover. Der Allrad-Antriebler sieht 
wiederum alt aus gegen Muscle 
Cars wie den Shelby Mustang 
GT500, der durch seine schiere 
Masse jeden Konkurrenten mü-
helos von der Strecke schubst. 

Die drei Fahrzeugklassen umfas-
sen über 60 lizenzierte Autos, die 
Sie sogar lustvoll bis hin zum Voll-
wrack schrotten dürfen. Auf das 
Fahrverhalten haben Kollisionen 
und Unfälle zwar keine Auswir-
kungen. Wer jedoch einen Total-
schaden erleidet, der verliert 
durch den automatischen Wagen-
austausch wertvolle Sekunden – 
und damit meist das Rennen. 

Rennspiel 2.0
Der Mehrspieler-Teil von Blur ist 
eine regelrechte Schaltzentrale. 
In den schon jetzt sehr übersicht-
lichen Menüs verwalten und be-
pinseln Sie Ihre Fahrzeuge, ver-
bauen Mods, chatten mit anderen 
Spielern, stellen Freunden spezi-
elle Renn-Herausforderungen 
oder suchen nach aktuellen On-
line-Turnieren. Modi und Options-
vielfalt versprechen monatelan-
gen Raserspaß. So gibt’s neben 
klassischem Deathmatch auch so 
genannte Hardcore-Rennen, in 
denen Sie ohne Waffen auskom-
men müssen und Rammattacken 
größeren Schaden anrichten. Wer 
es brachialer mag, der versucht 
sich an »Motor Mash«, wo Sie in 
Destruction Derby-ähnlichen Are-
nen gegnerische Fahrzeuge ver-
schrotten. Cool: Abschüsse, 

hauchdünne Siege oder freige-
schaltete Erfolge, von denen es in 
Blur satte 200 Stück gibt, lassen 
sich auf Wunsch über den Nach-
richtendienst Twitter veröffentli-
chen. Die Einbindung weiterer so-
zialer Netzwerke sei laut Ged Tal-
bot eingeplant. Fest steht indes 
schon jetzt: Blur wird auf dem PC 
lokale Netzwerke unterstützen. 
Hoffentlich haben Sie einen 
schalldichten Keller, in den 20 
Leute passen ... DM

PreviewRennspiel
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Die nochmals aufgebohrte Grafik-Engine von Dirt 2 soll für richtig viel Leben in der Boxengasse sorgen.

Der Circuit de Catalunya aus der 
Vogelperspektive: F1 2010 wird 
alle Strecken, Autos und Fahrer der 
aktuellen Saison enthalten.

Sieben Jahre nach F1 Challenge 99–02 
feiert die Formel 1 endlich ihr PC-Come-
back. Und die Zeichen für einen Start-
Ziel-Sieg stehen gut, denn am Steuer 
sitzen die Dirt-2-Entwickler.

F1 2010

Bei den einen sorgt sie für ein 
Glücksgefühl sonderglei-

chen, bei anderen dagegen für 
Aggression: die typische Ge-
räuschkulisse der Formel 1. Meist 
sind es Männer, die sich von dem 
satten Sound der PS-starken Mo-
toren betören lassen und sich 
dem Sport mit absoluter Leiden-
schaft hingeben. Es ist jedoch 
nicht nur der Klang, den die Fans 
lieben. Sondern auch die irrwit-
zige Geschwindigkeit von mehr 
als 300 km/h, bei der schon der 
kleinste Fahrfehler das Aus be-
deuten kann. Und natürlich die 
Gewissheit, dass sich hier die 
besten Fahrer der Welt miteinan-
der messen: Lewis Hamilton, 
Fernando Alonso, Sebastian Vet-
tel und seit dieser Saison auch 
wieder Michael Schumacher.

All das, was die Formel 1 aus-
macht, wollen die Rennspielex-
perten von Codemasters (Colin 
McRae: Dirt 2, Race Driver: Grid) 
in F1 2010 vereinen. Bei den 
Swordfish Studios in Birmingham 
durften wir erstmals einen aus-
führlichen Blick auf eine frühe 
Version des Spiels werfen. 

Konzentration aufs 
Unwesentliche
Das Rennwochenende beginnt 
mit dem freien Training, bei dem 
wir die Strecke und ihre Eigen-
heiten kennenlernen. Außerdem 
lassen sich hier unterschiedliche 
Reifenhärten und Tankfüllungen 
testen. Am nächsten Tag wird es 
das erste Mal ernst – es geht um 
die Startplätze! In der Ego-An-
sicht hocken wir in unserem Fer-
rari in der Teambox, der Motor 
läuft bereits. Das Cockpit haben 
die Entwickler bis ins letzte Detail 
originalgetreu nachgebildet. Auf 
einem heruntergelassenen Bild-
schirm dürfen wir an den Fahr-
zeugeinstellungen herumdrehen, 
bis wir die für uns perfekte Kons-
tellation getroffen haben. Außer-
dem erhalten wir hier Infor-
mationen über die Wetterlage – 
ausschlaggebend für die opti-
male Reifenwahl. Nun geht es auf 
die Strecke, in der Boxengasse 
herrscht reger Betrieb. Schon 
jetzt steht fest: F1 2010 wird mehr 
liefern als nur Rennen und Tabel-
len, Codemasters und Swordfisch 
stecken erfreulich viel Aufwand 
ins atmosphärische Drumherum.

Mittendrin im Chaos
Bei der Ausfahrt auf den Kurs las-
sen wir den Motor standesgemäß 
aufheulen und brausen los. Der 
grafische Ersteindruck ist dank 
aufgebohrter Dirt 2-Engine klas-
se ... und wackelig. Denn F1 2010 
erzeugt mit einer dynamischen 
Fahrerperspektive ein ähnliches 
Mittendrin-Gefühl wie Need for 
Speed: Shift. Dramatik und Hek-
tik des Rennens kommen selbst 
in der Einführungsrunde schon 
wunderbar rüber – wir haben so-
fort das Gefühl, dass jeder Fehler 
der letzte für diesen Grand Prix 
sein könnte. Das wird endgültig 
klar, als wir aus dem Mittelfeld ins 

Rennen starten: Vor dem Grün-
zeichen stehen alle Boliden auf 
der Start- und Zielgeraden, die 
Motoren dröhnen und das aus 
Fernsehübertragungen bekannte 
Hitzeflimmern verschleiert die 
Strecke. Jetzt geht es los: Jeder 
versucht, eine Lücke zu finden 
und möglichst viele Plätze nach 
vorn zu springen. Chaos bricht 
aus, und wir mittendrin. Vor uns 
kracht es, Einzelteile fliegen uns 
entgegen. Gut: Das detailver-
liebte Schadensmodell setzt Un-
fälle schon jetzt spektakulär in 
Szene. Weniger gut: Die Compu-
terfahrer agieren während der 
Präsentation zu aggressiv – ein 
altes Codemasters-Problem, das 
uns schon in Grid und Dirt 2 ge-
stört hat. Die Entwickler verspre-
chen uns zwar, die KI noch in den 
Griff zu bekommen, wir bleiben 
vorerst aber skeptisch.

Und jetzt zum Wetter
Besonders stolz sind die Entwick-
ler auf ihre Wettereffekte. Was 
später dynamisch wechseln soll, 
wird jetzt noch per Cheat akti-
viert: Nur eine Sekunde vergeht, 
dann ist der gerade noch sonnig-
idyllische Catalunya Circuit in ein 
tiefes Grau gehüllt. Die Pfützen 
auf der ohnehin schon nassen 
Fahrbahn sind extrem gefährlich. 
Die Autos verlieren hier sofort an 
Grip und rutschen ins Kiesbett. 
Mit der Zeit bilden sich aber auch 
vergleichsweise trockene Spuren 
auf der Bahn, auf denen es sich 
deutlich sicherer fährt. Autos 
spiegeln sich auf dem nassen As-
phalt, die Reifen der Boliden wir-
beln das Wasser als Sprühnebel 
wieder in die Luft, Regentropfen-
Verwehungen auf unserem Visier 
erschweren zusätzlich die Sicht – 
beeindruckend!

Entwickler-Check
Die Swordfish 
Studios wurden 
2002 in Birming-
ham gegründet 
und machten sich 

mit Rugby- und Cricket-Simulationen einen 
Namen. Zuletzt veröffentlichte das Team den 
mittelmäßigen Konsolen-Shooter »50 Cent: 
Blood in the Sand«. Im November 2008 wurde 
Swordfish von Codemasters gekauft und mit 
Rennspielexperten verstärkt. Producer Paul 
Jeal war QA-Tester bei Grand Prix 3, Game De-
signer Stephen Hood entwickelte die Formel-
1-Spiele für Sonys Playstation 2. Außerdem 
wurde Ex-Formel-1-Fahrer Anthony Davidson 
(zuletzt Testpilot für Brawn GP) verpflichtet, 
der das Team als Berater unterstützt.

Preview
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Auf den Screenshots sind noch Fahrzeuge von 2009 zu sehen, weil Codemasters nach wie vor auf die Hersteller-Freigabe für die neuen Autos wartet.
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uAngeschaut uGenre Rennspiel uTermin September 2010
uHersteller Swordfish / Codemasters uStatus zu 70% fertig

Heiko Klinge: War ich gespannt! Und bin ich 
erleichtert! Sowohl grafisch als auch atmo-
sphärisch wird Swordfish exakt die Qualität 
liefern, die ich nach Dirt 2 von Codemasters 
erwarte. So sehr mittendrin war ich noch in 
keiner Formel-1-Simulation. Rennspielfans 
können also schon mal aufatmen und vor-
freuen. Realismus-Fanatiker sollten aller-
dings weiterhin die Luft anhalten, denn in 
der Präsentation wirkte F1 2010 noch ver-
hältnismäßig actionlastig. Ein bisschen Restspannung bleibt also, 
die Chancen auf den erhofften Hit stehen aber blendend.

F1 2010

heiko@gamestar.de

Alle Strecken der Saison 2010 sollen bis hin zur Höhe und Posi-
tion einzelner Bäume originalgetreu nachgebaut werden.

Einen komfortablen Cockpit-Platz im Williams-Auto müssen 
Sie sich im Karrieremodus erst verdienen.

Die Ego-Perspektive wirkt in Bewegung extrem dynamisch und vermittelt ein tolles Mittendrin-Gefühl.

Peitschender Regen, Wasser aufwirbelnde Reifen: Die Wettereffekte haben uns bei der Präsentation am meisten beeindruckt.

Wie sich das alles auf das Fahr-
verhalten auswirkt, lässt sich der-
zeit nur schwer abschätzen. Stan-
dardmäßig wird sich F1 2010 wohl 
ähnlich wie Racedriver: Grid 
ziemlich genau in der Mitte zwi-
schen Action und Realismus ein-
sortieren. Und wer keine Lust auf 
Tuning hat, soll auch mit den Vor-
einstellungen eine Siegchance 
haben. Die Entwickler verspre-
chen aber auch einen Hardcore-
Modus, in dem sich selbst Klei-
nigkeiten wie die Reifentempera-
turen und der aktuelle Gummi-
abrieb glaubwürdig auf die Fahr-
physik auswirken sollen.

Ein Leben für
die Formel 1
Der Karrieremodus ist das Herz-
stück von F1 2010. Hier dürfen wir 
uns einen eigenen Fahrer samt 
Helm- und Anzug-Design erstel-

len und mit ihm dann einem Team 
beitreten. Anfangs bekommen 
wir natürlich nur Angebote von 
schwächeren Rennställen wie 
Force India oder Sauber, den 
Platz im Ferrari-Cockpit müssen 
wir uns erst verdienen. Wer Colin 
McRae: Dirt 2 gespielt hat, wird 
sich in F1 2010 sofort heimisch 
fühlen – zumindest was das Menü 
im Karrieremodus angeht: Statt 
im abgewrackten Wohnwagen 
treffen wir unsere Entschei-
dungen nun allerdings im schi-
cken 3D-Inneren eines F1-Trucks. 
Neu und wichtigster Ansprech-
partner ist unser Agent, der Ange-
bote von Sponsoren unterbreitet 
und unsere Chancen bei anderen 
Teams sondiert. Die sollen wir 
nicht nur mit guten Rennergeb-
nissen beeinflussen können, son-
dern auch mit unserem Verhalten 
in der obligatorischen Pressekon-

ferenz nach der Siegerehrung. 
Das ist zwar prinzipiell ein netter 
Gag, wir befürchten aber, dass 
die Frage-Antwort-Spielchen 
schnell langweilig werden.

Wer nicht in den eigenen, 
sondern lieber in Schumis Anzug 

schlüpfen möchte, kann dies im 
separaten Grand-Prix-Modus er-
ledigen. Hier stehen von Beginn 
an alle Fahrer, Autos, Teams und 
Strecken der Saison 2010 zur 
Verfügung – so wie es sich ge-
hört! Thomas Wittulski/ HK

Preview
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Die Formel-1-Weltmeisterschaft 2010 umfasst insgesamt 19 Rennen. Neu im Programm ist der »Korean International Circuit«.
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 Screenshots & Infos
uQuicklink: 6675

GameStar.de

Operation Anaconda
Die Missionen in Medal of Honor sind fiktiv, 
der Hintergrund dagegen ist real. Ein Beispiel: 
Das afghanische »Shah-i-Kot«-Tal, der Einsatz-
ort des uns präsentierten Levels, war im März 
2002 Schauplatz für die »Operation Anacon-
da«. Als Reaktion auf die Terroranschläge des 
11. Septembers koordinierten die USA damals 
eine Offensive gegen Al-Qaida und die Taliban, 
an der auch andere Nationen wie Deutschland 
(mit seinem »Kommando Spezialkräfte«) be-
teiligt waren. In Medal of Honor sollen laut Se-
nior Producer Richard Farrelly aber nur US-
amerikanische Einheiten spielbar sein.

Das Shah-i-
Kot-Tal liegt 

südlich der 
Hauptstadt 

Kabul. 
(Quelle: Google Earth)

Die Soldaten von Medal of Honor sind auf ihren Einsätzen auch in Fahrzeugen unterwegs, hier auf einem Quad.

Während die Tier-1-Soldaten leise vorgehen, brechen die Rangers einfach durch die Vordertüren.

Auch Electronic Arts hat die moderne Kriegsführung für sich entdeckt: 
Die Shooter-Reihe wagt einen Neuanfang auf den Spuren von Modern Warfare.

entdeckt:  sich für Kriegsführung moderne die hat Arts Electronic Auch

Medal of Honor

Einst war Medal of Honor eine 
hochrespektable Reihe von 

Weltkriegs-Shootern. In den ver-
gangenen Jahren ist der Glanz ver-
blasst, die letzte Episode Medal 
of Honor: Airborne (2007) war nur 
noch ein mäßiger Militär-Shooter. 
Dieses Elend soll ein Ende haben, 
Electronic Arts krempelt die Serie 
um. Und zwar nach bewährtem 
Vorbild: Wie der Super-Konkur-
rent Call of Duty mit Modern War-
fare springt auch Medal of Honor
in die Gegenwart. Der nächste Se-

rienteil, den Electronic Arts aktu-
ell entwickelt, spielt in Afgha-
nistan. Dort schlüpft der Spieler 
sowohl in die Uniform von ge-
wöhnlichen Soldaten wie US 
Army Rangers als auch in den 
Kampfanzug von »Tier 1«-Spezi-
aleinheiten. Wie unterschiedlich 
sich das im Spiel anfühlen soll, 
fasst der Senior Producer Richard 
Farrelly von EA Los Angeles für 
uns zusammen: »Vergleicht ein-
fach einen Vorschlaghammer mit 
einem Skalpell. Während sich die 

einen Missionen sehr actionlastig 
spielen, geht ihr in den anderen 
behutsam, aber präzise vor.« 

In Afghanistan
Wir haben Medal of Honor in ei-
ner Vorabversion auf der Play-
station 3 gesehen, das Spiel er-
scheint aber auch für den PC und 
die Xbox 360. Richard Farrelly 
präsentierte uns einen Auftrag für 
das »Skalpell«, die Tier-1-Kämp-
fer. Schon in der Intro-Sequenz 
der Mission sehen wir, wie deren 

Arbeitsalltag aussieht: Ein afgha-
nischer Schafhirte sitzt mit sei-
nen wolligen Schützlingen auf 
einem Felsplateau und wärmt 
sich in der Morgendämmerung 
am Lagerfeuer. Plötzlich schlingt 
sich ein Arm von hinten um sei-
nen Hals. Der Hirte röchelt und 
versinkt im Reich der Träume – 
Zeugen können die Tier-1-Kämp-

Preview
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Ego-Shooter

Die Medal of Honor wurde erstmals im amerikanischen Bürgerkrieg verliehen.

gs05_048 48 22.03.10 16:30



uAngeschaut uGenre Ego-Shooter uTermin 29. Oktober 2010
uHersteller EA Los Angeles uStatus zu 60% fertig

Petra Schmitz: Endlich gehört der Zweite 
Weltkrieg der Vergangenheit an! EAs Auf-
bruch in die Moderne scheint keine Modern-
Warfare-Kopie zu werden, sondern ein Spiel 
mit eigenem Charakter: Die »Skalpell«-Missi-
onen sehen noch strukturierter und authen-
tischer aus als Vergleichbares in Infinity 
Wards Shooter. Noch gibt es viele Fragezei-
chen rund um die erneuerte Serie, ich bin 
aber richtig neugierig auf das Programm.

Medal of Honor

petra@gamestar.de

Medal of Honor vs. Call of Duty
Die Spiele-Reihen von Electronic Arts und Activision kämpfen 
seit vielen Jahren um die Vorherrschaft im Sektor der Weltkriegs-
Shooter. Medal of Honor blies im Februar 2002 mit Allied Assault 
zur ersten Attacke. Anderthalb Jahre später hatte auch das Ent-
wicklerstudio Infinity Ward die virtuellen Waffen durchgeladen 
und schickte das erste Call of Duty in die Schlacht. In den folgen-
den Jahren konnte der CoD-Publisher Activision mit den weiteren 
Spielen der Reihe die MoH-Konkurrenz abhängen. Als die Call of 
Duty-Reihe im Jahr 2007 mit Modern Warfare in die Moderne 
aufbrach und Kritiker wie Käufer begeisterte, sprach kaum noch 
jemand von EAs Shootern. Aus diesem Grund lässt nun auch 
Electronic Arts den Zweiten Weltkrieg ruhen und wagt mit Medal 
of Honor einen Neuanfang in Sachen moderne Kriegsführung.

Medal of Honor: Allied Assault: US-Soldaten erobern die Küste der Normandie.

Die dunkle Seite des Krieges: Die Spezialeinheit muss sich auch mit Geißeln auseinandersetzen. Ereignisse wie Luftunterstützung für die Bodentruppen sind streng geskriptet.

fer auf ihrem heimlichen Einsatz 
in Afghanistan nicht gebrauchen. 
Die fünfköpfige Truppe formiert 
sich und schleicht den Berghang 
nach oben. Das Ziel des Teams: 
Geschützstellungen und ein La-
ger von Al-Qaida-Terroristen.

Straffe Struktur
Schon nach wenigen Metern 
ploppt das erste Missionsziel ins 
Bild: »Schaltet die Al-Qaida- 
Wachen aus«. Tatsächlich stehen 
drei Terroristen am Horizont, de-
nen Gewehre um die Schulter 
hängen. Farrelly schaltet in den 
Ziel-Modus, visiert einen Kopf an 
und schießt. Im gleichen Moment 
löschen seine KI-Kameraden die 
anderen Terroristen aus. Kaum ist 
der Rauch des Mündungsfeuers 
verflogen, erscheint das nächste 
Missionsziel: »Folge deiner Ein-
heit«. Farrelly folgt. Was sich in 
diesen ersten Minuten der Prä-
sentation bereits andeutet, wird 
später zur Gewissheit: Die Mission 
der Tier-1-Kämpfer ist so straff 
durchorganisiert wie in keinem 
Kriegs-Shooter zuvor. Fast jeder 
einzelne Schritt ist vorgegeben, 
mehr als ein Dutzend Mal leuch-
tet während des Einsatzes die 
Einblendung »New Objective« auf 
dem Bildschirm auf. »Ihr könnt an 
manchen Stellen zwar auch auf 
eigene Faust agieren, aber dau-
ernd würde das in einer solchen 
Einheit nicht toleriert werden. 
Wer wie Rambo kämpft, überlebt 
nicht lange«, rechtfertigt Farrelly 
die klaren Vorgaben.

Verschärftes Tempo
Wie weit eingeschränkte spiele-
rische Freiheit noch Spaß macht, 
ist Geschmackssache. Eines aber 
beweist die Preview-Version von 
Medal of Honor bereits: Durch 
die straffe Struktur der Mission 
ist der Einsatz hochspannend und 
wird später durchaus abwechs-
lungsreich. Nachdem die Tier-1-

Truppe weitere Al-Qaida-Terro-
risten aus dem Hinterhalt ausge-
schaltet hat, gibt es den ersten 
Knalleffekt: Feuerstreifen zischen 
in den Himmel, die Bassbox wum-
mert – oberhalb der Truppe muss 
eine Flugabwehrkanone ausge-
schaltet werden. Farrelly und sei-
ne KI-Begleiter erlegen die Al- 
Qaidas hinter dem Geschütz und 
platzieren ihren Sprengstoff. Ein 
Druck auf den Fernzünder, und 
auch diese Aufgabe löst sich in 
Rauch auf. Jetzt ist der Weg frei 
für die Luftunterstützung. Die 
Tier-1-Truppe nähert sich dem La-
ger der Terroristen und markiert 
die ersten Ziele mit grünen Laser-
strahlen. Die Hintergrundmusik 
wird intensiver, der Elektro-
Sound treibt den Puls nach oben. 
Ein »Gunship« rauscht heran und 
feuert Raketen. Attacke! Aus der 
Schleichmission ist ein explosiver 
Kampf geworden. Farrelly und 
seine Kameraden ballern sich 
durch das Al-Qaida-Lager. An 
einem Vorsprung ist der Weg 
dann unsanft zu Ende: Die Spiel-
figur wird von einem Gewehr-
kolben am Kopf getroffen und 
sinkt zu Boden. Doch das Gesicht 
des Terroristen über uns erstarrt, 
jemand hat ihm eine Kugel ver-
passt. Ein Afghane reicht Farrellys 
Spielfigur die Hand und erweist 
sich als Verbündeter: »Ich habe 
dir gerade den Arsch gerettet!«

Frühe Phase
Obwohl Medal of Honor noch in 
diesem Jahr erscheinen soll, ver-
rät der Senior Producer nur weni-
ge Details. »Ja, es wird Fahrzeuge 
wie Quads und Hubschrauber ge-
ben. Ja, es gibt mehrere spielbare 
Charaktere. Ja, der Multiplayer-
Modus wird separat bei Dice ent-
wickelt, aber nein, wir können 
noch nichts darüber sagen.« Im 
Grunde wollte das Entwickler-
team von EA Los Angeles der ver-
sammelten Fachpresse nur das 

Spielgefühl von Medal of Honor
vor Augen führen, und in dieser 
Hinsicht scheint der Shooter kei-
ne bloße Modern Warfare-Kopie 
zu werden, sondern eine Berei-
cherung des Genres. Nur tech-
nisch muss das Spiel in Sachen 

Detailgrad, Effekte und Bildwie-
derholungsrate noch zulegen, 
aber in diesem Punkt bittet Farrel-
ly um Geduld: »Was ihr hier seht, 
hat noch Pre-Alpha-Status«, sei 
also weit von der Fertigstellung 
entfernt. Benjamin Blum
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Ego-Shooter

Osama Bin Laden gilt als ideologische Leitfigur der Al-Qaida.
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Wieder wird es einen dynamischen Tageszeitenwechsel geben. Nachts sorgen Fackeln in den Siedlungen für stimmungsvolles Licht.

So sieht er also aus, der Herr Namenlose aus Arcania: ein junger Bursche mit Bart. Hier steckt er in einer Magier-Robe.

Was ist eigentlich mit Lester? Und mit dem Spiel, in dem der Mann demnächst 
wieder auftauchen soll? Wir verraten Ihnen, wie es dem Rollenspiel Arcania geht. 

Arcania A Gothic Tale

Schon geraume Weile heißt 
Gothic 4 offiziell Arcania: A 

Gothic Tale, schon geraume Wei-
le ist bekannt, dass nicht Piranha 
Bytes, sondern Spellbound an 
der Entwicklung der Serienfort-
setzung arbeitet. 

Wir erinnern uns: In der Aus-
gabe 06/08 berichtete GameStar 
das erste Mal über Arcania. Da-
mals bekamen wir nur Land-
schaften zu Gesicht. Zugegeben, 
es waren wunderschöne Land-
schaften, die Lust auf mehr mach-
ten. Rund vier Monate später be-
suchten wir den Entwickler Spell-
bound in Kehl, sahen hauptsäch-
lich abermals Landschaften, darin 
jedoch eine Figur. Der neue Held 
war’s allerdings nicht. Der Recke, 
der durch die frühe Version von 
Arcania tobte, war noch immer 
der Namenlose aus den Gothic-
Vorgängern. Der Grund: Spell-
bound hatte das Design des Na-
menlosennachfolgers zu diesem 
Zeitpunkt noch nicht finalisiert. 
Und auch wenn der Held sicher 
schon lange ein Gesicht hat, so 
haben wir es doch bisher noch 
auf keinem Screenshot, in noch 
keinem Video gesehen. Das än-
dert sich mit den Bildern in dieser 
Preview. Schauen Sie hin – so 
sieht also der Mann aus, den wir 
demnächst durch die Gothic-Fort-

setzung steuern werden. Und wie 
geht’s dem Titel sonst? Wir haben 
uns bei Spellbound über den Sta-
tus des Rollenspiels erkundigt. 

Fast alles drin
Fast alle geplanten Inhalte sind 
laut Spellbound mittlerweile in 
Arcania implementiert, wenn 
auch noch nicht in finaler Form. 
Derzeit beschäftigt sich das Team 
unter anderem mit dem Überar-
beiten der Features, prüft sie auf 

Funktionalität und Qualität. So 
wird etwa das Interface genau 
wie das Kampfsystem noch fein-
geschliffen. Eigentlich sollte das 
längst Schnee von gestern sein, 
Arcania hätte am 25. Februar in 
den Läden stehen sollen. Das sah 
zumindest der 3,49 Millionen Eu-
ro umfassende Finanzierungs-
plan durch einen Fonds der Unter-
nehmensgruppe BVT vor, so 
stand es im Vertrag zwischen BVT
und Jowood (uGameStar.de-

Quicklink: 5654). Inwiefern und 
wo mittlerweile Änderungen am 
Vertrag durchgeführt wurden, 
wollte uns BVT nicht verraten, 
aber dass man Anpassungen vor-
genommen hat, liegt auf 
der Hand. Denn wären die 
alten Klauseln noch in 
Kraft, hätten Jowood und 
Spellbound die Arbeiten 
an Arcania längst einstellen 
und sowohl den Programm-
code als auch alle vorhandenen 

-  Screenshot-Galerie
uQuicklink: 6271

GameStar.de

RollenspielPreview

50 GameStar 05/2010Die Mindestbeteiligung am aktuellen Spiele-Fonds der BVT Unternehmensgruppe beträgt 5.000 Euro.
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Was wäre ein Gothic-Spiel ohne eine riesige Welt zum Erkunden und Blutfliegen zum Kaputthauen? 

Dokumente des Titels an BVT
aushändigen müssen. 

Mit Wegweisern
Dass die aktuell laufende Über-
arbeitung der Inhalte für Arcania
ein ganz schöner Batzen Arbeit 
sein dürfte, beweisen allein schon 
die zirka 300 angedachten Que-
sts. Ob bei dieser Menge Spell-
bounds hehrer Plan aufgeht, die 
meisten der Aufgaben sinnvoll um 
die Haupthandlung herum zu stri-
cken, damit der Spieler den roten 
Faden nicht verliert, sei mal da-
hingestellt. Wir haben nämlich 
noch keinen einzigen Heldenauf-
trag selbst erleben können. 

Aber sogar, wenn nicht alle 
Nebenquests an die Hauptaufga-
be andocken, wird es uns in Arca-
nia einigermaßen schwer fallen, 
die Route durchs Spiel aus den 
Augen zu verlieren. Eine Minimap 

und darauf platzierte Marker füh-
ren uns zu den Aufgaben, Per-
sonen und so durch die Welt. So-
fern wir das wollen. Alle Hilfsan-
zeigen sollen optional sein. Spell-
bound will Einsteigern so den Zu-
gang erleichtern, andererseits 
Serienveteranen das gute alte 
Gothic-Feeling vom Erkunden ei-
ner offenen Welt liefern. 

Vertraute Stimmen
Das gute alte Gothic-Feeling: 
Raue Burschen hauen sich in ei-
ner rauen Welt zuerst raue Sätze, 
später scharfe Waffen oder töd-
liche Magie um die Ohren. Letzte-
re sollen dabei besondere Beach-
tung finden, denn Spellbound 
wird in Arcania nicht nur alte 
Freunde wie die Sumpfkrautnase 
Lester auftauchen lassen, son-
dern die Gestalten auch mit den 
bekannten Stimmen versehen. 

Der neue Namenlose dürfte mit 
einer frischen Stimme sprechen, 
hat doch der Held der Vorgänger 
eine wichtige, wenn auch unge-
wohnte Rolle in Arcania zu erfül-
len, er ist König Rhobar III., ein al-
les andere als guter Herrscher. 

Wann nur, wann?
Wann Arcania: A Gothic Tale nun 
genau erscheint, wissen wir 
nicht, nur dass es 2010 werden 
soll ist sicher. Jowood und Spell-
bound wollen sich offenbar nicht 
festlegen, vielmehr will man ein 
Debakel wie mit dem fehlerver-
seuchten Gothic 3 unter allen 
Umständen vermeiden. Allzu lan-
ge kann’s bis zum Release jedoch 
nicht mehr dauern, denn bald will 
man die Katze aus dem Sack las-
sen und Arcania umfassend vor-
führen, uns also nicht nur Land-
schaften, Wettereffekte und ein 

paar Monster zeigen, sondern 
das Spiel. Voller Charaktere, vol-
ler Kämpfe, voller Gespräche, vol-
ler Abenteuer. Haut rein Jungs, 
wir wollen Gothic! PET

uAngeschaut uGenre Rollenspiel uTermin 2010
uHersteller Spellbound / Jowood uStatus zu 80% fertig

Petra Schmitz: Ich mag die Idee mit den 
Spielerhilfen. Die Gothic-Reihe erschien mir 
immer bemüht sperrig, als würde sie sich 
nur an einen elitären Kreis von Menschen 
richten wollen. Nämlich an den, der nicht 
nur eine hakelige Steuerung, sondern auch 
Fehler verkraftet. Apropos! Ich verkrafte kein 
weiteres Gothic 3 mehr. Dass es auch ohne 
Bugs geht, hat Risen bewiesen. Ich hoffe von 
Herzen, dass Spellbound Ähnliches gelingt. 

Arcania: A Gothic Tale

petra@gamestar.de

Ein lausiger Holzknüppel, dünne Kleidung, ein winziger Gegner: Auch in Arcania fängt der namenlose Held als kleiner Haudrauf an. 

Entwickler-Check
Spellbound wurde 
1994 gegründet. 1995 
erschien das erste 
Spiel, die mäßige Auf-
baustrategie Perry 
Rhodan: Operation 
Eastside, 1997 folgte 

Airline Tycoon. 2001 gelang Spellbound mit 
dem Echtzeit-Taktik-Hit Desperados ein Über-
raschungserfolg. Man blieb dem Genre mit 
Robin Hood und Desperados 2 treu, ver-
suchte sich mit Chicago 1930 aber auch an 
einem Action-Adventure und an einem Shoo-
ter (Rauchende Colts). 2007 erhielt Spell-
bound nach einer Ausschreibung den Zu-
schlag für die Entwicklung von Arcania. 

PreviewRollenspiel

51GameStar 05/2010 Desperados wurde noch über Infogrames veröffentlicht und bekam eine GameStar-Wertung von 86 Punkten.
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Der schwarze Drache ist Stufe 66 und hat stolze 3.000 Lebenspunkte. Da muss selbst ein erfahrenes Team lange drauf rumdreschen. 

Blöde Komfortmacke aus dem letzten Jahrhundert: Um Informationen über Gegenstände, Gebäude oder 
Gegner zu erhalten, muss man mit der rechten Maustaste darauf klicken und die Taste gedrückt halten.

uAngespielt uGenre Rundenstrategie uTermin 3. Quartal 2010
uHersteller Akella / Kalypso uStatus zu 80% fertig

Petra Schmitz: Zunächst war ich ja von den 
neuen Hexfeldern nicht so angetan. Aber 
wenn man sich mit denen mal angefreundet 
hat, entfalten sie doch wesentlich mehr 
spielerische Tiefe als die direkt gegenüber-
stehenden Gegnerreihen der Vorgänger. Vor 
allem die Bonusfelder für die unterschied-
lichen Einheiten sind eine prima Idee – wenn 
Sie denn an sinnvollen Orten platziert sind. 
Ansonsten wird Disciples 3 wohl wie die an-
deren Teile der Reihe werden: etwas altbacken, nicht sonderlich 
hübsch, aber mit viel Charme und taktischer Vielfalt.

Potenzial Gut

Disciples 3: Renaissance

petra@gamestar.de

Preview-Video
DVD

 Screenshots & Infos
uQuicklink: 5711

GameStar.de

Die Wiedergeburt der Rundenstrategie? Mit dem düsteren Disciples 
kommt neben Civilization eine weitere altgediente Serie zurück.

Disciples 3 Renaissance
Noch vor zwei Ausgaben hat-

ten wir prophezeit, dass die 
Rundenstrategie Disciples 3 in 
Deutschland wohl niemals er-
scheinen würde. Da war der Titel 
bereits seit Jahren in der Entwick-
lung, ohne jemals einen Publi-
sher gefunden zu haben. Nun hat 
doch jemand dem russischen Ent-
wickler Akella die Hand gereicht: 
Unter der Oberaufsicht von Kalyp-
so soll Disciples 3 finalisiert wer-
den und in der zweiten Jahres-
hälfte 2010 erscheinen. Wir haben 
eine Preview-Version angespielt.

Der Reihe nach
Die düsteren Disciples-Spiele 
standen stets im Schatten der 
strahlend bunten Heroes of Might 
& Magic-Konkurrenz. Daran wird 
auch der dritte Teil nichts ändern, 
dafür ist Disciples 3: Renais-
sance zu innovationsarm und in 
Sachen Steuerung sowie Grafik 
zu altbacken. Trotzdem dürfte der 
Titel für Genre-Fans interessant 
werden, sofern Akella noch kräf-
tig an der Balance nachbessert.

Drei Völker sind es, die Sie in 
der Kampagne von Disciples 3 
steuern. Wenn Sie der (recht dün-
nen) Story folgen wollen, begin-
nen Sie mit dem Imperium, also 
den Menschen. Daran schließt 
sich die Legion der Verdammten 
(Dämonen) an, als Letztes kom-
men die Elfen an die Reihe. Wie 
im Genre üblich bauen Sie Städte 

aus und werten dort Ihre Ein-
heiten mit dem nötigen Kleingeld 
auf, indem Sie entsprechende Ge-
bäude errichten. Das hilft, die zu-
weilen recht schwierigen Kloppe-
reien auf der Fantasy-Karte aus-
zutragen. Im aktuellen Status 
des Spiels sind die zugunsten der 
KI oft noch schlecht balanciert. 
Wenn Sie als Dämon gleich im 
zweiten Kampf gegen eine Toten-
beschwörerin der Stufe 20 und 
ihre Zombies antreten müssen, 
dann wird’s selbst auf dem ein-
fachsten der drei Schwierigkeits-
grade ein bisschen knifflig. PET

Jetzt mit Sechseck
Anders als in den Vorgängern, in 
denen sich die Gegner direkt ge-
genüberstanden, tragen Sie die 
Rundenkloppereien nun wie in 
den Heroes of Might & Magic-
Spielen auf einem Hexfeld-
Schlachtfeld aus. Mit einem Un-
terschied: Auf den Kampfplätzen 
von Disciples 3 finden Sie häufig 
spezielle Felder, die Angriffsboni 
verteilen. Steht einer Ihrer Kämp-
fer auf einem solchen Punkt, ver-
doppelt sich sein Schadenswert. 
Blöd ist allerdings, dass die 
Schlachtfelder zufallsgeneriert 

werden. Da kommt es zuweilen 
vor, dass ein Bonussechseck für 
die Nahkämpfer hinter den eige-
nen Reihen liegt. Hinter der Zau-
berer- und Bogenschützenlinie 
bringt ein Schwertträger aber nun 
mal rein gar nichts. Wer sich nicht 
scheut, kann Disciples 3 jedoch 
austricksen und den kurz vor dem 
Kampf automatisch angelegten 
Speicherstand erneut laden, um 
ein anderes Schlachtfeld-Layout 
zu erhalten. Aber vielleicht bes-
sert Akella auch noch nach und 
schränkt den Zufall ein wenig und 
vor allem sinnvoll ein.

Preview
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Die ersten beiden Disciples-Spiele wurden noch vom kanadischen Publisher und Entwickler Strategy First programmiert.
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In Hunted führen Sie gleich zwei Recken in den Kampf: Haudrauf Caddoc und Bogenschützin E’lara.

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6766

GameStar.de

Das Spiel ist nichts für zarte Gemüter. Wie in Dragon Age ist der Stil schmutzige Dark Fantasy.

Wer den Nahkämpfer Caddoc steuert, 
hat den Vorteil, die Rückansicht der 

geschmeidigen Distanzschützin E’lara 
genießen zu dürfen. Wer den Anblick leid 

ist, kann bei jedem Speicherpunkt 
die Spielfigur wieder wechseln.

Auf der GDC 2010 in San Francisco stellte Designer-
Urgestein Brian Fargo GameStar sein neues 
Action-Rollenspiel Hunted: The Demon’s Forge vor. 

Hunted: The Demon’s Forge

Er wolle die Rollenspielklassiker 
wieder beleben, den Geist der 

Dungeon Crawler, sagt Brian Far-
go. Wenn der Mann das sagt, dann 
heißt es Ohren spitzen. Schließlich 
hat er im Jahr 1983 das legendäre 
Spielestudio Interplay mitgegrün-
det und dort absolute Genre-Iko-
nen wie die Bard’s Tale-Reihe und 
Wasteland produziert. Sein neues 
Projekt ist das Koop-Action-Rollen-
spiel Hunted: The Demon’s Forge.

Kooperatives 
Kämpfer-Duo
Interplay ist Computerspielge-
schichte. Fargo gründete 2003 
sein jetziges Studio Inxile, das 
bisher lediglich durch eine mäßig 
geglückte Neuauflage des Klassi-
kers The Bard’s Tale (GS 08/05: 
67 Punkte) auffiel. Dem Fantasy-
Thema bleibt er auch weiterhin 

treu. »War es nicht toll, sich durch 
die Dungeons zu kämpfen, sich zu 
verlieren in dem Rhythmus der 
Kämpfe, Belohnungen und Level-
Aufstiege?«, schwärmt er. »Sowas 
will ich wieder machen. Diesen 
Sog erzeugen, nur mit guter Gra-
fik und modernen Mitteln«, skiz-
ziert er sein neues Projekt Hun-
ted. Als das Spiel startet, sind wir 
überrascht: Gleich zwei Spielfi-
guren in der 3rd-Person-Perspekti-
ve stürmen durch eine weitläufige 
Grotte, von rechts trifft ein Pfeil-
hagel den Anführer des Duos, ei-
nen muskulösen Nahkämpfer. So-
fort spritzt Blut, zimperlich geht’s 
hier schon mal nicht zur Sache. 
»Dark Fantasy«, grinst Fargo, 
»Dragon Age«, denken wir. Der 
verwundete Recke ist ein gutes 
Stück von uns entfernt, wir bli-
cken grade über die Schulter der 

zweiten Spielfigur. Wie zum Teufel 
sollen wir das Team steuern? »Wir 
lenken jetzt E’lara«, erklärt Fargo. 
»Sie ist Fernkämpferin, Caddoc da 
vorn kämpft währenddessen KI-
gesteuert. Hey, er ist ganz schön 
in Schwierigkeiten, hauen wir ihn 
raus!« Tatsächlich prügelt sich 
Caddoc (barbarenmäßig wild 
schwertschwingend) mit einem 
ganzen Rudel Skelette. In Pro-
bleme bringen ihn aber die kno-
chigen Fernkämpfer, deren stän-
dige Treffer stetig seine Gesund-
heit dezimieren. E’lara zückt den 
Bogen und feuert ihrerseits eine 
ganze Salve Pfeile auf die Angrei-
fer. Die reagieren und schießen 
zurück. Geschmeidig geht die 
Amazone in Deckung, schmiegt 
sich mit dem Rücken gegen einen 
hüfthohen Mauerrest, holt kurz 
Atem, um gleich darauf hochzu-

schnellen und mittels eines Fa-
denkreuzes nacheinander die vor-
witzigsten der Übelmänner aus 
den brüchigen Sandalen zu holen. 

Viel Koop-Action, 
wenig Rollenspiel
Alle Angriffsaktionen im Spiel ge-
schehen über simple Tastenkom-
binationen, ganz wie in Mass Ef-
fect 2 oder Gears of War. Aller-
dings sind die Kämpfe in Hunted: 
The Demon’s Forge noch schnel-
ler und actionorientierter als in 
Mass Effect 2. Der Vergleich mit 
dem Konsolen-Hit Gears of War, 
mit dem sich Hunted die Unreal-
Engine teilt, ist treffender. Was 
PC-Spieler an dieser Stelle ins 
Stocken kommen lässt: Wer auf 
eine Neuauflage von The Bard’s 
Tale oder Wasteland (deren Na-
menrechte sich Brian Fargo gesi-

Preview
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Action-Rollenspiel

Der Name des Charakters Faran Brygo in Wasteland (1988) ist eine Referenz an Brian Fargo.
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Rätselbeispiel: Das linke Auge muss per Feuerpfeil enflammt werden. 

E’lara wirkt aus dem Hintergrund einen Unterstützungszauber. Das Duo (Caddoc hinten links beim Ausweiden) kämpft auch über größere Distanzen zusammen, muss nicht ständig Rücken an Rücken stehen. 

uAngeschaut uGenre Action-Rollenspiel uTermin keine Angabe
uHersteller Inxile / Bethesda uStatus zu 60% fertig

MichaelTrier: Schon die erste Präsentation 
macht klar:Trotz der Rollenspielwurzeln von 
Brian Fargo ist Hunted:The Demon’s Forge in 
erster Linie ein rasantes, düsteres und brutales 
Action-Adventure, das uns weniger an Diablo 
oder garThe Bard’sTale erinnert, sondern viel 
mehr an die alten Fantasy-Metzeleien Hexen 
und Heretic. Aber auch das sind ja keine 
schlechtenVorbilder. Rollenspieler allerdings 
werden mit Hunted weniger anfangen können.

Hunted: The Demon’s Forge

michael@gamestar.de

In Hunted sollen 
Sie nicht nur 
in Dungeons, 
sondern auch 
in weitläufigen 
Außenarealen
Monster kloppen. 

chert hat) gehofft hat, wird ent-
täuscht. Mit Fähigkeitstabellen 
oder komplexer Charakterent-
wicklung hat Hunted nichts zu 
tun. »Diablo hat gezeigt, wo die 
Reise hingeht«, meint Fargo. Und 
so ist alles in diesem Action-Rol-
lenspiel auf die Action optimiert. 
Das Spiel findet stets im Duo 
statt, wobei wir zu Beginn zwi-
schen dem robusten Nahkämpfer 
Caddoc (ausrüstbar mit maximal 
zwei Hieb- und Stichwaffen) und 
der flinken Distanzschützin E’lara 
(trägt maximal zwei Fernwaffen) 
wählen können. Bei den Kämpfer-
typen nichts Neues also. Neu ist 
jedoch, dass wir bei jedem Spei-
cherpunkt zwischen den Recken 
wechseln können. 

Kristallmagie
E’lara und Caddoc beherrschen 
auch magische Attacken und Un-
terstützungszauber. So heilen Sie 
sich zum Beispiel gegenseitig so-
gar über größere Entfernungen. 
Als ein mächtiger und abscheu-
licher Dämon auftaucht, demon-
striert Brian die Fähigkeiten des 
Duos. Sobald klar wird, dass unser 
schlagkräftiges Paar diesen Kampf 
mit konventionellen Mitteln nicht 
gewinnen kann, wirkt Caddoc 
einen Kältezauber, und E’lara 
lässt den hilflos zum Eisblock ge-
frorenen Unhold mit einem Spe-
zialangriff in tausend Stücke zer-
platzen. Beim nächsten Monster 
spricht die Kämpferin einen Schutz-
zauber, sodass der Hüne Caddoc 
den Gegner packen und ihm mit 
einem Griff das Genick brechen 
kann. An anderer Stelle entfesselt 
ein Flammenangriff über eine Öl-
lache eine Feuersbrunst, die eine 

Säule zum Einsturz bringt, die 
wiederum mächtige Gegner unter 
sich begräbt. Oder Caddoc lässt 
Feinde durch einen Levitations-
zauber hilflos in der Luft herum-
zappeln, während E’lara ihnen 
mit Pfeil und Bogen den Garaus 
macht. Der Vorrat an Pfeilen ist 
übrigens limitiert, deshalb sollten 
sie tunlichst wieder eingesam-
melt werden. Auch die Verteidi-
gungsschilde von Caddoc halten 
nicht ewig: ist einer abgenutzt, 
muss ein neuer erbeutet werden. 

Magische Fähigkeiten werden 
durch das Sammeln von Kristal-
len freigeschaltet. Jede Angriffs- 
oder Defensivbegabung kann in 
verschiedenen Stufen durch das 
Hinzufügen weiterer Kristalle 
ausgebaut werden. 

Gerade Levels, kleine 
Rätsel, zickige Dialoge
Das Leveldesign in Hunted: The 
Demon’s Forge ist streng linear. 
Allerdings gibt es viele kleine 
Nebenaufgaben und Geheimnis-
se zu entdecken. An einer Stelle 
sehen wir vor dem Kä mpferpaar 
Felsen in den Nachthimmel ra-
gen. Wir entdecken Feuerschein 
in der rechten Augenhöhle des 
riesigen Steinschädels. E’lara jagt 
einen Flammenpfeil in die linke, 
pechschwarze Felshöhle, sofort 
lodert ein Feuer auf, nun erglühen 
beide Augen, und in der Felswand 
tut sich ein Durchgang auf. In der 
nun folgenden Nebenquest be-
freien die Helden einen Gefange-
nen und heimsen dafür eine Be-
lohnung ein. Danke schön! Für 
weitere Abwechslung sorgen die 
gelegentlichen, automatisch ab-
laufenden Dialoge (besser: Wort-

scharmützel) zwischen den bei-
den Protagonisten. E’lara kann 
eine ziemliche Zicke sein und 
macht sich schon mal über die 
ganz und gar unheldenmäßige 
Spinnenphobie des Haudraufs 
Caddoc lustig, der daraufhin mit 
Spötteleien über deren Höhen-
angst kontert. Das soll den Fi-
guren mehr Profil verleihen. Ob 
das klappt oder albern wirkt, wird 
erst eine Preview-Version zeigen 
müssen. Über den geplanten Er-
scheinungstermin von Hunted
lässt sich Fargo kein Sterbens-
wörtchen entlocken.

Kooperativer 
Multiplayer
Was wir im Einzelspieler-Modus 
gesehen haben, soll genauso im 
Multiplayer funktionieren. Nur 
dass dann zwei Spieler das Team 
übernehmen, die KI hat Pause. 
Auch Spieler unterschiedlicher 
Stärke sollen problemlos zusam-
men spielen können. Für den Aus-
gleich sorgen Kristalle, die vom 
Host (Gastgeber) des Spiels be-
stimmt werden. So kann dann der 
Gast seinen Charakter entspre-
chend der Spielfigur des Hosts mit 
Kristallen aufmöbeln, clever. MT

Preview
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Action-Rollenspiel

Im Interplay-Rollenspiel Fallout (1997) gibt es eine Fraktion namens Far Go Traders, ebenfalls ein Name, der Brian Fargo gewidmet ist.
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Chefredakteur michael@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Just Cause 2, Die Siedler 7

Zuletzt gesehen: »Avatar« (Technik hui, Film ...)

Zuletzt gelesen: Daniel H. Pink: »Drive« 

Meine Meinung zu…

Just Cause 2: Lustig, schnell und spaßig.

C&C 4: Hübsch und schnell, eher was für zwischendurch.

Siedler 7: Der erste Serienteil, der mir richtig Spaß macht.

Michael Trier

Redakteurin petra@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Disciples 3

Zuletzt gesehen: »Terminator: Salvation« (urks)

Zuletzt gelesen: »Brand eins«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Sinnlose, völlig überzogene Action? Bin dabei!

C&C 4: Es könnt mir nicht egaler sein. –

Siedler 7: Hoffe, das Spiel hat Erfolg. Ist echt gut.

Petra Schmitz

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Bad Company 2

Zuletzt gesehen: »Unsere Ozeane«

Zuletzt gelesen: K. Slaughter: »Kisscut«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Teil 1: dummer Quatsch. Teil 2: lustiger Quatsch.

C&C 4: C&C? Ich bin bei den Raketen-Delfinen ausgestiegen.

Siedler 7: Ich hab ein Wuselmännchen zu Hause, das ist cooler.

Fabian Siegismund

Trainee stefan@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Battlefield: Bad Company 2

Zuletzt gesehen: youtube.com/huskystarcraft 

Zuletzt gelesen: GameStar 04/10

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Große Sinn- und Bewegungsfreiheit – spaßig.

C&C 4: Interessanter Ansatz, aber wenig Tiefgang.

Siedler 7: Nicht gespielt. –

Stefan Dworschak

Director Online gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Die Siedler 7

Zuletzt gesehen: »Jerry Cotton« 

Zuletzt gelesen: »A Deepness in the Sky«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Macht auf eine primitive Art ein bisschen Spaß.

C&C 4: Ist es nötig, den C&C-Fans so ins Gesicht zu treten?

Siedler 7: Wirklich gut geworden, das neue Siedler-Spiel.

Gunnar Lott

Stellv. Chefredakteur christian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Die Siedler 7

Zuletzt gesehen: »Alice im Wunderland« (argh)

Zuletzt gelesen: »Freakonomics«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Anspruchsvoll? Null. Spaßig? Hell yes!

C&C 4: War mal meine Lieblings-Strategieserie. Lang ist’s her.

Siedler 7: Comeback geglückt: Die Turbo-Siedler rocken!

Christian Schmidt

Heiko Klinge

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Starcraft 2, C&C 4

Zuletzt gesehen: Männer & Ziegen (Kino)

Zuletzt gelesen: Dan Simmons: »Hyperion«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Oho, ein ganzer Inselstaat zum Langweilen.

C&C 4: So darf diese Serie nicht enden. Tut sie aber doch.

Siedler 7: Trotzdem, trotzdem, trotzdem ist Anno besser.

Michael Graf

Trainee nico@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Bad Company 2

Zuletzt gesehen: »Tödliches Kommando«

Zuletzt gelesen: Markus Heitz: »Drachenkaiser«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Effizienter Stressabbau durch Zerstörungsorgie.

C&C 4: Des Namens nicht würdig. Gnadenstern wegen Kane.

Siedler 7: Endlich mal wieder ein tolles Siedler!

Nicolai Gutmann

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Super Street Fighter 4

Zuletzt gesehen: »2012« (Blu-ray)

Zuletzt gelesen: Michael Crichton: »Gold«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Ist selbst mir eine Spur zu hirnlos.

C&C 4: Was ist nur aus C&C geworden?

Siedler 7: Nach langer Pause siedle ich gerne wieder.

Daniel Matschijewsky

Praktikant redaktion@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Metro 2033, Trackmania Nations

Zuletzt gehört: Iron Maiden: »Fear of the Dark« 

Zuletzt gelesen: D. Glukhovsky: »Metro 2033«

Meine Meinung zu…

Just Cause 2: So viele Möglichkeiten, Chaos zu verbreiten!

C&C 4: Ohne Basenbau, ohne mich.

Siedler 7: Nicht gespielt. –

Jan Gerwat

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Drakensang 2

Zuletzt gesehen: UEFA Cup, blöder neuer Name

Zuletzt gehört: Alkaline Trio: »This Addiction«

Meine Meinung zu …

Just Cause 2: Viel Platz, wenig Story – bin eher linear veranlagt.

C&C 4: Eine Enttäuschung. Aber als Strategie-Snack taugt’s.

Siedler 7: Im Multiplayer sogar besser als Anno. Aber nur da.

Das GameStar-Team
Die Redaktion stellt sich vor 

und sagt ihre Meinung zu den 
wichtigsten Spielen dieser Ausgabe.
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FUSSBALL MANAGER 10
Manager
Bright Future / EA Sports
680 MByte
GS 12/09

GENRE
HERSTELLER
PATCHGRÖSSE
TEST IN 87

Keine Wertungsänderung

Patch-Ticker
uBorderlands: Das Update auf die aktuelle 

Version 1.30 entfernt die Möglichkeit, modifi-
zierte Waffen in Borderlands einzubinden, da 
diese einen unfairen Vorteil im Mehrspieler-
modus darstellen. Außerdem wurden einige 
kleinere Fehlerkorrekturen und geringfügige 
Balanceverbesserungen vorgenommen.

uDirt 2: Patch 1.1 behebt eine Reihe von Feh-
lern, die in erster Linie mit Grafik und Sound 
zusammenhängen. Dirt 2 unterstützt zu-
dem einige zusätzliche Eingabegeräte. 

uDragon Age: Origins: In erster Linie stellt 
das Update 1.03 Kompatibilität zum Addon 
Awakening her, merzt aber zusätzlich 
noch vorhandene Fehler aus. Unter ande-
rem behebt der Patch das Problem der teil-
weise enorm langen Ladezeiten.

uM.U.D.TV: Das umfangreiche Update für 
M.U.D. TV bringt das Spiel auf Version 1.06 
und behebt nicht nur eine lange Liste von 
Fehlern und Absturzursachen, sondern fügt 
auch neue Funktionen wie den Spielmodus 
»Endlosspiel« ein und verbessert die Balance.

uRisen: Der erste Patch auf Version 1.10 zu Pi-
ranha Bytes Rollenspiel überarbeitet einige 
Dialogoptionen und behebt darüber hinaus 
Probleme im Zusammenhang mit der Kame-
ra und einzelnen Quests sowie das gelegent-
lich auftretende Teleportieren auf das Dach 
beim Betreten eines Gebäudes. 

Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 03/2010, 04/2010 und 05/2010

NG

Das neue Update pflegt die Transfers der Winterpause in Fußball Manager 10 ein. 

GameStar-Charts

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

1 Anno 1404: Vendig Aufbauspiel-Addon Ubisoft / Related Design 04/10 93 6 v1.0 26,90 € www.amazon.de
2 Battlefield: Bad Company 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts / DICE 04/10 90 18 v.522174 32,99 € www.amazon.de
3 Assassin’s Creed 2 Action-Adventure Ubisoft / Ubisoft Montreal 04/10 88 16 v1.01 38,99 € www.amazon.de
4 Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft / Blue Byte 05/10 88 6 v1.01.1216 44,95 € www.amazon.de
5 Mass Effect 2 Action-Rollenspiel Electronic Arts / Bioware 03/10 88 16 v1.01 34,55 € www.amazon.de
6 Dragon Age: Awakening Rollenspiel Electronic Arts / Bioware 05/10 86 18 v1.03 28,95 € www.amazon.de
7 Bioshock 2 Ego-Shooter 2K Games / 2K Marin 04/10 85 18 v1.002 33,90 € www.amazon.de
8 Metro 2033 Ego-Shooter THQ / 4A Games 04/10 85 18 v1.0 38,99 € www.amazon.de
9 Drakensang: Am Fluss der Zeit Rollenspiel Dtp / Radon Labs 03/10 85 v1.0 38,99 € www.amazon.de
10 Napoleon: Total War Echtzeit-Strategie The Creative Assembly / 04/10 84 12 Patch #1 28,99 € www.amazon.de
11 King Arthur Strategiespiel Ubisoft / Neocore Games 03/10 82 12 v1.04 32,64 € www.amazon.de
12 Just Cause 2 Actionspiel Square Enix / Avalanche 05/10 80 18 v1.0 45,50 € www.amazon.de
13 Supreme Commander 2 Echtzeit-Strategie Square Enix / Gas Powered Games 04/10 80 12 Patch #2 35,90 € www.amazon.de
14 Atlantica Online Online-Rollenspiel Ndoors 03/10 77 12 – – de.atlantica.ndoorsgames.com
15 Command & Conquer 4 Echtzeit-Strategie Electronic Arts / EA Los Angeles 05/10 76 12 v1.0 38,95 € www.amazon.de
16 Star Trek Online Online-Rollenspiel Cryptic / Atari 04/10 76 12 ST.0.201 38,99 € www.amazon.de
17 Arma 2 Taktik-Shooter Bohemia 03/10 76 16 v1.05 26,91 € www.amazon.de
18 Wings of Prey Action-Flugsimulation Gaijin Entertainment 04/10 75 – 1.0.2.8 ca. 35 € http://www.airwargame.com
19 Sonic & Sega All-Stars Racing Rennspiel Sega / Sumo Digital 05/10 73 6 v1.0 ca. 28 € www.redcoon.de
20 Ninja Blade Actionspiel Bitcomposer / From Software 04/10 73 16 v1.0 19,99 € www.amazon.de
21 Alter Ego Adventure Bitcomposer / Future Games 05/10 70 12 v1.0 ca. 39 € www.trade-a-game.de
22 Dark Void Actionspiel Capcom / Airtight Games 03/10 70 16 v1.0 11,97 € www.amazon.de
23 Superstars V8: Next Challenge Rennspiel Black Bean / Milestone 04/10 70 0 v1.0 29,99 € www.amazon.de
24 M.U.D. TV Wirtschaftssimulation Kalypso / Realmforge 04/10 69 12 v1.06 35,50 € www.amazon.de
25 Silent Hunter 5 Action-Simulation Ubisoft / Ubisoft Bucharest 05/10 68 16 v1.05 35,90 € www.amazon.de

Mannschaften und Spieler ent-
sprechen mit dem Update besser 
der derzeitigen Form ihrer realen 
Pendants. Als Bonus zu den spie-
lerisch relevanten Änderungen 
gibt es rund 800 neue Spieler-
fotos aus Englands 
Ligen und ein paar 
neue Schreibtisch-
objekte. Abgerundet 
wird der Software-
flicken von kleineren 
Fehlerkorrekturen, 
die unter anderem 

Highlights: Datenbank mit Win-
tertransfers aktualisiert, Mann-
schaftsstärken angepasst, neue 
Spielerfotos integriert.

Profi-Fußball ist ein schnellle-
biges Geschäft. Mannschafts- 

und Individualleistungen schwan-
ken ständig, eine Transferphase 
folgt der anderen, Verletzungen 
hindern Spieler auf Monate da-
ran, aufzulaufen. Entsprechend 
viel Pflege braucht eine auf Reali-
tätsnähe ausgelegte Manager-
simulation wie der Fußball Ma-
nager 10. Mit dem vierten Update 
überarbeiten die Entwickler von 
Bright Future die Datenbanken 
und frischen diese mit mehreren 
Tausend in den Wintermonaten 
vollzogenen Transfers auf. Damit 
sind die Kader in unzähligen Li-
gen wieder auf aktuellem Stand. 
Das Augenmerk des Patches rich-
tet sich aber nicht nur auf perso-
nelle Veränderungen, sondern 
bewertet auch die Leistungen 
über die letzten Monate neu. Die 
Stärken und Schwächen der 

Fußball Manager 10 Update 4

die Bedienung optimieren. Für ei-
ne Aufwertung reichen diese Ver-
besserungen nicht, Fußballfans 
freuen sich dennoch über die ak-
tuellen Kader, Aufstellungen und 
Teamleistungen.

UPDATE

UPDATE

NEU

NEU

UPDATE

UPDATE

UPDATE

NEU

UPDATE

NEU

UPDATE

NEU

NEU

UPDATE

UPDATE

NEU

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

powered by
Überblick Aktuelle Spiele
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ÜberblickTest

In der laufenden Saison ist mit jeweils 14 Zu- und Abgängen Werder Bremen bislang der aktivste Bundesligaverein auf dem Transfermarkt.
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Was lange währt, wird endlich 
gut. Obwohl – belassen wir 

es zunächst mal bei halbgut. Gut 
ist, dass es die beiden GTA 4- 
Addons The Lost & Damned und 
The Ballad of Gay Tony endlich 
auch für den PC gibt, zusammen-
gefasst als Episodes from Liberty 
City. Schlecht ist, dass es die 
Testversion nicht mehr rechtzeitig 
vor Redaktionsschluss in unsere 
Büros geschafft hat. Sie lesen also 
auf den folgenden Seiten nicht, ob 
die Addons fehlerfrei auf Ihrem 
Rechner laufen oder ob’s wie beim 
Hauptspiel wieder massiven Ärger 
mit der allgemeinen Performance 
und mit bestimmten Grafikkarten 
gibt. Wir rechnen zwar nicht da-

mit, dass dem Entwickler Rockstar 
derartige Fehler ein zweites Mal 
unterlaufen, doch sicher ist man 
letztlich nie. Deswegen raten wir: 
Lesen Sie vor dem Kauf GameStar.
de, denn dort wird der Test pünkt-
lich zur Veröffentlichung von Epi-
sodes from Liberty City am 30. 
März zu finden sein. 

Action
Petra Schmitz 
hat noch nicht mal mit 
dem Gedanken gespielt, 
GTA 4 zu spielen, und wird’s 
auch nicht tun, wenn 
sie niemand dazu zwingt.

Fabian Siegismund 
kann’s kaum erwarten, sich 
für Gay Tony aus einem 
Hubschrauber zu stürzen. 
Würde das aber auch für 
seine Frau tun.

PET

This damned Gay Tony!
Endlich auch für den PC, doch nicht rechtzeitig in der Redaktion.

Action-Inhalt

Tests
Just Cause 2...........................................................................64
Silent Hunter 5 .....................................................................68
Darkest of Days ....................................................................70
I’m Not Alone........................................................................71
Prison Break ..........................................................................72

In dieser Liste finden Sie besondere Action-Schätze, also Titel, die außerge-
wöhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.
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Platz Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft Wertung

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

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

1 Crysis Ego-Shooter 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 Battlefield: Bad Company 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts/Dice 04/10 90 8 10 9 10 9 9 9 9 9 8
7 Unreal Tournament 3 Multiplayer-Shooter Midway/Epic 01/08 90 9 8 10 7 10 10 9 7 10 10
8 Street Fighter 4 Prügelspiel 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 Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft/Ubisoft 04/10 88 9 9 7 10 8 10 9 8 9 9
11 Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter Electronic Arts/Valve 02/10 88 6 9 9 10 10 8 8 9 10 9
12 Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87 10 9 7 10 7 8 10 8 9 9 
13 Call of Juarez: Bound in Blood Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87 9 8 10 10 9 6 8 7 10 10
14 Dead Space Actionspiel Electronic Arts 12/08 87 9 10 9 10 6 8 9 8 8 10
15 Bioshock Ego-Shooter 2K/Irrational Games 10/07 87 10 10 7 10 9 8 7 8 10 8
16 Brothers in Arms: Hell’s Highway Taktik-Shooter Ubisoft/Gearbox 10/08 87 8 10 10 9 9 8 7 7 9 10
17 Overlord 2 Action-Adventure Codemasters/Triumph 08/09 86 8 9 8 10 9 7 10 8 9 8
18 Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10 85 8 9 9 10 8 6 9 7 10 9
19 Saboteur Actionspiel Electronic Arts/Pandemic 02/10 85 8 9 8 10 7 10 7 6 10 10
20 Bioshock 2 Ego-Shooter 2K/2K Marin 04/10 85 8 9 9 9 10 8 8 7 9 8

In dieser Liste finden Sie die besten Actionspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel 
die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Action-Charts 05/2010

Action-Klassiker

!

Ob Gay Tony wohl 
auf Radeon-Karten läuft? Oder 

nur auf Designerschuhen?
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Video-Special
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5692

GameStar.de

Nicht für Windows XP
Just Cause 2 läuft nur auf PCs mit Windows 
Vista oder Windows 7, nicht auf XP-Rechnern. 
Windows XP ist zweifellos in die Jahre gekom-
men, aber trotzdem noch weit verbreitet.

80er-Jahre-Nackenwolle ab, 90er-Jahre-Lederkluft an: Rico sieht in Teil 2 viel cooler aus als im Vorgänger. Wir sind zwar auf einem Boot, trotzdem sollte die MG-Steuerung nicht so unangenehm schwimmen.

Sie können die stationären Gatling Guns auch 
aus der Ankerung reißen und aus der Hüfte 
schießen. Dann klingelt der Chaos-Zähler!

Hunderte von Fahrzeugen, eine riesige Spielwelt und jede Menge Action: Hier 
werden Sie Spaß haben. Wenn Sie sich auch mal allein beschäftigen können.

Just Cause 2

Wenn man Rico Rodriguez 
heißt, stehen einem eigent-

lich nur zwei Karrieren offen: 
Geheimagent oder Pornostar. Der 
Rico Rodriguez aus Avalanches 
Actionspiel Just Cause 2 hat sich 
für den Staatsdienst entschieden, 
er arbeitet für die »Agentur« (die 
CIA). Die schickt Rico in den fikti-

ven südostasiatischen Inselstaat 
Panau, wo er einen unterge-
tauchten Ex-Arbeitskollegen fin-
den soll. Für den Einsatz bekommt 
Rico nicht nur die Lizenz zum Tö-
ten, sondern auch die Lizenz zum 
Blödeln und die Lizenz zum Alles-
in-die-Luft-Sprengen. Und, Junge 
Junge, das nutzt er auch aus.

Schon nach zwei Minuten Intro-
video stürzt sich Rico todesmutig 
aus einem Hubschrauber, um im 
freien Fall mitten im feindlichen 
Flakfeuer einem gefallenen (und 
fallenden) Kameraden sein PDA 
abzunehmen. Just Cause 2 pfeift 
auf Realismus und bietet dafür 
brachiale Quatsch-Action, als hät-

te Quentin Tarantino einen Chuck-
Norris-Film produziert. In Panau 
explodiert alles, was Rico feste an-
schaut, und wer von einer seiner 
Kugeln getroffen wird, segelt meh-
rere Meter durch die Luft. Apropos 
durch die Luft segeln: Rico kann 
jederzeit einen Gleitschirm öffnen. 
Der rettet ihm nach seinem PDA-

Test

64 GameStar 05/2010Okay, mit dem Namen Rico Rodriguez kann man auch Posaunist werden: uGameStar.de-Quicklink: 6748
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Umringt von mehreren Hubschraubern haben wir nur eine Chance: aussteigen und per Enterhaken umsteigen. Derweil genießen wir noch die Weitsicht.

Technik-Tipps

uAchtung: Just Cause 2 läuft 
nicht unter Windows XP, son-
dern setzt zwingend Vista oder 
7 voraus! Auf Grafikkarten oh-
ne DirectX-10-Unterstützung 
läuft das Spiel ebenfalls nicht. 

uNur Geforce-Karten unter-
stützen die Grafikoptionen 

»GPU-simuliertes Wasser« und 
den »Bokeh-Filter«. Die Optik 
wird nur leicht verbessert.

Checkliste
u4,8 GByte Speicherplatz
uDoppelkern-Prozessor
u2,0 GByte RAM
uShader-3.0-Karte
uDirectX 10 HW

TECHNIKCHECK JUST CAUSE 2

SO LÄUFT JUST CAUSE 2 AUF IHREM PC

LE
GE

N
D

E

4 läuft so flüssig:
1280x1024
Minimale Details, alles aus

läuft so flüssig:
1680x1050
Hohe Details
Aus: Erweitertes Wasser, 
Bokeh-Filter, SSAO, Weiche Partikel

läuft so flüssig:
1920x1200
Maximale Details
Aus: Erweitertes Wasser, 
Bokeh-Filter, SSAO

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

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

3 Speicher in MB 8.192512 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 4.096 6.144

Core i5/i7 i7 965 XEi5 750 i7 860 i7 920 i7 870
Core 2 Quad QX9770Q6600 Q9300 Q9550 Q9650
Core 2 Duo E4300 E4600 E6600 E7400 E8200 E8500 E8600
Phenom II X2 550 X3 720 X4 920 X4 940 X4 955 X4 965
Phenom X3 8450 X3 8750 X4 9550 X4 9850 X4 9950

PR
OZ

ES
SO

R

Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+ 6400+2

Radeon HD 5 HD 5870HD 5750 HD 5770 HD 5850
Radeon HD 3&4 HD4870X2HD 3850 HD 3870 HD 4830 HD 4770 HD 4850 HD 4890
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce GTX GTX 295GTX 260/2602 GTX 275 GTX 280 GTX 285
Geforce 8/9 GTS 2508500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800/9800 GT 9800 GTX

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900GT 7900 GTX 7950 GX21

HD 4890HD 4870

Den nervigen Moped-Polizisten haben wir einfach mit dem Enterhaken am Autodach festgetackert.

Einsammel-Stunt auch gleich 
mal das Leben. Und so haben wir 
schon das erste Abenteuer be-
standen, bevor Rico überhaupt ei-
nen Fuß auf Panau gesetzt hat.

Enter-Taste
Neben seinem Gleitschirm be-
nutzt Rico regelmäßig seinen En-
terhaken. Dieses an seinem lin-
ken Handgelenk befestigte Gerät 
à la Bionic Commando verschießt 
ein gut fünfzig Meter langes 
Stahlseil, das sich an jedes be-
liebige Objekt klammert. Damit 
erklimmt Rico Hochhäuser oder 
lässt sich per Gleitschirm hinter 
einem Auto herziehen. Das Ding 
fungiert aber auch als Waffe: Rico 
kann Gegner zu sich ziehen und 
sogar an Gegenstände ketten. Ein 
Straßenräuber will Ihnen ans Le-
der? Tackern Sie ihn einfach an 
ein vorbeifahrendes Auto! Soll er 
doch woanders Straßen rauben. 

Die Welt von Just Cause 2 ist 
fast so groß wie die eines Online-
Rollenspiels, und ebenso ab-
wechslungsreich: Hier gibt’s 
Dschungel, Strand, Wüsten, ver-
schneite Berge und Großstädte. 
Panau zu durchreisen dauert 
selbst mit dem schnellsten Dü-
senjäger eine gefühlte Ewigkeit. 
Deshalb stellen Ihnen die Ent-
wickler einen großen Fuhrpark zur 
Verfügung: Vom Moped über 
Fischkutter bis hin zu besagten 
Jets bietet Just Cause 2 so ziem-
lich jede Art von Vehikel, die man 
sich vorstellen kann. Die dürfen 
Sie wie in der GTA-Serie jederzeit 
klauen, mit dem Enterhaken so-
gar aus der Luft. Auf Physik nimmt 
das Spiel dabei keine Rücksicht, 
Sie können sich also auch einen 
vorbeirasenden Helikopter an-
geln, ohne sich dabei den Arm 
aus der Schulter zu reißen. 

Leere Strände 
So riesig die Spielwelt von Just 
Cause 2 auch ist, sie wirkt relativ 
leer. Während die Passanten in 
GTA 4 einem Alltag nachzugehen 
scheinen und die Menschen in 
Saboteur wenigstens mal den 
Regenschirm aufspannen, wenn 
das Wetter schlecht wird, traben 
in Panau die immer gleichen 
Klon-Einwohner stur am Straßen-
graben entlang. Von virtuellem 
Leben also keine Spur. Tiere gibt’s 
auf der Insel auch nicht. Wer sich 
in erster Linie wegen des »Open 
World«-Aspekts nach Panau auf-
gemacht hat, könnte also ent-
täuscht sein. Just Cause 2 bietet 
zwar eine Vielzahl von Rennen, 
die Sie an bestimmten Punkten 
zu Lande, zu Wasser und in der 
Luft bestreiten können. Da treten 
Sie aber immer nur allein gegen 

die Uhr an. Daneben gibt’s noch 
unzählige Geldkisten und Goo-
dies zum Sammeln, doch Mini-
spiele, Stunt-Herausforderungen 
oder Schnellmissionen wie in 
Saboteur oder GTA 4 fehlen.

Captain Chaos
Rico ist nicht auf Panau, um wahl-
los herumzufahren, er soll ja den 
untergetauchten Agenten finden. 
Allerdings dürfen Sie nicht ein-
fach eine Story-Mission nach der 

anderen spielen. Stattdessen 
müssen Sie das nächste Kapitel 
der Geschichte erst freischalten, 
indem Sie Chaos verursachen. 
Chaos dient neben Geld, mit dem 
Sie Waffen und Fahrzeuge kaufen, 
als eine Art Währung in Just Cau-
se 2. Wann immer Sie Eigentum 
der Regierung von Panau zerstö-
ren, sammeln Sie Chaospunkte. 
Ein Benzinfass an der Tankstelle 
beschert Ihnen dabei weniger als 
ein riesiger Öltank in einer Raffi-
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Panau ist 1.024 Quadratkilometer groß, wenn Sie’s genau wissen wollen.
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Å atemberaubende LandschaftenÅ enorme WeitsichtÅ abwechs- 
lungsreiches Panau Í lieblose Charaktermodelle Í unbelebte Welt

GENRECHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

vier Schwierigkeitsgrade, Tutorial

30 Stunden

JUST CAUSE 2
Avalanche (Just Cause, GS 11/06: 78 Punkte)
Square Enix
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 24 Seiten Handbuch 

Multikern-Prozessoren, Gamepad, DirectX 11

Gut

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

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

realistisch fiktiv

linear offene Welt

einfach komplex

keine brutal

Action Taktik

SZENARIO

FREIHEIT

HANDLUNG

GEWALT

SPIELABLAUF

leicht schwierig

einfach komplex

langsam schnell

Pentium D 930
A64X2 4400+ AMD
2,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte
Windows Vista 

Core 2 Duo E4300
A64X2 6000+ AMD
2,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte
Windows Vista 

Core 2 Duo E6600
Phenom X4 9550
2,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte
Windows Vista 

SOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

TERMIN D
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Zunächst überwältigend, dann 
lässt die Begeisterung nach.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTIONSPIEL

SP
AS

S

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

80

26.3.2010
45 Euro 
ab 18 Jahren 

GENRE

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

ACTION

automatisches Speichern, Rücksetzpunkte 

Steam

Wilder Action-Klamauk in riesiger Spielwelt.

/108

/108

/108

/108

/107

/109

/108

/107

/109

/108

Å cooler Soundtrack Å wuchtiges GeballerÍ hörbare Audioschleifen 
bei Motorengeräuschen Í sich wiederholende Standardsprüche 
Å vier Schwierigkeitsgrade Å faire Rücksetzpunkte Å Auto-Heilung 
bis zu einem gewissen Grad Í mal zu leicht, mal zu schwer
Å irrwitzige Action Å lustige Radiodurchsagen nach Missionen 
Å viel Land-, See- und Luftverkehr Í kein öffentliches Leben
Å gute Hubschrauberkontrolle Í schwimmende Maus bei Geschütz- 
stellungen Í schlechte Flugzeug-Steuerung Í kein freies Speichern
Å riesiger Fuhrpark Å enorm große Spielwelt 
Å jede Menge Missionen Í keine Minispiele oder Stunts, nur Rennen
Å viel landschaftliche AbwechslungÅ variantenreiche Hauptmissionen 
Í Fraktionsmissionen wiederholen sich Í kaum Innenlevels
ÅVerbündete greifen Polizisten an Å hartnäckige Verfolger 
Å KI weicht Granaten ... Í ... aber nicht Kugeln aus Í sonst doof
Å Gleitschirm und Greifhaken ÅWaffen-Upgrades 
Å lieferbare Fahrzeuge Í kleines Waffenarsenal
Å augenzwinkernder Patriotismus Å schrullige Charaktere ...
Í ... mit zu wenig Tiefgang Í Story nicht am Stück spielbar

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

Fabian Siegismund: 
Ich bin kein Open-
World-Fan. Ich fahre 
nicht einfach nur rum 
und mache Quatsch, ich 
spiele am liebsten Mis-
sionen. Deshalb nervt es 
mich, dass ich die Story 
von Just Cause 2 nicht in einem Rutsch erleben 
kann. Diese Chaos-Fleißarbeit erscheint mir als 
künstliche Spielzeitverlängerung. Doch zum 
Glück sind viele der Gang-Aufgaben abwechs-
lungsreich und lustig, sodass ich die Story-
Durststrecken überbrücken kann. 

Chaos-Praxis

fabian@gamestar.de

Um einen Heli zu übernehmen, müssen Sie zuerst ein (ziemlich einfaches) Minispiel gewinnen. Rico wird auf einem fliegenden Bordell von nackten Freiern angegriffen. So läuft das in Panau.

nerie. Für die jeweils nächste Sto-
ry-Mission verlangt Just Cause 2
mitunter einen ganzen Batzen 
dieser Punkte, woraufhin Sie 
stundenlang Benzinfässer (oder 
Öltanks) zerlegen müssten, gäbe 
es da nicht noch die drei Gangs-
terbanden Panaus. Die bieten 
Ihnen ebenfalls Missionen an, 
für die Sie dann Geld und Chaos-
punkte erhalten. Mit jedem er-
folgreichen Einsatz vergrößern 
Sie außerdem das Einflussgebiet 
der jeweiligen Bande. Dort helfen 
Ihnen die Ganoven, wenn Sie zum 
Beispiel von der Polizei verfolgt 
werden, weil Sie mal wieder ein 
Auto geklaut oder einen Öltank 
gesprengt haben. Doch selbst mit 
Ihrer Unterstützung kann keine 
der Parteien die jeweils anderen 
von der Landkarte tilgen. Sie 
müssen die Banden also nicht 
künstlich klein halten, sondern 
können nach Herzenslust dort ar-
beiten, wo Sie gerade wollen.

Mission Impossible
Einige der Gang-Missionen laufen 
nach dem exakt gleichen Schema 
ab, doch an sich haben die Ent-
wickler eine Menge vielfältiger 
Abenteuer in Just Cause 2 einge-

baut. So müssen wir etwa einmal 
die riesige Steinstatue des tyran-
nischen Landesfürsten sprengen 
und ihren Kopf mithilfe des En-
terhakens und eines PS-starken 
Autos wegschleppen; eine ande-
re Mission beginnt als Rettungs-
flug und mutiert zur Gruselge-
schichte inmitten eines Gewit-
ters, in einem wieder anderen 
Einsatz jagen wir mit unserem 
Düsenjet einer startenden Welt-
raumrakete hinterher, um einen 
Satelliten zu stoppen. Plötzlich 
taucht noch ein riesiges Atom-U-
Boot mitten in einem zugefrore-
nen Bergsee auf, ein verrückter 
Russe lässt sich einen Panzer auf 
das Dach seines Hochhaus-Ho-
tels stellen, und dann sind da 
noch die Ninjas. Ninjas! 

Eine der Missionen mussten 
wir dann aber doch frustriert ab-
brechen: Wir sollten anhand 
eines Düsenjets eine Bohrinsel 
zerlegen. Wenn man bedenkt, 
wie viele Benzinfässer in so einer 
Bohrinsel stecken, wäre das eine 
Chaos-Goldmine gewesen! Doch 
die Flugzeug-Steuerung hat uns 
den Spaß vermiest: Sie lenken 
Kampfjets nur per Tastatur, 
während Sie sich mit der Maus 
umschauen. Das führte dazu, 
dass wir weder richtig zielen noch 
richtig fliegen konnten. Die Hub-
schrauber lassen sich mit der 
Maus zwar perfekt steuern, bei 
Bordgeschützen auf Booten oder 
Autos reagiert sie hingegen ex-
trem schwammig. Deshalb emp-
fehlen wir zumindest in manchen 
Passagen ein Gamepad. Just Cau-
se 2 hilft Ihnen ohnehin so sehr 
beim Zielen, dass die Schieße-
reien mit der Maus sehr leicht 
ausfallen. Aber vielleicht ist Rico 
Rodriguez auch einfach nur ein 
begnadeter Superagent. Kein 
Wunder bei dem Namen. FAB
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An Nordsee-Bohrinseln setzen sich mitunter tropische Muschelarten ab. Die Wärme der Förderrohre hält sie am Leben.
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Patrick C. Lück: Wie we-
nig sich die Zeiten än-
dern! Wie schon zu Si-
lent-Service-Zeiten star-
re ich gebannt auf den 
Radarschirm und kralle 
mich vor Spannung in 
Maus und Armlehne. 
Und wie stark sich die Zeiten doch ändern! 
Den mittlerweile gestiegenen Ansprüchen an 
Realismus, Präsentation oder Bedienung wird 
Silent Hunter 5 nicht mehr gerecht, von der 
massiven Anhäufung an Fehlern ganz zu 
schweigen. Wer auf einen guten Teil Realismus 
verzichten kann oder sich intensiv mit den 
Mods der Community beschäftigt, kann durch-
aus Spaß mit dem Spiel haben, in dem einiges 
funktioniert, vieles aber leider nicht. Ob Sie zu-
sätzlich noch mit dem restriktiven Kopier-
schutz leben können, liegt in Ihrem Ermessen.

Halb abgesoffen

redaktion@gamestar.de

Mit der 8,8-cm-Bordkanone erledigen wir einen aus seinem Begleitzug zurückgefallenen Frachter. Auch 
unser Wachoffizier Dieter Epp scheint angetan von dem optisch schick in Szene gesetzten Abschuss.

Einer der häufigen KI-Aussetzer: Ein befreundetes Schiff hat die Kaimauer gerammt und versinkt im eigenen Hafen.

Gelegenheitsspieler können allerhand Ziel- und Abschusshilfen zuschalten, während Profis die Feuerleit-
lösung für die Torpedos bevorzugt von Hand eingeben. Das funktioniert bislang nur bedingt.

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6672

GameStar.de

Internet-Pflicht!
Wie schon Assassin’s Creed 2 nutzt auch 
Silent Hunter 5 das neue Ubisoft-Kopier-
schutzsystem, den »Ubisoft Game Launcher«. 
Dieser setzt zum Spielen zwingend eine per-
manente Internetverbindung voraus, zudem 
müssen Sie sich zuvor persönlich registrieren 
und Ihr Spiel an das Konto binden. Ein Weiter-
verkauf ist damit unmöglich.

Silent Hunter 5 hat alle Ansätze zu einer packenden histo-
rischen U-Boot-Simulation. Es hat aber auch so viele Detail-
mängel und Ungereimtheiten, dass der Spielspaß absäuft.

Silent Hunter 5

Weihnachten 1939. Die Stim-
mung ist am Tiefpunkt, die 

Moral der Crew liegt am Boden. 
Seit drei Wochen dümpelt unser 
U-Boot vor der Südküste Irlands 
auf Patrouillenfahrt. Außer ver-
irrten Handelsschiffen ist uns 
nichts vor den Bug gekommen. Da 
erreicht uns eine Sichtungsmel-
dung. Wir gehen auf Abfangkurs 
und treffen einen Geleitzug aus 
über 30 Handelsschiffen. Zeit für 
die Bescherung? Eigentlich ja, 
würden uns nicht zahlreiche Bugs 
und Unstimmigkeiten einen Strich 
durch die Rechnung machen.

In Silent Hunter 5 sind Sie aus-
schließlich an Bord des U-Boots 
Typ VII für die deutsche Kriegsma-
rine unterwegs, das aber immer-
hin in drei Varianten. Im Vorgän-
ger Silent Hunter 4 (GS 05/07: 87 
Punkte) war die Auswahl an steu-

erbaren Booten deutlich größer. 
Nun hat auch der Pazifik als 
Schauplatz ausgedient, stattdes-
sen findet der U-Boot-Krieg über-
wiegend im Nordatlantik statt. 
Während das Szenario im vierten 
Teil große Gefechte gegen 
Schlachtschiff- oder Flugzeugträ-
ger-Verbände aufbot, geht es nun 
überwiegend gegen Handelsflot-
ten. Das ist zwar historisch kor-
rekt, aber nicht unbedingt spekta-
kulär. Überhaupt kann sich Silent 
Hunter 5 nicht richtig zwischen 
Realismus und Einsteigerfreund-
lichkeit entscheiden.

Rollenspiel
Zunächst fällt das nun komplett 
in 3D und aus der Ego-Perspekt-
ive begehbare U-Boot auf. Die 
Nachbildung ist detailgetreu, al-
lerdings gehen lediglich die wich-

tigsten Mannschaftsmitglieder 
und ein paar einfache Matrosen 
mit uns auf Feindfahrt. Auch 
sonst wirkt das Leben an Bord 
eher steril. Beispiel Alarmtau-
chen: Kein einziger Kamerad 
rennt wie nötig durchs Boot zum 
Bug, um das Tauchen zu be-
schleunigen. Dafür können wir 
jetzt die wichtigsten Kameraden 
wie in einem Rollenspiel über 
Spezialfähigkeiten aufwerten. 
Während zum Beispiel der Leit-
ende Ingenieur Reparaturen be-
schleunigt, kann der Horcher 
Feinde besser enttarnen. Mit er-
folgreichen Feindfahrten ernten 
wir Belohnungspunkte, die wir in 
die Fertigkeiten unserer Crew in-
vestieren. Auch müssen wir mit 
persönlichen Gesprächen die 
Stimmung aufrechterhalten, 
denn eine miese Moral drückt die 

Effizienz der Mannschaft. Eine
Dialogtiefe wie bei Mass Effect
sollten Sie bei weitem nicht er-
warten, stattdessen bleibt das 
System rudimentär und fehler-
haft. So friert der Effizienzbalken 
manchmal ein, und moralstei-
gernde Orden haben gelegentlich 
keinen oder gar den gegentei-
ligen Effekt. Realistisch ist das 
System ohnehin nicht, denn de-
moralisierte Mannschaftsmit-
glieder verweigern selbst mitten 
im Gefecht auf Leben und Tod den 
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GameStar 05/2010Die Ur-U-Boot-Simulation »Silent Service« (1985) stammt von der Entwicklerlegende Sid Meier (Civilization).
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Alexander Beck: Bugs 
und fehlende Details wie 
ein Kompass oder Tie-
fenmesser vermiesen 
die Feindfahrten deut-
lich. Noch dazu kommt 
das missratene Moral-
system. Wenn sich die 
Crew weigert, einen Tanker aufgrund fehlender 
Fürsorge zu versenken, so möchte ich, wenn 
schon nicht die Mannschaft, dann zumindest 
die Entwickler virtuell kielholen. Auch die tolle 
3D-Umgebung sorgt leider nur kurz für Atmo-
sphäre, weil sich selbst bei dramatischen Sze-
nen wie etwa einem Wassereinbruch einfach 
nicht wirklich was tut an Bord. Mein Tipp: Ein 
halbes Jahr warten und die Budget-Version 
kaufen. Bis dahin gibt es sicherlich wieder eine 
Menge guter Mods, die aus dem eigentlich vor-
handenen Potenzial ein gutes Spiel machen.

Kielholen!

alex@gamestar.de

Das komplette U-Boot ist frei begehbar. Hier kämpfen wir mit einem Wassereinbruch nach einem Wasser-
bombentreffer. Die Crew bleibt angesichts der Lage allerdings stoisch – Panik-Animationen fehlen.

Wie in einem Rollenspiel erhalten wir im Laufe der Kampagne Erfahrungspunkte, die wir auf die aktiven 
und passiven Fähigkeiten unserer Crew verteilen können, um ihre Kenntnisse zu verbessern.

Å realistisches Wasser Å hübsche Explosionen Å detaillierte 
Schiffsmodelle ... Í ... die unspektakulär versinken Í triste Häfen

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

SILENT HUNTER 5
Ubisoft Bukarest (H.A.W.X., GS 05/09: 70 Punkte)
Ubisoft
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 36 Seiten Handbuch

Surround-Sound

Sehr gut      SOLOSPIELZEIT 100 Stunden

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

Core 2 Duo E4400
A64 X2/4400+ AMD
1,0 GB RAM
8,0 GB Festplatte
Internet

Core 2 Duo E6850
A64 X2/5600+ AMD
2,0 GB RAM
8,0 GB Festplatte
Internet

Core 2 Quad Q9300
Phenom II X4 940
4,0 GB RAM
2,0 GB Festplatte
Internet

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

TERMIN D
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTIONSIMULATION

68

4.3.2010
ca. 50 Euro
ab 12 Jahren 

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

Ubi-Starter

Viele Fehler zerstören das Potenzial der U-Boot-Sim.

/107

/107

/107

/105

/107

/109

/108

/105

/105

/108

Å beeindruckende SoundkulisseÅ unterschiedliche Schiffsschrauben-
geräusche Í einige Sprecher eher mäßig Í Sound-Bugs
Å Realismus und Schwierigkeit einstellbar Å Anspruch steigt stetig 
Í Profi-Funktionen schlecht erklärt Í Informationen fehlen 
Å komplettes U-Boot begehbar Å Befindlichkeiten der Crew wichtig 
Í Leben an Bord zu steril Í zahlreiche Bugs stören die Atmosphäre 
Å gut erklärte Maus- und Tastatur-Steuerung Å freies Speichern 
Í Detaillösungen wie Hafenausfahrt zäh Í Instrumenten-Bugs
Å Kampagne beschäftigt weit über 50 Stunden lang Å historische 
Einsätze Å hoher Wiederspielwert Í nur ein U-Boot-Typ spielbar
Å jede Operation und Kampagne verläuft anders Å je nach Gegner 
unterschiedliche Taktiken nötig Í viele »Versenke x Schiffe«-Aufträge
Å Schiffe reagieren überwiegend logisch Å Rammmanöver 
Í gibt Suche zu schnell auf Í rammt Kaimauern Í setzt oft aus
Å realistische Wassersimulation und Konvoi-Bewegungen 
ÍWolfsrudel-Taktik kommt zu kurz Í fehlerhaftes Moralsystem
Å historischer Kriegsverlauf Å Fähigkeiten der Mannschaft steigen 
Å alternative Schauplätze Í Erfolg etwas zufallsabhängig

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

REALISMUS

KAMPAGNE

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

SPIELMODI SPIELER
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Koop (8)
Internet 
Ubi.com 
Nur eine Koop-Variante (Wolfsrudel) mit mageren acht Karten. Für sehr Geduldige.

Ausreichend 

SERVERSUCHE
MULTIPLAYERSPASS

nein 
10 Stunden 

Bugs
Aufgrund der zahlreichen 
Bugs und Unstimmigkeiten 
im Spiel (siehe Artikeltext) 
werten wir Silent Hunter 5 in 
den Kategorien Atmosphäre, 
KI und Realismus um je 3 
Wertungspunkte, beim 
Sound um 2 Punkte ab.

Dienst. Dass man im U-Boot per-
manent von Station zu Station 
laufen muss, anstatt die Posten 
direkt anspringen zu können, 
frustriert nach kurzer Zeit ebenso 
wie die unpräzise Ego-Steuerung. 

Spiel mit dem Feuer
Die über 50 Stunden dauernde 
Kampagne leitet uns entlang des 
Kriegsverlaufs bis 1943. Ab da war 
der U-Boot-Krieg für Deutschland 
aufgrund der Überlegenheit der 
Alliierten ohnehin verloren. Einige 
geschichtlichen Elemente fehlen 
Silent Hunter 5, zum Beispiel das 
Kriegsrecht. Noch immer können 
wir unbewaffnete Handelsschiffe 
nicht gemäß der Prisenordnung 
zum Halten und zur Evakuierung 
zwingen, ehe wir sie beschießen. 
Auch die berüchtigte Wolfsrudel-
Taktik der deutschen U-Boote 
kommt zu kurz. Zwar reden unse-
re Vorgesetzten davon, dass sie 
eingesetzt werde, wir selbst konn-
ten aber nie Teil eines Such-
bandes werden oder gar als Füh-
lungshalter für die anderen
U-Boote agieren. Wahrscheinlich 
würde das die ohnehin fehlerbe-
setzte KI überfordern; die rammt 

Freundschiffe im eigenen Hafen 
mit voller Fahrt in die Kaimauer, 
verhakt ihre Zerstörer mit den 
Transportschiffen oder gibt die 
Suche nach uns vorschnell auf, 
obwohl wir weiter Handelsschiffe 
torpedieren. Das Feuern geht im 
unrealistischen Modus dank Ziel-
hilfe im taktischen Aktions-Inter-
face leicht von der Hand; wer aber 
die komplette Zielleitlösung per 
Hand eingibt, wird höchstwahr-
scheinlich daneben schießen. 
Schuld sind falsche Knotenanga-
ben der Schiffe und nicht funktio-
nierende Instrumente. Weil zu-
dem vernünftige Seekarten zur 
Tiefenabschätzung fehlen, ram-
men Sie Ihr U-Boot zuweilen un-
absichtlich in den Grund. Wenn 
Sie trotz aller Widernisse mit Ih-
ren Torpedos treffen, gehen die 
detaillierten Schiffsmodelle in 
hübschen, teils mehrstufigen Ex-
plosionen auf. Dagegen fällt das 
Schadensmodell der Schiffe deut-
lich ab. Die Aufbauten bleiben 
auch beim Sinken intakt, und die 
Crew spaziert sogar unter Wasser 
gemütlich übers Deck. Die Dar-
stellung der Küsten und Häfen hat 
sich gegenüber den Vorgängern 
verbessert, hinkt aber weit hinter 
ihren Möglichkeiten her. 

Gegen die Spielregeln
Schon der Vorgänger Silent Hun-
ter 4 war ziemlich bug-geplagt 
und auf umfassende Mod-Unter-
stützung der Community ange-
wiesen. Silent Hunter 5 führt die-
se traurige Tradition nahtlos fort. 
Die Liste der Fehler ist so lang, 
dass vor allem Realismus-Fans 
kaum noch Spielvergnügen emp-
finden werden. Die an sich tolle 
Soundkulisse leidet unter Fehlern 
und Aussetzern, Flugzeuge und 
Flak agieren unter Umständen gar 
nicht, die Tastaturbelegung lässt 
sich nicht ändern, untergehende 
Schiffe benehmen sich teils wie 
Gummibälle, und geladene Spiel-
stände ändern nach Belieben die 

Wetterverhältnisse sowie geor-
tete Feindbewegungen. Die Mod-
Community hat schon kurz nach 
der Veröffentlichung vielen Feh-
lern Abhilfe verschafft oder arbei-
tet daran. Denn das Potenzial für 
eine packende U-Boot-Simulation 
ist in Silent Hunter 5 durchaus 
vorhanden, in Ubisofts Verkaufs-
version aber erst ansatzweise 
entfaltet. Patrick C. Lück

Test
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U 48, das erfolgreichste U-Boot der Kriegsmarine, verlor in seiner Dienstzeit von 1939 bis Kriegsende kein einziges Besatzungsmitglied.GameStar 05/2010
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Überambitioniert

nico@gamestar.de

Im Sezessionskrieg bedeckt nach einem Feuergefecht dichter Pulverdampf das Schlachtfeld.

Test-Check
DVD

Å zweckdienlich 
Í nicht zeitgemäß Í teilweise schwache Performance

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

–

Ausreichend      SOLOSPIELZEIT 10 Stunden

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

Pentium 4 2,0 GHz
Athlon 64 2400+
1,0 GB RAM
5,0 GB Festplatte

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

Core 2 Duo E6600
A64 / X2 6000+ 
2,0 GB RAM
5,0 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

58

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

DVD-Abfrage

Mäßiger Shooter, außergewöhnliche Szenarien.

/105

/105

/107

/107

/106

/107

/105

/104

/106

/106

Å passende Hintergrundmusik Í Musik kaum markant 
Í geradezu lächerliche Waffensounds Í keine deutsche Vertonung
Å angenehm anspruchsvoll Å drei Schwierigkeitsgrade 
Í Schwierigkeit schwankt Í KI sieht durch Vegetation
Å teils tolle Schlachtenstimmung Å je nach Epoche unterschiedlich 
Í leidet unter der veralteten Technik Í schwache Präsentation
Å guter Standard Å faire Speicherpunkte 
Í nerviges Nachlade-Minispiel Í kein freies Speichern
Å lange Shooter-Spielzeit Å Missionswahl 
Í keine zusätzlichen Spielmodi Í kaum Wiederspielwert
Å halboffene Karten Å um Abwechslung bemüht 
Í trotzdem teils eintönig Í unsichtbare Wände
Å sucht Deckung 
Í bemerkt den Spieler oft nicht Í stürmt ins Feindfeuer
Å historische und moderne Waffen Å Upgrades Å stationäre Waffen 
Í kleine Auswahl ÍWaffenverhalten stets gleich
Å ausgefallenes Zeitreise-Szenario Å einige Wendungen 
Í Logikfehler Í kommt lange nicht in Fahrt

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

DARKEST OF DAYS
8monkey Labs
The Games Company
Englisch mit deutschen Untertiteln
DVD-Box, 1 DVD, 9 Seiten Handbuch

TERMIN D
CA. PREIS
USK

EGOSHOOTER

26.2.2010
40 Euro
ab 18 Jahren

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

Nico Gutmann: Darkest of Days merkt man 
an allen Ecken und Enden an, dass es als 
Erstprojekt eines Independent-Studios zu 
groß angelegt wurde. Die schwache Tech-
nik, die doofe KI, das fehlende Gefühl für 
die Waffen, die lahm präsentierte Handlung 
– die Liste der Punkte, wo etwas mehr Zeit, 
Budget und Erfahrung Wunder bewirkt hät-
ten, ist schier endlos. Trotz des verschenkten Potenzials macht 
mir Darkest of Days Spaß, weil die Idee und die Ziele der Zeitrei-
sen noch unverbraucht und sehr abwechslungsreich sind.

Mit der modernen automatischen Schrotflinte dünnen wir die deutschen Reihen im Ersten Weltkrieg aus. 

Mit einer bläulichen Aura markierte Feinde dürfen wir nicht töten, damit wir den Lauf 
der Geschichte nicht verändern. Dazu müssen wir gut gezielte Schüsse abgeben. Die Schlacht am Little Big Horn 

1876: Amerikanische Solda-
ten erwehren sich ihrer Haut ge-
gen eine erdrückende Übermacht 
von Indianern, und Sie stecken als 
pferdeloser Kavallerist Alexander 
Morris mittendrin. Gerade als Ihr 
Schicksal besiegelt scheint, öffnet 
sich wie aus dem Nichts ein Por-
tal, und ein futuristisch bewaff-
neter Agent zerrt Sie hindurch. Ih-
nen wird erklärt, dass Sie sich in 
der Zukunft befinden und von nun 
an für das Unternehmen Kronotek 
arbeiten. Ihr Auftrag besteht da-
rin, gemeinsam mit Ihrem Kolle-
gen Dexter durch die Zeit zu rei-
sen und historisch bedeutsame 
Persönlichkeiten zu retten.

Konföderierte, 
Deutsche, Römer
In der Folge bereisen Sie entschei-
dende Epochen der Menschheits-
geschichte und geraten auf der 
Suche nach Ihren Schützlingen in 
bewaffnete Konflikte im amerika-
nischen Sezessionskrieg, beiden 
Weltkriegen und im antiken Rom. 
Dabei greifen Sie überwiegend zu 

zeitgenössischen Schießeisen. 
Nur wenn die Lage besonders 
brenzlig wird, stellt Ihnen Dexter 
auch mal moderne Sturmgewehre 
und Granatwerfer zur Verfügung. 
Der Mix aus Abschnitten mit histo-
rischem Flair und den vom Macht-
gefühl der überlegenen Waffen 
dominierten Sequenzen funktio-
niert prinzipiell gut, krankt aber 
daran, dass sich alle Waffen gleich 
verhalten. Egal ob Sturmgewehr, 
Karabiner oder Muskete – keine 
Waffe verzieht, es gibt keinen 
Rückstoß oder sonstige individu-
elle Eigenschaften. Dieser Miss t-
and ist nur die Spitze des Makel-
Eisbergs, den die veraltete Tech-
nik von Darkest of Days darstellt. 
Die polygonarme Grafik mit 
schwachen Texturen und Effekten 
hinkt aktuellen Möglichkeiten um 
Jahre hinterher. Die blechernen 
Waffensounds ohne Tiefen klin-
gen nach heutigen Maßstäben 
schlichtweg lächerlich, und die KI-
Soldaten verhalten sich teilweise 
dümmer als in 15 Jahre alten Spie-
len. Das zerstört die Atmosphäre. 
Schade, denn gerade in den gro-

Darkest of Days
Seine außergewöhnlichen Szenarien
machen den schwachen Zeitreise-
Shooter halbwegs spannend. 

NG

ßen Schlachten kann man das Po-
tenzial zur Genre-Perle erahnen, 
das Darkest of Days gehabt hätte. 

So reicht es nur zu einem mäßi-
gen Ego-Shooter mit ungewöhn-
lichem Szenario.

Test
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In einem Sumpf jagen wir untote Jungfrauen mit unserer magischen Armbrust.

Test-Check
DVD

Nico Gutmann: Als im Hause Pix Rev festge-
legt wurde, man könne doch ein »Zombie-
Spiel« machen, kam es wohl zu einigen Miss-
verständnissen. Denn statt eines Horrortrips 
ist ein Spiel entstanden, das alle an den ty-
pischen Untoten gestellten Anforderungen 
selbst erfüllt: I‘m Not Alone spielt sich lahm, 
ist in Sachen KI, Rätsel und Levels hirnlos 
und kontrollierte Bewegungen fallen schwer. Wenn Sie es im Regal 
sehen, gilt deshalb Zombie-Regel Nr. 1: Laufen Sie um Ihr Leben!

Zombie-Spiel

nico@gamestar.de

I’M NOT ALONE
Action-Adventure
Pix Rev / The Games Company
30 Euro
Fortgeschrittene
2,0 GHz, 1,0 GB RAM,
Geforce 6 / Radeon X1000

Mangelhaft

42

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH
MINIMUM

PREIS/LEISTUNG

USK ab 18 Jahren

raste trocken – Letzteres, indem 
wir spukende Jungfrauen zurück 
ins Jenseits schicken. Das alles ist 
nicht nur unlogisch, sondern zu-
meist auch spaßfrei, etwa wenn 
wir nur durch wildes Probieren 
herausfinden, welche der vielen 
abgeschlossenen Türen der Villa 
wie von Geisterhand entriegelt 
wurde. Die verkorkste, schwam-
mige Steuerung raubt der Zom-
biejagd jegliche Dynamik: Für je-
de kleine Aktion müssen Sie ste-
henbleiben, die Trefferabfrage ist 
intolerant, und Sie hängen regel-
mäßig an Ecken oder laufen 
durch die Luft. Damit ist auch der 
letzte Rest Spielspaß begraben. 
Und keine Angst: In I’m Not Alone
kehrt dieser bestimmt nicht von 
den Toten wieder. 

Ein verspuktes Herrenhaus, ei-
ne unheimliche alte Dame 

und jede Menge Zombies – klas-
sischer könnte ein Horror-Szena-
rio nicht sein. Um einen Hauch 
von Frische in die Konstellation zu 
bringen, verfügt der Protagonist 
Patrick Weber im Action-Adven-
ture I’m Not Alone über mediale 
Fähigkeiten und kann in die Welt 
der Geister und Untoten blicken. 
Ausgestattet mit magischen Mes-
sern sowie einer Armbrust (im 
Übrigen die einzigen Waffen) be-
freien wir im Rahmen der 
schwach erzählten, klischee-
haften Story die Villa samt Umge-
bung (Sumpf, Friedhof, Gruften) 
von der Zombieplage. Neben Hor-
den im wahrsten Sinne des 
Wortes hirnlos auf uns zuwat-
schelnder Untoter 
müssen wir dazu al-
lerhand meist unlo-
gische Rätsel über-
winden. Ohne klare 
Hinweise verschie-
ben wir Schachfi-
guren, spielen Kla-
vier oder legen Mo-

I’m Not Alone

NG

In diesem Horrorspiel müssen Sie nur 
eines fürchten: schreckliches Design.

GameStar 05/2010

Action
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beginnt die JAGD
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Immer wieder treffen Sie auf bekannte Serienfiguren wie Michael Scofield (rechts).

Sieht cool aus, macht aber keinen Spaß: Die taktikfreien Prügeleien nerven durch die schwammige Steue-
rung. Glücklicherweise kommt es im Verlauf des Spiels nur selten zu Handgreiflichkeiten.

Daniel Matschijewsky: 
Ich liebe Prison Break, 
vor allem die erste Staf-
fel. Tolle Figuren, unver-
brauchtes Szenario, ex-
trem spannend erzählt. 
All das gilt auch für das 
Spiel, zumindest in der 
ersten Stunde. Dann aber stellt sich Routine 
ein: immer wieder schleichen, prügeln, Mini-
spiele meistern. Statt dass ich selbst nach 
dem cleversten Weg suchen darf, lässt das 
Programm stets nur eine Lösung zu. Das 
schadet nicht nur der Atmosphäre sowie der 
Spieltiefe, sondern auch den Nerven selbst 
beinharter Prison-Break-Fans wie mir. 

Hinter Gitter!

danielm@gamestar.de

Test-Video
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6719

GameStar.de

Å gute Animationen Å stimmige Beleuchtung Í detailarme 
Figuren und Areale Í schwammige Texturen Í hässliche Schatten

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

PRISON BREAK
Zoot Fly (Panzer Elite Action: Dunes of War, GS 06/06: 60 Punkte)
Deep Silver
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 20 Seiten Handbuch

Gamepad

Mangelhaft      SOLOSPIELZEIT 7 Stunden

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

Pentium D 950
Athlon 64 4000+
1,0 GB RAM
2,0 GB Festplatte

Core 2 Duo E4300
A64 / X2 3800+ 
2,0 GB RAM
2,0 GB Festplatte 

Core 2 Duo E4800
A64 / X2 5000+ 
2,0 GB RAM
2,0 GB Festplatte 
Gamepad

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

TERMIN D
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ACTIONSPIEL

62

19.3.2010
40 Euro
ab 16 Jahren

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

DVD-Abfrage

Ödes Schleichspiel zur TV-Serie.

/106

/107

/105

/107

/108

/105

/106

/106

/105

/107

Å gut eingesetzte Originalmusik Å viele Sprecher aus der Serie 
Í ansonsten schwach vertont Í eintönige Prügelgeräusche
Å gutes Tutorial Å drei Schwierigkeitsgrade Í Anspruch schwankt 
stark Í Fehler werden kaum toleriert Í oft unfaire Minispiele
Å viele Schauplätze, Szenen und Figuren aus der Vorlage Å stimmige 
Knastatmosphäre Í viele Wiederholungen Í Logik-Aussetzer
Å eingängig mit Gamepad und Tastatur Å frei konfigurierbar 
Í schlecht verteilte Speicherpunkte Í Übersichtsprobleme
Í maximal sieben Stunden Spielzeit Í keine alternativen Routen 
möglich Í keinerlei Wiederspielwert Í doppelte Laufwege
Å recht abwechslungsreich und stimmig Í Skriptereignisse wirken 
aufgesetzt Í streng linear Í unlogische Begrenzungen
ÅWärter suchen bei Sichtkontakt das Gebiet abÅ passable Kampf-KI 
Í häufige Aussetzer Í vordefiniertes Verhalten statt Eigeninitiative
Å spannende Versteckmöglichkeiten Å anfangs nette Minispiele ... 
Í ... die kaum variieren Í öde Faustkämpfe Í keinerlei Hilfsmittel
Å beleuchtet die Serie aus einem anderen Blickwinkel Å spannend 
trotz bekanntem Ende Í oft lahme Zwischensequenzen und Dialoge

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

LEVELDESIGN

KI

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

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

SPIELMODI SPIELER
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Zweikampf (2)
an einem PC
nein
Taktiklose Prügelei, schwammig zu steuern – grottig! 

Mangelhaft 

SERVERSUCHE
MULTIPLAYERSPASS

nein
5 Minuten

Vorsicht, Lizenzverwurstung! Das 
Actionspiel zur TV-Serie schickt Sie ins 
Fox River Staatsgefängnis. Der Spiel-
spaß wurde indes in einer anderen 
Anstalt untergebracht.

Prison Break

Sind Sie Prison Break-Fan? 
Dann müssen Sie nun ganz 

stark sein. Nicht nur, weil das of-
fizielle Spiel zur Knastserie erst 
jetzt erscheint, fünf Jahre nach 
der ersten Staffel. Sondern auch, 
weil Sie darin nicht mal in die 
Rolle der Hauptfigur Michael 
Scofield schlüpfen. Ach, Sie 
kennen Prison Break gar nicht? 
Dann müssen Sie nun ganz be-
sonders stark sein. Weil Deep 
Silvers Schleich- und Prügelspiel 
abseits seiner zugkräftigen Li-
zenz kaum etwas bietet. Dabei 

hätte Prison Break ganz leicht 
eine gute Alternative zu Batman: 
Arkham Asylum oder Chronicles 
of Riddick werden können.

Öder Knastalltag
In der Haut des bulligen Tom 
Paxton werden Sie ins Fox River 
Staatsgefängnis eingeschleust, 
um den Ausbruch von Michael 
Scofield zu verhindern. Serien-
kenner wissen zwar, wie die Ge-
schichte endet, leidlich span-
nend sind Toms Ermittlungen 
aber dennoch, was das Spiel vor 
allem seinen Originalfiguren 
und -schauplätzen zu verdanken 
hat. Trotz der stimmigen Knast-
atmosphäre langweilt Prison 
Break durch die immer gleiche 
Aufgabenstellung: Breche ir-
gendwo ein (Küche, Kranken-
station, Büro), klaue etwas (Mes-
ser, Medizin, Akte) und kehre 
zurück. Die Schleicheinlagen 
sind wenig reizvoll, weil das Pro-
gramm stets nur einen Lösungs-
weg erlaubt. Sobald Sie ein biss-
chen vom Kurs abweichen oder 
mal zu früh oder zu spät reagie-
ren, muss Tom an einem der oft 
schlecht platzierten Rücksetz-
punkte von vorn anfangen. Vari-
antenarme und mit fiesen Zeit-

DM

limits versehene Reaktionstests 
sowie die taktikfreien Prügeleien 
mit Insassen nerven ebenso wie 
häufige KI-Aussetzer, unlogische 
Levelbegrenzungen und die ver-
altete Grafik. Dass Prison Break 
nicht ganz zum Lizenzmüll ver-
kommt, hat das Spiel vor allem 
seiner Inszenierung, der guten 

Steuerung und so manch span-
nender Idee zu verdanken, etwa 
wenn wir nachts über die Dächer 
des Zellenblocks huschen und 
Suchscheinwerfern ausweichen. 
Höhepunkte wie diesen können 
Sie in der nur sieben Stunden 
umfassenden Kampagne aber an 
einer Hand abzählen.

72
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Wenn das so weitergeht, spielt sich C&C bald von allein.

Ausgerechnet die Traditions-
serie Command & Conquer

führt uns vor Augen, wohin der 
Echtzeit-Trend geht. Denn EA hat 
das vierte Kapitel Tiberian Twi-
light so gnadenlos verschlankt, 
dass der taktische Anspruch fast 
verdunstet. Weil sich klassische 
Echtzeit-Titel immer schlechter 
verkaufen, wollen die Entwickler 
mit Fastfood-Strategie neue Ziel-
gruppen erschließen. Das scheint 
gar nicht nötig zu sein. Denn an 
der Spitze der Warteliste thront 
Starcraft 2, also ein Titel, der sich 
konventioneller kaum spielen 
könnte. Klar, Starcraft hat einen 
großen Namen, doch den hat C&C 

auch. EA hätte auf das klassische 
Spielprinzip vertrauen sollen, 
statt mit der erfolglosen Rosskur 
die alten Fans zu vergraulen. 
Neue wird diese halbgare Fortset-
zung sowieso nicht finden.

StrategieMichael Graf
freut sich auf Civilization 5. 
Das wird bestimmt nicht 
auf platte Action-Strategie 
getrimmt. Hoffentlich.

Gunnar Lott
freut sich auf Starcraft 2. 
Nicht wegen der Battlenet-
Schlachten, sondern weil 
es eine vernünftige Ge-
schichte erzählt.

GR

Grundlos überholt
C&C 4 hätte seine missglückte Modernisierung gar nicht nötig gehabt.

Strategie-Inhalt

Tests
Command & Conquer 4: Tiberian Twilight ..................74
Command & Conquer 4: Multiplayer ............................78
Warum C&C seine Fans verliert .......................................80
Die Siedler 7 ..........................................................................82
Dawn of War 2: Chaos Rising............................................86
Der Planer 4...........................................................................88

Bei Strategiespielen führen Taktik, Rohstoff-
Management und strategische Planung zum 
Erfolg. Zur Strategie-Rubrik gehören Echt-
zeit- und Aufbauspiele, Rundentaktik, 
Wirtschaftssimulationen, Denkspiele.!
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1 Anno 1404: Venedig Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 04/10 93 10 9 9 10 10 10 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 Die Siedler 7 Aufbauspiel Blue Byte/Ubisoft NEU 88 10 9 8 10 7 7 9 10 8 10
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 Dawn of War 2: Chaos Rising Echtzeit-Taktik Relic/THQ NEU 83 9 10 8 9 7 7 8 8 9 8
10 Napoleon: Total War Strategiespiel Creative Assembly/Sega 04/10 84 10 9 8 9 7 9 7 8 10 7
11 World of Goo Strategiespiel RTL Interactive/2D Boy 12/08 84 5 7 10 10 9 8 10 101 92 6 
12 King’s Bounty: AP Strategiespiel Katauri Interactive 01/10 83 8 6 9 8 9 10 8 83 8 9
13 Die Sims 2: Inselgeschichten Aufbauspiel Electronic Arts/Maxis 04/08 83 6 8 8 9 8 8 8 9 10 9 
14 Civilization 4: Colonization Rundenstrategie 2K Games/Firaxis 11/08 82 6 8 9 9 8 8 8 7 10 9 
15 King Arthur Strategiespiel Ubisoft/Neocore Games 03/10 82 7 8 9 7 8 8 9 8 9 9 
16 Helldorado Echtzeit-Taktik Dtp/Spellbound 07/07 82 7 9 8 10 9 7 8 5 10 9 
17 Majesty 2 Echtzeit-Strategie Paradox/Ino Co 11/09 81 7 8 8 8 9 6 9 7 10 9 
18 Demigod Multiplayer-Strategie Atari/Gas Powered Games 06/09 80 8 9 7 8 8 7 8 9 8 8 
19 Hearts of Iron 3 Strategiespiel Koch Media/Paradox 10/09 80 3 4 9 7 9 10 9 9 10 10
20 Supreme Commander 2 Echtzeit-Strategie Square Enix/GPG 04/10 80 6 8 8 7 8 10 6 9 10 8

In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten drei Jahre. Sobald ein 
Titel die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Strategie-Charts 05/2010

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

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

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

Strategie-Klassiker

Was machst du 
denn da?

Ich spiele C&C 5: 
Tiberian Yawn.

TestStrategie
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Online-Pflicht
Wer Command & Con-
quer 4 spielen möchte, 
muss zuerst einen »EA 
Account« anlegen, ein 
Benutzerkonto beim 
Internet-Dienst von 
Electronic Arts. An 
dieses Konto wird Ihre 
Version von Tiberian 
Twilight gebunden, so-
dass es sich nicht mehr 

weiterverkaufen lässt. Bei jedem Spielstart müssen Sie sich online 
anmelden, auch für die Solo-Kampagne. Falls Sie Ihre Internet-
verbindung während einer Partie kappen, läuft das Spiel zwar wei-
ter, speichert aber gesammelte Erfahrungspunkte nicht mehr.

Beispielmission

Kane wurde verletzt! Um die Nod-Oberglatze zu retten, kämp-
fen wir uns mit Elite-Infanteristen durchs Feindesland.

Dort erobern wir einen feindlichen GDI-Crawler, den wir in-
nerhalb eines Zeitlimits zum Sektenboss zurück eskortieren.

Der Crawler lädt den verletzten Kane ein, außerdem entpacken 
wir den Koloss zur Fabrik und rekrutieren einige GDI-Vehikel.

Kampagnen-Video
Multiplayer-Video

DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6499

GameStar.de

Facts
u 2 Fraktionen
u 17 Missionen
u 72 Einheiten
u 30 Spezialwaffen
u 18 Abwehrbauten
u 64 Upgrades
u 12 Multiplayer-Karten

Facts
u Fraktionen 2
u Missionen 17
u Einheiten 72
u Spezialwaffen 30
u Abwehrbauten 18
u Upgrades 64

Command & Conquer 4 
Tiberian Twilight

Man muss nicht Command & 
Conquer 4 spielen, um zu 

erkennen, dass die Echtzeit-Stra-
tegie in der Krise steckt. Dafür 
reicht ein Blick auf die hiesigen 
Marktzahlen. Unter den 25 best-
verkauften PC-Spielen tummelten 
sich 2009 zwei klassische Echt-
zeit-Titel, nämlich C&C: Alarm-
stufe Rot 3, das 2008 erschienen 
ist, sowie die Collector’s Edition 
des zwölf Jahre alten Age of Em-
pires. Auf dem strategiescheuen 
US-Markt dürften die Zahlen noch 
schlechter ausgefallen sein. Kein 
Wunder, dass im Entwicklerlager 
die Alarmglocken schrillen: Her-
kömmliche Echtzeit-Kost braucht 
niemand mehr, Innovation muss 
her! Zumal mit Starcraft 2 ein Ko-
loss naht, gegen den ideenarme 
Rivalen flotter einzugehen dro-
hen als Zerglinge im Psi-Sturm.

Ergo hetzt der Echtzeit-Trend 
weg vom Traditionsmuster »Ba-
sisbau und Rohstoffernte« hin 
zum Action-Spektakel, zur Fast-
food-Taktik, mitunter auch zu Rol-
lenspiel-Anleihen wie in Dawn of 
War 2. In diese Kerbe schlägt nun 
sogar die traditionsreichste aller 
Echtzeit-Serien, die Tiberium-Sa-
ga von Command & Conquer, de-
ren erster Teil anno 1995 den Gen-

re-Boom lostrat. Der Entwickler 
EA Los Angeles hat die vierte und 
letzte Episode Tiberian Twilight
rigoros auf Tempo getrimmt, je-
doch mit mäßigem Erfolg. Denn 
C&C 4 bietet zwar ein neuartiges 
Strategiekonzept, kann spiele-
risch aber nicht ganz überzeugen.

Filmtief
Weil C&C 4: Tiberian Twilight das 
Abschlusskapitel der Tiberium-
Saga erzählt, hatten die Entwick-
ler im Vorfeld versprochen, in 
den Realfilm-Zwischensequenzen 
alle offenen Fragen zu klären: Wer 
ist Kane, der Anführer der Bruder-
schaft von Nod, wirklich? Und 
was plant der Glatzkopf? Das wird 
tatsächlich beantwortet, doch 
das Finale enttäuscht auf ganzer 
Linie. Zum Beispiel enthüllt Kane 
seine wahren Absichten lediglich 
in drögen Monologen. Da könnte 
er auch ein Telefonbuch vorlesen, 
das wäre ähnlich packend. 

Gut, dramaturgischer Tiefgang 
zählte noch nie zu den Stärken der 
C&C-Filmschnipsel, auch wenn die 
Entwickler beteuert hatten, dies-
mal ernster zu erzählen. Das äu-
ßert sich aber nur darin, dass Kane 
noch wütender glotzt und die Sets 
offenbar mit 20-Watt-Glühbirnen 

Die Tiberium-Saga endet mit ihrem 
Tiefpunkt: Das Abschlusskapitel wirft 
klassische Serientugenden über Bord 
und schrumpft zum flotten, aber seich-
ten Action-Strategiespiel.

74
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Mit diesem Mischlings-Heer stürmen wir eine gegnerische 
Geschützstellung und schalten einen feindlichen Crawler aus.

Mit einem Ingenieur erobern wir das Wrack eines Mastodon. 
So können wir wie in C&C 3 dicke Einheiten »wiederbeleben«.

Schließlich nehmen wir auch die letzte Hürde: Wir säubern 
einen Landeplatz von Nod-Verrätern. Kane ist gerettet!

Unsere Nod-Streitmacht ringt um die Kontrolle eines Tiberium-Knotens (Mitte). Fadenkreuze markieren Einheiten, bei denen unsere Avatar-Stampfer (eine Einheit der offensiven Spielerklasse) mehr Schaden anrichten.

beleuchtet werden. In der Hand-
lung klaffen Lücken, überdies 
wirkt sie noch flacher als im Vor-
gänger, weil die Nebenfiguren 
blass bleiben. So hat Ihr Charak-
ter, der »Commander«, erstmals 
eine Ehefrau, deren Rolle sich aber 
darauf beschränkt, »Liebling, was 
ist los?« zu kreischen. Einen ge-
wissen Trash-Charme kann man 
den Videos zwar abermals nicht 
absprechen, unterm Strich sind 
sie allerdings deutlich weniger 
unterhaltsam als in C&C 3.

Kurzkampagnen
In der Kampagne schließen Sie 
sich nach drei Einführungsmissi-
onen der Weltpolizei GDI oder der 
Bruderschaft von Nod an. Für die 
Fraktion Ihrer Wahl bestreiten Sie 
sieben weitere Einsätze. Zusam-
men sind die beiden Feldzüge je-
doch nur rund 12 Stunden lang, 
auch weil einige Einsätze schlap-
pe 10 bis 15 Minuten dauern.

Moment: nur zwei spielbare Frak-
tionen? Stimmt, C&C 4 konzen-
triert sich auf Nod und GDI, die 
außerirdischen Scrin-Aliens tau-
chen nicht mehr auf. Immerhin 
kommen die Vergessenen wieder 
vor, die aus C&C 2: Tiberian Sun
bekannten Mutanten. Allerdings 
spielen sie keine tragende Rolle, 
sondern dienen bloß als neutrale 
Füllfeinde. Hier verschenkt C&C 4
eine von vielen Chancen, der Sto-
ry mehr Tiefgang zu verleihen.

Krabbeltempo
Handlungslücken hin oder her, 
bei einem Strategietitel geht’s 
um die Spielmechanik. Hier bricht 
Tiberian Twilight mit der Serien-
tradition, denn Sie errichten kei-
nen Stützpunkt und ernten keine 
Tiberium-Kristalle. Stattdessen 
führen Sie einen Crawler ins Feld, 
einen Koloss, der sich überall zur 
Einheitenfabrik entpacken kann. 
So rekrutieren Sie Truppen direkt 

an der Front, was die Scharmützel 
ausgesprochen flott macht. Und 
Verluste ausgesprochen beliebig. 
Denn Nachschub gibt’s gratis, 
die Produktion kostet nur Zeit. 
Selbst wenn Ihr Crawler zerstört 
wird, dürfen Sie bis zu dreimal 
einen neuen ordern, erst dann gilt 
die Mission als verloren. Immer-
hin gibt’s ein knappes Einheitenli-
mit, der Tank Rush (Massenan-
griff mit Panzern) hat als All-
machtstaktik ausgedient.

Taktikschwäche
Um taktische Winkelzüge müssen 
Sie sich wenige Gedanken ma-
chen. Zwar haben viele der 72 
Einheiten Spezialtalente, Nod-Hi-
jacker etwa kapern Fahrzeuge. 
Solche Kniffe brauchen Sie aber 
nicht einmal auf dem höchsten 
der drei Schwierigkeitsgrade.

In der Kampagne kommt es 
nämlich nur darauf an, dass Sie 
die Truppentypen clever mischen. 

Hier greift das durchdachte 
Schere-Stein-Papier-Schema von 
C&C 4, jede Einheit und jeder Waf-
fentyp hat Stärken und Schwä-
chen. Die Mantis-Raketenwerfer 
von Nod etwa holen die Hurrica-
ne-Flieger der Weltpolizei vom 
Himmel, die dafür mit ihren Ma-
schinengewehren mühelos die 
Erleuchteten-Cyborgs der Bruder-
schaft durchsieben. Letztere ma-
chen kurzen Prozess mit den Hun-
ter-Panzern der GDI, die sich ideal 
eignen gegen – wen wohl? Rich-
tig: gegen Mantis-Raketenwerfer.

Diese ausgefeilten Wechsel-
wirkungen sind ein großer Trumpf 
von C&C 4, zumal die Benutzer-
oberfläche sie klar hervorhebt. 
Unterlegene Einheiten werden 
mit Fadenkreuzen markiert, au-
ßerdem zeigen Tooltipps, welcher 
Truppentyp sich gegen welchen 
Feind eignet. Lediglich eine Gat-
tung entpuppt sich als übermäch-
tig, nämlich die Heiler. Wer seine 
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Die Mastodonten, eine prähistorische Mammut-Art, entwickelten sich vor 30 Millionen Jahren und starben vor 10.000 Jahren aus.
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uUm Command & Conquer 4 
spielen zu können, benöti-
gen Sie einen Zweikern-Pro-
zessor von der Geschwindig-
keit eines Core 2 Duo E4300. 
Über die Detaileinstellungen 
entscheidet dann vor allem 
die Leistung der Grafikkarte. 

uSämtliche Grafikdetails las-
sen sich ausschließlich im 
Hauptmenü verändern, nicht 
während einer Partie. 

uLevel-3-Anti-Aliasing verlangt 
der Grafikkarte deutlich mehr 
Leistung ab als die unteren 

Einstellungen, ohne sichtbar 
höhere Qualität zu bringen.

uSchalten Sie bei Geschwin-
digkeitsproblemen das Anti-
Aliasing ab und verringern Sie 
stufenweise Schatten- und 
Geländequalität. Die maxi-
male Bildrate ist auf 30 Bilder 
pro Sekunde beschränkt.

Checkliste
u5,5 GByte Speicherplatz
uDoppelkern-Prozessor
u2,0 GByte RAM
uShader-3.0-Karte
uDirectX 9.0c SD

TECHNIKCHECK COMMAND & CONQUER 4: TIBERIAN TWILIGHT

TECHNIKTIPPS

OLDIEPC EINSTEIGERPC MITTELKLASSEPC
PENTIUM D 950 • 1,5 GBYTE • GEFORCE 7300 GS CORE 2 DUO E 6600 • 2,0 GBYTE • ATI HD 3850 PHENOM II X2 550 • 2,0 GBYTE • RADEON HD 4850

u1280x1024 uniedrige Details
In dieser Einstellung mutet Command & Conquer 4 fast 
schon nostalgisch an. Texturen 1 , Effekte 2 oder Modelle 
3 wirken ähnlich blass und grob wie vor 10 Jahren. 

u1680x1050 umittlere Details
Schon auf einem Einsteiger-PC ist die Optik in allen drei 
Bereichen deutlich schöner. Langsam vorbeiziehende 
Wolkenschatten sorgen für deutlich höhere Plastizität.

u1920x1200 umaximale Details
Mit maximalen Einstellungen bietet C&C 4 schärfere 
Texturen 1 , brillantere Effekte 2 , detailliertere und rea-
listischere Einheiten sowie weiche Schattenkanten 3 .

SO LÄUFT COMMAND & CONQUER 4 AUF IHREM PC

LE
GE

N
D

E

4 läuft so flüssig:
1280x800
Niedrige Details

läuft so flüssig:
1680x1050
Mittlere Details

läuft so flüssig:
1920x1200
Anti-Aliasing Level 2
Maximale Details

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

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

3 Speicher in MB 8.192512 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 4.096 6.144

Core i5/i7 i7 965 XEi5 750 i7 860 i7 920 i7 870
Core 2 Quad QX9770Q6600 Q9300 Q9550 Q9650
Core 2 Duo E4300 E4600 E6600 E7400 E8200 E8500 E8600
Phenom II X2 550 X3 720 X4 920 X4 940 X4 955 X4 965
Phenom X3 8450 X3 8750 X4 9550 X4 9850 X4 9950

PR
OZ

ES
SO

R

Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+ 6400+2

Radeon HD 5 HD 5870HD 5750 HD 5770 HD 5850
Radeon HD 3&4 HD 4870 X2HD 3850 HD 3870 HD 4830 HD 4770 HD 4850 HD 4890
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce GTX GTX 295GTX 260 GTX 275 GTX 280 GTX 285
Geforce 8/9 GTS 2508500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800 GT 9800 GTX

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900GT 7900 GTX 7950 GX21

HD 4890HD 4870

1

2

3

1

2

3

1

2

3

In einer schwierigen Mission müssen wir eine Radarstation (Mitte, oben) erobern und geraten dabei zwischen die Fronten zweier Nod-Splittergruppen.

Die GDI-Befehlshaberin und Kane-Hasserin James (links) kon-
frontiert ihre Vorgesetzten mit unbequemen Nachrichten ...

... und Kane konfrontiert Sie mit dem Verbleib »Ihrer« Ehe-
frau, deren Charakter jedoch so blass bleibt wie ihr Gesicht.

alle Klassen Ihrer Fraktion frei. 
Der Clou: C&C 4 übernimmt Ihren 
Rang von der Kampagne in die 
Mehrspieler-Modi – und umge-
kehrt. So können Sie im Solo-Mo-
dus zusätzliche Truppentypen für 
Ihr Online-Arsenal freischalten. 
Das motiviert ungemein. Wer 
regelmäßig in die Schlacht zieht, 
erreicht aber schon nach zwei 
Wochen mit beiden Fraktionen 
die Maximalstufe 20; das dämpft 
den Langzeitspaß wieder.

mit Rollenspiel-Elementen ange-
reichert. So wählen Sie zu Beginn 
jeder Mission zwischen drei Klas-
sen: Angreifer führen die dicksten 
Bodentruppen ins Feld und atta-
ckieren am liebsten frontal. Ver-
teidiger rekrutieren hauptsäch-
lich zerbrechliche Fußsoldaten, 
dürfen dafür aber Bunker beset-
zen und Geschütz- sowie Rake-
tentürme hochziehen. Unterstüt-
zer setzen auf flinke Flugzeuge 
und nutzen als einzige Klasse 

Heere mit drei bis vier Reparatur-
drohnen oder Ingenieuren eskor-
tiert, zerlegt auch größere Feind-
verbände locker. Dadurch wird 
C&C 4 selbst auf der höchsten 
Schwierigkeitsstufe oft sehr ein-
fach, ein gravierender Makel der 
ansonsten ordentlichen Balance.

Aufstiegsfreude
Um trotz des mäßigen Anspruchs 
die Langzeit-Motivation zu stei-
gern, hat Electronic Arts C&C 4

Spezialwaffen à la »Minenfeld le-
gen«. Die Klassentalente erhöhen 
den Wiederspielwert, denn es ist 
schon reizvoll, eine bereits er-
füllte Mission nochmals mit ande-
ren Einheiten anzugehen.

Durch absolvierte Einsätze, er-
ledigte Gegner und gesammelte 
Erfolge (»Zerstöre 10 Fahrzeuge 
mit einem Mammutpanzer«) sam-
meln Sie überdies Erfahrung. Bei 
Levelaufstiegen schalten Sie wei-
tere Einheiten sowie Upgrades für 

Test

76 Internet-Experten verstehen unter einem Crawler ein Programm, das Webseiten analysiert. Es wird vor allem von Suchmaschinen eingesetzt. GameStar 05/2010
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Daniel Matschijewsky: Ich vermisse etwas 
in C&C 4. Nicht die serientypisch doofen 
Sammler oder den Basisbau, sondern etwas 
viel Wichtigeres: die Seele. Dieses Spiel fühlt 
sich durch und durch wie Echtzeit-Strategie 
vom Fließband an. Vielen Missionen fehlt es 
an Pepp, die Filme waren auch schon mal 
knackiger, und zu keiner Zeit hebt sich das 
neue C&C auch nur irgendwie von üblicher Genre-Kost ab. So bin 
ich ganz froh, dass die Tiberium-Saga nun abgeschlossen ist. Aller-
dings hätte ich ihr ein ruhmreicheres Ende gewünscht.

Wo ist die Seele?

danielm@gamestar.de

Michael Graf: Wie pas-
send. Die Tiberium- 
Saga, die einst den 
Echtzeit-Boom lostrat, 
geht nun mit dem Gen-
re zugrunde. Nein, par-
don, das war zu hart 
formuliert, C&C 4 ist ja 
kein schlechtes Spiel. Denn die unkompli-
ziert-flotten Knallschlachten sind eigentlich 
nicht langweilig, vor allem dank der Rollen-
spiel-Motivation und des durchdachten Sche-
re-Stein-Papier-Prinzips. Auf Dauer fehlen mir 
aber Anspruch und Abwechslung. Ganz da-
von abgesehen, dass mich das Kampa-
gnenende maßlos enttäuscht. Da wär’s mir 
lieber gewesen, Electronic Arts hätte die Ge-
schichte vernünftig zu Ende erzählt. Von mir 
aus in einem weiteren Addon zu C&C 3.

Platt wie Kane

micha@gamestar.de

Unterstützer vertrauen auf ihre Luftwaffe, selbst ihr Crawler (Mitte) fliegt. Hier bekämpfen wir einen defen-
siven Gegner, der seine Technologiestufe erhöht hat. Deshalb verschießt sein mobiler Stützpunkt Laserblitze.

GR

Wackelmissionen
Beim Missionsdesign erbt C&C 4
teilweise eine alte Serienstärke, 
denn statt dröger »Vernichte 
alles«-Orgien bestreiten Sie viel-
fältige Einsätze. Zum Beispiel drin-
gen Sie ins Hauptquartier eines 
Nod-Verräters ein, zerstören seine 
vier Eskort-Crawler und blasen zur 
Jagd auf die mobile Festung des 
Schurken, während Sie ihn zu-
gleich davon abhalten, Selbst-
zerstörungsgebäude zu erobern.

Manchmal langweilen die Auf-
gaben aber auch, zum Beispiel 
wenn Sie im Akkord ein Flücht-
lingscamp nach dem anderen be-
freien sollen. Und der Anspruch 
schwankt ebenfalls. Einmal etwa 
müssen Sie mit Ihrem Crawler den 
feindlichen verfolgen, was trotz 
eines Zeitlimits und selbst auf 
dem höchsten Schwierigkeitsgrad 
mühelos gelingt. Ein andermal 
sollen Sie dafür eine Radarstation 
erobern, die von zwei Nod-Splitter-
gruppen belagert wird – knifflig.

Intelligenzschwäche
Die Computergegner tun ihr Bes-
tes, um Ihnen das Generalsleben 
schwer zu machen. Allerdings ist 
»ihr Bestes« selten gut genug. 

Immerhin kontern die Rivalen 
manchmal mit den richtigen Ein-
heiten, zumindest auf dem höchs-
ten Schwierigkeitsgrad. Außer-
dem visieren die Feinde gezielt 
Ihre Heiler an. Ihre Missionsziele 
verfolgen die KI-Rivalen aber nur 
halbherzig. Zum Beispiel sollen 
sie eine Radarstation zerstören, 
attackieren aber lieber die Pan-
zer, die direkt daneben stehen.

Auch die Wegfindung hinter-
lässt keinen sonderlich guten Ein-
druck, auch wenn es keine doo-
fen Tiberium-Ernter mehr gibt. In 
unserem Test hingen zwei Panzer 
so lange aneinander, bis wir sie 
von Hand trennten. Und das, ob-
wohl die Entwickler das Kollisi-
onsverhalten vereinfacht haben, 
um die miese Einheiten-KI auszu-
hebeln: Oft fahren Vehikel durch-
einander hindurch. Was dazu 
führt, dass sie zu unübersicht-
lichen Haufen verklumpen.

Zukunftsmusik
Nun gut, C&C 4 hat Schwächen, 
viele Schwächen. Trotzdem ma-
chen die flotten Schlachten Spaß, 
auch weil Tiberian Twilight ein 
kunterbuntes Effekt-Feuerwerk 
abbrennt. Der Soundtrack weicht 
vom C&C-üblichen Industrial-Ge-
schepper ab, stattdessen ertönen 
ohrwurmige Orchesterklänge. 
Damit bietet Tiberian Twilight zu-
mindest eine Neuerung, die wir 
uns schon für die früheren Serien-
teile gewünscht hätten.

Wie es mit zukünftigen Serien-
teilen aussieht, ist indes unklar. 
Denn EA hat die meisten Entwick-
ler von C&C 4 entlassen, statt-
dessen hat Jon van Caneghem die 
Projektleitung übernommen. Der 
Schöpfer der Heroes of Might & 
Magic-Reihe sieht die C&C-Zu-
kunft im Online-Vertrieb. Erwar-
ten uns nun also Episoden-Häpp-
chen nach Sam & Max-Manier? 
Das wäre dann ein weiteres Ver-
zweiflungskapitel im Kampf ge-
gen die Echtzeit-Krise.

Test

77Der Begriff Geforce entstammt einem Wettbewerb, mit dem Nvidia einen Namen für den Nachfolge-Chip des Riva TNT 2 suchte.
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Å ansehnliche Effekte Å flüssige Animationen Í matschige 
Bodentexturen Í vergleichsweise detailarme Einheiten

GENRECHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

drei Schwierigkeitsgrade, Tutorial

12 Stunden

COMMAND & CONQUER 4
EA Los Angeles (C&C 3: Tiberium Wars, GS 05/07: 89 Punkte)
Electronic Arts
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 54 Seiten Handbuch

Mehrkern-Prozessoren, Surround-Sound

Ausreichend

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

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

realistisch fiktiv

lokal global

Aufbau Kampf

Individuen Masse

einfach komplex

SZENARIO

MASSSTAB

SPIELSTIL

EINHEITEN

HANDLUNG

leicht schwierig

einfach komplex

langsam schnell

Pentium D 950
Athlon 64 3800+
1,0 GB RAM
5,5 GB Festplatte

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

Core 2 Quad Q6600
Phenom X4 920
2,0 GB RAM
5,5 GB Festplatte

SOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

TERMIN D
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Story-Lücken und der schwankende 
Anspruch kosten immer wieder Motivation.

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ECHTZEITSTRATEGIE

SP
AS

S

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

76

18.3.2010
45 Euro
ab 12 Jahren

GENRE

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

STRATEGIE

freies Speichern 

Aktivierung

Flotte, aber seichte Action-Strategie.

/107

/1010

/107

/107

/108

/107

/107

/106

/1010

/107

Å dynamischer und ohrwurmiger Orchester-Soundtrack 
Å wuchtige Surround-Kulisse Å passende Einheiten-Kommentare
Å jede Einheit nützlich Å sinnvolle Upgrades Í übermächtige 
Heiler Í Anspruch schwankt, aber generell sehr leicht
Å jedes Volk mit eigenem Stil Å knallige, turbulente Gefechte 
Å trashige Zwischenfilme ... Í ... ohne das Flair der Vorgänger
Å aufgeräumtes Interface Å Fadenkreuze markieren unterlegene 
Einheiten Í Kamera zoomt nicht weit heraus Í Truppenknäuel
Å zwei Fraktionen mit 72 Einheiten Å Levelaufstiege erhöhen den 
Wiederspielwert Å Koop-Modus Í sehr kurze Kampagnen
Å viele Skriptereignisse Å keine »Vernichte alle Feinde«-Einsätze ... 
Í ... trotzdem teils lahme Aufgaben Í einige arg kurze Missionen
Å Gegner kontern manchmal mit den richtigen Einheiten ... 
Í ... ignorieren aber gern mal ihre Ziele Í miserable Wegfindung
Å sinnvolles Klassensystem Å jeder Truppentyp hat Stärken und 
Schwächen Å Einheiten steigen in drei Stufen auf Å viele Upgrades
Å motivierende Rollenspiel-Elemente Å nett inszeniert mit 
Zwischenfilmen Í grobe Handlungslücken Í müdes Finale

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE
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So entstand der Multiplayer-Test
Zum Test lag uns die Verkaufsfassung von C&C 4 vor, mit der wir 
jedoch nur den Koop-Modus unter die Lupe nehmen konnten. Die 
Domination-Partien haben wir – mit Erlaubnis von Electronic Arts 
– in der finalen Version der Mehrspieler-Beta getestet, deren letzter 
Stand sich bis zum Verkaufsstart nicht mehr geändert hat. 

Multiplayer-Video
DVD

So entstand der Multiplayer-TestMultiplayer-Video
DVD

C&C 4 Multiplayer

Als sich das Team von EA Los 
Angeles erstmals zusammen-

setzte, um zu diskutieren, wie 
man das 15 Jahre alte Command 
& Conquer-Prinzip modernisieren 
könnte, müssen ganz oben auf 
der Ideensammel-Tafel drei Worte 
geprangt haben: Multiplayer, 
Multiplayer, Multiplayer. Die ge-
neralüberholte Mechanik von 
C&C 4: Tiberian Twilight ist kom-
plett auf flotte Mehrspieler-Ge-
fechte zugeschnitten: Das Spiel-
tempo wurde erhöht, die Rollen-
spiel-Elemente sollen für Lang-
zeitmotivation sorgen, das Klas-
sensystem ermöglicht spaßiges 
Teamwork. Das hat Sinn, schließ-
lich steigert ein guter Multiplayer-
Modus die Lebensdauer eines 
Echtzeit-Titels – siehe Starcraft, 
das immer noch in Ligen gespielt 
wird. Die C&C-Modernisierung ist 
jedoch nur teilweise gelungen. 
Denn die Online-Schlachten von 
Tiberian Twilight unterhalten 
anfangs zwar prächtig, auf Dauer 
geht ihnen aber die Puste aus.

Internet-Zwang
Online-Schlachten? Richtig, die 
Gefechte laufen ausschließlich 
über das Internet, ein Netzwerk-
Modus fehlt. Weil Sie sich zum 
Spielbeginn eh zwingend beim 
Online-Dienst von Electronic Arts 
anmelden müssen, haben die 
Entwickler auf die LAN-Variante 
verzichtet. Selbst auf einer Netz-
werk-Party müssen Sie den Um-
weg über einen EA-Server in Kauf 
nehmen, was bei langsameren 
Verbindungen zu nervigen Lags 
führen kann. Der Online-Zwang 
hat aber auch Vorteile, zumindest 
beim Bedienkomfort. Wie Star-
craft 2 zeigt Ihnen auch C&C 4
gleich im (hässlichen) Hauptmenü 
an, ob Ihre Freunde online sind. 
So können Sie direkt chatten, 
Teams bilden und sich zu Partien 
verabreden. Anders als im neuen 
Battlenet dürfen Sie jedoch nicht 
mit Spielern sprechen, die gerade 
ein Match bestreiten. Der Server-
browser wiederum entpuppt sich 
als träge und zeigt gern bereits 

laufende Matches als noch offen 
an, nur um dann »Die Partie ist 
nicht verfügbar« zu vermelden, 
sobald Sie mitspielen wollen.

Team-Eroberung
Wenn Sie es schaffen, in eine Par-
tie einzusteigen – oder eine eige-
ne erstellen –, versetzt Sie C&C 4
auf eine von zwölf gleich großen 
Karten. Der einzige Spielmodus 
heißt »Domination«. Ähnlich wie 
in Dawn of War 2 ringen Sie darin 
um fünf Kontrollpunkte. Je mehr 
Sie halten, desto schneller sam-
meln Sie Punkte; wer 2.500 Zäh-
ler angehäuft hat, gewinnt. Dabei 
kämpft stets GDI gegen Nod, ge-
mischte Teams gibt es nicht.

»Teams« ist schon das richtige 
Stichwort. Denn Sie können zwar 
auch eins gegen eins spielen, 
doch darauf sind die riesigen 
Karten nicht ausgelegt. Spaß 
macht C&C 4 erst ab drei Spielern 
pro Seite, am meisten unterhal-
ten Großschlachten zwischen 
fünfköpfigen Mannschaften. Da-
rin kommt’s auf Tempo an; wer 
zu lange am Startpunkt hockt, 
schenkt dem Feind wertvolle 
Punkte. Außerdem wogen die dy-
namischen Partien ständig hin 
und her, der stete Wechsel zwi-
schen Angriff und Verteidigung 
lässt Ihnen keine Atempause. 
Allein sollten Sie allerdings nie-
mals losziehen, in den Online- 
Gefechten ist Teamwork gefragt. 

Klassenhetze
Beim Zusammenspiel mit Team-
kollegen kommt das ausgefeilte 
Klassensystem zum Tragen. Wie 
in den Solo-Missionen entschei-
det sich jeder Spieler zum Partie-
beginn, ob er als Angreifer, Vertei-
diger oder Unterstützer antreten 
möchte. Offensive Spieler atta-
ckieren dann feindliche Kontroll-
zonen, während defensive die er-
oberten Punkte verteidigen. Un-
terstützer helfen mit ihren Flie-
gern und Spezialwaffen dort aus, 
wo gerade Not am Mann ist. Wer 
seinen Crawler verliert, darf belie-
big oft neu beginnen, auf Wunsch 

Dank Klassenwahl und Rollenspiel-Elementen machen die Multiplayer-Gefechte 
durchaus Spaß. Aber nicht sonderlich lange. Und nicht im Koop-Modus.

Auf den Domination-Karten stehen auch neutrale Gebäude, hier erobern wir einen Geschützturm (Mitte).

Michael und 
Daniel haben ihre 

mobilen Stütz-
punkte bei einem 

eroberten Kon-
trollpunkt (Mitte 

rechts) entpackt 
und verteidigen 
ihn gegen einen 
feindlichen GDI-

Crawler.

Weil der Feind mit Hurricane-Senkrechtstartern anrückt, kontern wir mit Venom-Raketenfliegern.

78
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Michael Graf: Auch im Mehrspieler-Modus 
bietet Command & Conquer 4 Fastfood-
Strategie: schnell rein, schnell kämpfen, 
schnell wieder raus. Auf Dauer fehlt aber der 
Nährwert, der Anspruch. Dabei haben Com-
pany of Heroes und Dawn of War 2 schon 
bewiesen, dass sich hohes Tempo und
Taktiktiefe nicht automatisch ausschließen 
müssen. Sei’s drum, die Domination-Schlachten gefallen mir trotz-
dem, weil sie sich so herrlich hektisch spielen. Fürs Kontrollpunkt-
Gemetzel in der Mittagspause eignet sich C&C 4 daher bestens, 
zumal diesmal auch die Einheitenbalance einigermaßen passt (ab-
gesehen von den Heilern). Wie die Entwickler einen derart über-
flüssigen Koop-Modus stricken konnten, will mir aber nicht in den 
Kopf. In Alarmstufe Rot 3 haben sie’s doch auch hinbekommen!

Der Spiel gewordene Burger

micha@gamestar.de

Michael und Daniel kämpfen im Koop-Modus. Die Symbole über den Einheiten zeigen, dass Michael mit einer Spezialwaffe ihre Feuerrate erhöht hat.

Ingenieure (links) sind übermächtige Heiler.

Der Serverbrowser von C&C 4 reagiert oft sehr träge.

Å ansehnliche Effekte Å flüssige Animationen Í matschige 
Bodentexturen Í vergleichsweise detailarme Einheiten

BEWERTUNG MULTIPLAYERMODUS

/107

/1010

/107

/108

/107

/107

/107

/108

/1010

/106

Å dynamischer und ohrwurmiger Orchester-Soundtrack 
Å wuchtige Surround-Kulisse Å passende Einheiten-Kommentare
Å jede Einheit nützlich Å sinnvolle Upgrades Í übermächtige Heiler 
Í anspruchsloser Koop-Modus Í Einheiten-Talente meist unwichtig
Å effektreiche Schlachten Å Domination-Partien wogen hin und her 
Å Koop-Partien nett inszeniert ... Í ... aber eher langweilig
Å Chat im Hauptmenü Å Sprach-Chat Í träger Serverbrowser 
Í Kamera zoomt nicht weit heraus Í fummelige Truppenknäuel 
Å zwei Fraktionen Å 17 Koop-Missionen Å 12 Domination-Karten 
Í nur zwei Spielmodi (Koop und Domination) Í kein LAN-Modus
Å vielfältige Koop-Missionen Å spannende Domination-Karten ... 
Í ... aber nur für zehn Spieler Í öde Koop-Aufgaben
Å Domination erfordert Zusammenspiel Å Klassen ergänzen sich
Å ordentliche KI als Füllgegner Í im Koop kein Teamwork nötig
Å sinnvolles Klassensystem Å jeder Truppentyp hat Stärken und 
Schwächen Å Einheiten steigen auf Å Upgrades und Spezialtalente
Å ideal für zwischendurch Å motivierende Levelaufstiege ... 
Í ... aber nur bis Stufe 20 Í abwechslungsarm Í taktisch seicht

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

KARTENDESIGN

TEAMWORK

EINHEITEN

ENDLOSSPIEL

COMMAND & CONQUER 4: MULTIPLAYER

PREIS/LEISTUNG

FAZIT 77Flotte, aber auf Dauer zu anspruchslose Gefechte.

Gut      MULTIPLAYER 25 Stunden

Multiplayer

SPIELMODI SPIELER
SPIELTYPEN

DEDICATED SERVER
SERVERSUCHE

Domination (10), Koop (2)
Internet

nein
EA Online

mit einer anderen Klasse. Das kos-
tet allerdings Zeit, schließlich 
müssen Sie mit der mobilen Basis 
erst mal aus der Startzone zurück 
an die Front rumpeln.

Wie in der Kampagne bringen 
erledigte Feinde Erfahrung, bei 
Levelaufstiegen schalten Sie für 
alle Klassen Ihrer Fraktion neue 
Einheiten und Upgrades frei. Das 
motiviert, aber nur rund zwei Wo-
chen lang. Spätestens dann ha-
ben Sie sowohl mit Nod als auch 
mit der GDI die Maximalstufe 20 
erreicht, zumal C&C 4 Ihre Kam-
pagnenerfolge mit einrechnet.

Löblich ist dafür, dass rang-
hohe Spieler (mit Ausnahme ihres 
bewaffneten Crawlers) keine ein-
deutigen Vorteile gegenüber 
niedrigstufigen Rivalen haben. 
Erfahrene C&C-Generäle rekrutie-
ren zwar mächtigere Einheiten, 
die jedoch auch das Bevölke-
rungslimit stärker belasten. Ergo 
sind ihre Armeen kleiner. Zudem 
haben auch Highend-Truppen 
Schachpunkte, zum Beispiel 
sieht ein Mammut-Koloss der GDI 
kein Licht gegen ein Rudel laser-
bewehrter Skorpion-Tanks.

Langzeit-Seicht
So kommt es in den Multiplayer-
Schlachten darauf an, die Feind-
heere mit den richtigen Einheiten 
zu kontern: Wenn ein Rivale etwa 
mit Fliegern anrückt, schlagen Sie 
mit Raketenwerfern zurück. Aller-
dings sind auch im Online-Modus 
die Heiler zu mächtig. Wer sich 
ausschließlich darauf konzent-
riert, massenhaft Ingenieure und 
Drohnen zu produzieren (im Stra-
tegen-Slang: zu »spammen«), re-
pariert die Armee seines Verbün-
deten schneller, als der Feind 
»Verflucht, wie soll ich die nur ka-
putt kriegen!?« stöhnen kann.

Außerdem verhindern das ho-
he Spieltempo und die kosten-
lose Nachschub-Produktion, dass 
sich die Spezialfähigkeiten der 
Einheiten sinnvoll einsetzen 
lassen. In der Zeit, in der Sie mit 
einem Basilisken-Flieger von Nod 
einen GDI-Panzer lähmen kön-
nen, hat der Feind schon längst 
zwei neue Vehikel gebaut. Das 
verringert den taktischen An-
spruch. Nach rund 20 Stunden 
verlieren die flotten Gefechte 
deshalb deutlich an Faszination. 

Für zwischendurch eignet sich 
der Domination-Modus jedoch 
bestens, zumal Partien selten 
länger als 40 Minuten dauern.

Gemeinsam gähnen
Neben Kontrollpunkt-Gefechten 
können Sie im Mehrspieler-Mo-
dus auch die beiden Kampagnen 
bestreiten, Tiberian Twilight bie-
tet nämlich eine Koop-Option 
für zwei Spieler. Allerdings über-
nimmt C&C 4 nicht das Erfolgsre-
zept des indirekten Vorgängers 
C&C: Alarmstufe Rot 3. Dessen 
Missionen waren von vornherein 
auf zwei Teilnehmer ausgelegt; 
selbst im Solo-Feldzug fochten 
Sie stets gemeinsam mit einem 
KI-Verbündeten, der eigene Auf-
gaben lösen musste. Ihr mensch-
licher Mitstreiter übernahm dann 
die Rolle des Computerkumpels.

In Tiberian Twilight kämpfen 
Sie sich hingegen durch ganz nor-

male Einzelspieler-Missionen, 
nur eben zu zweit. Der Schwierig-
keitsgrad passt sich jedoch nicht 
an, es erwarten Sie weder mehr 
noch zähere Feinde. Daher sind 
die Koop-Gefechte selbst auf der 
höchsten der drei Anspruchsstu-
fen viel zu einfach. Sogar die Ab-
schlussmissionen der Kampa-
gnen gewannen wir problemlos.

Hier verschenkt C&C 4 eine 
große Spielspaß-Chance, denn 
im Grunde würde sich das Klas-
sensystem ideal für packende 
Teamwork-Gefechte eignen. Zum 
Beispiel, wenn ein defensiver 
Spieler eine Stellung verteidigt, 
während ihm der andere als Un-
terstützer mit Fliegern unter die 
Arme greift. Aufgrund des schnar-
chigen Anspruchs ist Teamwork 
jedoch unnötig. Da hätten sich 
die Entwickler bei ihren Ideen-
sammel-Sitzungen mal mehr Ge-
danken machen sollen. GR
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Der Begriff Ingenieur stammt vom lateinischen Wort »ingenium« (Erfindung, Scharfsinn, Kriegsgerät) ab.
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Selten ist ein Spiel vorab mit so viel Skepsis beäugt und vorverurteilt worden wie 
C&C 4. Die Fans irritiert, wie Electronic Arts mit der Serie umspringt.

Warum C&C 
seine Fans verliert

Von der Ankündigung eines 
Computerspiels bis zu des-

sen Erscheinen können viele Mo-
nate vergehen, mitunter sogar 
Jahre. In dieser Zwischenzeit ent-
scheidet sich, welche Erwar-
tungshaltung sich zu einem Spiel 
bildet, welche Stimmung die po-
tenziellen Käufern haben. Im bes-
ten Fall natürlich große Vorfreu-
de. Manchmal aber auch große 
Skepsis. So ein Fall ist Command 
& Conquer 4. Seit der Ankündi-
gung des Echtzeit-Strategiespiels 
herrscht gerade bei den Serienve-
teranen Katerstimmung. Durch 
die Community-Foren und News-
Kommentare kriecht seit Mona-
ten schlechte Laune. »Ich denke, 
das könnte einer der größten 
Spieleflopps dieses Jahr wer-
den«, unkt ein User auf Game-
Star.de. »C&C 4 wird die Serie zu 
Grabe tragen«, schimpfen die 
Fans, verspotten den Titel als 
»Command & Casual« oder be-
scheiden trocken: »Und tschüss.« 

Das alte C&C
»Die Erwartungen in der Commu-
nity sind mittlerweile sehr gesun-
ken«, beobachtet Eric Krause, Re-
dakteur bei der offiziellen Commu-
nity-Seite CnC Inside. Den Grund 
für die Skepsis vieler Serienken-
ner fasst ein Kommentator auf Ga-
meStar.de bündig zusammen: 
»Kein (richtiger) Basisbau. Keine 
(selten dummen) Ernter. Kein rich-
tiges Command & Conquer.«

»C&C ist eine Strategiereihe, 
die an sich selbst gehobene An-
sprüche stellt, was Atmosphäre, 
Story, Einheitendesign und 
Sound angeht«, definiert Eric 
Krause den Markenkern des C&C-
Universums. Viele Fans verbinden 
mit der traditionsreichen Serie 
ein ganzes Bündel lieb gewon-
nener Eigenschaften: die leicht 
trashigen Filmschnipsel natür-
lich, aber vor allem den ausgefeil-
ten Basisbau, ein solides Wirt-

schaftssystem, klar abgegrenzte 
Parteien und Kämpfe mit viel tak-
tischem Mikromanagement. Das 
sind, einerseits, fast schon altmo-
dische Tugenden der klassischen 
Echtzeit-Strategie, schließlich hat 
Command & Conquer 1995 die 
Genre-Standards überhaupt erst 
definiert. Andererseits ist genau 
das das Problem. Denn Electronic 
Arts möchte die Marke C&C um-
fassend modernisieren.

Das neue C&C
Der vorletzte Serienteil, Com-
mand & Conquer 3, hat sich seit 
März 2007 allein in Deutschland 
mehr als 400.000 Mal verkauft, 
die Konsolenfassungen nicht ein-
gerechnet. Der direkte Nachfol-
ger, C&C: Alarmstufe Rot 3, kam 
seit Oktober 2008 nur auf die 
Hälfte dieser Stückzahl. Das 
starke Gefälle steht exemplarisch 
dafür, dass der Markt für PC-Stra-
tegiespiele schrumpft. »Das Gen-
re ist ein wenig fad geworden«, 
sagte der C&C-Producer Jim Ves-
sella im August 2009 in einem In-
terview. »Daher waren wir der 
Meinung, dass die Zeit reif ist, um 
es etwas zu verändern, das Genre 
für ein neues Publikum zu öff-
nen.« Dass C&C 4 einen anderen 
Schwerpunkt haben würde als 
die bisherigen Serienteile, hatte 
der Designer Samuel Brass schon 
bei der Ankündigung betont: 
»Command & Conquer 4 ist bei 
weitem das sozialste Echtzeit-
Strategiespiel, das wir je produ-
ziert haben. Teamwork und Koo-
peration bilden das Herz unseres 
Multiplayer-Designs.« Dass dafür 
das Spielprinzip weitläufig umge-
pflügt werden musste, ist vielen 
Serienfans schwer zu vermitteln. 
Nils Neumann, der als Communi-
ty Manager zu Electronic Arts’ of-
fiziellen Fanbetreuern gehört, 
bleibt trotzdem gelassen: »Vor 
C&C Generäle war die Stimmung 
ähnlich«, erinnert sich Neumann, 

»auch hier wurde sehr viel Kritik 
geäußert. Wenn wir die Leute 
heute fragen, dann ist Generäle 
für viele eines der besten C&C-
Spiele aller Zeiten.«

Das tote C&C?
Dabei berührt der Vergleich mit 
C&C: Generäle den eigentlichen 
Kern der Fan-Kritik. Denn viele Se-
rienveteranen ärgern sich darü-
ber, wie Electronic Arts mit der 
Marke umgeht. Auch C&C: Gene-
räle hat die Reihe modernisiert 
(allerdings ohne die grundle-
gende Spielmechanik anzuta-
sten), aber Electronic Arts eröff-
nete für dieses Experiment einen 
eigenen Nebenstrang des Univer-
sums. Nun findet die Operation 
am offenen Herzen der Serie statt, 
im Tiberium-Kosmos. Viele Com-
munity-Mitglieder sind frustriert 
darüber, dass ihnen Command & 
Conquer 4 als »richtiges« C&C 
samt GDI und Nod, Trash-Filmchen 
und Weiterführung der Handlung 
verkauft wird, sie aber gleichzeitig 
eine komplett umgekrempelte 
Spielmechanik schlucken sollen. 
Für solche Experimente, so den-
ken viele, hätte es doch auch ein 
neuer Ableger getan. 

Zudem sorgen sich 
Freunde wie Kritiker des 
neuen C&C gemeinsam 
um ein Kernthema: 
Support. Seit Elec-
tronic Arts im No-
vember 2009 an-
kündigte, dass das 

C&C-Team nach der Fertigstel-
lung des vierten Serienteils auf-
gelöst wird, fragen sich die Spie-
ler, wie ernst es EA mit der Pflege 
des Titels meint. Dabei erinnern 
sich leidgeplagte C&C-Veteranen, 
dass bislang noch jede Episode 
der Serie in Sachen Multiplayer-
Balance anfangs kräftig knarzte. 

Durchaus möglich also, dass 
Electronic Arts mit dem runder-
neuerten C&C auf die Nase fällt. 
Andererseits könnte dieser Schritt 
für die Spieleindustrie »eventuell 
wegweisend« sein, wie Eric Krau-
se vermutet. »Wenn ein für Gele-
genheitsspieler ausgelegtes Stra-
tegiespiel, wie C&C 4 es ist, Erfolg 
haben sollte, dann werden wir in 
diesem Marktsegment sicherlich 
sehr viel Bewegung erleben. Dann 
wäre C&C wie damals mit dem ers-
ten Teil wieder ein Pionier.« CS

Test
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Laut Electronic Arts haben sich die Spieler der C&C-Serie weltweit mehr als 25 Millionen Mal verkauft.
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Der stimmige Comicstil erinnert an Animationsfilme.

Wir greifen mit Kanonen neutrale Musketiere und Pikeniere an. Doch hinten naht schon ein Spielergeneral mit Geschützen und Reitern ...

Test-Video
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6493

GameStar.de

Facts

u12 Kampagnen-Missionen

u8 Einzelspieler-/Multiplayer-
Karten (+ 1 Bonuskarte als 
Kampagnenbelohnung)

u26 Güter und Rohstoffe

u43 baubare Gebäude

u25 Berufe

u5 Truppentypen

Internet-Pflicht!
Die Siedler 7 verwendet Ubisofts neuen 
Kopierschutz. Der »Ubisoft Game Launcher« 
setzt zum Spielen zwingend eine permanen-
te Internetverbindung voraus. Außerdem 
müssen Sie sich bei Ubi.com registrieren und 
Ihr Spiel an das Konto binden.

Wir haben den letzten Siegpunkt ergattert, jetzt läuft der Countdown.

Die Siedler 7
»für besondere Spieltiefe«

Die Siedler 7

Multiplayer-Bugs
Während unseres Tests hatten wir in Multipla-
yer-Spielen immer wieder Verbindungspro-
bleme, Abstürze und Match-Abbrüche, und 
das mit verschiedenen Spielern und PCs. 
Auch beim Server-Browser traten technische 
Probleme auf, häufig wurden offene Sit-
zungen nicht angezeigt. Kurz vor Redaktions-
schluss hat Ubisoft einen 423-MB-Patch ent-
wickelt, den Sie beim ersten Spielstart 
zwangsläufig herunterladen müssen. Das Up-
date behob bei weiteren Testmatches zwar 
die teils massiven Lags in den Partien, nicht 
aber die Stabilitätsprobleme. Aus diesem 
Grund verweigern wir dem an sich exzel-
lenten Multiplayer-Modus vorläufig eine Wer-
tung. Wir halten Sie auf GameStar.de über die 
weitere Entwicklung auf dem Laufenden.

Knubbelnasen oder echte Kerle? Ausgefeiltes Wegesystem 
oder simplere Zentralisierung? Die Siedler machten zuletzt 
einen leicht ratlosen Eindruck. Jetzt sind sie wieder da – 
und sagen Annos Insulanern den Kampf an.

Die Siedler 7

Was haben Ubisoft und ein 
Formel-1-Rennstall gemein-

sam? Beide schicken je zwei Favo-
riten auf die Piste, die möglichst 
viele Punkte einfahren sollen. Bei 
Mercedes etwa Nico Rosberg und 
Michael Schumacher, bei Ubisoft 
Anno und Die Siedler. Beide 
Paare fahren zwar fürs gleiche 
Team, konkurrieren aber mitei-
nander. In den letzten Jahren hat-
te immer Anno die Nase vorn und 
fuhr mit kaum veränderter Karos-

serie Sieg um Sieg 
ein. Siedler hingegen 
feilte mal am Wege-
system, mal an der 
Kampflastigkeit, mal 
an der Optik. Das Er-
gebnis: Mit 80 Game-
Star-Punkten erlebte 
2007 der sechste und 
bis dato letzte Teil die 
schlechteste Platzie-
rung der Serienge-
schichte. Also zurück 

zu den Wurzeln? Nein, für Die 
Siedler 7 haben Ubisoft und der 
Entwickler Blue Byte einmal mehr 
einiges an der Spielmechanik um-
gestellt. Diesmal allerdings mit 
einem glücklicheren Händchen, 
denn nach dem Boxenstopp rast 
die Serie zurück ins Spitzenfeld.

Dreifelderwirtschaft
Das Basisprinzip bleibt erhalten: 
Wir errichten Produktionsstätten 
wie Getreidefarmen, deren Kör-
ner in der Mühle zu Mehl ... und 
so weiter. Doch beim Bauen 
selbst gibt’s schon die erste Än-
derung. Wir fischen die Getreide-
farm nicht mehr aus einem 
proppevollen Menü, sondern er-
richten zunächst das Grundge-
bäude »Bauernhof«. Hier wiede-
rum flanschen wir bis zu drei Aus-
bauten an: Getreidesilo, Wind-
mühle, Schweine-, Schaf- oder 
Pferdezucht. Die Bäckerei hinge-
gen müssen wir an ein Wohnhaus 
kleben. Durch diese Dreierblöcke 
wird nicht nur das Baumenü ent-
schlackt, sondern auch die Über-
sicht verbessert, weil wir zusam-
mengehörende Bauten bündeln.

Zu simpel wird das Siedeln da-
durch aber nicht: Die alten Lager-
häuser, in Siedler 6 noch zu In-
dustrieruinen verdammt, sind 
zurück und wollen beschickt wer-
den. Hier geht das Optimieren 
auch schon los, denn der Getrei-
debauer schleppt seine Garben 
persönlich ins nächste Lager und 
kann währenddessen nicht ern-
ten. Der Müller holt sich das Ge-
treide ebenfalls selbst und liefert 

sein fertiges Mehl wieder im La-
ger ab, wo es idealerweise der na-
he Bäcker einsammelt. 

Her mit der Kohle!
Richtig herausfordernd wird die 
Logistik bei nichtregenerativen 
Rohstoffen wie Erz und Gold: Die-
se Vorkommen liegen fieserdings 
oft weit auseinander, sodass wir 
die Materialien über große Distan-
zen schleppen müssen. Da helfen 
nur viele Lager (und dadurch Trä-
ger), ein gutes Wegesystem (am 
besten gepflastert) – und eine 
Portion Geduld. Siedler 7 hat zwar 
kaum Leerlaufphasen, weil immer 
was zu tun ist, aber manchmal 
dauert es gefühlte Ewigkeiten, 
bis der fehlende Kohleklumpen 
endlich in der Eisenschmelze ange-
kommen ist. Die Siedlerwelt glie-
dert sich wie im Vorgänger in Sek-
toren, die wiederum unterschied-
liche Ressourcen bieten. Der eine 
etwa Kohle und Fische, der nächs-
te viel Wald und somit Wild, der 
nächste »nur« viel Bauplatz. 

Gold, Glaube, Gewalt?
Jeder einnehmbare Sektor hat ein 
paar Verteidiger, die wir erst mit 
einem General samt Armee besie-
gen müssen. Oder mit Münzen be-

stechen. Oder mit Mönchen be-
kehren. Alle drei Methoden haben 
Stärken und Schwächen: Truppen 
sind teuer, doch die Überleben-

Test
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Die gerenderten Zwischensequenzen stammen von den gleichen Animationsfilmern, deren Kurzfilm »Oktapodi« 2009 für den Oscar nominiert war. 
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Die Karten bieten mit bis zu vier Kilometern Sichtweite sehr viel Überblick. Die wichtigsten Elemente: 1 Unser Startsektor mit Burg 2 Ein eroberter Sektor mit Getreide-, Kohle- und Erzproduktion 3 Ein Gegenspieler hat gerade 
seinen dritten Siegpunkt geholt 4 Das Icon zeigt eine seiner Armeen mit 14 Soldaten 5 Symbole markieren Ressourcen 6 Per Minikarte springen wir direkt zu Sektoren 7 Der aktuelle Siegpunktstand 8 Das Menü

Technik-Tipps

uDie Siedler 7 stellt für ein Auf-
bauspiel vergleichsweise hohe 
Hardware-Anforderungen, 
besonders an die Grafikkarte.

uAuf Radeon-X1000-Karten 
stürzte Die Siedler 7 in un-
seren Testdurchläufen bei 
jedem Spielstart ab.

uKantenglättung kostet viel Leis-
tung und bringt nur dann op-
tischeVerbesserungen, wenn 
Sie nah am Geschehen sind.

Checkliste
u4,8 GByte Speicherplatz
uDoppelkern-Prozessor
u2,0 GByte RAM
uShader-3.0-Karte, DX 9 HW

TECHNIKCHECK DIE SIEDLER 7

SO LÄUFT DIE SIEDLER 7 AUF IHREM PC

LE
GE

N
D

E

4 läuft so flüssig:
1280x1024
niedrige Details

läuft so flüssig:
1680x1050
maximale Details 
ohne Parallax Mapping

läuft so flüssig:
1920x1200
maximale Details 
inkl. MSAA

technisch 
unmöglich

ruckelt
stark

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

3 Speicher in MB 8.192512 1.024 1.536 2.048 2.560 3.072 4.096 6.144

Core i5/i7 i7 965 XEi5 750 i7 860 i7 920 i7 870
Core 2 Quad QX9770Q6600 Q9300 Q9550 Q9650
Core 2 Duo E4300 E4600 E6600 E7400 E8200 E8500 E8600
Phenom II X2 550 X3 720 X4 920 X4 940 X4 955 X4 965
Phenom X3 8450 X3 8750 X4 9550 X4 9850 X4 9950

PR
OZ

ES
SO

R

Athlon 64 X2 3800+ 4400+ 5000+ 6000+ 6400+2

Radeon HD 5 HD 5870HD 5750 HD 5770 HD 5850
Radeon HD 3&4 HD4870X2HD 3850 HD 3870 HD 4830 HD 4770 HD 4850 HD 4890
Radeon X1000 X1300 X1600 XT X1800 GT X1800 XL X1900 XT X1950 XTX
Geforce GTX GTX 295GTX 260/2602 GTX 275 GTX 280 GTX 285
Geforce 8/9 GTS 2508500 GT 8600 GT 8600 GTS 9600 GSO 9600 GT 8800/9800 GT 9800 GTX

GR
AF

IK
KA

RT
E

Geforce 7 7300 GS 7600 GT 7900 GS 7800 GT 7900GT 7900 GTX 7950 GX21

HD 4890HD 4870

1

2

3

4 5

6

7

8

den können wir weiterverwenden. 
Mönche und Münzen hingegen 
sind anschließend futsch. Die 
Glaubensbrüder wandern auch 
durch Feindgebiet unbehelligt, 
um etwa im Hinterland einen Sek-
tor zu annektieren. Münzen gelan-
gen dafür am schnellsten ans Ziel. 
Einige Sektoren sind zudem be-
festigt, sodass wir für einen An-
griff teure Fernkämpfer brauchen, 
ehe wir überhaupt an die Verteidi-
gungstruppen herankommen. Da-
zu kommen spezielle Sektoren, in 
denen Questgeber simple Aufga-
ben anbieten. Ein Werwolf etwa, 
der uns bei einer großen Wurstlie-
ferung einen Siegpunkt spendet, 
oder ein Forscher, der uns seine 
Studien überlässt, wenn wir ihm 
gelehrte Mönche vorbeischicken.

Plätten oder Punkten?
Ob Kampagne, Einzelkarte oder 
Multiplayerspiel: Im Mittelpunkt 
stehen fast immer die neuen 
Siegpunkte. Die kassieren wir für 
Disziplinen wie »größte Armee« 
oder »dickste Staatskasse«, aber 
auch durch Forschungserfolge 
oder eine zum Bischofssitz aus-
gebaute Kirche. Einen Großteil 
der Punkte können wir unseren 
Widersachern wieder abjagen, 
indem wir die größere Armee 
oder dickere Staatskasse anhäu-
fen. Andere hingegen bleiben 

fest in der Hand des Erstbesit-
zers; wer zum Beispiel den Wer-
wolf-Siegpunkt kassiert hat, ver-
liert ihn auch nicht mehr.

Sobald ein Spieler genug Sieg-
punkte gesammelt hat, um das 
Kartenziel zu erreichen, beginnt 
ein dreiminütiger Countdown, in 
dem er keinen Punkt mehr verlie-
ren darf. In diesen drei Minuten 
haben wir mehrfach schwitzend 
erlebt, dass Einstein verdammt 
recht hatte: Zeit ist relativ! So hat-
ten wir auf einer Einzelkarte den 
letzten Punkt geholt, indem wir 
die größte Armee zusammenge-
stellt hatten; die runtertickenden 
drei Minuten bis zum Sieg kamen 
uns wie drei Stunden vor. In einer 
Kampagnenmission hingegen hat 
der clevere KI-Gegner einen neu-
tralen Stadtsektor erobert, wofür 
er seinen fehlenden Siegpunkt 
kassierte. Die drei Minuten, um 
ihn mit unserer Armee aus dem 
Siegsektor zu hauen, kamen uns 
wie drei Sekunden vor. Und ge-
nau diese drei Sekunden fehlten 
uns am Ende auch! So bitter solch 
eine knappe Niederlage auch ist – 
spannender und dynamischer 
geht’s kaum, da spielt sich Sied-
ler 7 fast wie ein Battlefield. 

Krieg und Frieden
Forschung und Handel spielen 
ebenfalls eine wichtige Rolle. So-

bald wir eine Kirche mit Mönchen 
besitzen, können wir die Brüder 
auf einer übersichtlichen Techno-
logiekarte auf Forschungsziele an-
setzen, zum Beispiel unsere Fern-
kämpfer verbessern oder Bäume 
schneller nachwachsen lassen. 
Fies: Wenn wir eine Forschung 

beginnen, dürfen Gegner mehr 
Mönche darauf ansetzen, um uns 
die Technologie wegzuschnappen.

Das Handeln funktioniert 
grundsätzlich ähnlich: Hier schi-
cken wir Kaufleute zu einem neu-
tralen Hafen- oder Marktplatzsek-
tor, um Waren zu tauschen. An-

TestStrategie
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Å schöner, nicht übertriebener Comicstil Å witzige Animationen 
Å sehr hohe Sichtweite Å farbenfrohe Landschaften

GENRECHECK

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ANSPRUCH
ERFORDERT

EINSTIEG

SPIELMECHANIK

SPIELTEMPO

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI

HILFEN
SPEICHERSYSTEM

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

SPIELMODI SPIELER
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

detaillierte Hilfstexte, Videotipps, viele Einstellmöglichkeiten

DIE SIEDLER 7
Blue Byte (Die Siedler 6, GS 11/07: 80 Punkte)
Ubisoft
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 48 Seiten Handbuch 

Gegeneinander (4, Teambildung möglich)
Netzwerk, Internet 
nein 
An sich hochspannend, aber zum Testzeitpunkt war die Technik noch unausgegoren.

Breitbild-Monitor, Surround-Hardware

Sehr gut

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

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

realistisch fiktiv

lokal global

Aufbau Kampf

Individuen Masse

einfach komplex

SZENARIO

MASSSTAB

SPIELSTIL

EINHEITEN

HANDLUNG

leicht schwierig

einfach komplex

langsam schnell

3,8 GHz Intel
XP 3800+ AMD
2,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte
Internet-Verbindung

Core 2 Duo E6600
A64 X2/6400+
4,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte
Internet-Verbindung

Core 2 Quad Q9300
Phenom 2 X4/ 920
8,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte
Internet-Verbindung 

40 StundenSOLOSPIELZEIT

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

TERMIN D
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

Dank guter Karten und vieler Taktiken 
bleibt die Motivation durchgängig hoch.

Noch keine Wertung 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

AUFBAUSPIEL

SP
AS

S

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

88

25.3.2010
45 Euro
ab 6 Jahren 

GENRE

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

STRATEGIE

freies Speichern, Schnellspeicherfunktion 

Ubi Launcher

Sektorenjagd und Siegpunkte erneuern die Serie.

/1010

/109

/108

/1010

/107

/107

/109

/1010

/108

/1010

Å sehr gute Arbeiter- und Kampfgeräusche Å stimmungsvolle Musik 
Å gute Sprecher Í gelegentlich zu lange Sprechpausen 
Å Produktion gut durchschaubar Å Forschung und Handel perfekt 
eingepasstÅ ausgewogene TaktikenÍTransportsystem undurchsichtig
Å stimmungsvolle Details Å spielbare Panorama-Perspektive 
Å alles aus einem Guss Å nette Zwischensequenzen
Å gute Menüstruktur Å übersichtliches Interface Í zu wenig Feed -
back bei Problemen Í Symbole auf Karten schlecht erkennbar
Å lange Kampagne mit zwölf Missionen Å Karten flexibel anpassbar 
Å netter Schloss-Editor Í nur acht Einzelkarten Í nur ein Volk
Å spannendes SiegpunktsystemÅ Belohnungen für ErfolgeÅ Basis-
siedlungen verkürzen Startphase Å Ereignissektoren ÍWartezeiten
Å KI spielt meistens nachvollziehbar Å baut realistische Siedlungen 
Å Gegner nutzt Schwächen Å nutzt Siegpunkt-Gelegenheiten 
Å Sektorenübernahme mit Mönchen, Händlern, Soldaten Å simple, 
aber spannende Kämpfe Å Sektorenjagd Í Einigeln zu leicht
Å abwechslungsreiche Ziele Å nett erzählte Geschichte Å sanfte 
Lernkurve Å Karten mit unterschiedlichen Herausforderungen

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

KAMPFSYSTEM

KAMPAGNE

SERVERSUCHE
MULTIPLAYERSPASS

intern (Ubi.com) 
noch nicht beurteilbar 

Martin Deppe: Ich war skeptisch, was das 
neue Siedler anging. Zu viele Konzeptände-
rungen gab’s bisher. Doch ich habe mich in 
Siedler 7 getäuscht, denn das macht nach kur-
zer Zeit lange Laune. Blue Byte ist das Kunst-
stück gelungen, viele verschiedene Sieg-
punkt-Ziele mit vielen verschiedenen Taktiken 
zu kombinieren, ohne sich dabei zu verzet-
teln. Dazu kommt eine sehr gute KI, die nicht stumpf vor sich hin 
baut, sondern clever spielt. Beim schwer zu durchschauenden Trans-
portsystem und den Warnhinweisen muss Blue Byte aber nachsitzen: 
Zu oft brachen mir ganze Produktionsketten auseinander, weil plötz-
liche ein Rohstoff zur Neige ging, ich das verschämte Ausrufezeichen 
in einem abgelegenen Sektor aber nicht gesehen habe.

Sieg nach Punkten

redaktion@gamestar.de

Christian Schmidt: Blue Byte hat Die Siedler 
7 auf Tempo getrimmt – und im Gegensatz 
zu C&C 4 funktioniert’s hier. Und das sage ich 
als Siedler-Veteran, der am liebsten gemüt-
lich Häuslein baut. Das kann ich in Teil 7 auch 
noch. Aber holla, da geht so viel mehr! Die 
Siedler 7 hat erstaunliche taktische Tiefe, eine 
unglaubliche Fülle von Winkelzügen und Lö-
sungswegen. Wo man die alten Spiele irgendwann perfekt be-
herrschte, gibt’s hier ständig neue Strategien auszuprobieren, wozu 
einen die clever entworfenen Karten und die starke KI auch ermun-
tern. Martin breitet Riesensiedlungen aus, ich optimiere meine Be-
triebsketten durch Nahrungszuschüsse, Martin erobert rasch Sek-
toren, ich maximiere mein Prestige ... und jede Taktik ist spannend! 
Ein wunderbar austariertes, motivierendes Wettsiedeln, mit dem 
die alte Serie endlich in der Gegenwart angekommen ist.

Willkommen zurück!

christian@gamestar.de

An Kasernen, Kirchen und Handelsgilden können wir schmucke Anlagen bauen, die uns 
Prestige bringen, das wiederum neue Baumöglichkeiten freischaltet.

Neutrale Sektoren können wir mit Soldaten, Mönchen oder Gold übernehmen. Ein 
Menü zeigt, wie viele Geistliche oder Münzen wir brauchen.

ders als die Mönche haben unse-
re Kaufleute kein freies Geleit, 
ihre Reiseroute darf nicht durch 
Feindgebiet führen. Anfangs ha-
ben wir nur zwei, drei Tausch-
möglichkeiten. Doch wenn wir auf 
dem Handelsbildschirm, der wie 
eine Weltkarte aufgebaut ist, Au-
ßenposten errichten, stehen nach 
einiger Zeit weitere Tauschge-
schäfte zur Wahl.

Das Schweigen 
der Hämmer
Die vielen Möglichkeiten abseits 
der klassischen Siedler-Tu-
genden Aufbau und Logistik re-
sultieren in völlig unterschied-
lichen Spielweisen. Der eine opti-

miert wie früher seine Produkti-
onsketten und Wege, der andere 
pfeift darauf und ersetzt ganze 
Produktionsreihen durch Handel: 
Wozu mühsam Kohle kloppen, 
wenn ich sie günstig aus England 
importieren kann? 

Das ist Ihnen alles zu viel neu-
modischer Schnickschnack, Sie 
wollen einfach nur in Ruhe sie-
deln? Kein Problem: Mit der be-
quemen »Kartograph«-Funktion 
können Sie jede Karte sehr flexi-
bel an Ihre Vorlieben anpassen 
und etwa die Gegner weglassen. 
Schließlich fahren auch Schumi 
und sein Teamkollege nicht nur 
Rennen, sondern auch einsame 
Trainingsrunden. Martin Deppe

Test
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Weil wir ein wichtiges Stadttor einfach niedergerissen haben, anstatt in einem riskanten Manöver den Öff-
nungsmechanismus zu betätigen, steigt die Korruption aller beteiligten Einheiten. 

Öff- den Manöver riskanten einem in anstatt haben, niedergerissen einfach Stadttor wichtiges ein wir Weil
 die steigt betätigen, zu nungsmechanismus

Auf dem Eisplaneten Aurelia versuchen wir, ein Beschwörungsritual der Chaos-Truppen zu unterbinden.Der neue rote Balken im Charaktermenü zeigt den Grad unserer Korruption durch das Chaos an.

Test-Video
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6605

GameStar.de

Die Space Marines bekommen es im 
packenden Addon nicht nur mit einem 
neuen Kameraden, sondern auch mit 
Verrat und einem neuen Feind zu tun.

Dawn of War 2 Chaos Rising

Im Jahre 1415 schlug bei Agin-
court ein zahlenmäßig eins zu 

vier unterlegenes englisches Heer 
eine etwa 25.000 Mann starke 
französische Armee vernichtend. 
Dafür setzte William Shakespeare 
dem damaligen englischen König 
und Heerführer Heinrich V. im 
gleichnamigen Drama ein litera-
risches Denkmal. Mit der Fakten-
treue hielt es Shakespeare aber 
nicht so genau, stellte er 10.000 
französischen Gefallenen doch le-
diglich 29 tote Engländer gegen-
über. Tatsächlich waren es 1.600. 
Was im Drama absurd klingt, ist 
in Chaos Rising, dem ersten (und 
ohne das Hauptspiel lauffähigen) 
Addon zu Dawn of War 2, durch-
aus Realität. Denn darin nehmen 
es gerade mal vier Space Marines 
mit ganzen Heerscharen von Fein-
den auf, seien es nun Eldar, Orks 
oder Space Marines. Wie, Space 
Marines kämpfen gegen Space 

Marines? Ja, besessen von bösen 
Chaos-Göttern aus dem »Warp« 
kämpfen diese korrumpierten 
Menschen gegen das Imperium 
und alle anderen Völker. Dürfen 
wir denn die neuen Chaos Space 
Marines auch spielen? Nein, lei-
der nicht, das bleibt dem Multi-
player-Modus von Chaos Rising
vorbehalten. In der Kampagne 
müssen wir nach wie vor mit den 
Space Marines vorliebnehmen.

Häuflein Brüder
Vor der Schlacht von Agincourt 
hält Shakespeares Heinrich V. 
eine flammende Rede an seine 
demoralisierten Truppen und be-
schwört sie als »Häuflein Brüder« 
(»Band of Brothers«). Ein ver-
schworener Haufen von Waffen-
brüdern sind auch die sechs Hel-
den aus Dawn of War 2, zum Bei-
spiel der knorrige Avitus, der si-
nistre Cyrus oder der als Dread-

nought wiederauferstandene Thu-
le. Wie im Hauptprogramm wäh-
len Sie als Commander je nach 
taktischer Vorliebe drei weitere 
Kameraden für Ihre jeweilige 
Mission aus. Als nunmehr siebter 
Mann stößt in Chaos Rising noch 
der Bibliothekar Jonah Orion zum 
Team. Der greift seinen Mitstrei-
tern mit mächtigen Unterstüt-
zungs- und Heilsprüchen unter 
die Arme oder wirft mit seinem 
»Smite«-Spruch ganze Gruppen 
feindlicher Infanterie zu Boden. 
Jonah fügt sich hervorragend in 
das Ensemble ein und kann eine 
wichtige Rolle im Team überneh-
men. Trotzdem ist er nicht ganz 
so übermächtig wie einige seiner 
Kameraden. Denn nicht nur die un-
schlagbaren Taktiken, die wir im 
Hauptprogramm bemängelt ha-
ben, bleiben im Addon gültig. Es 
sind sogar neue hinzugekommen. 
Thule etwa räumt mit seiner 
»Sweep«-Fertigkeit ganze Geg-
nermassen aus dem Weg und re-
pariert sich danach selbst. Immer-
hin hat das Niveau der meisten 
Missionen angezogen. Die sind 
zwar für fortgeschrittene Spieler 
nach wie vor zu leicht, aber einige 
knifflige Kämpfe erlauben nun 

weniger Fehler. Da stört es umso 
mehr, dass Sie immer noch nicht 
in der Mission speichern dürfen.

Noch einmal stürmt!
Als Heinrich V. die französische 
Stadt Harfleur belagert, spornt er 
seine Truppen an: »Noch einmal 
stürmt, noch einmal, l iebe 
Freunde!« Selbiges möchten wir 
auch unseren Einheiten ständig 
zurufen, hetzen die doch in Chaos 
Rising atemlos von Gefecht zu 
Gefecht. Das Spieltempo ist für 
einen Echtzeit-Taktik-Titel rasant. 
Im Hauptspiel Dawn of War 2
bremsten generische Nebenmis-
sionen laufend das Spielvergnü-
gen aus, für das Addon hat Relic 

Steam-Pflicht
Wie schon das Hauptprogramm setzt auch 
Chaos Rising auf Valves Online-Vertriebsplatt-
form Steam als Kopierschutz. Das heißt, dass 
Sie bei Steam als Nutzer registriert sein müs-
sen und bei der Installation über eine zwin-
gende Internetverbindung zur Registrierung 
verfügen sollten. Danach können Sie Chaos 
Rising im Offline-Modus starten. Multiplayer- 
sowie Koop-Schlachten im Internet laufen 
über den anmeldepflichtigen Microsoft-
Dienst Games for Windows Live.

Test
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Die Zwischenüberschriften und Zitate stammen aus der »Heinrich V.«-Übersetzung von August Wilhelm von Schlegel.

gs05_086 86 19.03.10 18:24



Patrick C. Lück: Relic 
konzentriert sich in 
Chaos Rising auf das, 
was sie am besten kön-
nen: packende und ef-
fektreiche Schlachten 
inszenieren. Dafür 
schmeißen sie alles 
über Bord, was dem im Wege steht – erst den 
Basisbau, nun die Nebenmissionen. Das Er-
gebnis spricht für sich: Selten waren Schlach-
ten vor dem Bildschirm so adrenalin- und 
schweißtreibend! Der Preis dafür ist wenig 
Komplexität, kaum Strategie und zu seltene 
Herausforderungen. Die Korruptionsidee ist 
zwar toll, aber viel lieber wäre ich mit echten 
Chaos Space Marines losgezogen. Oder den 
Eldar, oder den Orks! Waaagh!

Fetziges Addon

redaktion@gamestar.de

Im Dschungel von Typhon verteidigen wir wieder einmal drei Generatoren. Solche generischen Missionen gibt es aber nun deutlich weniger.

Å detaillierte Einheiten-Modelle Å grandiose Effekte Å scharfe 
Texturen Å gute Animationen Í ein paar triste Umgebungen

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

DoW 2: CHAOS RISING
Relic Entertainment (CoH: Tales of Valor, GS 06/09: 72 Punkte)
THQ
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 30 Seiten Handbuch

Mehrkern-Prozessoren, Surround-Sound

Gut      SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

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

3,4 GHz Intel
A64 3200+ AMD
1,0 GB RAM
6,6 GB Festplatte
Internet

Core 2 Duo E6850
A64 X2/5600+ AMD
2,0 GB RAM
6,6 GB Festplatte
Internet

Core 2 Quad Q9300
Phenom II X4 940
4,0 GB RAM
6,6 GB Festplatte
Internet

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

TERMIN D
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

ECHTZEITTAKTIK

83

12.3.2010
ca. 35 Euro
ab 16 Jahren 

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

Steam

Kurzes, aber intensives Echtzeit-Taktik-Vergnügen.

/109

/1010

/108

/109

/107

/107

/108

/108

/109

/108

Å tolle Soundeffekte Å bombastische Klangkulisse Å schöner 
Soundtrack Å gute Sprecher
Å vier Schwierigkeitsgrade Å Trupps an individuelle Spielweise 
anpassbar Í für Profis immer noch zu leicht
Å spektakuläre Schlachten Å »Welt im Krieg«-Motiv aus War-
hammer 40k gut eingefangen Í Zwischensequenzen eher mäßig 
Å simple Standard-Echtzeit-Steuerung Å Rückzug-Knopf Í kein 
freies Speichern Í Tastenbelegung nicht änderbar
ÅWiederspielwert der Kampagne dank Korruption Å Koop-Modus 
Í einzelne Missionen sowie Gesamtkampagne sehr kurz
Å viele Skript-Ereignisse Å wechselnde Ziele Å Korruptions-
Aufgaben Å fordernde Bosskämpfe Í teils 08/15-Aufgaben
Å zerstört Deckungen und sucht selbst Schutz Å guter Einsatz von 
Raketen- und ScharfschützenÍ lässt sich leicht locken oder abhängen
Å motivierendes Rollenspielsystem Å zahllose Gegenstände 
Å Chaos Marines im MultiplayerÍ in der Kampagne nur Space Marines
Å spannende Geschichte um einen Verräter in den eigenen Reihen 
Å weniger Leerlauf-Missionen Å zwei Enden Í wenig Tiefgang

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

MISSIONSDESIGN

KI

EINHEITEN

KAMPAGNE

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

SPIELMODI SPIELER
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Koop (3), Vernichtung (6), Frei für alle (6), Siegpunktkontrolle (6)
Netzwerk, Internet 
nein 
Ein neues Volk sowie Nachschub für die bisherigen Völker. Leichte Balance-Schwächen. 

Gut 

SERVERSUCHE
MULTIPLAYERSPASS

Games for Windows Live 
40 Stunden 

diese Ablenkungen weitgehend 
gestrichen. Viele Story-Missionen 
wurden zudem mit mehr Wen-
dungen und Skriptereignissen 
versehen. Der pseudodynamische 
Feldzug aus dem Hauptspiel ist 
damit Geschichte, stattdessen fol-
gen wir jetzt relativ linear den bes-
ser gestalteten Hauptschlachten. 

Ein schöner Kniff im Missions-
design sind nun die optionalen 
Aufträge innerhalb einer Schlacht, 
die den Grad Ihrer Korruption be-
einflussen. Wir können zum Bei-
spiel unsere Mission erschweren, 
indem wir ein imperiales Gebäu-
de vor feindlicher Artillerie retten, 
was uns vor dem geistigen Verfall 
bewahrt. Oder wir setzen das 
Bauwerk ungeschützt dem Artil-
leriefeuer aus, woraufhin wir wei-
ter dem Chaos verfallen. Je höher 
der Grad unserer Korruption 
steigt, umso mehr neue aktive 
und passive Fertigkeiten schalten 
wir frei, darunter einige mächtige 

wie ein Gruppen-Energieschub 
oder eine Gruppen-Wiederbele-
bung. Grundsätzlich gilt: Wer den 
Weg der Korruption einschlägt, 
hat es leichter, weil die neuen 
Fertigkeiten mächtiger und die 
Chaos-Ziele in den Missionen ein-
facher zu erreichen sind. 

Ruft das Blut herbei
Um die belagerte Stadt Harfleur 
zur Aufgabe zu bewegen, be-
schwört Heinrich V. gegenüber 
den Stadtoberen die Schrecken 
des Krieges: niedergemähte Jung-
frauen, aufgespießte Kinder, 
zerschmetterte Häupter. Das War-
hammer 40.000-Universum ist 
ähnlich ruppig und grausam: eine 
Welt im Krieg, die nichts anderes 
mehr kennt als den Krieg. Diese 
Atmosphäre ist in Chaos Rising
greifbar. Die wie gehabt hervor-
ragende Präsentation von Grafik 
und Sound setzt dies in ebenso 
gewaltige wie gewalttätige Bilder 
und Töne um. Zudem ist jeder 
Feind gnaden- und rücksichtslos 
bis in den Tod. Da verwundert es 
auch nicht, dass wir im Laufe der 
Kampagne erfahren, einen Ver-
räter in den eigenen Reihen zu 
haben. Die Jagd nach dem Maul-
wurf erzeugt eine Menge Span-
nung und weiß gut zu kaschieren, 
dass der Rest der Handlung eher 
dünn bleibt. Je nach Spielweise 
haben Sie in sechs bis acht Stun-
den einen der beiden Abspänne 
gesehen, der vom Grad Ihrer 
Korruption abhängt.

Dem Multiplayer-Teil spendiert 
Relic neue Einheiten für die alten 
Völker und mit den Chaos Space 
Marines eine neue fünfte Fraktion. 
Wer Letztere aber nicht unbedingt 

selbst spielen will, dem reicht 
auch das Hauptprogramm, weil er 
damit ebenfalls gegen Chaos Ri-
sing-Besitzer antreten kann; die 

Einheiten-Updates für die alten 
Völker erhält er über einen Patch 
trotzdem. Eine faire Sache, wie 
wir finden. Patrick C. Lück

87GameStar 05/2010

Test

Die nationalistische Qualität des Dramas machte »Heinrich V.« im anglo-amerikanischen Raum vor allem in Kriegszeiten sehr populär.
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Stefan Dworschak: Der Planer 4 will ein 
komplexes Spiel für Logistik-Fans sein. 
Diesen Anspruch erfüllt er ordentlich. Aller-
dings hätten wohl auch Profi-Planer gut mit 
etwas mehr Rückmeldung und Transparenz 
und weniger Bedienungsschwächen leben 
können. Als unterhaltsames Spiel versagt 
der neueste Planer daher teilweise, als 
Simulation funktioniert er aber für Fans des Spielprinzips ange-
messen – wenn sie keinen großen Wert auf Abwechslung legen.

Stockender Verkehr

stefan@gamestar.de

Entspannend: Sie können Ihren Brummis in 3D-Sequenzen bei der Arbeit zusehen (aber nicht selbst steuern).Vor allem zu Beginn des Spiels erhalten Sie Ihre Aufträge in der Frachtbörse.

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6735

GameStar.de

Test-Check
DVD

Å 3D-Sequenzen zu Wohnungen und Fahrzeugen 
Å realistisch wirkende Menüs Í leblos Í detailarm und veraltet

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

4:3-Monitor

Sehr gut      SOLOSPIELZEIT 50 Stunden

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

1,8 GHz Intel
XP 1800+ AMD
1,5 GByte RAM
9,0 GByte Festplatte

3,2 GHz Intel
XP 3200+ AMD
2,0 GByte RAM
9,0 GByte Festplatte

3,8 GHz Intel
XP 3800+ AMD
2,0 GByte RAM
9,0 GByte Festplatte

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

55

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

–

Logistiksimulation mit vielen Schwächen.

/104

/103

/106

/106

/106

/108

/106

/106

/104

/106

Å Hintergrundmusik Í nur ein einziges Musikstück 
Í keine Soundeffekte außer dem Telefon
Å drei Schwierigkeitsgrade Í zu wenig Hilfestellung 
ÍWarenangebot nach Patch unausgeglichen
Å Logistik-Flair Å Trophäen für private und berufliche Erfolge 
Í keine Außenwelt Í nervige Telefonate
Å übersichtliche, leicht erreichbare Menüs Í unflexibler Browser 
macht Planung und Disposition sehr umständlich 
Å neue Filialen Å mehrere Dutzend Fahrzeuge Å ganz Europa 
Í großer Umfang bringt kaum Abwechslung
Å realistische Dispositionssoftware Í Aufträge können nicht 
kurzfristig storniert werden Í halbgares Motivationssystem
Å unterschiedliche Stärken und Schwächen ... 
Í ... die nicht erklärt werden Í Kaufoptionen mäßig ausbalanciert
Å Mitarbeiter handeln eigenständig 
Í keine Konkurrenten Í Kundenreaktion ohne Varianten
Å sehr lange Spielzeit Å Aufstieg vom Kleinunternehmer zum 
Marktführer Í auf Dauer wenig Abwechslung

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

REALISMUS

FAHRZEUGE

KI

ENDLOSSPIEL

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

DER PLANER 4 V1.2
Visual Imagination Software (No Limits Fairground, GS 08/05: 30 Pkt.)
Rondomedia
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 11 Seiten Handbuch

TERMIN D
CA. PREIS
USK

WIRTSCHAFTSSIMULATION

1.3.2010
25 Euro
ab 0 Jahren 

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

Der große Auftritt ist ihre Sa-
che nicht. Sie agieren im Ver-

borgenen, sitzen vor tabellenge-
spickten Bildschirmen, eine Hand 
an der Maus, die andere am Tele-
fon: Spediteure. Ohne diese pla-
nungsgeübten Tabellengenies kä-
me weder der spanische Wein 
rechtzeitig nach Rovaniemi noch 
die türkische Wolle nach Liver-
pool. Wie der Alltag eines solchen 
Logistik-Profis aussieht, will Ih-
nen die Wirtschaftssimulation 
Der Planer 4 näherbringen. 

Aller Anfang ...
Wie im richtigen Leben ist der 
Weg vom Kleinunternehmer zum 
Speditionsriesen lang und stei-
nig, was leider auch daran liegt, 
dass weder das Handbuch noch 
die Hilfefunktion einen erschöp-
fenden Einblick in die Spiel-
mechanik gibt. So fehlen zum 
Beispiel beim Fahrzeugkauf Infor-
mationen darüber, wie sich mehr 
Leistung auswirkt oder wie viele 
Anhänger eine Gliederzugma-
schine ziehen kann, und viele Me-
chanismen erschließen sich erst 
nach und nach durch Versuch und 
Irrtum. Wenn Sie den ersten Lkw 
gekauft und in der Frachtbörse 
lohnende Aufträge ergattert ha-
ben, legen Sie in der Disposition 
– dem Herzstück des Spiels – die 
Reihenfolge der Stationen fest. 

Hier ist zumindest bei einem grö-
ßeren Fuhrpark und mehreren 
Mitarbeitern gute Übersicht und 
Organisationstalent gefragt, auch 
wenn sich die Abläufe stets wie-
derholen. Denkbar ungeschickt 
also, dass Der Planer 4 ausge-
rechnet bei Übersicht und Steue-
rung patzt. So zeigt das Disposi-
tionsfenster nur sieben Einträge 
auf einmal; die Fenstergröße des 
Browsers zu verändern ist ebenso 
wenig möglich, wie Fenster ne-
beneinander zu legen. Gerade das 
wäre aber nötig, um auf der Karte 
zu überprüfen zu können, ob eine 
Fahrt lukrativ ist oder nicht. 

König Kunde
Nach den ersten erfolgreichen 
Lieferungen vergrößert sich die 
Auswahl an Aufträgen durch di-
rekt an Sie gestellte Firmenanfra-
gen. Ob der Kunde in spe Ihrem 
Angebot zustimmt, erfahren Sie 
maximal zwei Tage später per 
Post. Sie selbst können den Auf-
trag dann allerdings nicht mehr 
stornieren, denn Kommunikation 
mit Kunden und Mitarbeitern ist 
nur rudimentär möglich. Solche 
unfertigen Elemente, Bedie-
nungsschwächen und die man-
gelnde Transparenz trüben den 
Spielspaß bei der ansonsten soli-
den und durchaus fordernden 
Wirtschaftssimulation.

Der Planer 4
Die Wirtschaftssimulation liefert eine 
komplexe, lang anhaltende Herausfor-
derung für Logistiker, leidet aber an zu 
vielen Detailschwächen.

SD

Test

88 GameStar 05/2010Der erste Teil der Planer-Reihe erschien 1994 bei Greenwood Entertainment und kann mittlerweile kostenlos heruntergeladen werden.
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»Warum sind Adventures nicht mehr so 
populär wie vor 15 Jahren?«

Spieldauer ist kürzer 
als früher. 
4,2%

Sind heutigen 
Spielern zu mühsam. 
52,6%

Rätsel 
nicht 
mehr so 
gut/logisch. 
6,0%

Nicht mehr so 
witzig wie 

früher. 18,5%

Die Technik 
(Grafik, Interaktion usw.) 
ist veraltet. 9,3%

Sind zu wenig 
abwechslungs-
reich. 9,5%

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

Viele ältere Spieler sind durch 
Adventures zu Ihrem Hobby 

gekommen. Plattformhüpfer wie 
Donkey Kong waren zwar populär, 
aber eben nur elektronische Ge-
schicklichkeitsspielchen, wie man 
Sie von den Arcade-Automaten 
schon kannte. Was es bis dato 
noch nicht gegeben hatte, waren 
Geschichten, die sich dem Spieler 
durch dessen eigenes Tun (Rätsel, 
Gespräche, manchmal Kämpfe) 
nach und nach erschließen. Das 
sorgte für Gesprächsstoff, das war 
Faszination für eine ganze Genera-
tion. Wir fragten auf GameStar.de: 
Warum sind Adventures heute 
nicht mehr so populär? Über die 

Hälfte der 7.435 Teilnehmer 
(52,6%) sehen den Grund nicht in 
schwindender Qualität der Spiele, 
sondern sagen: Den heutigen 
Spielern sind Adventures zu müh-
sam. Was meinen Sie? 

Abenteuer
Michael Trier
hat gerade das auf dieser Aus-
gabe enthaltene Everlight ge-
spielt und gemerkt, dass er 
auch heute noch viel Spaß mit 
Grafik-Adventures hat.

Christian Schmidt
hat – wie so viele seiner Ge-
neration – mit Leisure Suit 
Larry Englisch gelernt und 
wusste so schon mit 10, was 
»prophylactic« bedeutet.

Adventures heute schlechter?
War früher alles besser? Sie sagen: Jein.

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

Tests

Dragon Age: Awakening...................................................90

Alter Ego.................................................................................92

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

1 Knights of the Old Republic Rollenspiel Activision/Bioware 12/03 93
2 The Curse of Monkey Island Adventure LucasArts 01/98 92
3 Baldur’s Gate 2 Rollenspiel Bioware 11/00 91
4 Elder Scrolls 4: Oblivion Rollenspiel 2K Games/Bethesda 05/06 90
5 Diablo 2 Action-Rollenspiel Sierra/Blizzard 08/00 90
6 Vampire 2: Bloodlines Rollenspiel Activision/Troika 01/05 87
7 Titan Quest Action-Rollenspiel THQ/Iron Lore 08/06 85
8 Everquest 2 Online-Rollenspiel Ubisoft/SOE 03/05 84
9 Dungeon Siege 2 Action-Rollenspiel Microsoft/Gas Powered Games 10/05 84
10 Fahrenheit Adventure Atari/Quantic Dream 10/05 82

Zu den Abenteuerspielen gehören Spiele, 
die Rätsel, Aufgaben und eine ausgefeilte 
Handlung betonen, etwa Grafik-Adventu res, 
Online- sowie Solo-Rollenspiele, Action-
Rollenspiele oder Detektivspiele.

1 Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 01/09 93 8 9 9 10 8 10 10 10 9 10
2 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 03/10 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 Secret of Monkey Island SE Adventure LucasArts 09/09 86 5 9 9 10 7 8 10 10 10 8
9 Runaway: A Twist of Fate Adventure Crimson Cow/Pendulo Studios 01/10 86 8 9 9 10 8 6 9 10 9 8
10 The Whispered World Adventure Deep Silver/Daedalic 10/09 86 7 9 7 10 8 8 10 10 10 7
11 Ceville Adventure Kalypso/Realmforge 04/09 86 6 8 9 9 10 8 8 9 9 10
12 Geheimakte 2 Adventure Deep Silver/Fusionsphere 10/08 86 7 8 10 8 10 8 9 8 8 10
13 Der Herr der Ringe Online Online-Rollenspiel Codemasters/Turbine 07/07 86 8 9 8 9 8 10 10 8 8 8
14 Drakensang: Am Fluss der Zeit Rollenspiel Radon Labs/Dtp 03/10 85 8 9 7 8 7 9 7 10 10 10
15 Black Mirror 2 Adventure Dtp/Cranberry Production 11/09 85 7 8 9 10 9 9 9 8 9 7
16 Age of Conan Online-Rollenspiel Eidos/Funcom 08/08 85 9 10 7 9 8 8 10 8 9 7
17 The Book of Unwritten Tales Adventure HMH/King Art 06/09 85 9 8 8 9 8 8 9 8 9 9
18 Divinity 2: Ego Draconis Rollenspiel Dtp / Larian Studios 09/09 84 7 9 7 8 8 10 10 9 6 10
19 Warhammer Online Online-Rollenspiel Electronic Arts/Mythic 12/08 84 7 7 7 9 8 9 9 10 10 8
20 Silverfall: Wächter der Elemente Action-Rollenspiel Flashpoint/Monte Cristo 04/08 84 7 8 8 8 8 10 8 9 8 10

In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein 
Titel die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Abenteuer-Charts 05/2010

Abenteuer-Klassiker
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Test-Video
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6685

GameStar.de

Dragon Age:
Awakening

Age: Dragon
Awakening

Das erste Addon führt das Rollenspiel des Jahres 2009 
weiter, inklusive aller Tugenden, die Dragon Age zum Hit 
gemacht haben. Bis auf eine: Das Spiel ist zu kurz.

Dragon Age: Origins 
Awakening

Sie sind wie Unkraut: Erledigt 
man einen, kommen garan-

tiert zwei nach. Die Rede ist von 
den Anhängern der Dunklen Brut, 
finsteren Dämonen, die das Fan-
tasyreich Ferelden unterjochen 
wollen. Selbst die Niederlage im 
Finale von Dragon Age: Origins 
hält die Biester nicht davon ab, zu 
Beginn des Addons Awakening 
(das das Hauptprogramm voraus-
setzt) abermals blutigen Scha-
bernack zu treiben. Klingt ideen-
arm, erzeugt in Wahrheit aber ei-
ne beispiellose Sogwirkung, wie 
sie Fans bereits aus Dragon Age 
kennen. Zumal die scheinbar sim-
ple Handlung im Verlauf mehr als 
nur einmal zu überraschen weiß. 
Vor allem am Ende.

Alter neuer Held
Awakening lässt Ihnen die Wahl, 
ob Sie mit Ihrem alten Helden 
weiterspielen oder einen neuen 
anlegen. Letzteres motiviert nur 
bedingt. Zum einen müssen Sie 
sich mühsam mit der Flut an 
Talenten und Charakterwerten 
eines frisch erstellten Level-20-
Helden vertraut machen (was den 

anfangs sehr niedrigen Schwie-
rigkeitsgrad des Addons erklären 
dürfte). Zum anderen fehlen Awa-
kening die aus dem Hauptpro-
gramm bekannten Origins-Ge-
schichten, sprich: Jede Klasse 
und Rasse erlebt denselben Auf-
takt. Das gilt zwar auch für aus 
Dragon Age übernommene Hel-
den, die bekommen dafür aber 
zusätzliche Talente spendiert und 
dürfen sich ab Level 22 einem 
weiteren Spezialtraining unter-
ziehen. Krieger etwa zaubern als 
Geisterkrieger mit dunkler Magie 
oder unterstützen als Wächter ih-
re Kameraden durch passive Bo-
ni. Viel wichtiger: Wenn Sie einen 
alten Spielstand übernehmen, 
wirken sich manche in Origins
getroffenen Entscheidungen auch 
auf das Addon aus. In der Liga 
eines Mass Effect 2 spielen diese 
Effekte zwar nicht, die gelegent-
lichen Seitenhiebe auf vergan-
gene Ereignisse vertiefen das 
Dragon Age-Universum dennoch.

Neue packende Story
Wie schon in Dragon Age: Origins 
macht die Geschichte auch in 

Facts

u5 Hauptgebiete

u5 neue Begleiter

u3 zusätzliche Talentbäume

u2 weitere Spezialisierungen

u500 neue Waffen und Rüstungen

Awakening einen Großteil des 
eindrucksvollen Spielerlebnisses 
aus. Da wir Ihnen die Überra-
schung nicht nehmen wollen, nur 
so viel: Im Auftrag des Truchsess 
von Vigils Wacht, der neuen Hei-
mat Ihres Helden, suchen Sie im 
Norden Fereldens nach Antwor-
ten. Wie konnte die Dunkle Brut 
zurückkehren? Wer führt sie an? 
Und vor allem: Warum können die 
Monster plötzlich sprechen? Im 
Verlauf der Ermittlungen rekru-
tieren Sie sechs KI-Mitstreiter. Ne-
ben dem aus Origins bekannten 
und nach wie vor nicht auf den 
Mund gefallenen Zwerg Oghren 
sind es vor allem die Neuzugän-
ge, die mit ihren vielschichtigen 
Biographien für Spannung sorgen 
und nicht zuletzt dank der hervor-
ragend geschriebenen Dialoge 
und aufwändigen Animationen 
enorm lebendig wirken. Schade 
indes: Von den vertrauten Cha-
rakteren aus dem Hauptpro-
gramm taucht nur die Heilerin 
Wynne als Nebenfigur auf. Wer 
sich Morrigan, Zevran oder sei-
nen Hund zurückwünscht, der 
dürfte enttäuscht sein, auch weil 

kein Wort über deren Verbleib 
verloren wird. Etwas ernüchtert 
sind wir auch vom Ende. Zwar be-
eindruckt Awakening durch einen 
dramatischen dritten Akt und 
spektakuläre Bossgegner. Dass 
man sich aber danach durch drö-
ge Texttafeln klicken muss, um 
den Ausgang der Geschichte zu 
erfahren, hinterlässt einen leicht 
faden Beigeschmack.

Packende coole Quests
Über jeden Zweifel erhaben sind 
hingegen die Quests, die Bioware 
wie schon im Hauptprogramm 
abwechslungsreich gestaltet hat 
und die so manche Überraschung 
parat halten. Beispielsweise 
kämpfen Sie sich als Gefangener 
ganz ohne Ausrüstung durch die 
Kerker der Silberitmine oder lö-

In der Schlacht um Amaranthine dürfen wir KI-Bataillone befehligen und Artillerie anfordern. Die neuen Gebiete wie Kal’Hirol sind erheblich düsterer als im Hauptprogramm.

AbenteuerTest

90 GameStar 05/2010Wer genau hinhört, der entdeckt in Awakening viele Sprecher aus Mass Effect 2.
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Daniel Matschijewsky: Huch, schon durch? 
Angesichts der kurzen Spielzeit bin ich ein 
wenig enttäuscht. Doch was ich in diesen 
Stunden erlebt habe, war ein Abenteuer in 
bester Dragon-Age-Tradition. Einmal mehr 
erzählt Bioware eine packende, wendungs-
reiche Geschichte, stellt mir bemerkens-
werte Charaktere zur Seite und schickt mich 
von einem emotionalen Aha-Moment in den nächsten. Dass sich 
bis auf ein paar neue Talente spielerisch nichts tut, stört mich 
nicht. Schließlich war bereits das Hauptprogramm nahezu perfekt.

Kurz, aber intensiv 

danielm@gamestar.de

Å detaillierte Figuren Å klasse Animationen Å hübsche 
Zaubereffekte Í Umgebungen häufig polygon- und detailarm 

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

Surround-Hardware

Gut      SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

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

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

Core 2 Duo E6300
A64 X2 5000+ AMD
2,0 GB RAM
2,4 GB Festplatte 

Core 2 Quad Q6600
Phenom X4 920
4,0 GB RAM
2,4 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

86

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

DVD-Abfrage

Würdiges Addon zum Rollenspiel-Hit.

/107

/109

/108

/109

/109

/107

/109

/1010

/109

/109

Å Orchestermusik Å passende Schlachtgeräusche Å sehr gute 
Sprecher Í nicht alle Rollen optimal besetzt Í Held spricht nicht
Å vier Schwierigkeitsgrade Å leichter Einstieg Å Kämpfe nie unfair 
Å Talente und Klassen gut ausbalanciert Í Anspruch schwankt stark
Å fantastische Zwischensequenzen und Dialoge Å düster-brutale 
Fantasywelt Å stimmungsvoll Í teils sterile Gebiete
Å freies Speichern Å eingängige Benutzeroberfläche Å nützliche 
Karten Å gut strukturierte Menüs Í Kämpfe manchmal chaotisch
Å viele Quests Å neue Charaktere, Talente und Gebiete 
Í Haupthandlung ziemlich kurz Í nur eine Auftaktgeschichte
Å enorm spannende, abwechslungsreiche Hauptquests Å vielseitig 
lösbar Í gelegentlich öde Sammelquests Í abruptes Ende
Å markante, vielschichtige KI-Begleiter Å Dialoge bieten mehrere 
Lösungswege Å durchdachtes Moralsystem
Å sehr taktisch, aber nicht zu komplex Å pausierbar Å unzählige 
Spezialisierungen möglich Å nützliches Taktikmenü 
Å zusätzliche Talente und Spezialisierungen Å Runen selbst erstellen 
Í insgesamt noch immer wenig Auswahl

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

QUESTS/HANDLUNG

CHARAKTERSYSTEM

KAMPFSYSTEM

ITEMS

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

DRAGON AGE: AWAKENING
Bioware (Dragon Age, GS 12/09: 92 Punkte)
Electronic Arts
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1 DVD, 16 Seiten Handbuch

TERMIN D
CA. PREIS
USK

ADDON

18.3.2010
35 Euro
ab 18 Jahren 

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

sen in einem Paralleluniversum 
Schalterrätsel, um in der echten 
Welt magische Barrieren zu bre-
chen. Awakening schafft es da-
bei, das stimmige und abwechs-
lungsreiche, aber streng lineare 
Leveldesign durch jede Menge 
Zwischensequenzen und span-
nende Ereignisse gut zu kaschie-
ren, etwa wenn in den Höhlen un-
ter Vigils Wacht plötzlich ein ge-
panzerter Oger durch den Fels 
bricht. Nett: Verglichen mit Dra-
gon Age: Origins fallen die durch-
weg gelungenen Auftragsketten 
etwas kurzweiliger aus. Sie müs-
sen sich also nicht mehr gefühlte 
Ewigkeiten durch immer gleiche 
Korridore und Keller kämpfen. Mit 
dem erhöhten Erzähltempo geht 
aber auch ein Manko einher: Die 
Haupthandlung von Awakening
hastet geradezu von einem Er-
eignis zum nächsten, und ehe Sie 
sich versehen, steht nach unge-
fähr zehn Stunden bereits das Fi-
nale an. Die zahlreichen Neben-
quests erhöhen die Spielzeit 
zwar, erweitern die Geschichte 
aber nur unwesentlich.

Coole neue Talente
Auch wenn Awakening recht kurz 
ausfällt, haben Sie eine Menge 
zu tun. Neben den zahlreichen 
Quests ist es vor allem das aus-
gebaute Charaktersystem, das je-
dem Rollenspieler ein Grinsen 
aufs Gesicht zaubern dürfte. Zum 
einen steigen Sie im Vergleich zu 
Origins schneller im Rang auf – 
das motivierende »Level-up«-Zei-
chen blinkt nach nahezu jeder ab-
solvierten Quest –, zum anderen 
bekommt jede Heldenklasse ne-
ben den vorhin erwähnten Spezi-
alisierungen gleich drei neue Ta-
lentbäume spendiert. Während 
»Vitalität« und »Klarheit« ledig-
lich die Lebens- und Mana- bezie-
hungsweise Ausdauerbalken er-
weitern, erlaubt »Runenherstel-
lung« die Fertigung mächtiger In-
schriften, mit denen Sie Ihre Ge-
genstände dauerhaft verbessern. 
Die Idee ist zwar nicht neu, ver-
größert aber das bislang recht 
dünne Waffen- und Rüstungsar-
senal. Ansonsten bleibt in Awa-
kening alles beim Alten. Und das 
ist auch gut so: Die packenden 

Kämpfe beeindrucken abermals 
durch schier unendliche taktische 
Möglichkeiten, die Bedienung 
geht gewohnt flott von der Hand, 
und die fünf neuen, nun etwas 
düsteren Gebiete stehen den Ori-

gins-Arealen in Sachen Abwechs-
lung und Stimmung in nichts 
nach. Da wünscht man sich, Dra-
gon Age wäre ebenfalls wie Un-
kraut: Hat man eins durch, sollten 
zwei nachkommen. DM

Der Schurke Nathaniel ist dem Oger-Kommandanten zu nahe auf die Pelle gerückt. Unser Krieger versucht das Monster durch Schwerthiebe abzulenken.

Erneut eine große Stärke des Spiels: die spannenden Dialoge.
Der eigene Held spricht aber immer noch nicht.

Die generischen Zufallsmissionen, die Ihre Reisen immer 
wieder unterbrechen, stören nach wie vor.

TestAbenteuer

91GameStar 05/2010 Laut Bioware soll Dragon Age 2 bereits im Februar 2011 erscheinen. 
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Mit dem Alkohol aus einem zuvor gefundenen Flachmann kann Detective Briscol in einer 
geschändeten Gruft Licht schaffen, um die Inschriften der Sarkophage zu lesen.

Die Hotspot-Anzeige verrät uns und dem Kleinganoven Tim, welche Stellen und Per-
sonen in der heruntergekommen Kneipe von Interesse sein könnten.

Test-Video
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 5731

GameStar.de

Å oft hübsche Hintergründe Í hakelige Animationen
Í polygonarme Figuren 

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

–

Mangelhaft      SOLOSPIELZEIT 8 Stunden

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

1,4 GHz Intel 
XP 1600+ AMD 
512 MB RAM 
2,1 GB Festplatte 

2,0 GHz Intel 
XP 2200+ AMD 
1,0 GB RAM 
2,1 GB Festplatte 

4,0 GHz Intel 
A64 4000+ AMD 
2,0 GB RAM 
2,1 GB Festplatte 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

70

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

Securom

Mystery-Adventure für zwischendurch.

/105

/107

/107

/108

/108

/106

/108

/107

/107

/107

Å ordentliche Sprecher  Å gute und dichte Effektkulisse 
Í kaum Musik Í manchmal seltsame Betonungen
Å zumeist sehr logischer Rätselaufbau Å Lösungen über Gespräche 
Å hilfreiche Hotspot-Anzeige Í für Rätselprofis viel zu seicht
Å knisternde Mystery-Stimmung Å Charakterwechsel sorgt für 
Abwechslung Í einige Übersetzungsfehler
Å einfache Point&Click-Steuerung Å übersichtliches Menü
Å schneller Ortswechsel über die Stadtkarte Í kein Journal für Tim
Å zwei Helden Å neun Kapitel Å viele Schauplätze 
Í kein Wiederspielwert Í recht kurz
Å spannendes Grundgerüst Å neugierig machende Andeutungen  
Å zwei Handlungsfäden Í teilweise unsinnige Reaktionen 
Å abwechslungsreiche Aufgaben Å keine nervigen Minispiele
Í aufgesetzt wirkende Hindernisse
Å gehaltvolle Gespräche Å Gespräche sind häufig des Rätsels Lösung 
Í Dialogoptionen werden nicht immer nachvollziehbar freigeschaltet
Å neugierig machende Figuren Å ungewohnte Hauptcharaktere
Í manchmal unglaubwürdiges Verhalten der Bewohner von Plymouth

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

HANDLUNG

RÄTSEL

DIALOGE

CHARAKTERE

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

ALTER EGO
Future Games (Reprobates, GS 11/07: 76 Punkte)
Bitcomposer
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 20 Seiten Handbuch

TERMIN D
CA. PREIS
USK

ADVENTURE

26.3.2010
40 Euro
ab 12 Jahren

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

Petra Schmitz: Wenn 
ich Alter Ego in einem 
Wort zusammenfassen 
müsste, würde ich es als 
spröde bezeichnen. Die 
beiden unsympa-
thischen Hauptcharak-
tere haben mich zu Be-
ginn am meisten gestört, aber das ist sicherlich 
Geschmackssache. Als ich mich dann mit den 
beiden arrangiert hatte, gingen mir die kon-
struiert wirkenden Hindernisse auf den Nerv, 
die in die Dialoge eingebetteten Lösungen ha-
ben mich aber wieder versöhnt. Anspruchsvoll 
ist Alter Ego nicht, es ist vielmehr ein Adven-
ture, das schnelle Erfolge beschert. Was ja auch 
mal ganz angenehm sein kann. 

Spröde

petra@gamestar.de

Zwei Männer, ein gruseliges Geheimnis: 
Das Adventure verpackt eine span-
nende Handlung in leichte Rätselkost. 

Alter Ego

Mutig: zwei unsympathische 
Hauptcharaktere in ein 

Spiel zu packen. Future Games 
(Black Mirror) hat das im Adven-
ture Alter Ego tatsächlich fertig-
gebracht. Wenn Sie sich aller-
dings mit dem fiesen Kleingano-
ven Tim Moore, dem kleinka-
rierten Gernegroß Detective Bris-
col, oft umständlichem Hin und 
Her sowie einer altbackenen Op-
tik arrangieren können, dann 
wartet eine leichtgängige und un-
terhaltsame Knobelei auf Sie. 

Nicht schwierig
In der englischen Küstenstadt 
Plymouth ist im Jahr 1894 nicht 
nur die Leiche eines von allen ge-
fürchteten Adeligen verschwun-
den, es geschehen auch plötzlich 
Morde. Detective Briscol, gerade 
frisch nach Plymouth versetzt, 
vermutet einen Zusammenhang. 

Er vermutet richtig. Bis er aller-
dings auf die Lösung kommt, ver-
gehen einige Stunden, die Sie 
nicht nur mit Briscol, sondern 
auch mit dem Dieb Tim verbrin-
gen. Der möchte nur aus der 
Stadt verschwinden, wird aber in 
die Mordgeschichte verstrickt. 
Die beiden Charaktere spielen Sie 
unabhängig voneinander in eige-
nen Kapiteln, was für Abwechs-
lung sorgt, auch wenn sich die 
Schauplätze der zwei zuweilen 
überschneiden und das Rätselde-
sign gleich bleibt. 

Arge Kopfnüsse sollten Sie 
nicht erwarten, vielmehr gilt es 
für Adventure-Veteranen, ein 
bisschen umzudenken. Oft lassen 
sich vermeintliche Knobeleien 
nämlich durch Gespräche lösen: 
Eine Schankmaid ist im Keller ei-
ner Kneipe verschwunden, die 
Tür ist blockiert. Statt in der Rolle 

PET

von Tim nun wilde Gegenstands-
kombinationen im Inventar aus-
zuprobieren oder nach Aufbrech-
kram zu fahnden, reicht es, den 
Wirt um Werkzeug zu bitten. Als 
Detective Briscol müssen Sie ein 
Diebespärchen nur so lange bela-
bern, bis die zwei geklaute Unter-
lagen rausrücken. 

Der Rest der Rätsel ist klas-
sisch, die Lösungen größtenteils 
sehr logisch beziehungsweise na-
heliegend. Alter Ego bringt es je-
doch oft fertig, Sie noch mal ei-
nen Umweg laufen zu lassen oder 
durch einen konstruierten Zwi-
schenschritt zu schicken. Nach 
Werkzeug kann Tim den Wirt fra-
gen, ein Messer, mit dem der 
Kleinganove das Haupträtsel des 
Kapitels knacken könnte, hat der 
Mann aber nicht zu verleihen. 

Nicht hübsch
Grafisch unterscheidet sich Alter 
Ego kaum vom bald sechs Jahre al-
ten ersten Black Mirror. Die höl-
zernen Bewegungen der polygon-
armen Figuren erinnern an Mario-
netten. Besonders schlimm wird’s 

in den Dialogen. Hier fällt auf, 
dass die Vertonung bestenfalls 
mal durch Zufall lippensynchron 
ist. Immerhin kann man den zahl-
reichen Gesprächen gut lauschen. 
Die Sprecher haben einen ordent-
lichen Job für ein ordentliches Ad-
venture abgeliefert, das aber bei 
weitem nicht an Future Games Erst-
ling von 2004 heranreicht. 

Test

92 GameStar 05/2010

Abenteuer

Ein Computerspiel namens Alter Ego gab’s 1986 schon mal. Mehr zur Lebenssimulation lesen Sie auf Seite 120.
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In dieser Liste finden Sie besondere Sport-Schätze, also Titel, die außerge-
wöhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Regelmäßig wünschen wir uns 
mehr Baller-Rennspiele für 

den PC. Denn während Nintendo 
laufend neue Mario Karts für Wii 
und DS veröffentlicht, herrscht 
auf unserer Lieblingsplattform 
seit Crashday (2006) Actionflau-
te. Doch in Kürze dürfen auch wir 
mal wieder nach Herzenslust auf 
den Feuerknopf hämmern. Ende 
Mai erscheinen nämlich sowohl 
Blur von Bizarre Creations (Pro-
ject Gotham Racing) als auch 
Split/Second: Velocity von Black 
Rock, den Machern von Pure. Zu 
Blur finden Sie auf Seite 44 einen 
ausführlichen Fahrbericht aus 
dem geschlossenen Beta-Test. 

Wer sich die Zeit bis zum Klassen-
kampf der beiden Kontrahenten 
angemessen vertreiben will, der 
kann das schon jetzt mit Sonic & 
Sega All-Stars Racing tun. Der 
Spaßraser klaut zwar dreist von 
Mario Kart, aber gut, und das Vor-
bild gibt’s ja ohnehin nur für Nin-
tendo-Konsolen. 

Sport
Daniel Matschijewsky
hat mit dem Kollegen Hei-
ko seit Crashday noch eine 
Rechnung offen. Doch Da-
niel vergibt nicht und reibt 
sich bereits die Hände.

Heiko Klinge
wünscht sich seit Jahren eine 
Neuauflage von Dethkarz: 
schnelle Autos, dicke 
Wummen, irre Achterbahn-
strecken – so gehört sich das.

DM

Bald knallt’s!
Noch zwei Monate bis zum Ende des Waffenstillstands.

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

Tests
Sonic & Sega All-Stars Racing..........................................94

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

1 NHL 2002 Sportspiel Electronic Arts/EA Canada 11/01 93
2 GTR 2 Rennspiel Namco Bandai/Simbin 10/06 91
3 F1 2002 Rennspiel Electronic Arts/Image Space 07/02 89
4 Nice 2 Rennspiel THQ/Synetic 11/98 88
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

Das Sport-Genre reicht vom Fußballspiel
über Golf- und Tennis-Simulationen bis 
zum Formel-1-Rennen. Dazu gehören auch 
Mannschaftssportarten, Rennspiele, 
zivile (Flug-)Simulatoren und Manager.

1 Race Driver: Grid Rennspiel Codemasters 07/08 91 10 9 10 9 8 9 10 9 7 10
2 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 Fußball 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 
11 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 die besten Sportspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel 
die Dreijahresgrenze überschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.Sport-Charts 05/2010

Sport-Klassiker

!

Daniel improvisiert sein eigenes Baller-Rennspiel.

93

TestSport

GameStar 05/2010 
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Tales düst dank Drift-Boost an uns vorbei. Na, der wird gleich unseren Boxhandschuh (links oben) spüren.Ärgerlich: Der an sich sehr spaßige Splitscreen-Modus leidet bisweilen unter heftigen Rucklern.

Daniel Matschijewsky: 
Wie viel Spaß kann ein 
Mario-Kart-Klon mit Se-
ga-Figuren schon ma-
chen? Meine anfängliche 
Skepsis verschwand be-
reits im ersten Rennen, 
denn die Allstars klauen 
zwar dreist vom großen Vorbild, doch sie 
klauen gut. Über knallbunte Strecken zu bret-
tern, absurde Waffen abzufeuern und sich 
über die Schimpftiraden der Kumpels zu freu-
en macht einfach Laune. Die Technik hätte 
hingegen Feinschliff vertragen können – dass 
eine derart veraltete Minimalgrafik ruckelt, 
mag mir nicht in den Kopf.

Clever geklaut

danielm@gamestar.de

Test-Check
DVD

Screenshots & Infos
uQuicklink: 6744

GameStar.de

Å stimmige Comic-Optik Í detail- und polygonarm 
Í schwammige Texturen Í hässliche Effekte Í teils starke Ruckler

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE
AUSSTATTUNG

TECHNIK

PROFITIERT VON

BILDFORMATE

TON

MINIMUM STANDARD OPTIMUM

3DGRAFIKKARTEN

MULTIPLAYER

BEWERTUNG

PREIS/LEISTUNG

FAZIT

SONIC & SEGA ALLSTARS RACING
Sumo Digital (Virtua Tennis 2009, GS 09/09: 76 Punkte)
Sega
Deutsch
DVD-Box, 1 DVD, 12 Seiten Handbuch

Gamepad

Befriedigend      SOLOSPIELZEIT 6 Stunden

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

3,2 GHz Intel
XP 3000+ AMD
1,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte 

Pentium D 950
Athlon 64 4000+
2,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte 
Gamepad 

Core 2 Duo E4300
A64 / X2 3800+ 
2,0 GB RAM
4,8 GB Festplatte 
Gamepad 

FÜR ÄLTERE PCs FÜR STANDARDPCs FÜR HIGHENDPCs

TERMIN D
CA. PREIS
USK

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

4:3 KOPIERSCHUTZ

RENNSPIEL

73

26.2.2010
30 Euro
ab 6 Jahren

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

Securom

Trotz Uralt-Grafik launige Mehrspieler-Raserei.

/105

/107

/108

/107

/109

/107

/107

/107

/108

/108

Å launig gesprochener Kommentar Å gute Musikuntermalung 
Å passende Waffengeräusche Í auf Dauer eintönig
Å drei Schwierigkeitsgrade Å Kampagne wird stetig kniffliger 
Å keine Waffe übermächtig Í für Einsteiger etwas zu schwer
Å mit vier Spielern launiger Partyspaß Å Figuren aus dem 
Sega-Universum Å stimmig präsentiert Í teils öde Rennmodi
Å mit Gamepad sowie der Tastatur hervorragend spielbar 
Å tolle Rütteleffekte Í verschachtelte Menüs
Å 24 Strecken und 20 Fahrer Å 64 zusätzliche Herausforderungen 
Å umfassender Mehrspielerteil Í Solo-Kampagne nur zwei Stunden 
Å setzt Waffen geschickt ein Å fährt aggressiv 
Í folgt meist stur der Ideallinie Í häufiges Pulkfahren
Å eingängige Arcade-Physik Å Drifts taktisch einsetzbar Å jedes 
Fahrzeug mit Vor- und Nachteilen Í schwaches Kollisionsverhalten
Å nicht viele, dafür coole Power-Ups Å jede Waffe sinnvoll 
Å mächtige Allstars-Manöver Í kaum taktische Finessen
Å abwechslungsreich und knallbunt Å viele Abkürzungen 
Í manche Strecken öde und anspruchslos Í nervige Hindernisse

GRAFIK

SOUND

BALANCE

ATMOSPHÄRE

BEDIENUNG

UMFANG

KI

FAHRVERHALTEN

WAFFEN & EXTRAS

STRECKENDESIGN

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

SPIELMODI SPIELER
SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Rennen (4), Kampf (4), Fang den Chao (4), Schnapp (4), Stellung halten (4)
an einem PC
nein
Viele Karten und Modi, aber die starken Ruckler stören.

Gut 

SERVERSUCHE
MULTIPLAYERSPASS

nein
15 Stunden 

Die gespielte Schadenfreude: In Segas quietschbuntem Spaß-Raser ballern Sie 
Ihre Freunde in bester Mario-Kart-Tradition von der Rennstrecke.

Sonic & Sega All-Stars Racing

Das letzte gute Baller-Renn-
spiel für den PC ist schon ei-

ne ganze Weile her. Crashday 
hieß es, kam Anfang 2006 und 
hat eine GameStar-Wertung von 
73 Punkten erhalten. Seitdem 
herrscht Waffenstillstand auf den 
virtuellen Rennstrecken, und wir 
PC-Spieler müssen neidvoll zu 
den Konsolen schielen, wo sich 
Mario und Co regelmäßig die 
Schildkröten um die Ohren hau-
en. Der blaue Igel Sonic, Segas 
Antwort auf den Nintendo-Klemp-
ner, tritt mit Sonic & Sega All-
Stars Racing nun zum Konkur-
renzkampf an. Wir kämpfen mit, 
denn die gelungene Action-Rase-
rei erscheint auch für den PC. 

Mario vs. Sonic
Sonic & Sega All-Stars Racing
spielt sich exakt wie Mario Kart: 

Acht Fahrer treten auf von be-
kannten Sega-Spielen inspi-
rierten Rundkursen gegeneinan-
der an und ballern sich mit einge-
sammelten Power-Ups aufs Sie-
gertreppchen. Das überschau-
bare, aber coole Arsenal umfasst 
unter anderem Lenkraketen, Mi-
nen und eine Kanone, die das 
Sichtfeld aller Gegner auf den 
Kopf stellt. Anders als beim Nin-
tendo-Konkurrenten lassen sich 
die Dinger aber nur in eine Rich-
tung abfeuern, was die taktische 
Tiefe einschränkt. Dafür haben 
uns sowohl das eingängige Fahr-
verhalten als auch das Strecken-
design gefallen. Letzteres be-
sticht durch magenumdrehende 
Loopings, weite Sprünge und rei-
henweise alternative Routen.

Single vs. Multi
Auch der Umfang geht in Ord-
nung. Zwar läuft in der Kampagne 
bereits nach zwei Stunden der 
Abspann, die 64 zusätzlichen, 
teils sehr anspruchsvollen He-
rausforderungen sorgen aber für 
stundenlangen Solospaß. Noch 
mehr Laune macht der umfang-
reiche Multiplayer-Teil, in dem 
sich bis zu vier Spieler an einem 
Rechner in sechs Modi messen 
dürfen. Wegen der Ruckler, die 
vor allem beim Rennstart stark 
auftreten, muss aber dringend 
ein Patch her. Gegen die zwar 
stimmige, doch polygon- und de-
tailarme Uralt-Grafik dürfte aber 
selbst der modernste Software-
Flicken nicht helfen. DM

Test

94

Sport

GameStar 05/20101990 trat Sonic The Hedgehog die Nachfolge von Alex Kidd als Segas Firmen-Maskottchen an.
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Leserbriefe
Ubisoft-Launcher
Ein Schritt zu weit
> Wie die meisten Spieler habe 
auch ich mich inzwischen mit Se-
curom, Tages und Co abgefun-
den. Auch die Online-Aktivierung 
habe ich bisher hingenommen. 
Aber ein Spiel wie Assassin’s 
Creed 2, das voll und ganz auf 
den Einzelspielerpart ausgelegt 
ist, möchte ich auch an Orten 
spielen können, an denen ich 
keine Internetverbindung habe. 
Nachdem ich von Ubisofts neuen 
Kopierschutzmaßnahmen erfah-
ren habe, habe ich das Spiel des-
halb abbestellt und beschlossen, 
keine Spiele aus dem Hause Ubi-
soft mehr zu kaufen, solange die 
Firma an einem derartigen Sys-
tem festhält. Jens Jassen

Gelackmeierte Spieler
> Ich kaufe mir doch kein Solo-
Spiel, um damit die Nachteile 
eines Online-Titels ins Haus zu 
holen! Das Problem dabei ist: 
Wenn PC-Spieler den Titel boy-
kottieren, wird sich Ubisoft viel-
leicht beim nächsten großen Ti-
tel zweimal überlegen, ob sie das 
Spiel überhaupt auf den PC brin-
gen. So oder so, der PC-Spieler 
ist der Gelackmeierte. Danke, 
Ubisoft. Kai Azizi

Ich komm nicht rein
> Im Moment sitze ich hier, zwei 
Tage nach der Veröffentlichung 
von Assassin’s Creed 2, und der 
Ubisoft Game Launcher sagt mir, 
dass mein Benutzername und 

mein Passwort falsch seien, ob-
wohl ich schon spielte. Laut Foren 
geht es aber anscheinend jedem 
so, der gerade Assassin’s Creed 2 
starten möchte. Da bin ich ja rich-
tig froh, dass Ubisoft den Start 
des Spiels für den PC um gut vier 
Monate verschoben hat, um ihre 
Online-Plattform zu programmie-
ren. Wie viel Geld wohl in die Ent-
wicklung dieses Teils geflossen 
ist, um Verlust durch Raubkopien 
zu verhindern? Ich will’s gar nicht 
wissen. Robert Perus

Kein DSL, kein Spiel
> Ich bin leider eine der Per-
sonen in Deutschland, die kein 
en DSL- oder Kabelanschluss be-
kommen können. Ich werde 
durch Ubisofts Kopierschutz-Po-
litik ausgeschlossen. Als ehema-
liger World-of-Warcraft-Spieler 
(als ich noch nicht in der internet-
freien Zone wohnte) weiß ich ge-
nau, was man gemacht hat, wenn 
man mal eine Internetstörung 
hatte oder der Zugang für einige 
Tage ausfiel: Man griff in seinen 
Schrank und legte ein »Offline-
Spiel« ein. Dazu habe ich fortan 
keine Chance mehr. Ich bezahle 
also Geld für etwas, das ich nur 
nutzen kann, wenn die Dienstleis-
tung eines Dritten (Internetprovi-
der, Ubisoft-Server) einwandfrei 
funktioniert? Das finde ich sehr 
fragwürdig. Peter Debus

Die vierte Option
> Wir als Spieler müssen uns 
immer wieder vor Augen halten, 

dass die Zukunft für uns alles 
andere als rosig aussieht. Die 
Kopierschutzgeschütze, die in 
letzter Zeit aufgefahren werden, 
hüllen den Spielehimmel in tief-
schwarze Rauchwolken. Der ge-
neigte Spieler mag sich jetzt nach 
Möglichkeiten umsehen, weiter-
hin seine Spiele zu genießen. 
Was bleiben ihm hier für Möglich-
keiten? Im Wesentlichen drei:
1) Der Spieler schluckt und kauft, 
wie die Publisher es von ihm er-
warten. Sicherlich eine Möglich-
keit, allerdings für niemanden, 
der auf seine Rechte als Käufer 
und Person bedacht ist.
2) Der Spieler schluckt und kauft 
nicht. Das Problem: Immer mehr 
Spiele werden durch DRM und 
Ähnliches geschützt. Werden 
dann überhaupt noch Spiele übrig 
bleiben, mit denen sich der graue 
Winterabend versüßen lässt?
3) Für den, der zwar Wert auf sei-
ne Persönlichkeitsrechte legt, 
aber mit dem übrigen Rechts- 
und Moralempfinden nicht so 
viel am Hut hat, bleibt noch die 
Möglichkeit, zur Schwarzkopie 
zu greifen. Runterladen, Crack 
drauf, los geht der Spaß. 

Jeder, der zumindest noch teil-
weise ein Unrechtsbewusstsein 
hat, sieht deutlich, dass keine 
der drei Möglichkeiten wirklich 
ideal ist. Aber angenommen, 
ich möchte ein Spiel spielen, 
welches einen solchen Schutz 
verwendet, kaufe es, erstelle ei-
ne Sicherungskopie und muss 
diese cracken, um sie auch nut-

zen zu können. Schon kann ich 
das Spiel ohne Kopierschutz spie-
len und muss mir trotzdem nicht 
vorwerfen lassen, ein Schwarzko-
pierer zu sein. Das erscheint mir 
momentan für den Fall der Fälle 
als eine durchweg akzeptable Lö-
sung. Die Frage ist nur: Reicht 
mein Nichtjuristen-Verständnis 
hier aus, um den Sachverhalt zu 
verstehen, oder gibt es noch di-
verse Wenn und Aber? Könntet 
ihr bei euren Rechtsexperten 
nachfragen, die ihr schon in 
früheren Reportagen zurate ge-
zogen habt? Daniel Waskow

< Das haben wir bereits getan 
– in der kommenden GameStar-
Ausgabe wird es einen umfas-
senden Report zum Thema »Die 
Rechte der Spieler« geben, in 
dem wir knifflige Fragen wie die-
se klären. Vorneweg geantwortet: 
Die Rechtslage für Sicherungs-
kopien ist bei Computerprogram-
men nicht eindeutig. Zwar ist es 
nicht explizit verboten, einen Ko-
pierschutz zu umgehen. Aber nur, 
wenn das zur »bestimmungsge-
mäßen Nutzung« des Programms 
notwendig wäre. Weil das Spiel 
aber auch ohne Crack vollstän-
dig funktioniert, sofern der Käu-

Assassin’s Creed 2: »Ein Spiel, das voll und ganz auf den Einzelspielerpart ausgelegt ist, möchte ich auch an 
Orten spielen können, an denen ich keine Internetverbindung habe.«

Magic Carpet: »Mit Feuerbällen von einem Teppich herunterzuballern oder mit einer 
Kettensäge einen Imp zu zerlegen – was zog man da vor?«

104 GameStar 05/2010

LeserbriefeMagazin

gs05_104 104 19.03.10 16:30



fer die (auf der Packung klar ge-
nannten) Voraussetzungen er-
füllt, gehen die Rechtsexperten 
davon aus, dass Cracks effektiv 
illegal sind. Christian Schmidt

Schatten der Klassiker
Grandioses M.U.D.S.!
> Ich habe mich sehr gefreut, 
dass ihr im Report »Im Schatten 
der Klassiker« auf das grandio-
se M.U.D.S. hingewiesen habt. 
Ich habe es geliebt, die geg-
nerischen Angreifer in den Bo-
den zu stampfen! Nur den Schiri 
durfte man nicht foulen, das 
wurde durch Eliminierung des 
Spielers geahndet. Knut Hauk

Grandioses Magic Carpet!
> Meiner Meinung nach ist Ma-
gic Carpet aus anderen Gründen 
als von euch genannt gefloppt:
1) Maussteuerung: Bis dato hatte 
kein mir bekanntes Spiel die 
Sichtsteuerung aus der Ego-Per-
spektive mit der Maus gehand-
habt. Es sollte noch bis Unreal 
(1997) dauern, bis das für Ego-
Spiele wirklich in Mode kam.
2) Die CD als Medium: Weniger 
als ein Jahr nach Rebel Assault 
war das etwas mutig. Zum dama-
ligen Zeitpunkt hatten viele Leu-
te noch kein CD-Laufwerk.
3) Es war im Großen und Ganzen 
nicht brutal. Seien wir ehrlich: 
Mit Feuerbällen von einem Tep-
pich herunterzuballern oder mit 
einer Kettensäge einen Imp zu 
zerlegen – was zog man da vor?

Dafür hatte Magic Carpet ein 
paar weitere herausragende Ei-
genschaften, die ihr nicht er-
wähnt, zum Beispiel das für da-
malige Verhältnisse unglaubliche 
3D-Intro oder die Unterstützung 
von 3D-Brillen. Bastian Preindl

Grandioses XIII!
> Euer Report hat mir gut gefal-
len, zumal eines meiner Lieb-
lingsspiele Aufmerksamkeit er-
hielt. Ich war und bin noch be-
geisterter Spieler von XIII, doch 
nach dem offenen Ende wartete 
ich vergebens auf einen Nachfol-
ger. Umso schöner, dass man die 
komplette Verschwörung seit 
2008 als – wie ich finde – sehr 
gute Umsetzung im Film »XIII – 
Die Verschwörung« genießen 
kann. Sven Reckwald

Grandioses Trespasser!
Schön, dass ihr über Trespasser 
berichtet habt! Hinzuzufügen wä-
re noch, dass es heute nach wie 
vor eine kleine Fangemeinde 
gibt, die immer noch an Mods für 
das Spiel arbeitet. Man findet sie 
unter www.trescom.org Merian

Heftrücken
Nummern zu klein

> Ich habe beim Einordnen 
meiner GameStar-Ausgaben eine 
kleine Sache bemerkt: Die Num-
merierung auf dem Magazin-
rücken ist ziemlich klein, sodass 
sie sich in einem dämmrigen 
Schrank nur schlecht erkennen 
lässt. Kann man die größer ma-
chen? Daniel Löber

< Kann man – ein Blick auf den 
Heftrücken dieser Ausgabe lie-
fert den Beweis. Danke für den 
Hinweis! Michael Trier

Vietcong
Spielt mit!
> Diese Anfrage mag etwas 
merkwürdig erscheinen, für uns 
Spieler der Vietcong-Gemein-
schaft ist es aber eine Herzens-

angelegenheit. Vietcong ist ein 
tschechischer Ego-Shooter von 
2003. Er hat eine phantastische 
Kampagne mit vielen span-
nenden Missionen, das Herz-
stück ist jedoch der Multiplayer-
Modus. Mit seinen mittlerweile 
knapp sieben Jahren besitzt Viet-
cong noch eine lebendige Com-
munity (www.vietcong-friends.
de). Jeden Abend streifen 400 
bis 500 Leute über die öffent-
lichen Server, die Spielstärke 
gestaltet sich dabei meist so, 
dass auch Anfänger nicht allzu 
schnell aufgeben werden. Die 
Rechte an Vietcong liegen bei 
Take 2. Bestünde die Möglich-
keit, eine Vollversion des Spiels 
im Heft zu veröffentlichen? Ich 
habe die Hoffnung, dass ein sol-
cher kostenfreier Zugang dem 
Spiel noch mal einen Schub ge-
ben könnte. Constantin Sauff

< Manche Hersteller lizenzie-
ren ihre Spiele nicht als Vollversi-
onen an Magazine, und dazu ge-
hört auch Take 2. Wir können also 
leider nichts tun, als diesen Brief 
abzudrucken und unseren Lesern 
den in der Tat sehr guten Klassi-
ker Vietcong ans Herz zu legen, 
den man zum Beispiel über Ama-
zon.de als günstiges Gebraucht-
spiel bekommt. Petra Schmitz

Schwierigkeit
König der Welt!
> Petra beschwert sich, dass 
der Endkampf in Assassin’s 
Creed 2 zu einfach sei. Das hat 
mich direkt an Fabian erinnert, 
der sich immer beklagte, dass 
man in den Addons zu Fallout 3 
zu mächtig wäre. Ist das wirk-
lich ein Problem? Konkretes Bei-
spiel Assassin’s Creed 2: Wenn 
der Endkampf ansteht, habe 
ich mich durch unzählige Geg-
ner gemetzelt und zig Attentate 
begangen. Das musste doch 
für irgendwas gut sein! Ezio hat 
bis dorthin so viel erlebt, dass 
es eigentlich nur zur Logik des 
Spiels passt, dass er auch ohne 
größere Probleme den letzten 
Gegner meuchelt. Das Gleiche 
bei Fallout: Nachdem ich meiner 
Statistik nach Hunderte Super-
mutanten in den Mutantenhim-
mel befördert habe, ist es doch 
nur logisch, dass mir dann zum 
Beispiel in Mothership Zeta ein 
paar lästige kleine Aliens nicht 
mehr als ein müdes Lächeln ab-
gewinnen! Ich persönlich habe 

Der Hardware-Song

(Refrain) Hardware heißt mein Herzens-
schatz / Hardware ist mein Lieblingsplatz / 
Wo es knistert, knackt und raucht / weiß ich: 
Dort werd ich gebraucht!

(Strophe) Jenseits der Computerspiele / liegt 
ein Land, das super viele / 
Leute nie betreten werden / Hardware heißt 
dies Glück auf Erden

Nur wir Auserwählten haben / uns in den PC 
gegraben / Anti-Statik-Hose fest / rauf auf 
diesen Everest!

In so einem Blechgehäuse / steckt ’ne Menge 
Tech-Gekräuse / Kenntnis dieser Innereien / 
scheidet Profis von den Laien

Dabei ist das Hardwareschrauben / im Prinzip 
wie Legoklauben / Stecken, drücken, wo’s 
halt hält / schauen, wie’s zusammenfällt

(Refrain)

Gibt der Chef mir Prozessoren / trägt mir auf, 
die aufzubohren / Mach ich’s, fängt er an zu 
schrei’n / War’n die Löcher wohl zu klein

Alias hab ich geseh’n / fand es aber nicht so 
schön / Bin jetzt Anti-Alias / Leute, na das ist 
doch was!

Viereckzeug mit vielen Zinken / Platten, wo-
rauf Lämpchen blinken / Manche groß wie 
Speiseteller / manche klein und mit Propeller

Mainboard? Lüfter? Liebe Zeit! / Bild ver-
tauscht im Aufrüst-Guide? / Dort im Kasten 
CPU? / Lass mich mit dem Quatsch in Ruh!

(Refrain)

Hardware-Tester sind ganz klar / schon dem 
Himmel ziemlich nah / Paradies und Eden-
sphären / – wenn da nicht die Listen wären!

Einkaufsführer, Grafikkarte / »bis 300 Euro«-
Sparte / Zotac kostet vierzig mehr? / Trotz-
dem rein, na bitte sehr!

Und die Referenztabelle / füll’n wir mit der 
Löffelkelle / »High-End« gleicht dort »Mittel-
klasse«? / Wie ich diese Krittel hasse!

Kleinigkeiten! Petitessen! / Bitte, man darf nie 
vergessen / So ein Hardware-Redakteur / 
passt halt nicht durchs Nadelöhr

Sondern ist wie’n Heimcomputer: / Manch-
mal streikt er, manchmal tut er / 
Außerdem, hier, dubios: / Was war vorn im 
Heft denn los?!

Crysis-Preview, untenan: / 
I Am Legend« (der Roman) / 
Erstverfilmung (das ist witzig) / 1971!

Quark mit Soße! Sonnenklar / dass das ’64 
war! / Riesenfehler! So ’nen schlimmen / 
Schmarrn zu seh’n gibt Magengrimmen!

Was uns arme Hardware-Guys / prompt ent-
sündigt und beweist: / 
Das Spiele-Team hat – Teufelszorn! – / 
bei Fehlern doch die Nase vorn.

(Refrain)

Fehler!

Vietcong: »Phantastische Kampagne, das Herzstück ist jedoch der Multiplayer-Modus.«
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Die nächste Aufgabe 
Assassin’s Creed 2 und Silent Hunter 5 
haben den vieldiskutierten neuen Kopier-
schutz von Ubisoft gemeinsam. Zusätzlich 
zu einem Konto auf der Plattform Ubi.com 
benötigen Sie eine permanent aktive Internetverbindung. Was denken 
Sie über den Ubisoft Game Launcher? Schreiben Sie uns Ihre Meinung – 
aber nicht einfach so! Sondern in einem »Elfchen«. Das Gedicht soll aus 
fünf Zeilen und elf Wörtern bestehen. In die erste Zeile kommt ein Wort, 
in die zweite Zeile kommen zwei, in der dritten Zeile tummeln sich drei, 
in der vierten ganze vier, in der fünften Zeile steht abschließend wieder 
eines allein. Unser armseliges Beispiel sehen Sie oben.

Einsendeschluss ist der 13. April.
Bitte schicken Sie uns Ihre Ideen samt Ihrer vollständigen Postadresse.

Entweder per Post:
IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Straße 26
80807 München

Oder per E-Mail:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Ubi-Elfchen«

u Per Post: IDG Entertainment Media GmbH, GameStar-Leserbrief, 
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 München

u Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollständigen 
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden können.

uWenn Sie technische Probleme mit Ihrem Rechner haben, 
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw. 
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de.

u Für Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben 
Sie an: dvd@gamestar.de.

u Beschädigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht: 
GameStar Leserservice, Tel.: 01805 / 72 72 52-275 (Standard-
gebühren), Fax: 01805 / 72 72 52-377, E-Mail: shop@gamestar.de. 
Dort können Sie auch formlos ältere GameStar-Ausgaben 
nachbestellen – einfach die Ausgaben-Nummer angeben und 
die Rechnung abwarten.

So erreichen Sie GameStar

Die nächste Aufgabe 

Kopier- neuen vieldiskutierten den haben
Zusätzlich  gemeinsam. Ubisoft von schutz

Ubi.com  Plattform der auf Konto einem zu
denken  Was Internetverbindung. aktive permanent eine Sie benötigen
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mich da nie unterfordert gefühlt, 
sondern, um es mit den Worten 
von Petra zu sagen, wie der Kö-
nig der Welt! Ralph Denzel

Genießen statt schwitzen
> Ich muss euch widerspre-
chen, wenn ihr behauptet, dass 
man nur wegen des Gefühls 
spielt, etwas »zu schaffen«. Ich 
will von Spielen unterhalten wer-
den. Ich will mich bei einem Spiel 

entspannen, fremde Welten er-
forschen und über die Fantasie 
der Entwickler staunen. Dazu 
sollten Spiele einen Schwierig-
keitsgrad haben, der mir genau 
das erlaubt. Florian Keller

1.000 Spiele
Quest erfüllt!
> Ich bin sehr stolz, meiner 
favorisierten Zeitschrift verkün-

den zu dürfen, dass die Quest 
»Sammle 1.000 originale PC-
Spiele« erfolgreich ausgeführt 
ist! 1989, im Alter von zarten elf 
Lenzen, ließ ich mir von meiner 
Mutter im örtlichen Quelle-La-
den mein erstes Computerspiel 
kaufen, Police Quest 1. Das kam 
damals auf 3,5" und 5,25"Dis-
ketten daher … aber für den 
MS-DOS-Rechner. Ich jedoch be-
saß einen C64. Erst 1991 erhielt 
ich einen 386 DX mit unglaub-
lichen 25 MHz im Turbomodus 
und scharfen 2 MB RAM, um 
Police Quest endlich spielen zu 
können. Seitdem sind nunmehr 

20 Jahre vergangen, aber meine 
Leidenschaft für das Spielen und 
den Computer ist nie verblasst. 
Eure mir ans Herz gewachsene 
Crew hat mich in allen Lebensla-
gen begleitet. Es war und ist mir 
eine Ehre! Thomas Otto

< Jede erfüllte Quest verdient ei-
ne Questbelohnung – und solche 
Treue und ein so netter Leserbrief 
erst recht! Ein 1001. Spiel ist des-
wegen zu dir unterwegs, von der 
GameStar-Crew mit Unterschriften 
verunstaltet. Wir hoffen, dass es 
trotzdem ein Plätzchen in deiner 
Sammlung findet! Michael Trier

Die Monster in den U-Bahn-Schächten von Metro 2033 sind bereits abschre-
ckend, gruselig, gefährlich und beängstigend – im Vergleich zu Ihren Einsen-
dungen aber bestenfalls putzig und süß! Wir präsentieren Platz 1 bis 3 der ab-
scheulichen Mutanten, die Ihren Hirnen entsprangen, alle anderen Einsen-
dungen können Sie wie immer unter uQuicklink: 5299 bestaunen. 

GAMESTAR INTERAKTIV
»Metro-Mutanten«

Einsender:

1 Demon (Ludwig Joseph)

2 Frischerfischschlange (Lars Becher)

3 Ratte, Fledermaus und »Dunkler« (Desire Przybyl)

4 Jan-Lidow (Jan Lidow)

Unser Leser Thomas Otto mit seinem ersten und tausendsten Spiel. 
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So machen Sie mit
Wenn Sie den Jet C-Tech 50 Motorroller (Wert: 2.300 Euro) gewinnen 
möchten, füllen Sie einfach unsere Mitmachkarte aus. Diese finden Sie un-
ter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte oder unteruQuicklink: 3980. 
Alternativ schicken Sie uns eine Postkarte mit Ihrem Namen und Ihrer 
Adresse. Einsendeschluss ist der 6. April 2010.

u H. Belitz, Dortmund • M. Binder, Tauberbischofsheim • S. Borsdorf, Berlin • A. Burget, Wasserburg am Inn • D. Dehos, Worms • F. Franz, Vardeilsen • D. Guggenbichler, Rosenheim • M. Hein, Dreieich • H. Herger, Isny
H. Herrmann, Wiesenaue OT Jahnberge • D. Kolb, Kisslegg • T. Lübbert, Melle • R. Manz, Ostfildern • A. Nicola, Saarlouis • Y. Rizal, Karlsruhe • C. Röbbeln, Wunstorf • S. Stammwitz, Röthenbach • R. Stegeman, Pellendorf 
A. Werner, Berlin

u L. Armbruester, Eltville • M. Attenberger, Eching • C. Dietzel, Erfurt • S. Engelhardt, Duderstadt • M. Terhorst, Düsseldorf

Gewinner 03/2010

Gewinner der Abo-Verlosung 05/2010

eigens entwickelten »Direct Perimetric Frame« macht den mit einem 
Hubraum von 50 ccm ausgestatteten Jet C-Tech dank zweier geradlinig vom 
Steuerkopf zurTriebsatzschwinge führender Stahlprofile zum neuen Spitzen-
sportler von Peugeot.
Und was haben die Pizza-Profis von Call a Pizza damit zu tun? Bestellen Sie 
doch einfach mal eine der leckeren Mafiatorten! Vielleicht ergattern Sie ja 
eine der auf 100.000 Stück limitierten Schachteln mit GameStar-Aufdruck.

Kinostart: 8. April 2010

Mitmachen
und Gewinnen
Kampf der Titanen Das antike Griechenland: Männer kämpfen 
gegen Könige, Könige gegen Götter, und selbst die Götter führen Krieg unterei-
nander. Perseus (Sam Worthington, Avatar), als Gott geboren, aber als Mensch 
aufgewachsen, gerät zwischen die Fronten dieser epischen Schlacht. Ohnmäch-
tig muss er mit ansehen, wie seine Familie dem Herrn der Unterwelt (Ralph »Lord 
Voldemort« Fiennes) zum Opfer fällt. Blind vor Wut nimmt Perseus den Kampf mit 
dem Finsterling auf, bevor dieser den Götterkönig Zeus (Liam Neeson, 96 Hours) 
entmachtet und die Welt ins Chaos stürzt. Dabei muss er sich fürchterlichen Dä-
monen und Monstern stellen, wird jedoch von tapferen Kriegern (u.a. Casino 
Royale-Bösewicht Mads Mikkelsen) unterstützt.
Kampf der Titanen (www.kampfdertitanen-derfilm.de) wurde vom 
Regisseur Louis Leterrier (Der unglaubliche Hulk) mit modernster 3D-
Technik gedreht und unter anderem von Kevin de la Noy (The Dark 
Knight) produziert. Die Spezialeffekte, Kostüme und aufwändigen Mas-
ken stammen von Nick Davis, Connor O’Sullivan und Linda Hemming, 
die ebenfalls an dem Batman-Hit mitgewirkt haben.

Passend zum Kinostart des effektreichen Fantasy-Abenteuers verlosen wir 
gemeinsam mit Warner Bros. Pictures und Call a Pizza einen ganz beson-
deren Hauptpreis: den Jet C-Tech 50 Motorroller von Peugeot Scooters 
(www.peugeot-scooters.de). Die revolutionäre Fahrwerkstechnologie des 
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Schluss mit Halbwissen
Die Geschichte der USK ist eine Geschichte voller Miss-
verständnisse. Wir räumen die größten aus. 

»Die USK indiziert Spiele.«
Das tut sie nicht. Nur die Bundesprüfstelle für jugendge-
fährdende Medien kann Spiele indizieren. 

»Die USK macht die Alterseinstufung.«
Falsch. Die USK testet die Spiele und präsentiert sie als 
Dienstleistungsunternehmen einem Prüfgremium, das 
eine Altersempfehlung ausspricht. Dessen Vorsitzender, 
ein Staatsvertreter, trifft dann die Entscheidung. 

»Die USK zensiert Spiele.«
Nein, sie entschärft weder Spiele, noch schreibt sie einem 
Hersteller vor, dass er etwas an seinem Produkt ändern 
muss. Die Firmen passen ihre Produkt aber meist an, weil 
sie wirtschaftliche Interessen verfolgen.

»Jugendliche dürfen keine USK-18-Titel spielen.«
Richtig ist: Sie dürfen keine 18er-Titel kaufen. Eltern 
genießen aber ein Erziehungsprivileg. Es ist also erlaubt, 
dass sie ihren Kindern Spiele für Erwachsene zugänglich 
machen – sogar indizierte Programme. 

Verspielt in Berlin

Er lockt bei Die Sims 3 ein Kind in einen 
Swimmingpool und entfernt die Leiter, 

damit es ertrinkt. In Fallout 3 mogelt er wäh-
rend eines Gesprächs seinem Gegenüber ei-
ne Handgranate ins Inventar, die Sekunden 
später explodiert. Bei Call of Duty: Modern 
Warfare 2 schießt er nicht nur auf Angreifer, 
Hühner und Kameraden, er jagt sogar getö-
teten feindlichen Soldaten ein paar Kugeln in 
die Körper und beobachtet, ob diese zucken. 
Das gehört zu seinem Beruf. Die Rede ist von 
Marek Brunner, dem Leiter der Testabteilung 
der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle 
(USK) in Berlin-Friedrichshain. 

Auch wenn die Hersteller für die Arbeit der 
USK zahlen: Ihre beantragte Altersstufe gilt 
nur als Diskussionsgrundlage für das Prüfgre-
mium. Welche Entscheidung am Ende fällt, 
steht auf einem ganz anderen Blatt. Für
Bioshock 2 zum Beispiel strebte 2K Games 
ein »ab 18« an, angesichts des Vorgängers ei-
ne realistische Einschätzung. Das ist nicht im-
mer so. Oft hoffen Anbieter auf ein milderes 
Urteil, weil das die Zahl potenzieller Käufer 
erhöht. Kurioserweise geht’s auch anders-
rum: Die Wirtschaftssimulation Erotic Empire
wäre fast mit einem »ab 12« abgestempelt 
worden, was die Zielgruppe wohl eher abge-

»Wir verhalten uns beim Spielen möglichst 
perfide«, erklärt der Diplom-Medieninformati-
ker. Brunner muss also berufsbedingt manch-
mal Schwein sein. Denn für die Altersfreigabe 
gilt es auch herauszufinden, welche Gemein-
heiten in einem Spiel überhaupt möglich sind. 
Im realen Leben ist der 34-Jährige ein netter 
Kerl. Ein Typ, mit dem man gern auch mal ein 
Bier trinken gehen würde, ein leidenschaft-
licher Spieler, der viel lacht. Seinen Beruf be-
treibt der dreifache Vater jedoch mit großer 
Ernsthaftigkeit: »Wir sind wie Geheim-
agenten. Wir haben einen richtig geilen Job, 
dürfen aber niemandem Details über die 
Spiele verraten.« Immerhin spielen die soge-
nannten »Sichter« der USK manch heiß erwar-
teten Titel so weit vor der Veröffentlichung, 
dass sogar Spieleredakteure vor Neid erblas-
sen. Aber wie läuft ein Prüfverfahren ab? 

Handschellen und Erotik
Hersteller schicken zunächst eine Vorab-
version des Spiels und beantragen eine be-
stimmte Altersfreigabe, etwa »ab 16 Jahren«. 
Bereits in diesem Stadium kann’s schwierig 
werden: Jeder zehnte eingesandte Titel läuft 
eingeschränkt oder gar nicht, manchmal feh-
len Levels oder Zwischensequenzen. Für die 
USK-Mitarbeiter ist das lästig, aber kein Pro-
blem: »Der Anbieter will ja das Kennzeichen, 
deswegen bekommen wir meist schnell eine 
prüffähige Version«, sagt Brunner. Bisweilen 
treibt der Drang nach Geheimhaltung selt-
same Blüten. So erinnert sich der Berliner an 
Enter the Matrix, für das der Lizenzinhaber 
Warner Bros. die Filmsequenzen nicht vorzei-
tig herausrücken wollte. Weil die USK am län-
geren Hebel sitzt, reiste letztlich ein Herr an, 
der einen mit Handschellen an sich geket-
teten Koffer dabei hatte, um das Spiel auch 
wirklich sicher in Berlin abzuliefern. 

Für Hersteller ist sie notwendiges Übel, Spielefans verbinden sie 
mit Zensur, Kritikern scheint sie zu zahm: Keiner mag die USK. Wir 

haben sie einen Tag lang besucht. Was dort genau passiert, erläutern 
wir unter anderem am Beispiel des Ego-Shooters Bioshock 2.

Cheftester Marek Brunner im USK-Archiv, in dem sich rund 27.000 Betas 
und 16.000 Spiele in Originalverpackung befinden. 
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und drei Stunden dauern, stimmt das Gremi-
um ab und spricht eine Empfehlung aus. Die 
Entscheidung über die Altersfreigabe trifft 
letztlich der Ständige Vertreter – und damit 
der Staat. Theoretisch wäre es möglich, dass 
die Abstimmung knapp 3:2 endet, der OLJB-
Vertreter sich der Minderheit angeschlossen 
hat und dann von seinem Vetorecht Gebrauch 
macht. In der Regel werde er aber der Mehr-
heit folgen, sagt Jürgen Hilse. 

Letztlich bestimmen also er oder Lidia 
Grashof, für welches Alter ein Spiel freigege-
ben wird oder ob es schlimmstenfalls keine 
Kennzeichnung erhält und damit der Gefahr 
einer Indizierung durch die Bundesprüfstelle 
für jugendgefährdende Medien (BPjM) ausge-
setzt ist. Bei Ego-Shootern, die per se auf ein 
Erwachsenenpublikum abzielen, geht das 
Prüfgremium in der Sitzung immer die Krite-
rien der BPjM durch. »Natürlich zeigt Bio-
shock 2 Gewalt- und Tötungshandlungen, 
aber nicht zu eindringlich. Der Spieler muss 
nicht nur Widersacher ausschalten, sondern 
auch das Geheimnis von Rapture City lüften, 
der Geschichte folgen und Strategien entwi-
ckeln«, führt Jürgen Hilse als Beispiel aus. Es 

Rekordhalter 104 Stunden. Wegen zahl-
reicher Entscheidungsmöglichkeiten arten 
ferner Mammut-Projekte wie Dragon Age in 
viel Arbeit aus. »Bei Rollenspielen mimen wir 
immer den bösesten Charakter«, erzählt 
Brunner. »Sichter müssen häufig nieder-
trächtig handeln, damit sie in puncto Jugend-
schutz auch wirklich alles sehen.«

Der Staat entscheidet
Nach dem Spielen geht’s für den Tester erst 
richtig los. Er schreibt seinen Bericht und be-
reitet die Präsentation für das Prüfgremium 
vor. Als Vorsitzender dieses Ausschusses fun-
giert einer der zwei Ständigen Vertreter der 
Obersten Landesjugendbehörden (OLJB): Di-
plom-Psychologe Jürgen Hilse oder Diplom-
Pädagogin Lidia Grashof, die von staatlicher 
Seite ins USK-Quartier entsandt wurden. Ih-
nen beratend zur Seite stehen vier von insge-
samt 56 Gutachter, die Erfahrung in der Kin-
der- und Jugendarbeit haben, zum Beispiel 
Sozialwissenschaftler, Pädagogen oder Jour-
nalisten. Die Auswahl für die jeweilige Sitzung 
erfolgt per Zufall. Nach Präsentation und Dis-
kussion, die in der Regel zwischen 20 Minuten 

schreckt hätte. »In solchen Fällen stehen 
schon mal verdutzte Hersteller in der Tür und 
erklären uns die Wichtigkeit von Jugend-
schutz und sozialer Verantwortung«, erinnert 
sich Brunner. Am Ende half sich der Anbieter 
durch einen Trick: Er packte die Demo seines 
Ab-16-Spiels Hanfbaron mit auf die CD, weil 
Alterskennzeichen immer für den kompletten 
Inhalt eines Datenträgers gelten.

104 Stunden GTA 4
USK-Sichter, momentan sieben an der Zahl, 
spielen alle Spiele durch, die für den Jugend-
schutz relevant sind. Nicht darunter fallen 
Denk- und Gesellschaftsspiele, Spielesamm-
lungen oder Kindertitel à la Pferd und Pony: 
Lass uns reiten. Die werden zwar begutach-
tet, erhalten aber im Schnellverfahren ein Al-
terskennzeichen. Anders wäre das Pensum 
von jährlich über 3.000 Spielen, Demos, Trai-
lern und Zeitschriften-DVDs kaum zu schaf-
fen. Wie lange sich ein Tester mit einem Titel 
befasst, variiert – bei den rund 800 jährlichen 
großen Verfahren wie im Fall von Bioshock 2 
durchschnittlich zwölf Stunden, ein nichtline-
ares Grand Theft Auto 4 fraß als bisheriger 

Wegweiser zum Alterskennzeichen

Indizierung durch 
Bundesprüfstelle 
möglich!

Jedes Bundesland kann ein Veto einlegen und ein anderes Alterskennzeichen fordern, 
was zu einer erneuten Prüfung führt (Appellationsverfahren). Das kam aber noch nie vor.

Vertreter der OLJB 
erteilt Altersfreigabe.

Vertreter der OLJB legt Veto ein oder 
Spiele-Hersteller geht in Berufung. 

Ein Ständiger Vertreter der Obersten Landesjugendbehörden (OLJB) 
und vier Gutachter verfolgen die Präsentation, können auf Wunsch 
kurz selbst spielen. Sie klopfen den Titel in einer Diskussion auf In-
dizierungskriterien und Strafrecht ab. Dann folgt eine Abstimmung.

USK-Tester greifen nur bei Missverständnissen 
aktiv ein. Sie beantworten bei Bedarf Fragen 
oder zeigen zusätzliche Szenen, sind aber 
nicht Teil des Gremiums.

Hersteller reicht ein Spiel ein und beantragt Altersfreigabe.

Tester der USK spielen, schreiben Bericht und bereiten Präsentation vor.

Ende des Prüfverfahrens. 

Gutachtergremium empfiehlt Altersfreigabe. Gutachtergremium verweigert Kennzeichen.

Spiele-Hersteller 
a k ze p t i e r t E nt-
scheidung.

Spiel durchläuft bis zu zwei Beru-
fungsverfahren (Hersteller kann 
seinen Titel entschärfen).

Spiele-Hersteller 
akzeptiert Ent-
scheidung.
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Die Sichterbibel
USK-Mitarbeiter arbeiten mit einer sogenannten Sich-
terbibel. Das 70-seitige Dokument beschreibt, wie 
Tester an die Spiele herangehen müssen, beispielsweise 
möglichst boshaft. Die Fibel soll zur Sorgfalt mahnen 
und zu hinterhältigen Aktionen inspirieren, auch mit-
tels konkreter Beispiele aus älteren Titeln. Um einige 
zu nennen: Die Sichter müssen versuchen, Kinder und 
Tiere zu erschießen, Unbeteiligte zu überfahren und 
Leichen zu stapeln, weil man eventuell an ihnen hoch-
klettern und einen Levelausgang erreichen könnte. Es 
gibt unterschiedliche Bedingungen je nach Genre. In 
Strategiespielen kann es etwa möglich sein, Lazarett-
zelte anzuzünden oder mit dem Nachbarland ein Frie-
densbündnis zu schließen, das anschließend mit einem 
Überraschungsangriff gebrochen wird. Die Sichterbibel 
wird ständig aktualisiert. Zuletzt kam das Thema Achie-
vements hinzu. Denn auch solche Erfolge wirken sich 
eventuell auf die Alterseinstufung aus, wenn beispiels-
weise ein Spieler dafür belohnt wird, zehn Gegner in 
Folge mit einem Kopfschuss auszuschalten. 

gebe keine selbstzweckhaften Mord- und Met-
zelszenen. Übersetzt heißt das: Tötungsse-
quenzen werden nicht in Zeitlupe zelebriert, 
es fliegen keine Gliedmaßen herum, und auch 
Bluteffekte halten sich in Grenzen. 

»Andererseits verfügt das Spiel über eine 
hohe atmosphärische Dichte und verlangt mo-
ralische Entscheidungen«, fährt Hilse fort: 
»Was mache ich mit den Little Sisters? Töte ich 
sie oder nehme ich sie mit?« Diese Aspekte 
können nach Ansicht der Gutachter manchem 
16-Jährigen schaden, deshalb kam es zur Ein-
stufung für Erwachsene. »Wir sind nicht ge-
halten, nach dem normalen, durchschnitt-
lichen Jugendlichen zu schauen, sondern 
müssen den sogenannten ›Gefährdungs-
geneigten‹ im Sinn haben«, erklärt Hilse eines 
der wichtigsten Einstufungskriterien. Das 
Wort »Risikogruppe« fällt einem hier ein. 

gleich, das Politiker unsinnigerweise immer 
wieder fordern, obwohl es bereits existiert. 

In jedem »Keine Kennzeichnung« stecke 
aber immer noch eine kleine Chance auf eine 
Altersfreigabe, betont der USK-Cheftester 
Marek Brunner und nennt als Beispiele die 
beiden Titel Clive Barker’s Jericho und God 
of War. Die Landesjugendbehörden hatten 
sowohl dem Ego-Shooter als auch dem Play-
station-2-exklusiven Action-Adventure zu-
nächst keine Freigabe erteilt. Trotzdem 
setzte die BPjM sie nicht auf den Index – un-
ter anderem, weil die Titel in einem Fantasy-
Szenario angesiedelt sind. Am Ende prangte 
also doch das rote USK-18-Zeichen auf den 
Packungen. »Solche sogenannten Meilen-
stein-Entscheidungen sind für die USK sehr 
wichtig, weil wir uns dadurch für künftige 
Verfahren wieder einen Tick besser auf die 

Ab 18 ist nicht ab 18
Jugendschutz ist eine Wissenschaft für sich. 
Wenn ein Spiel keine Freigabe ab 0, 6, 12, 16 
oder 18 erhält, wird der Sachverhalt erst rich-
tig kompliziert. Denn in Deutschland sind 
streng genommen fünf Erwachsenen-Einstu-
fungen möglich: Neben dem USK-18-Zeichen 
gibt es den bereits erwähnten Status »Keine 
Kennzeichnung«. In diesem Fall befindet sich 
ein Spiel in einer Art Schwebephase. Daraus 
resultieren kann eine Indizierung nach Liste A 
(leichte Jugendgefährdung) oder eine Indizie-
rung gemäß Liste B (schwere Jugendgefähr-
dung). Am Ende des weltweit einzigartigen, 
dreigliedrigen Jugendschutzsystems mit USK, 
BPjM und Strafrecht steht im härtesten Fall 
die Beschlagnahme nach dem Gewaltdarstel-
lungsparagraphen 131 des Strafgesetzbuches. 
Das kommt quasi dem »Killerspielverbot« 

Damit die Gutachter während der Prüfsitzungen auch den Nintendo-DS-Titeln gut folgen können, entstanden diese 
Spielstationen im USK-Eigenbau, die das kleine Display des DS auf große Monitore übertragen.

Immer mehr Spiele ab 18
Das Hobby Computerspielen ist weit weniger 
blutrünstig, als es manche Kritiker glauben 
machen wollen: Der Anteil an Erwachsenen-
Software blieb auch im vergangenen Jahr ver-
hältnismäßig niedrig, die USK vermeldete einen 
Wert von 6,9 Prozent (Ab-18-Titel und Titel ohne 
Kennzeichnung zusammengerechnet). Trotz-
dem erkennt man zwischen 2003 und 2009 ei-
nen leichten Anstieg. Dafür geben die Obersten 
Landesjugendbehörden immer weniger Spiele 
ab 16 frei. Der Anteil von Titeln ohne Altersbe-
schränkung wiederum ist so hoch wie nie. 

0,6
2,5

13,2

18,7

14,4

50,6

1,5

4,1

17,5

17,9

14,3

44,7

1,5

5,3

12,6

20,5

16,1

44,0

0,9

3,9

19,3

22,0

13,6

40,3

1,8

4,0

15,6

17,1

12,7

45,8

1,4

5,2

10,8

19,5

14,5

48,6

1,1

5,8

10,4

17,5

12,7

52,5

2003 2005 2007 20092004 2006 2008

Keine Kennzeichnung

Keine Jugendfreigabe

Freigegeben ab 16 Jahren

Freigegeben ab 12 Jahren

Freigegeben ab 6 Jahren

Freigegeben ohne Altersbeschränkung

ReportMagazin

112 Der Vertreter der Landesjugendbehörden kann nach der Altersfreigabe über Nacht umentscheiden – sein Vetorecht gilt bis zu 24 Stunden lang. GameStar 05/2010

gs05_112 112 19.03.10 16:08



Verfassungsfeindliche Symbole (Paragraph 
86a Strafgesetzbuch) beschäftigen die Män-
ner von der USK ebenso. »Das geht bis zu Yu-
Gi-Oh-Spielen, wo ein Level ähnlich wie ein 
Hakenkreuz aufgebaut ist. Hier sind wir 
schnell bei japanischen Glückssymbolen, de-
ren Verwendung nach dem Sozialadäquanz-
paragraphen aber nicht strafbar ist.« 

Kein Fragebogen
Wenn das Prüfgremium ein Spiel beurteilt, 
kommt es bei der dargestellten Gewalt immer 

Leiter der USK-Testabteilung aus dem Näh-
kästchen der Gehässigkeiten.

»Märchenversoftungen oder Risiko-Um-
setzungen können durch bösartige oder gru-
selige Zwischensequenzen und fiese Aufträge 
eine 12 bekommen«, legt Brunner weiter dar. 
Und noch ein Beispiel: »In Boiling Point zer-
splattern Figuren nicht, wenn man Granaten 
oder Waffen einsetzt. Wir haben bei unserer 
Testversion aber zufällig festgestellt, dass Zi-
vilisten in Stücke gerissen werden, wenn man 
in ihrer Nähe ein Auto in die Luft jagt.« 

BPjM-Kriterien einstellen können, anhand 
derer die Gremien der USK entscheiden.« 

Ein weiterer interessanter Fall: Dead Space. 
Der Grusel-Shooter rasselte zweimal durch 
die Prüfung, wurde letztlich aber ab 18 freige-
geben, ohne dass der Hersteller Electronic 
Arts das Spiel entschärfte. Die dritte Instanz, 
das Beiratsverfahren mit sieben Ausschuss-
mitgliedern, hatte anders als die Gremien zu-
vor entschieden. Wie das sein kann? Unter an-
derem, weil nach einer Berufung die Gutach-
ter wechseln und eventuell andere Ansichten 
vertreten. Der USK-Beirat besteht aus 16 Ver-
tretern »gesellschaftlich bedeutsamer Grup-
pen«, wie es heißt. Dazu gehören nicht nur die 
BPjM mit ihrer Vorsitzenden Elke Monssen-
Engberding, die Kirchen und das Kultusminis-
terium – auch die Spieleindustrie ist vertre-
ten: Der Bundesverband Interaktive Unterhal-
tungssoftware (BIU) und der Bundesverband 
der Entwickler von Computerspielen (G.A.M.E) 
stellen je einen Repräsentanten. 

Nähkästchen der 
Gehässigkeiten
Es kann mitunter sehr knifflig sein, ein Spiel 
einer Altersgruppe zuzuordnen. Brunner be-
sitzt zu diesem Thema ein schier unerschöpf-
liches Repertoire an Anekdoten. Mit Die Sims 3
landete zum Beispiel im vergangenen Jahr ne-
ben den Action-Vertretern Dark Sector und 
Infamous (Playstation 3) sogar ein vermeint-
lich harmloser Familienspaß im USK-Beirats-
verfahren. Es ging darum, ob es wie die Vor-
gänger ohne Altersbeschränkung freigege-
ben wird. Die OLJB verneinten, sodass nun ein 
»ab 6« die Packung schmückt. Grund: Die 
Darstellung, wie die Bewohner der Pixelpup-
penstube aus dem Leben scheiden können, 
ist im Vergleich zu den Vorgängern eindring-
licher geworden. »Um so etwas zu prüfen, 
bauen wir schon mal vier Backöfen um eine 
Figur herum, damit sie nicht fliehen kann. 
Wenn der Herd in Flammen aufgeht, schauen 
wir, wie sich der Sim verhält«, plaudert der 

Spieler wettern: Der Jugendschutz bei Compu-
ter- und Videospielen in Deutschland ist Zensur. 
Auch nach unserem Interview mit dem USK-
Cheftester Marek Brunner im November 2009 
auf GameStar.de gab es derlei Kritik (Quicklink: 
6740). Wir konfrontierten den Leiter der USK-
Testabteilung mit den interessantesten Leser-
meinungen aus unserem Forum. 

Into the Void > Wie sieht der USK-Mann Marek 
Brunner das Verbot von Spielen und damit die 
Zensur durch den deutschen Staat? 
< Marek Brunner Zensur wäre, wenn der Staat 
sich einmischt, bevor das Spiel auf den Markt 
kommt. Er würde Auflagen erteilen, die manche 
Titel gar nicht oder nur in veränderter Form 
erscheinen lassen. In Deutschland ist aber die 
Veröffentlichung keines einzigen Spieles ver-
boten. Dass der Staat nachträglich in den Markt 
eingreift und Spiele für Jugendliche verbieten 
lässt, finde ich legitim. Für Erwachsene ist weder 
der Besitz von indizierten noch von beschlag-
nahmten Spielen verboten. 

Into the Void > Zensur muss für mich nicht 
aktiv geschehen, sondern kann auch passiv 
erfolgen. Die Folge ist doch immer, dass Spiele 
anders oder gar nicht erscheinen.
< Marek Brunner Natürlich entsteht bei Her-
stellern, die ihr Spiel hierzulande veröffentlichen 
wollen, Druck. Ja, unter diesem Blickwinkel kann 
ich die Kritik verstehen. Wir müssen uns aber an 
Gesetze halten, und dass die Regeln in Deutsch-
land so scharf sind, hat mit unserer Vergangen-
heit zu tun. Wir sehen in anderen Ländern und 
Kulturen einen ganz anderen Umgang mit 
Gewalt. Es gibt deutsche 18er-Spiele, die auch 
in England eine 18 bekommen – allerdings, weil 
darin geflucht oder Alkohol ausgeschenkt wird. 
Es ist zugegebenermaßen schwer zu verstehen, 
warum ein Österreicher nicht so doll geschützt 
werden muss. Es gibt aber deutsche und öster-
reichische Gesetze, und die sind verschieden. 

SethSteiner > Der Prozess der Altersein-
stufung in Deutschland ist nicht transparent, 
basiert nicht auf wissenschaftlichen Untersu-
chungen, er ist subjektiv.
< Marek Brunner Wir reden von trockenen 
Gesetzestexten, die wir mit Fleisch und Leben zu 
füllen versuchen. Die Gutachter müssen Passagen 
der BPjM-Kriterien und des Strafgesetzbuches 
interpretieren. Das ist natürlich subjektiv und 
hat viel mit Bauchgefühl zu tun, ganz klar! Die 
Wissenschaft bewegt sich seit Jahren im Kreis. 
Sie wird uns nie sagen können, ob zwei Liter Blut 
schlimmer sind als ein Liter oder ob Kinder nach 
dem fünften »Kopf ab!« durchdrehen oder schon 
nach dem vierten. Manche erwarten hier eine Me-
chanik wie beim Wiegen von Waschmaschinen. 
Das geht bei Computerspielen nicht.

SethSteiner > Die USK betreibt eine bewusste 
Demontage des Spielemarkts.
< Marek Brunner Es geht nicht darum, den 
Spielemarkt kaputt zu machen, sondern Spiele 
den Gesetzen anzupassen. Übrigens: Wenn ein An-
bieter ein Xbox-360-Spiel veröffentlichen möchte, 
muss er laut Microsoft eine Altersfreigabe vorle-
gen. Der Hardwarejugendschutz der Hersteller ist 
also noch härter. Auf dem PC können Titel ohne 
Kennzeichnung erscheinen. Für Konsolen ist das in 
Deutschland fast komplett ausgehebelt, weil Sony, 
Microsoft und Nintendo es nicht wollen. 

Schlorch > Wenn der Anbieter eine Indizie-
rung befürchtet, ändert er sein Spiel. Das geht 
chinesischen Journalisten oder burmesischen 
Oppositionellen ähnlich, die ändern bei Indizie-
rungsgefahr ihren Aufenthaltsort.
< Marek Brunner Wir haben ein demokra-
tisches System, in dem Jugendschutz Verfas-
sungsrang genießt. Wir sagen nicht: Diese Inhalte 
sind für alle Deutschen schädlich, sondern: Dieses 
Spiel könnte für Jugendliche schädlich sein. Ich 
kenne aber keinen Erwachsenen, der sich ein 
Spiel nicht besorgen konnte, wenn er das wollte. 
Denn er kommt legal ran. Nur nicht in seinem 
Kaufmarkt, was wiederum Entscheidung dieses 
Geschäfts ist. Es könnte diese Spiele vorrätig 
haben. Kaufmärkte haben aber auch nicht jeden 
Heidi- und jeden Uschi-Glas-Film vorrätig.

Interview

Marek 
Brunner

ist Medien-
informatiker 

und der 
Cheftester 

der USK.

mit Marek Brunner

»Erwachsene kommen 
an alle Spiele ran.«

Ruben Schwebe ist neben Testchef Marek Brunner der zweite fest angestell-
te USK-Sichter. Hier prüft er gerade Just Cause 2
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Spieletester gesucht
Wer spielend Geld verdienen möchte, kann sich bei der 
USK bewerben. Das Unternehmen sucht aktuell nach 
qualifizierten Testern und auch Testerinnen. Vorausset-
zung ist, dass sie mindestens 18 Jahre alt sind und in Ber-
lin leben, weil Vorabversionen von Spielen hochbrisantes 
Material darstellen und im USK-Büro verbleiben müssen. 
Es handelt sich nicht um einen Vollzeitstelle, sondern um 
ein Engagement auf ehrenamtlicher Basis mit Auszah-
lung einer Aufwandspauschale. Die Tätigkeit ist also be-
sonders gut als Nebenjob für Studenten geeignet. Bewer-
ber müssen sich mit Spielen auskennen und über sehr 
gute Deutsch- und Englischkenntnisse verfügen, sie sind 
loyal und verschwiegen und trauen sich Präsentationen 
vor einem Prüfgremium zu. USK-Tester dürfen keinesfalls 
für die Hard- und Softwareindustrie tätig sein. Anfragen 
nimmt Marek Brunner (brunner@usk.de) entgegen. 

auch auf den Zusammenhang an. Blut muss in 
Deutschland nicht zwingend grün sein, selbst 
die Menschenähnlichkeit von Feinden ist nicht 
automatisch ein Kriterium für eine hohe Al-
tersfreigabe. »Würde man ein Spiel nach 
nackten Fakten beurteilen, hätten wir einen 
Fragebogen und bräuchten keine Gutachter«, 
stellt Diplom-Psychologe Hilse fest. So funkt-
ioniert übrigens das sonst in Europa ange-
wandte Jugendschutzsystem PEGI (Pan Euro-
pean Game Information). Hier füllt die Spiele-
industrie einen Selbstbewertungsbogen aus. 

Für den Cheftester Brunner und seine Man-
nen ist es dagegen wichtig, dem Prüfgremium 
die Gesamtheit und das Flair eines Titels na-
hezubringen. Deshalb bekommen die Gutach-
ter nicht nur brutale Szenen zu sehen, son-
dern auch ruhige Passagen und Zwischen-
sequenzen. Selbst besonders dramatische 
Soundeffekte können die Alterseinstufung 
manchmal entscheidend beeinflussen. 

Zensurkritik
Spieler können manche Entscheidung der Ju-
gendbehörden nicht nachvollziehen. Wir ha-
ken wegen Modern Warfare 2 nach: In diesem 
Fall hat die deutsche Version nur deshalb ein 
»ab 18« erhalten, statt indiziert zu werden, 
weil man im umstrittenen Flughafen-Level 
nicht auf Zivilisten schießen darf. Im koope-
rativen Mehrspielermodus hingegen droht 
beim Tod von bis zu fünf Unbeteiligten keine 
Strafe. Ist das ein Widerspruch? »Nein, denn 
Multiplayer wird als sportlicher Wettkampf 
verstanden«, rechtfertigt Jürgen Hilse. »Das 
sieht man allein am Vorhandensein von Run-
denzeiten, begrenzten Arealen oder einer 
Punktauswertung. Diese Art der Beurteilung 
deckt sich mit jener der BPjM, die Counter-
strike in ihrer Meilenstein-Entscheidung im 
Jahr 2002 nicht indiziert hat.« Ein wichtiger 
Aspekt: Im kooperativen Modus von Modern 
Warfare 2 gebe es zum Beispiel keine Auffor-
derung, die Zivilisten zu töten. Verrohend und 
damit ein Indizierungskriterium wäre höchs-
tens, wenn es sich dabei um eine Hauptauf-
gabe handeln würde. Im Mittelpunkt stehe 
stattdessen ganz klar das Miteinander im 
Kampf mit bewaffneten Gegnern. 

Trotz aller Aufklärung, zum Beispiel auf 
der Internetseite USK.de, fällt in Verbindung 

mit dem Thema Jugendschutz immer wieder 
das Stichwort »Zensur«. Spieler kritisieren, 
dass der Hersteller nicht wirklich frei ent-
scheiden kann, ob er an seinem Spiel etwas 
ändert, um etwa der Gefahr einer Indizierung 
zu entgehen. Wer eine Altersfreigabe haben 
wolle, müsse womöglich vorauseilend ent-
schärfen und mithin Selbstzensur ausüben. 
Das ist zum Beispiel der Grund, warum in 
Deutschland mit Bloodrayne 2 vor vier Jah-
ren ausgerechnet ein Vampirspiel ab 18 er-
schien, in dem es gar kein Blut gab. Je nach-
dem, was die Anbieter aus einem ersten Gut-
achten der Obersten Landesjugendbehörden 
herauslesen, entschärfen sie zur Sicherheit 
manchmal mehr, als vielleicht nötig wäre. Im-
merhin drohen große wirtschaftliche Einbu-
ßen, weil ein indiziertes Spiel für den Markt 
so gut wie tot ist: Es darf weder öffentlich an-
geboten noch beworben werden. Spielema-
gazine verzichten in der Regel auf eine Be-
richterstattung, weil ihnen ebenfalls der In-
dex droht. Eine Einschränkung der Mei-
nungs- und Pressefreiheit?

Spiel = Porno
»Die Vertriebsbeschränkungen bei Indizie-
rungen gehen so weit, dass sich Händler be-
reits strafbar machen können, wenn sie ein 
Spiel ohne Kennzeichnung wie einen norma-
len USK-18-Titel behandeln«, sagt Patrick 
Portz, der momentan am Institut für Politische 
Wissenschaft der Rheinisch-Westfälischen 
Technischen Hochschule Aachen seine Dok-
torarbeit mit dem Titel »Der deutsche Jugend-
medienschutz – Jugend- oder Erwachsenen-
medienschutz?« schreibt. »Schwer jugendge-
fährdende Medien gelten nach der Logik des 
Paragraphen 15, Absatz. 2 des Jugendschutz-
gesetzes automatisch als indiziert, ohne dass 
es einer formellen Entscheidung der BPjM be-
darf.« Weil das kaum kalkulierbar sei, ver-
zichte der Handel weitgehend darauf, unge-
kennzeichnete Spiele offen anzubieten. 

Patrick, selbst passionierter Spieler, weist 
ferner darauf hin, dass Händler nur dann 
rechtlich einwandfrei handeln, wenn sie ein in-
diziertes Spiel in einem reinen Erwachsenen-
geschäft ausstellen. Läden, die für diesen Fall 
lediglich eine Ab-18-Abteilung ohne öffent-
lichen Zugang anbieten, verstoßen gegen das 
Gesetz. Folglich dürften indizierte Titel zum 
Beispiel nur in einem Pornoshop offen auslie-
gen, was nach Meinung des 27-Jährigen zur 
Stigmatisierung der Spieler führt. Als Konse-
quenz verkaufen Spieleläden indizierte Titel – 
wenn überhaupt – nur unter der Ladentheke.

Gesetzliche Spielregeln
Was man nicht übersehen darf: Das Recht auf 
freie Meinungsäußerung und die Kunstfrei-
heit sind nicht ohne Wenn und Aber im Grund-
gesetz verankert. Kollidierendes, gleichwer-
tiges Verfassungsrecht kann einschränkend 
wirken, unter anderem eben »die Bestim-
mungen zum Schutze der Jugend«. In diesen 
sieht Felix Falk, Geschäftsführer der USK, den 
zentralen Grund für die Existenz der Selbst-

kontrolle. »Im internationalen Vergleich ha-
ben wir eine besondere Situation, denn bei 
uns genießt Jugendschutz Verfassungsrang. 
Weil daraus weitreichende gesetzliche Rege-
lungen folgen, hat sich die Industrie ent-
schlossen, gemeinsam mit dem Staat die USK 
einzurichten.« Wenn die Beeinträchtigung an-
derer wichtiger Rechtsgüter droht, des 
Jugendschutzes etwa, muss abgewogen wer-
den, welches Recht stärker wirkt. Hier argu-
mentieren Spieler, dass der Jugendschutz 
doch ebenso gewährleistet wäre, wenn Min-
derjährigen einfach keine USK-18-Titel ausge-
händigt würden. Welchen Aufschrei gäbe es, 
könnte etwa harter Alkohol indiziert werden! 
Erwachsene müssten in dem Fall deutlich 
mehr Aufwand betreiben, um an Wodka, 
Whisky & Co zu gelangen.

»Man kann einige kritische Anmerkungen 
von Spielern verstehen, aber meine Kollegin 
und ich haben sich wie die Gutachter natür-
lich an die gesetzlichen Regelungen zu hal-
ten«, konstatiert Jürgen Hilse. »Wir sind ein 
demokratischer Staat mit den entspre-
chenden Spielregeln.« Dennoch, man sei wie 
die USK um Transparenz bemüht. Letztlich ge-
he es darum, Medienkompetenz zu vermit-
teln, auch und gerade den Eltern: »Wenn uns 
jemand etwas fragt, kriegt er auch eine aus-
führliche Antwort.« Harald Fränkel

Warum ist der deutsche Jugendschutz so streng? »Weil er Verfassungsrang 
hat, was uns im internationalen Vergleich eine besondere Situation be-
schert«, erklärt Felix Falk, der seit November vergangenen Jahres 
Geschäftsführer der Unterhaltungssoftware Selbstkontrolle ist. 

Jürgen Hilse ist einer von zwei Ständigen Vertretern der Obersten Landes-
jugendbehörden. Er entscheidet über die Altersfreigabe.
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Anfang März hat Ubisoft einen neuen Kopierschutz eingeführt, der Spieler 
zwingt, ständig mit dem Internet verbunden zu sein. Das rigide System sorgt 
für massive Proteste. Doch es hat auch einen unbestreitbaren Vorteil: Es wirkt.

Ubidoof oder Retter des PC?

ganze Latte persönlicher Angaben abzufra-
gen. Ubisoft begnügt sich mit einer E-Mail-
Adresse und dem Geburtsdatum.

Dass der Game Launcher eher im Hinter-
grund bleibt, gehört zum Konzept. Ubisoft will 
die Technologie nicht als bulligen Schutzwall 
verstanden wissen, sondern als Tor zu digi-
talen Dienstleistungen. »Für uns ist das Pro-
gramm nicht nur ein Kopierschutz, sondern 
auch ein Service«, sagt Benedikt Schüler, 
Marketing-Leiter von Ubisoft Deutschland. 
Entsprechend trägt das System den offiziellen 
Namen »Online Services Platform« – gemeint 
sind nützliche Angebote, die in irgendeiner 
Form damit zu tun haben, dass man dauernd 
online ist. Welche das sein könnten, diese 
Frage scheint Ubisoft allerdings noch Kopf-
zerbrechen zu bereiten. Für Assassin’s Creed 2
und Silent Hunter 5 bietet der Game Launcher 
lediglich an, auf Wunsch alle Speicherstände 
bei Ubisoft zu hinterlegen. So kann von der 
gleichen Stelle weiterspielen, wer vom Heim-
PC zum Laptop wechselt und umgekehrt. Die 
Jubelrufe über diese Option halten sich in 
Grenzen, zumal die Alternativplattform Steam 
seit einigen Monaten ein ähnliches Angebot 
testet. Ebenso gefasst dürfte der Großteil der 
Kunden die Nachricht aufnehmen, dass man 
dank der Dauerverbindung in Die Siedler 7 je-
derzeit andere Spieler um Tipps bitten kann. 
»Der Service ist bei den ersten Produkten noch 
nicht sehr tief«, gibt Benedikt Schüler zu, »aber 
er wird nach und nach erweitert werden.«

Online = Pflicht
Unter dem Servicemäntelchen steckt nach wie 
vor der primäre Zweck der Online Services 

Mit so einem Aufschrei hatte die Firma 
nicht gerechnet. Kaum war die Meldung 

über den Kopierschutz in der Welt, gingen 
allerorten Spieler auf die Barrikaden, 
schimpften in den Foren und bombardierten 
das Unternehmen mit E-Mails. Der Kopier-
schutz, der so viel Anstoß erregte, wollte sich 
nicht nur bei der Installation mit dem Internet 
verbinden, um die Echtheit des Spiels zu über-
prüfen, sondern immer wieder und wieder.

Assassin’s Creed 2 ist einer von zwei Titeln mit dem neuen Kopierschutz.

Der Ubisoft Game Launcher bindet das Spiel an ein Nutzerkonto.

Das war vor zwei Jahren, die Firma hieß Electro-
nic Arts. Die kündigte im Mai 2008 an, dass 
Mass Effect und Spore alle zehn Tage die Hei-
matserver kontaktieren würden. Es dauerte 
keine Woche, da hatte EA das Vorhaben wieder 
kassiert. Gegen den Proteststurm anzusegeln 
erschien den Amerikanern doch zu riskant.

Es war nur ein Rückzug auf Zeit. Inzwischen 
ist ein anderer Spielehersteller den Schritt 
gegangen, seinen Kunden einen langfristigen 
Online-Zwang zuzumuten, und zwar in voller 
Konsequenz: Am 4. März kamen mit Assassin’s 
Creed 2 und Silent Hunter 5 die ersten beiden 
Programme von Ubisoft auf den Markt, die 
überhaupt nur dann laufen, wenn der Spieler 
mit dem Internet verbunden ist.

Schutz = Service
Für die Benutzer ist die Ubisoft-Technologie 
vergleichsweise unscheinbar. Vor dem Spiel-
start lädt sich ein kleines Programm namens 
»Ubisoft Game Launcher« und nimmt die Ver-
bindung mit dem Heimatserver auf. Die hält es 
während des Spielens im Hintergrund auf-
recht. Sobald die Sitzung endet, schaltet sich 
auch der Game Launcher wieder ab. Damit ist 
Ubisofts System weit weniger aufdringlich als 
andere Online-Plattformen wie Steam oder 
Electronic Arts’ Download Manager, die stan-
dardmäßig mit Windows starten und perma-
nent im Hintergrund laufen. Auch Ubisofts 
Datenhunger bleibt minimal. Damit die Firma 
legale Versionen identifizieren kann, müssen 
sich die Käufer beim ersten Spielstart mit ih-
rem Codeschlüssel registrieren, der der Pa-
ckung beiliegt. Andere Anbieter nutzen eine 
solche Zwangsanmeldung gern dazu, eine 
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pfeift drauf, dass ich als zahlender Käufer ge-
gängelt werde? Dann pfeif ich drauf, ob Ubi-
soft noch jemals einen Cent an mir verdient.« 
Schmerzhafter als der Sturm im Hasserglas 
dürfte für Ubisoft aber sein, dass die verärger-
te Spielerschaft auch handfestere Methoden 
nutzt, um ihrer Meinung Nachdruck zu verlei-
hen. Beim populären Internet-Versandhändler 
Amazon.de drückten die Kopierschutzkritiker 
Assassin’s Creed 2 bis Mitte März 287 Mal die 
schlechteste Note aufs Auge, einen von fünf 
Sternen. Nur 35 Leute fanden das Spiel spitze. 
ZumVergleich: Die Fassung für die Playstation 3 
bekam bislang 182 Mal die Bestnote. Die PC-
Version wurde nicht deshalb abgestraft, weil 
sie ein schlechteres Spiel wäre, sondern allein 
wegen ihres Kopierschutzes. 

Auch über das Videoportal Youtube bekam 
Ubisoft Gegenwind: Findige Spaßvögel veröf-
fentlichten schon im Januar eine Parodie auf 
Silent Hunter 5, geschnitten auf Filmszenen 
aus dem Klassiker Das Boot. Einige User feu-
erten aber wohl sogar scharfe Torpedos auf 
das Unternehmen. Dass die Server am ersten 
Wochenende ausfielen, lag laut Ubisoft nicht 
an einer internen Panne, sondern an Angriffen 
von außen. Mit konzertierten »Denial of 
Service«-Attacken hatten Cracker die Server 
an die Belastungsgrenze getrieben. »Das war 
vorauszuahnen«, sagt der Ubisoft-Mann Bene-
dikt Schüler. »Unsere Techniker waren gut vor-
bereitet, aber eben nicht gut genug.« Tatsäch-
lich wurde Ubisoft der Probleme über Wochen 
nicht Herr. Cracker legten die Server mindes-
tens noch ein weiteres Mal lahm, am Nach-
mittag des 16. März war die Online Services 
Platform mehr als zwei Stunden lang offline. 
Am Wochenende zuvor hatten Angreifer die 
Webforen der Firma geknackt, die Diskussions-
boards waren kaum oder gar nicht zu erreichen. 

Zumindest für Ubisoft selbst dürfte das kein 
großer Verlust gewesen sein, denn die Franzo-
sen konterten den Ansturm der Empörten mit 
einer weitgehenden Kommunikationsblocka-
de. Zum Verkaufsstart von Assassin’s Creed 2
und Silent Hunter 5 ging von der Firmenzentra-
le die Weisung an alle Zweigstellen, Interviews 

mittag. Zwar beeilte sich Ubisoft zu versi-
chern, dass nur fünf Prozent der weltweiten 
Spieler betroffen seien. Aber die Panne war 
Öl im Feuer der Kopierschutz-Kritiker. Die 
zweifeln nicht nur an der Zuverlässigkeit 
des Systems, sondern ärgern sich generell 
darüber, dass der Wert eines Solo-Spiels wie 
Assassin’s Creed 2 künftig an eine externe 
Internetplattform gebunden sein soll, deren 
Lebensdauer längst nicht absehbar ist. Dazu 
kommen weitere Unwägbarkeiten, mit denen 
bereits andere Online-Lösungen ihre Kunden 
triezen. Auch der Ubisoft Game Launcher 
patcht Spiele vollautomatisch, ohne zu erklä-
ren, was genau er an ihnen ändert – für die ei-
nen ein Service, für die anderen ein unange-
messener Eingriff. Wie Steam oder Blizzards 
Battlenet klemmt Ubisoft zudem den Weiter-
verkauf der Software ab. Theoretisch ist es 
zwar erlaubt, eine im Laden erworbene Version 
(nicht aber eine reine Download-Fassung!) 
auch wieder zu veräußern. Allerdings unter-
sagt Ubisoft in den Nutzungsbedingungen der 
Spiele den Verkauf oder auch nur die Weiter-
gabe des Benutzerkontos. Ohne das ist ein 
gebrauchtes Assassin’s Creed 2 wertlos. Weil 
die neuen Ubisoft-Programme beständig Da-
ten in das Internet senden, fürchten manche 
Spieler zudem um ihre Privatsphäre. Theore-
tisch könnte Ubisoft das Spielverhalten mit-
protokollieren und analysieren.

Protest = laut
Für dieses Bündel an Zumutungen, vor allem 
aber für den Online-Zwang bei Solo-Titeln ern-
tet Ubisoft seit Wochen Kritik, mitunter auch 
offenen Hass. Dabei wiegt noch nicht einmal 
so schwer, dass Ubisofts eigenes Webforum 
vor Kommentaren überquillt, genau wie viele 
andere Meinungsbörsen, in denen die Spieler 
ihren Frust niederschreiben. Dort heißt die 
Firma wahlweise Noobisoft oder Ubidoof, ihre 
Produkte tragen Spottnamen wie »Assassin’s 
Greed«; die geladenen Nutzer lassen kaum 
ein gutes Haar an der Online Services Plat-
form, rufen zu Boykotten auf oder verabschie-
den sich scharenweise als Kunde: »Ubisoft 

Platform, illegale Kopien von Spielen zu ver-
hindern. Um das zu erreichen, geht Ubisoft 
weiter als bislang jeder andere Hersteller. 
Kontobindung und Online-Aktivierung kennen 
Spieler bereits von Steam oder Games for 
Windows Live. Dass das Programm nur dann 
läuft, wenn man sich im Internet befindet, ist 
für Online-Rollenspieler in World of Warcraft
und Co eine Selbstverständlichkeit. Aber mit 
Ubisofts Vorstoß gilt das zum ersten Mal auch 
für Solo-Titel wie Assassin’s Creed 2. Die tau-
schen während des Abenteuers permanent In-
formationen mit dem Server; falls der Online-
Datenstrom abreißt, pausiert der Game 
Launcher das Spiel und gibt es erst dann frei, 
wenn er wieder Signale empfängt. So laufen 
Silent Hunter 5 und Assassin’s Creed 2, aber 
auch kommende Titel wie Die Siedler 7, 
R.U.S.E. oder Splinter Cell: Conviction nur auf 
Rechnern, die stabil mit dem Internet verbun-
den sind. Wer dagegen mit dem Laptop im Zug 
oder Park sitzt, gerade umgezogen ist oder 
wessen Internetanbindung Schluckauf hat, 
der kann nicht mehr nach Belieben drauflos-
daddeln. Und ob die Verbindung klappt, hängt 
nicht nur vom Internet zu Hause ab. Auch Ubi-
softs Server müssen erreichbar sein, sonst 
funkt der Game Launcher ins Leere. Eine tech-
nische Störung – und rund um die Welt fliegen 
Zehntausende Spieler aus Assassin’s Creed 2.

Server = weg
Wie berechtigt die Sorge um die Störanfällig-
keit der Ubisoft-Server ist, mussten Spieler 
von Assassin’s Creed 2 und Silent Hunter 5
bereits am ersten Wochenende nach dem Ver-
kaufsstart erfahren. Die Datenknoten waren 
für mehr als eine Stunde nicht zu erreichen. 
Das Gleiche wiederholte sich am Montagnach-

Die Packungsrückseite von Assassin’s Creed 2 weißt darauf hin, dass zum 
Spielen eine »permanente Internetverbindung« benötigt wird.

Wenn die Verbindung zum Server abreißt, unterbrechen neue Ubisoft-Spiele die laufende Partie und zeigen diese Meldung.

MagazinReport

117»Noob« (vom englischen »Newbie«) bezeichnet einen Anfänger in Multiplayer-Partien und wird inzwischen als Schimpfwort verwendet.GameStar 05/2010
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len Version fehlen diese Informationen; das 
Spiel verweigert den Dienst oder erschwert 
den Spielablauf so stark, dass jeder Spaß ver-
fliegt. Ubisofts System setzt ersten Erkennt-
nissen nach auf das gleiche Prinzip, nur dass 
die Schlüsseldaten über das Internet über-
tragen werden. Damit sind sie dem Zugriff 
der Cracker entzogen. Silent Hunter 5 etwa 
scheint nach jedem Teilziel in der Kampagne 
den Heimatserver von Ubisoft um Erlaubnis zu 
fragen, die Mission fortzusetzen. Kommt kei-
ne Rückmeldung, weil der Kopierschutz illegal 
entfernt wurde, dann läuft auch die Kampagne 
nicht weiter. Assassin’s Creed 2 gilt als noch 
komplexer, hier tauschen Spiel und Server of-
fenbar bei jeder wesentlichen Aktion des 
Attentäters Altair Bitpakete aus. Theoretisch 
müsste ein Cracker das gesamte Spiel in allen 
Entscheidungsmöglichkeiten durchspielen 
und den Datenstrom vom Server mitprotokol-
lieren, bevor er ihn analysieren und nachbil-
den kann. Das Resultat wäre kein klassischer 
Crack mehr, sondern eher eine Art Emulator, 
der dem Spiel vorgaukelt, mit dem Internet 
in Verbindung zu stehen. Unmöglich ist das 
nicht, wie beispielsweise illegale Server für 
Online-Rollenspiele wie World of Warcraft
beweisen. Aber der Aufwand ist enorm. 

Ehrlich = schlau
Gut möglich, dass die Cracker es irgendwann 
schaffen, den Game Launcher zu überlisten. 
Aber bis dahin hat Ubisoft Zeit gewonnen. Der 
größte Teil aller Spielverkäufe läuft in den ers-
ten beiden Wochen nach Erscheinen eines Ti-
tels. Wer verhindert, dass in dieser Zeit illegale 
Versionen kursieren, polstert seinen Absatz 
auf, mitunter mit ungewöhnlichen Resultaten. 
Mehr als 20% der weltweiten Verkäufe der PC-
Version von Assassin’s Creed 2, berichtet 
Benedikt Schüler, entfielen in der ersten Woche 
auf Russland, einen Markt, der sonst kaum eine 
Rolle spielt: »Das hat uns sehr verblüfft.« Die 
Erklärung sieht Ubisoft darin, dass die riesige 
Schar russischer Raubkopierer diesmal keine 
Alternative hatte, als das Spiel zu kaufen.

»Es funktioniert, wir verhindern Raubko-
pien«, ist Schüler denn auch überzeugt. Ubi-
soft bestrafe seine zahlenden Kunden durch 
das System nicht, im Gegenteil: »Die Ehr-
lichen sind diesmal nicht die Dummen!« Wäh-
rend sich sonst die Raubkopierer ins Fäust-
chen lachten, dürften ihnen nun die legalen 
Käufer eine Nase drehen. Mittlerweile haben 
sich Ubisoft nicht nur bei ihren Kunden für die 
Serverausfälle entschuldigt, sie haben ihnen 
auch eine Kompensation in Aussicht gestellt. 
Spieler von Assassin’s Creed 2, die ausge-
schlossen waren, sollen neue Karten erhalten, 
Silent Hunter-Kapitäne einen kostenlosen 
Klassiker aus der Simulations-Serie. Benedikt 
Schüler ist jedenfalls zuversichtlich: »Wir wer-
den das System weiterverwenden.«

Und nicht nur Ubisoft. Auch ein anderer 
Hersteller hat Mitte März mit Command & Con-
quer 4 ein Spiel auf den Markt gebracht, das 
eine dauerhafte Online-Verbindung erfordert. 
Der Name der Firma: Electronic Arts.

nicht machen«, beteuert Benedikt Schüler. 
»Um ihn zu retten, müssen wir einen Weg fin-
den, die Arbeit der Entwicklerteams zu schüt-
zen und Raubkopien auszutrocknen.«

Verkauf = gut
Die Vorwürfe aus der Spielerschaft kann Ubi-
soft auch deshalb gelassen ertragen, weil ih-
nen zwei simple Tatsachen entgegenstehen. 
Erstens: Der Kopierschutz wirkt. Zweitens: 
Die Spiele verkaufen sich gut.

Assassin’s Creed 2 ist in der ersten Ver-
kaufswoche auf Platz 2 der deutschen Charts 
eingestiegen, nur geschlagen von Battlefield: 
Bad Company 2. Auch Silent Hunter 5 hat den 
Sprung in die Top 10 geschafft. »Die Verkaufs-
zahlen sind grandios«, freut sich Benedikt 
Schüler, Assassin’s Creed 2 laufe in etwa so 
gut wie der Vorgänger. »Die Diskussion um die 
Online-Pflicht bei den neuen Titeln mag zwar 
laut geführt werden, aber nicht von der zah-
lenden Mehrheit«, kommentiert das Bran-
chenmagazin Gamesmarkt trocken.

Fast noch wichtiger: Weder Silent Hunter 5
noch Assassin’s Creed 2 war bis Redak-
tionsschluss als illegale Version erhältlich. 
Zwar machten schon am Verkaufstag von Si-
lent Hunter 5 süffisante Gerüchte die Runde, 
das Spiel sei geknackt. Aber das stimmt bes-
tenfalls zum Teil. In der Schwarzversion, die im 
Internet kursiert, lässt sich Nutzerberichten 
zufolge nur das Tutorial vernünftig spielen. In 
der Kampagne funktionieren die Missionen 
nicht, das U-Boot pflügt tatenlos durchs Meer.

Knacken = schwer
Offenbar bereitet die Funktionsweise des Ko-
pierschutzes den Crackern Kopfzerbrechen. 
Dabei ist die Technik alterprobt: Sie basiert 
darauf, dass der Programmcode schlicht un-
vollständig ist. An entscheidenden Stellen im 
Spielablauf sucht das Programm nach Infor-
mationen, die nicht im Software-Code selbst 
liegen, sondern an einem externen Ort. Bei 
bisherigen Kopierschutz-Lösungen wie Star-
force oder Securom sind das verborgene, ver-
schlüsselte Dateien oder Treiber. Einer illega-

zum Thema abzuweisen. Als einziges Nach-
richtenrinnsal tröpfelte Ubisoft karge Kurzmit-
teilungen über Twitter in die Welt: »Unsere 
Server werden wieder attackiert.«

PC = schwach
Es ist anzunehmen, dass Ubisoft die Proteste 
bewusst in Kauf genommen hat. Die Franzosen 
haben nicht viel zu verlieren. In den neun Mo-
naten von April bis Dezember 2009 trugen PC-
Spiele laut Geschäftsbericht gerade mal sechs 
Prozent zum Gesamtumsatz bei. Das mag auch 
daran liegen, dass in dieser Periode außer 
Anno 1404 kein starker PC-Titel erschienen ist. 
Aber im Vorjahreszeitraum sah es kaum an-
ders aus, dort erreichte der PC acht Prozent 
Umsatzanteil. Das liegt in etwa auf dem Niveau 
von Sonys Handheld-Konsole PSP. Solche Zah-
len rücken das PC-Geschäft für einen Multi-
millionenkonzern wie Ubisoft nahe an die Be-
deutungslosigkeit. Andererseits zeigt etwa die 
Jahreszusammenfassung des Internet-Blogs 
Torrentfreaks, dass das erste Assassin’s Creed
allein im Jahr 2008 über eine Million mal illegal 
heruntergeladen wurde; die Dunkelziffer dürf-
te weitaus höher liegen. Versteht sich, dass 
nicht jeder Raubkopierer automatisch ein 
verlorener Käufer ist. Aber die Dimension des 
Schwarztauschs lässt die Spielerhersteller 
fieberhaft rechnen, wie viel Geld in diesem 
riesigen Loch versickert. »Der PC-Markt ist für 
uns wichtig, sonst würden wir solche Kapriolen 

CS

Auch die historische U-Boot-Simulation Silent Hunter 5 startet nur über den Ubisoft Game Launcher.

Die Piratenseiten sind voll mit illegalen Versionen von Assassin’s Creed 2, 
aber keine davon funktioniert. Der Kopierschutz erweist sich als resistent.

ReportMagazin

118 Der bislang hartnäckigste Kopierschutz war Starforce. Er dauerte über ein Jahr, bis das damit geschützte Splinter Cell: Conviction geknackt wurde. GameStar 05/2010
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Deswegen legendär
u erste Simulation eines ganzen Lebens

u zwölf Charakterwerte bestimmen 
die Persönlichkeit

uLeben wird durch Situationen und
Entscheidungen erzählt

usympathischer Humor, lebenskluge Texte

uzwei Versionen: Mann und Frau

2,0 GHz, 1,0 GB RAM (mit DOSBox)
Alter Ego läuft auf Windows XP ohne Probleme, auf Vista und Windows 7 nur mit 
einem DOS-Emulator. Wir empfehlen DOSBox (auf der GameStar-DVD).

ALTER EGO
Activision
Peter J. Favaro
Abandonware-Seiten
Englisch

So komisch, tragisch und unterhaltsam wie das Leben.

ORIGINALRELEASE
CA. PREIS
USK

LEBENSSIMULATION

FAZIT

PUBLISHER
ENTWICKLER
QUELLE
SPRACHE

HARDWARE MINIMUM
SO LÄUFT'S

1986
–
–

In jeder Lebensphase wählen wir das jeweils nächste Ereignis aus 
einem Symbolbaum. Die Bildchen stehen für die Art der Situation.

Eine Reihe von Charakterwerten bestimmt unsere Persönlich-
keit, von der körperlichen Verfassung bis zu sozialen Talenten.

Au Backe: Wir knutschen heimlich mit der Freundin, da hören wir 
den Schlüssel in der Haustür. Die Eltern! Was nun?

Video-Special
DVD-XL

der Geschlechter ähneln sich 
weitgehend, aber manche Epi-
soden weichen ab; wo Jungs zum 
Beispiel verdruckst Kondome 
kaufen, shoppen Frauen nach Hy-
gieneartikeln und flirten mit dem 
Kassierer. Die Frauen-Edition ver-
kaufte sich sehr viel schlechter als 
die Männerfassung. Schließlich 
reden wir immer noch vom Jahr 
1986: Damals hockten vor den 
Daddelkisten fast nur Kerle. Da 
brauchte es dann doch Die Sims, 
um das zu ändern.

Kunststück von Alter Ego liegt da-
rin, mit welcher Eleganz es zwi-
schen den vertrauten Alltäglich-
keiten des Lebens und seinen ab-
surden Schlenkern balanciert, wie 
es immer einen angemessenen 
Ton findet, aber doch von augen-
zwinkerndem Humor getragen 
wird. Und es kommentiert die Ent-
scheidungen des Spielers mitun-
ter so lebensklug, dass man nicht 
nur gut unterhalten wird, sondern 
klammheimlich sogar etwas lernt. 

Mann oder Frau?
Hinter Alter Ego steckte der junge 
Psychologe Peter J. Favaro; es 
sollte sein einziges Spiel bleiben. 
Ein angedachter Nachfolger, 
Child’s Play, wurde vom damals 
finanziell klammen Publisher Acti-
vision gestoppt. So ragt Alter Ego 
als Einzelwerk heraus. Und das, 
obwohl es ein ziemlich einmaliges 
Kuriosum aufweisen kann: Das 
Spiel gibt es doppelt. Es erschien 
sowohl als männliche als auch als 
weibliche Version. Die Erlebnisse 

der Mutter flutscht oder lieber 
verbissen gegen die lästigen Leu-
te ankämpft, die einen da in die 
kalte, laute Welt zerren wollen. Es 
sind solche Entscheidungen, Ent-
scheidungen und immer wieder 
Entscheidungen, in denen sich 
ein junges Ich über sieben Le-
bensphasen hinweg zum reifen 
Menschen formt, denn Alter Ego 
schildert immer neue Situationen 
und fragt, wie Sie sich darin ver-
halten. Die nervige Tante ansab-
bern? Ins Football-Team eintre-
ten? In einem Porno mitspielen? 
Midlife-Crisis bekommen? Wie 
das Leben selbst ist Alter Ego voll 
von abstrusen Gelegenheiten 
und Komik, aber auch von dunk-
len Wolken und traurigen Mo-
menten. Ein Haustier stirbt. Die 
Eltern streiten. Der Vater verliert 
seine Arbeit. Ein Freund nimmt 
Drogen. Und dann ist da natürlich 
die Liebe: Mit wem soll ich flirten, 
welche Abenteuer eingehen? Hei-
raten und Kinder kriegen? Seiten-
sprünge und Affären wagen?

Lebenskunst
Obwohl es selten mehr als drei 
Auswahlalternativen für eine Situ-
ation gibt, spinnt jeder Spieler 
von Alter Ego doch im Laufe vieler 
Dutzend Erlebnisse eine ganz per-
sönliche Geschichte, auch weil 
das Auf und Ab von zwölf Charak-
terwerten die Ergebnisse von Ent-
scheidungen beeinflusst. Das 

Nein, hier geht es nicht um 
selbstsüchtige Senioren. 

»Alter Ego« ist lateinisch und be-
deutet »Anderes Ich«. Ein tref-
fender Name also für ein Spiel, 
in dem man ein virtuelles Leben 
führt, ein Anderes Ich durch eine 
Reihe von Entscheidungen vom 
Säugling bis zum Rentenalter 
lenkt. Eine Lebenssimulation 
also, lange vor Die Sims. Sehr 
lange. Urgroßvaterlange. Wir 
sprechen vom Jahr 1986, der Zeit 
von C64 und Textadventures, von 
286er-PCs und CGA-Grafik mit 
vier Farben. Kein Wunder also, 
dass auch Alter Ego seine Le-
bensreise überwiegend durch 
Text präsentiert: als bunte Folge 
kleiner Geschichten, charmanter 
Episoden und schmunzeliger 
Anekdoten, die das harte Brot 
des Älterwerdens in bittersüßen 
Häppchen verabreichen.

Liebes Leben
Dass hier kein bierernster Rea-
lismus abgespult wird, merken 
Spieler von Alter Ego bereits, 
wenn sie zu Beginn in 25 Fragen 
ihre Persönlichkeit definieren sol-
len: »Ich werde wahrscheinlich 
versuchen, ehrlich zu antwor-
ten«, lautet die erste Aussage, 
die man mit »Wahr« oder mit 
»Falsch« quittieren muss, und die 
letzte postuliert: »Ich halte 
solche Fragen für dumm und be-
deutungslos.« Wahr oder falsch? 
Gleich zu Beginn ist abzuwägen, 
ob man friedlich aus dem Bauch 

Ein ganzes Menschenleben
simulieren? Harte Sache! Dieser
Oldie meistert’s mit Bravour.

HALL OF FAME

Alter Ego

CS

Hall of FameMagazin

120 Die PC-Version von Alter Ego ist vergleichsweise selten und erzielt bei Sammlern hohe Preise, vor allem die Frauen-Edition. GameStar 05/2010
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Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei 
typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der 
GameStar-Leser wieder. Die 
Spiele-Details verraten, 
in welcher Einstellung die 
angegebenen Titel flüssig 
gespielt werden können.

Spiele-PCs

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index ordnet 
Grafikchips und CPUs nach 
ihrer Spieleleistung. Ab 
der Mittelklasse können 
Sie moderne Titel meist 
problemlos spielen. Maxi-
male Grafikdetails sind bei 
grafisch anspruchsvollen 
Titeln in der Regel erst ab 
der gehobenen Mittelklasse 
oder dem High-End-
Segment möglich.

Leistungsindex

Hardware-Details
Prozessor
Arbeitsspeicher
Grafikkarte

Spiele-Details
Anno 1404
Colin McRae: Dirt 2
Crysis Warhead
Metro 2033
GTA 4

Athlon 64 X2/5000+
2,0 GByte
Geforce 8800 GT

1680x1050, maximale Details
1920x1200, sehr hohe Details 
1280x1024, mittlere bis hohe Details
1280x1024, minimale Details
1024x768, minimale Details

Core 2 Duo E8500
4,0 GByte
Radeon HD 4870

1920x1200, max. Details und Kantenglättung
1920x1200, sehr hohe Details, 4x AA, 8x AF 
1680x1050, hohe Details
1680x1050, hohe Details
1680x1050, Texturen: mittel, Sicht: 25 

Core 2 Quad Q9300
4,0 GByte
Radeon HD 5870

1920x1200, max. Details und Kantenglättung
1920x1200, DX 11, max. Details, 4x AA, 8x AF 
1920x1200, hohe Details
1920x1200, DX 11, max. Details, Tess: off
1920x1200, maximale Details, Sicht: 25 

Referenzklassen Spiele-PCs

High-End-PCStandard-PC

Grafikkarten-Prozessor-Index

Geforce GTX

Radeon X1000

Radeon HD 5

Grafikkarten Einsteiger Mittelklasse High-End

Athlon X2

Phenom

Phenom II

Core 2

Core i

Prozessoren Einsteiger Mittelklasse High-End

X1950Pro | k.A. X1900 XT | k. A. X1950 XT | k. A.

3850 | 70€

8600 GTS | k. A. 8800/9800GTX/GTS250 | 130€

Mittelklasse-PC

4830 | 100€4670 | 70€

9600 GT | 80 € 8800 / 9800 GT | 100 €

HD 4850 | 100€ HD 4870 | 130€

GTX 260 | 160 €

HD 4870 X2 | 350€4770 | 100€ HD 4850 X2 | 220€

6000+ | 60 €

E4600 | 100 € E7500 | 100 €E6600 | k.A.

6400+ | 100 €

X4 9550 | 120 €

Q9550 | 230 €Q6600 | 165 € QX9770 | 1.350 €Q9300 | 150 €E4300 | 95 € E8200 | 130 €

X4 9850 | 130 €X3 8750 | 90 €X3 8450 | 85 €

i7 870 | 550 € i7 980X | 1.000 €i7 920 | 230 €

X4 9950 | 120 €

HD 4890 | 160€

GTX 285 | 350 € GTX 295 | 400 €GTX 275 | 220 €

II X4 920 | 100 € II X4 940 | 120 € II X4 955 | 130 €

Geforce 8/9

Radeon HD 3/4

GTX 2602 | 180 €

i7 860 | 240 €i5 750 | 170 €

HD 5770 | 150€HD 5750 | 140€ HD 5870 | 400€HD 5850 | 300€ HD 5970 | 650€

II X4 965 | 150 €

i5 661 | 180 €i3 540 | 130 €

E8500 | 170 €

HD 5830 | 240€HD 5670 | 80€

DV

GTX 480 | 450 €

II X2 250 | 60 €

Schwerpunkt
Geforce GTX 400 
mit DirectX 11............................ 124
Geforce GTX 480 im Test ...........14
DirectX 11 heute & morgen.... 126

Vergleichstest
5.1-Lautsprecher für Spieler... 134

Report
Die 10 besten 
Spiele-Emulatoren................... 130

Tests
Grafikkarte: 
Powercolor Radeon HD 5850 
PCS+ ............................................. 138

Grafikkarte: 
MSI Radeon HD 5770 Hawk... 138
3D-TFT: 
Hyundai W220S ........................ 138
Prozessor: 
Intel Core i7 980X 
mit 6 Kernen............................... 140
Headset: 
Creative Soundblaster 
World of Warcraft 
Wireless Headset ...................... 140
Maus: 
Raptor-Gaming M3x................ 140

Service
Einkaufsführer........................... 142

Anfang März trifft sich die Hard-
ware-Branche traditionell zur 

Cebit in Hannover, der weltweit 
größten IT-Messe. GameStar war 
dieses Jahr mit vier Redakteuren 
vor Ort. Michael, Daniel, Hendrik 
und Florian haben mit Herstellern, 
Lesern und Kollegen über die 
Trends der nächsten zwölf Monate 
diskutiert. Auch wenn die Messe 
dieses Jahr wieder etwas ge-
schrumpft ist, das Wetter genauso 
schlecht war wie immer und nur 
wenig wirklich Neues gezeigt wur-
de, ein heißes Thema gab es dann 
doch: Nvidias Geheimniskrämerei 
um die neue Geforce GTX 480 mit 
DirectX-11-Unterstützung.

In allerletzter Sekunde haben 
wir den Test der mehrfach ver-
schobenen und lange erwarteten 
Grafikkarte nun doch noch in 
diese Ausgabe bekommen. Aus 
technischen Gründen finden Sie 

aber nur einen Teil des Geforce-
Themenschwerpunkts in der 
Hardware-Rubrik. Den Ver-
gleichstest zu Radeon HD 5970 
und Radeon HD 5870 mussten 
wir wegen des späten Eintreffens 
der Geforce-Platine an den An-
fang des Heftes legen, der als 
Letztes gedruckt wird.

Hardware & News
DirectX-11-Duell des Jahres
GameStar ist von der Cebit zurück. Die neue Geforce ist da! 

Daniel Visarius
nutzt zig Programme 
gleichzeitig und will seinen 
Arbeitsplatz unbedingt mit 
einem drittenTFT erweitern.

Florian Klein
möchte ein drahtloses 
Headset wie das WoW- 
Modell von Creative. 
Aber gerne günstiger und 
ohne Schnick Schnack.

Hardware-Inhalt

Auf der Cebit wurde jeder PC mit der DirectX-11-Geforce (Test auf 
Seite 14) von einem Leibwächter begleitet. GameStar-Chefre-
dakteur Michael Trier durfte das Gehäuse nicht mal aufschrauben.

122

AktuellHardware

Neue Grafikkarten-Treiber: AMD die Radeon-Dateien Catalyst 10.2 veröffentlicht. GameStar 05/2010

gs05_122 122 19.03.10 17:29



Q
ue

lle
:U

m
fr

ag
e

au
fG

am
eS

ta
r.d

e,
17

.3
92

Te
iln

eh
m

er

»Welche Auflösung hat Ihr Monitor?«
Die Mehrheit der GameStar-Leser spielt im Breitbild-Format 
(16:10 oder 16:9). 24-Zöller sind auf dem Vormarsch.

Jeder dritte GameStar.de-Leser hat einen 22-Zoll-TFT mit einer Auflö-
sung von 1680x1050 Pixeln im 16:10-Format. Weil die Preise von Mo-
nitoren mit der Full-HD-Einstellung 1920x1080 mittlerweile unter 200 
Euro gefallen sind, wächst deren Anteil rasant auf nun 21,7 Prozent. 
Aktuelle Spieler-Grafikkarten haben dafür sowieso Leistung.

1920x1080 (16:9) (21,7%)1680x1050 (16:10) (31,2%)

1920x1200 (16:10) (13,2%)

1280x1024 (5:4) (15,7%)1440x900 (16:10) (7,6%)

News-Ticker
uNeuer 3DMark: Futuremark 

arbeitet an einer neuen Ver-
sion des beliebten Grafik-
Benchmarks. Der nächste 
3DMark soll ausschließlich 
DirectX 11 unterstützen. Ei-
nenTermin gibt es noch nicht. 

uUnreal Engine 3: Künftig 
unterstützt das unter ande-
rem bei Mass Effect 2 einge-
setzte Grafikgerüst die 3D-
Technik Geforce 3D Vision. 
Entwickler können so spek-
takuläre Effekte wie aus dem 
Monitor herausragende 
Objekte direkt miteinpla-
nen. Die 3D-Brille und einen 
120-Hz-TFT brauchen Sie 
aber weiterhin.

uLinkshänder-Maus: Razer 
liefert seine Deathadder-
Maus (Test in Ausgabe 
01/2010) in den nächsten 
Wochen in einer Version für 
Linkshänder aus. Der Preis 
liegt bei 50 Euro.

uAMD Gaming Evolved: 
AMD hat sein Marketing- 
und Entwickler-Programm 
Gaming Evolved vorgestellt. 
Laut AMD soll sich das von 
Nvidias Gegenstück »The 
Way It’s Meant To Be Played« 
durch die Unterstützung of-
fener Standards und Opti-
mierungen, die unabhängig 
von der eingesetzten Hard-
ware sind, unterscheiden.

Eine andere (10,6%)

SSDs sind schneller als normale Festplatten 
und noch dazu lautlos. Mit der X25-V bringt Intel 
einen neuen Preisbrecher auf den Markt.

Das Intel X25-V Solid-State-Laufwerk bie-
tet 40 GByte Speicherplatz und kann bis zu 
170 MByte pro Sekunde lesen und bis zu 
35 MByte/s schreiben. Wegen der be-
grenzten Kapazität eignet sich die neue 
SSD vorrangig als Windows-Installations-
laufwerk und für die wichtigsten Spiele wie 
Programme. Für große Mengen an Daten 

empfehlen wir nach wie vor konventionelle 
Festplatten, weil der GByte-Preis bei einem 
500-GByte-Modell bei lediglich 10 Cent 
liegt; selbst bei Intels neuem kostengüns-
tigen SSD-Angebot zahlen Sie noch 2,5 Eu-
ro pro GByte. Anschluss an den PC findet 
die X25-V wie üblich per SATA. Unter Win-
dows 7 unterstützt das Laufwerk die Trim-

Fähigkeit, die einem Geschwindigkeitsver-
lust im Lauf der Zeit vorbeugt, wie das bei 
älteren SSDs noch üblich war. Die mitgelie-
ferte Software SSD Toolbox stellt diese Ver-
besserung auch unter Windows Vista und 
Windows XP zur Verfügung. Im Handel ist 
die neue Solid State Disk bereits für knapp 
unter 100 Euro zu finden. 

SSD-Laufwerke 
unter 100 Euro

Die Radeon HD 5970 bleibt trotz der Ge-
force GTX 480 die schnellste Grafikkarte. 
AMDs Partner rüsten dennoch nach.

Auf der Cebit in Hannover haben Asus, 
Sapphire und XFX neue Varianten der 
Zwei-Chip-Grafikkarte Radeon HD 5970 

vorgeführt. Allen gemein sind die von 
725/4.000 MHz auf 825/4.800 MHz be-
schleunigten Taktfrequenzen und ein von 
2,0 auf 4,0 GByte verdoppelter Videospei-
cher. Im Extreme-Test des 3DMark Vantage
steigt das Ergebnis so von rund 21.000 auf 
fast 24.000 Punkte. Asus verbaut einen ei-
genen Kühler, während Sapphire ein Artic-
Cooling-Modell mit drei Ventilatoren ein-

setzt. Die aufgebohrten Radeon-HD-
5970-Karten sollen mindes-

tens 750 Euro kosten. 
Sobald es test-
fähige Karten 
gibt, lesen Sie 
auf GameStar.
de und in ei-

nem der nächs-
ten Hefte, was die 

neuen Boliden wirk-
lich taugen. 

Hochgezüchtete Radeon 
HD 5970 mit 4,0 GByte

Der martialische Kühler
der Asus Ares soll die beiden 
Grafikchips unter 90 Grad halten.

Die X25-V baut Intel 
im 2,5-Zoll-Format. Zum 

Einbau in Festplattenschächte 
brauchen Sie einen Adapterrahmen.

In diesem Heft testen wir die erste 6-Kern-CPU, den 1.000 Euro 
teuren Intel Core i7 980X. Im nächsten Monat zieht AMD nach.

Unter dem Codenamen »Thuban« beendet AMD gerade seine Ar-
beiten an seinem ersten 6-Kern-Prozessor. Noch im April soll das 
neue Flaggschiff als Phenom II X6 erscheinen und dem Core i7 
980X Konkurrenz machen. Dazu kann die 125-Watt-CPU erstmals 
bei AMD einzelne Kerne übertakten, wenn andere gerade nichts 
zu tun haben. Zur Taktfrequenz gibt es aber noch keine Angabe, 
sie dürfte jedoch bei maximal 3,0 GHz liegen. Zusätzlich zum 
neuen Prozessor wird AMD den neuen Chipsatz 890FX vorstel-
len, der unter anderem SATA3 und USB 3.0 unterstützt. 

AMD Phenom II X6 
mit 6 Kernen

DV

DV

DV

AMDs 6-Kern-Prozessor läuft nicht nur in aktuellen AM3-Mainboards, sondern 
mit einem Bios-Update sogar in AM2+-Boards für DDR2-Arbeitsspeicher.

123
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Im März hat Facebook erstmals Google als die am häufigsten aufgerufene Internet-Startseite in den USA überholt.GameStar 05/2010
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Geforce 256
DirectX 7.0

Nach der Riva TNT und der TNT2 
präsentier t Nvidia die erste 
DirectX-7-Karte. Durch ihre T&L-
Einheit war die Geforce 256 der 
Konkurrenz (etwa von 3Dfx) vor-
aus, auch wenn der Geometrie-
beschleuniger anfangs nur in 
einigen OpenGL-Titeln wie Qua-
ke 3 zum Einsatz kam.

Geforce im Lauf der Zeit

Geforce 2
DirectX 7.0

Im Prinzip ist die Geforce 2 eine 
deutlich schnellere Geforce 256. 
Die spätere Geforce-2-MX-Serie 
war durch ihr herausragendes 
Preis-Leistungs-Verhältnis bei 
Spielern besonders beliebt. Als 
erste Nvidia-Grafikkarte be-
herrschte sie den Umgang mit 
zwei Monitoren.

Geforce 3
DirectX 8.0

Drei Monate nach dem Kauf von 
3Dfx beginnt mit der Geforce 3 
und DirectX 8 das bis heute an-
dauernde Zeitalter der pro-
grammierbaren Grafikchips. 
Gegenüber der Geforce 2 wurde 
zudem die Kantenglättung be-
schleunigt und der anisotrope 
Texturfilter verbessert.

Geforce 4
DirectX 8.1

Die Geforce 4 basiert auf der Ge-
force 3, arbeitet aber um einiges 
schneller. Bei der preisgünsti-
gen Geforce-4-MX-Serie strich 
Nvidia jedoch die DirectX-8-Un-
terstützung – Mogelpackung. 
Im Zusammenhang mit Doom 3 
warnte John Carmack die Spie-
ler vor dem MX-Kauf.

Geforce FX
DirectX 9.0a

Erst nach der überraschend star-
ken Radeon 9700 Pro unter-
stützt Nvidia mit der Geforce FX 
5800 Ultra DirectX 9. Die Karte 
k ra n k t a n k o n ze p t i o n e l l e n
Mängeln, zieht zu viel Strom 
und macht einen Höllenlärm. 
Spätere Modelle holen auf, und 
PCI-Express-Varianten folgen.

1999 2000 2001 2002 2003

7.0 DirectX 8.0 DirectX

lungskosten hätte verkauft werden 
müssen, um Abnehmer zu finden.

Jetzt gibt es aber endlich wie-
der Konkurrenz bei den Grafikkar-
ten: Mit der DirectX-11-kompa-
tiblen Geforce GTX 480 fährt Nvi-
dia schwere Geschütze auf. Ge-
genüber der Geforce GTX 285 

steigt die Zahl der 
für die Leistung wich-

tigen Shader-Prozessoren 
von 240 auf 480 um das Doppelte 
– der GF100-Grafikchip ist 50 Pro-
zent komplexer als AMDs RV870 
auf der HD 5870! Wir nehmen das 
neue Flaggschiff Geforce GTX 

Nvidia Geforce 
GTX 400 mit DirectX 11

Nvidia hat seine erste DirectX-11-Grafikkarte fertig und verspricht: 
Die Geforce GTX 480 ist der schnellste 3D-Beschleuniger mit einem 
Grafikchip! Im Test stellt sie sich der Radeon HD 5870 und HD 5970.

Die letzten vier Jahre lang hat 
Nvidia im Grunde von der 

Geforce 8800 GTX gelebt. Immer 
wieder wurde dieses Modell ab-
gewandelt, umbenannt und wie-
der als neue Hardware verkauft. 
Seit gut einem halben Jahr aber 
hat AMD mit den DirectX-11-Kar-

ten der Radeon-HD-5000-Serie 
die Technologieführerschaft inne. 
Nvidias teure Geforce GTX 200 
kann lediglich DirectX 10 und ist 
seit Herbst kaum noch hergestellt 
worden, weil sie nicht mit den 
Leisetretern von AMD mithalten 
konnte und unter den Herstel-

Hardware

124 Der Begriff »Geforce« stammt nicht von der Fliehkrafteinheit »G« ab, sondern von der Geometriebeschleunigung der allerersten Geforce. GameStar 05/2010
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Geforce 6
DirectX 9.0c

Mit der Geforce 6 übernimmt 
Nvidia die Technologieführer-
schaft. Die erweiterten Shader-
Fähigkeiten von DirectX 9.0c 
geben den Spiele-Entwicklern 
nie gekannte Freiheiten an die 
Hand. Dank PCI Express lassen 
sich per SLI erstmals Geforce-
Karten zusammenschalten. 

Geforce 7
DirectX 9.0c

Die Geforce 7 ist eine erheblich 
beschleunigte Geforce 6. Mit 
den Topmodellen wie der Ge-
force 7900 GTX lief Far Cry erst-
mals mit der glaubwürdigen 
HDR-Beleuchtung flüssig. Die 
Geforce 7 war die letzte Grafik-
karten-Serie von Nvidia, die den 
AGP-Steckplatz unterstützte.

Geforce 8
DirectX 10.0

Nvidia betr itt als Erster die 
DirectX-10-Bühne. Käufer der 
Geforce 8800 GTX spielen fast 
zwei Jahre lang jedes Spiel ohne 
Detaileinschränkungen. Die ers-
ten DirectX-10-Spiele sehen 
allerdings nicht besser aus als 
die DirectX-9-Versionen, sie lau-
fen dazu noch langsamer. 

Geforce 9
DirectX 10.0

Bei der Geforce 9 steigert Nvidia 
gegenüber der Geforce 8 im We-
sentlichen die Taktfrequenzen. 
Einige Modelle wie die Geforce 
8800 GT wurden einfach nur 
umgetauft (dann Geforce 9800 
GT). Damit überbrückte Nvidia 
die Zeit bis zur Vorstellung der 
Geforce-200-Grafikkarten. 

Geforce 200
DirectX 10.0

Im Sommer 2008 stellt Nvidia 
mit der Geforce GTX 280 ein 
neues Spitzenmodell vor, das 
technisch eng mit der Geforce 8 
verwandt ist. Anders als AMD 
bei der Radeon HD 4800 ver-
zichtet Nvidia auf DirectX 10.1. 
Erst vor kurzem wurden Einstei-
ger-Chips damit ausgestattet.

2004 2005 2006 2008 2008

9.0c DirectX 10.0 DirectX
200 Geforce

10.0 DirectX

480 (450 Euro) genau unter die 
Lupe und vergleichen es mit der 
HD-5000-Phalanx. Die mit 350 
Euro preiswertere Geforce GTX 
470 (450 Euro) kam nicht mehr 
rechtzeitig für dieses Heft.

Besser spät als nie
Ursprünglich wollte Nvidia die Ge-
force GTX 480 bis Weihnachten 
2009 an den Mann bringen, also 
gut drei Monate nach AMD ins Di-
rectX-11-Geschäft einsteigen. Vor 
allem technische Probleme beim 
Auftragsfertiger TSMC, aber auch 
das komplexe Design des Chips 
haben die Einführung mehrfach DV

Dass man gemeinsam mit AMD 
und Microsoft den durchaus sinn-
vollen Grafikstandard entwickelt 
hat, wurde da einfach verdrängt.

Nun zeigt bis auf Colin McRae: 
Dirt 2 in der Tat noch kein Spiel 
überzeugende DirectX-11-Grafik. 
Das von AMD angepriesene Aliens 
vs. Predator unterstützt DirectX 11 
– aber keiner sieht’s. Auch bei 
Battlefield: Bad Company 2, Stal-
ker: Call of Pripyat und Battlefor-
ge bringt die neue Schnittstelle 
bisher so gut wie gar nichts.

AMD hatte beim Start der 
Radeon HD 5870 eine »Flut von 
DirectX-11-Spielen« angekündigt. 
AMD nun die Schuld für die bis-
her eher lahmen DirectX-11-Versi-
onen zu geben, wäre aber falsch: 
Die Spieleindustrie macht ihren 
Hauptumsatz und -gewinn auf den 
Konsolen, nur in Deutschland ist 
der PC-Spielemarkt vergleichswei-
se stark. Weil die meisten Titel auf 
PC, Xbox 360 und Playstation 3 er-
scheinen, bestimmt die technisch 
schwächste Plattform die Basis 
der Grafik-Engine – die Konsolen 
haben mittlerweile aber fünf Jah-
re auf dem Buckel! Eine umfang-
reich optimierte Fassung extra für 
den PC ist den meisten Publis-
hern zu teuer. Wenn ein Spiel 
überhaupt von der höheren Lei-
stung oder fortschrittlicheren 
Technik aktueller Spiele-PCs Ge-
brauch macht, dann haben die 
Grafikkarten-Hersteller den je-
weiligen Entwicklern eigenes 
Geld oder Programmierressour-
cen zur Verfügung gestellt.

Trotzdem wird sich DirectX 11 
langfristig am PC durchsetzen, 
auch weil mit Nvidia nun der 
zweite Grafikchip-Hersteller die 
aktuelle Programmierschnittstel-
le unterstützt. Zu eindeutig sind 
die Vorteile, zu schnell verkauft 
sich Windows 7. Schon jetzt ist er-

kennbar, dass sich die Entwickler 
auf zwei Renderpfade einschie-
ßen: DirectX 11 für moderne Hard-
ware unter Windows 7 und Vista 
sowie DirectX 9 für ältere Hard-
ware und die Konsolen. Auf der 
Strecke bleiben dabei allerdings 
die Besitzer von DirectX-10-Karten 
unter Windows XP – auf diesem 
Betriebssystem gibt’s nur DirectX 9.

Erst mal High-End
Mit Geforce GTX 480 und GTX 470 
greift Nvidia zunächst im High-
End-Segment jenseits von 300 
Euro die Radeon HD 5870 (400 
Euro) und die Zwei-Chip-Grafik-
karte Radeon HD 5970 (600 Euro) 
an. Wegen der hohen Stromauf-
nahme der neuen Geforce-Karten 
erwarten wir zunächst kein Mo-
dell mit zwei Grafikprozessoren. 
Allein weil das die PCI-Express-
Spezifikation von maximal 300 
Watt Leistungsaufnahme über-
schreiten und somit von keinem 
PC-Hersteller verbaut werden 
würde. Wenn es Nvidia gelingt, 
den Strombedarf in den Griff zu 
bekommen, dann ist eine Zwei-
Chip-Geforce nur eine Zeitfrage.

Günstigere DirectX-11-Grafik-
karten von Nvidia folgen frühe-
stens im Sommer. Bis dahin ist 
AMD mit seinen zahlreichen 
Radeon-HD-5000-Varianten zwi-
schen 50 und 300 Euro weiter 
konkurrenzlos. Den besten 
DirectX-11-Kauf machen Sparfüch-
se derzeit mit der Radeon HD 5770 
für 150 Euro. Hier bekommen Sie 
mehr als genug Leistung bis 
1680x1050 Pixel und Reserven für 
die nächsten Jahre. Die 240 Euro 
teure Radeon HD 5830 wird erst 
interessant, wenn sie auf 200 Eu-
ro fällt. Für 300 Euro gibt’s mit der 
wesentlich schnelleren Radeon 
HD 5850 den Platzhirsch in der 
gehobenen Mittelklasse.

verzögert. Nvidia tat dies öffent-
lich als Unfug ab und setzte sich 
damit mächtig in die Nesseln. Un-
ter anderem die Internetseite Se-
miAccurate.com hatte schon im 
letzten Sommer prophezeit, dass 
es keine DirectX-11-Geforce vor 

der Cebit 
2 0 1 0 
geben 

würde – 
wie s ich 

letztlich be-
w a h r h e i t e t 

hat (in Ausga-
be 03/2010 und 

unter > www.
g a m e s t a r . d e 

Quicklink: 6737 ha-
ben wir die Gescheh-

nisse aufgearbeitet).
Offenbar hinkt Nvidia 

dem eigenen Zeitplan aber 
noch immer hinterher. Die An-

fang Januar für die neue Geforce 
angekündigte Kombination aus 
3-Monitor-Betrieb und der 3D-
Technik Geforce 3D Vision wird 
erst im Sommer per Treiber nach-
geliefert. Bis zum Sommer wollte 
man die neue Geforce aber wohl 
nicht mehr zurückhalten und 
AMD noch länger das Feld über-
lassen. Zum Start kommen einige 
tausend Karten in den Handel, die 
in den ersten Tagen vergriffen 
sein dürften. Größere Stück-
zahlen erwarten die Grafikkarten-
Hersteller im April oder Mai. 

DirectX 11 nur Hype?
Während des theaterreifen 
Schauspiels um die DirectX-11-
Geforce teilte Nvidia in Richtung 
Konkurrenz aus. Die ausschließ-
lich auf Geforce-Karten und nur in 
ein paar Titeln funktionierende 
Physikbeschleunigung per PhysX 
etwa sei viel wichtiger für PC-
Spiele als DirectX 11, so Nvidia. 

Hardware

125Crysis ist auch nach drei Jahren noch immer das technisch anspruchsvollste PC-Spiel und die Grafikreferenz überhaupt.GameStar 05/2010
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Alle Objekte in 3D-Spielen, 
egal ob Wände, Autos oder 

Charaktere, bestehen aus Poly-
gonen, kleinen Dreiecken, die die 
grundsätzliche Form bestimmen. 

Über Texturen simulieren die 
Spiele-Entwickler dann die Ober-
flächendetails. Aber egal wie cle-
ver damit getrickst wird – sobald 
Sie zum Beispiel eine Backstein-

DirectX 11 heute & morgen
Das schlechte Image von DirectX 10 strahlt auf DirectX 11 ab – zu Unrecht. Wir 
fassen zusammen, was die aktuelle 3D-Schnittstelle alles auf dem Kasten hast.

Tesselation
AMD und Nvidia sind sich ausnahmsweise einmal einig: Tesselation ist 
die wichtigste grafische Verbesserung von DirectX 11. Finden auch wir.

wand aus der Nähe oder aus 
einem flachen Winkel betrachten, 
fehlt plötzlich die räumliche Tiefe. 
Statt um Steine handelt es sich 
um eine platte Tapete. Mit Tesse-
lation können DirectX-11-Karten in 
Abhängigkeit von der Entfernung 
des Betrachters zum Objekt die 
Polygonzahlen dynamisch erhö-
hen, um Fugen und einzelne 
Steine auszuarbeiten. Sobald wir 

Die ersten DirectX-10-Titel wa-
ren aus der Sicht der Spieler 

ein Debakel. Statt besserer Optik 
als mit DirectX 9 gab es nur 
schlechtere Performance. Crysis
zum Beispiel lief unter DirectX 10 
je nach System um die Hälfte 
langsamer. Die Entwickler hatten 
zudem einige Grafikoptionen un-
ter DirectX 9 absichtlich versteckt, 
um einen grafischen Vorteil von 
DirectX 10 zu konstruieren. Wer 
die Einstellungen über die Konfi-
gurationsdateien des Spiels frei-
schaltet, spielt genauso schön 
wie unter DX 10, nur flüssiger.

Mit dem Wechsel von Windows 
XP (DX 9) zu Vista (DX 10) ging ein 
Umbau des Treibermodells einher. 
Microsoft hat in diesem Zug viele 
alte Zöpfe abgeschnitten, um 

DirectX auf eine zukunftsfähige 
Basis zu stellen und den Spiele-
Entwicklern das Leben einfacher 
zu machen. Wegen dieser tief-
greifenden Änderungen am Gra-
fiksystem von Windows mussten 
AMD und Nvidia ihre Treiber aber 
weitgehend neu programmieren, 
auch alte Performance-Optimie-
rungen funktionierten nicht mehr. 
Mittlerweile haben sich Entwick-
ler darauf eingeschossen. Die 
Grafikkarten-Treiber arbeiten un-
ter Vista und 7 genauso schnell 
wie unter XP. 

DirectX 11 baut auf DirectX 10 
auf, erweitert dessen Fähigkeiten 
aber erheblich; DirectX 10.1 war 
nur ein Zwischenschritt. Seit dem 
Releasetermin von Windows 7 und 
DirectX 11 vor einem halben Jahr 

sind sieben Spiele erschienen (si-
ehe Tabelle) – deutlich mehr als im 
gleichen Zeitraum nach dem Start 
von DX 10. Dass die Titel bis auf 
Colin McRae: Dirt 2 wenig Anlass 
zum Staunen bieten, liegt an den 
nur nachträglich hinzugefügten, 
vereinzelten DX-11-Effekten. Im 

uns von der Wand entfernen, re-
duziert die Grafikkarte die Details 
wieder, um Leistung zu sparen. 
Zumindest theoretisch lässt sich 
so jede noch so beliebig feine 
Struktur in 3D ausmodellieren. In 
Aliens vs. Predator ist von Tesse-
lation aber nichts zu sehen, ob-
wohl die Funktion genutzt wird. 
Eindrucksvoller funktioniert das 
in Stalker: Call of Pripyat.

Folgenden erläutern wir die wich-
tigsten Grafiktricks von DirectX 11. 
Abseits der optischen Verbes-
serungen bringt DirectX 11 auch 
mehr Performance durch eine effi-
zientere Ausnutzung von Mehr-
kernprozessoren und eine opti-
mierte Texturkompression.

DirectX 11 im Detail
uQuicklink: 6472

DirectX-11-Spiele 
im Überblick
uQuicklink: 6632

gamestar.de

➡ ➡ ➡
Den dynamischen Detailgrad in den unterschiedlichen Entfernungen erkennen Sie am Drahtgittermodell – mit abnehmender Distanz der Kamera zum Rondell wird es immer feiner.

DirectX-11-Spiele im Überblick
Spiel Entwickler Release
Aliens vs. Predator Rebellion bereits erschienen
Battlefield: Bad Company 2 EA DICE bereits erschienen
Battleforge EA Phenomic Patch bereits erschienen
Colin McRae: Dirt 2 Codemasters bereits erschienen
Crysis 2 Crytek 4. Quartal 2010
Der Herr der Ringe Online: 
Schatten von Angmar Turbine Entertainment 24.04.2010
F1 2010 Codemasters Oktober 2010
Just Cause 2 Avalanche Software bereits erschienen
Metro 2033 4A Games bereits erschienen
Stalker: Call of Pripyat GSC Gameworld bereits erschienen

Der DirectX-
11-Benchmark 

Unigine Heaven
treibt Tesselation 
zu Demonstrati-
onszwecken auf 
die Spitze. Eine 

Radeon HD 5870 
verliert denn auch 

50 Prozent der 
Leistung mit akti-

vierter Tesselation. 
In Spielen wird die 
Technik vermutlich 

aber nicht so ex-
zessiv eingesetzt.

Tesselation an Tesselation aus

DV

SchwerpunktHardware

126 Die meisten Spiele-Entwickler nutzen DirectX. Id Software gehört zu den wenigen, die das plattformübergreifende Gegenstück OpenGL bevorzugen. GameStar 05/2010
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So profane Dinge wie halb-
transparente Objekte sollten 

für moderne Hardware eigentlich 
keine Herausforderungen mehr 
sein. Wenn sich aber mehrere sol-
cher Flächen gegenseitig über-
lappen, weiß die Grafikkarte nicht 
ohne Weiteres, welches Objekt im 
Vordergrund steht und sortiert 
die Einzelteile in der falschen Rei-
henfolge. Um das zu umschiffen, 
existiert seit Jahren ein Konzept 
namens »Order Independent 
Transparency«. Aber erst mit Di-
rectX 11 und dem dazugehörigen 
ComputeShader 11 reift es zur 

Einsatzfähigkeit in Spielen. Pas-
sende Hardware kann die nötige 
Sortierung der transparenten Pi-
xel nun in einem Atemzug berech-
nen. Allerdings unterstützt bisher 
noch kein Spiel dieses Feature. 

Laut Richard Huddy, AMDs 
Kontaktperson zu den Spiele-Ent-
wicklern, sei aber sogar Blizzard 
scharf darauf, die sonst neue 
Technik nie besonders hoch hän-
gen. Damit könnte man bisher nie 
dagewesene Fantasy-Monster er-
schaffen. Der Vorteil der verbes-
serten Transparenzen ist in der Tat 
überdeutlich (siehe Bildvergleich).

Order Independent Transparency
Wenn mehrere transparente Oberflächen übereinanderliegen, stolpert 
DirectX-10-Hardware darüber und stellt sie mitunter falsch dar. DirectX 
11 beseitigt das Problem und bietet so ganz neue Möglichkeiten.

Wenn eine Lichtquelle in der 
Realität auf ein Objekt trifft, 

dann wirft dieses auf der dem 
Licht abgewandten Seite seinen 
Schatten. Dort, wo das Objekt sei-
nen eigenen Schatten berührt, 
sind die Kanten relativ scharf. Mit 
zunehmender Distanz zum Objekt 
fransen die Schattenkanten aus, 

weil durch die Umgebung reflek-
tiertes Licht seinen Einfluss gel-
tend macht. Genau diesen Effekt 
kann DirectX 11 mit einer pas-
sende Grafikkarte simulieren – im 
Fachjargon heißt das dann 
»Contact Hardened Shadows«. 
Bisher nutzt nur Stalker: Call of 
Pripyat dieses Verfahren.

Contact Hardened Shadows
Am Anfang waren dynamische Schatten ziemlich kantig. Aber auch die 
weichen Schatten haben bisher nichts mit der Realität gemein.

Unsere Augen sehen nie jeden 
Punkt des Blickfelds scharf. 

Wir fokussieren uns auf den Mo-
nitor vor uns, alles dahinter wird 
unscharf. Mit DirectX 9 & 10 ha-
ben Nachbearbeitungseffekte wie 
Tiefen- und Bewegungsunschärfe 

den Sprung von vorberechneten 
Kinofilmen in die Echtzeitgrafik 
von Spielen geschafft. Die recht 
groben Vereinfachungen der Ver-
gangenheit schickt DirectX 11 nun 
in Rente. Colin McRae: Dirt 2
nutzt das bisher am besten.

Post-Processing
Tiefen- und Bewegungsunschärfe geben Spielen ein cineastisches 
Erscheinungsbild. Unter DirectX 11 steigt die Qualität dieser Effekte.

Die Shader-Prozessoren aktu-
eller Grafikkarten eignen sich 

nicht nur für 3D-Grafik, sondern 
auch für ganz andere Aufgaben. 
DirectX 11 bietet mit dem Com-
pute Shader einen Weg, auf die 
Rechenleistung moderner GPUs 
zuzugreifen. Windows 7 wandelt 
so beispielsweise Videos passend 
für mobile Endgeräte um (Handys, 
Handhelds). Der Compute Shader 
eignet sich zudem für KI- oder 
Physikeffekte, die dann auf Rade-
on- und auf Geforce-Karten funkti-
onieren könnten und nicht wie 

derzeit über Nvidias proprietäre 
PhysX-Schnittstelle ausschließ-
lich auf der Geforce. Sämtliche 
Berechnungen, die den Spiel-
ablauf beeinflussen, müssen al-
lerdings der CPU bekannt sein; 
die Verbindung zur Grafikkarte 
könnte sich hier möglicherweise 
als Flaschenhals erweisen. Wir er-
warten deshalb zunächst rein op-
tische Physikspielereien. Übri-
gens werden auch Grafikeffekte 
wie Order Independent Transpa-
rency oder Post-Processing mit 
dem Compute Shader berechnet.

Compute Shader
Grafikchips rechnen oft um ein Vielfaches schneller als aktuelle High-
End-Prozessoren. Mit dem Compute Shader laufen Anwendungspro-
gramme auf der Grafikkarte, aber auch Spiele haben etwas davon.

AMDs DirectX-11-Demo Mecha demonstriert die Darstellung von ineinanderver-
schalteten Transparenzen. Nur links scheinen die Innereien korrekt durch.

Als John Carmack den dynamischen Schatten mit Doom 3 zum Durchbruch verhalf, 
hat er bestimmt von den neuen DirectX-11-Schatten geträumt (links).

AMDs Tiefenunschärfen-Demo Ladybug können Sie wie Mecha unter uGame-
Star.de-Quicklink: 6741 herunterladen.

AMD hält es für möglich, dass die KI-Wegfindung künftig über die Grafikkarte läuft. DICE realisiert in sei-
ner kommenden Frostbite-Engine 2.0 über den Compute Shader bis zu 1.000 dynamische Lichquellen.

HardwareSchwerpunkt

127Erst vor kurzem ist OpenGL 4.0 erschienen, das nun auch Hardware-Tesselation von DirectX-11-kompatibler Hardware beherrscht.GameStar 05/2010
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DOSBox
DVD XL

Mehr zum Thema 
Emulatoren & die 
Downloads
uQuicklink: 6739

GameStar.de Gute Spiele verlieren auch nach Jahren ihren 
Reiz nicht, allerdings erschweren tech-

nische Hürden ihre Verwendung erheblich – 
angefangen beim Wechsel des Betriebssys-
tems bis zum Austausch der gesamten Platt-
form. Abhilfe schaffen hier Emulatoren. Mit-

hilfe dieser Programme lassen sich auch Ti-
tel aus den Anfangszeiten der elektro-

nischen Unterhaltung ohne großen 
Aufwand auf dem PC wiedergeben. 

Im Gegensatz zu Kompatibilitätsmodi wie etwa un-
ter Windows 7 oder XP simulieren diese Programme 
nicht nur die entsprechende Software-, sondern 
auch die Hardware-Umgebung. Aus diesem Grund 
braucht der emulierende PC deutlich mehr Rechen-
leistung als die emulierte Plattform, was angesichts 
der im Vergleich sehr hohen Geschwindigkeit mo-
derner Prozessoren jedoch kaum ins Gewicht fällt. 

Rechtslage
Die Emulation von Spielen ist eine rechtliche Grau-
zone. Sogar wenn Sie im Besitz des Original-
speichermediums sind und den Datenträger – bei 
älteren Konsolen oft ROM (Read Only Memory) 
genannt – selbst auslesen (was nicht ohne Weiteres 
möglich ist), bleibt die juristische Situation unklar. 
Auch jahrzehntealte Spiele, die nicht mehr verkauft 
werden, sind damit keineswegs automatisch Free-
ware. Eindeutig illegal ist hingegen die Verwendung 
von ROMs, wenn Sie die Originalversion des Spiels 
selbst nicht besitzen. 

Zwar finden sich im Internet viele Programme als 
sogenannte »Abandonware«, allerdings ist die 
Rechtslage hier ebenfalls nicht eindeutig. Als Aban-
donware gelten landläufig Programme, die vom Her-
steller nicht mehr verkauft werden, sodass ihm durch 
Kopieren kein unmittelbarer wirtschaftlicher Schaden 
entsteht. Auch wenn viele Publisher diese Praxis still-
schweigend tolerieren, stellt sie formal eine Verlet-
zung des Urheberrechts dar. Internetseiten zum The-
ma Emulation richten sich in der Regel jedoch nach 
den Vorgaben der Hersteller. SD

Die 10 besten Emulatoren
Von C64 bis Super NES: Spielen Sie die Klassiker der Spielegeschichte auf Ihrem 
PC. Wir stellen zehn besonders gelungene Software-Lösungen vor.

Hardware
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Über 17 Millionen verkaufte Ein-
heiten machen den im Jahre 1982 

veröffentlichten C64 im Verhältnis zu 
den Gesamtverkäufen dieser Zeit zum 
wohl beliebtesten Heimcomputer 
überhaupt. Spiele beherrschte der 
»Brotkasten«, wie der C64 liebevoll 
genannt wurde, ebenso wie Büroauf-
gaben. Zu den großen Klassikern für 
den C64 gehören unter anderem Gian-
na Sisters und Turrican. Zur Emulati-
on des 8-Bit-Systems empfehlen wir 
CCS64 von Per Hakan Sundell, der die 
Software im Rahmen seiner Ab-
schlussarbeit an der Universität ent-
wickelte. CCS64 ist einfach zu bedie-
nen und verlangt keine tieferen Kennt-
nisse über die Funktionen des C64.

Mächtiger Pixelkrieger: Die Kult-Serie The Last Ninja (1987-1991) gehört technisch 
wie spielerisch zu den stärksten Titeln auf dem Commodore 64. 

C64 (1982)

Architektur:
8 Bit

CPU:
0,985 MHz (PAL-Version)

Arbeitsspeicher:
64 KByte RAM

Grafik:
320x200 Pixel, 16 Farben

CCS64 für Commodore 64
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Das witzig-skurrile Day of the Tentacle (1993) ist auch heute noch immer 
kein Freeware-Titel. Eine Demo ist jedoch frei im Internet verfügbar.

ScummVM für PC-Adventures
Abgesehen von The Dig und dem ersten Teil der 

Monkey Island-Reihe können Adventure-Fans 
keinen der alten Klassiker von LucasArts direkt un-
ter Windows spielen. Mit dem bekannten Emulator 
ScummVM ist dies hingegen problemlos möglich. 
Benannt wurde die Software (»Script Creation Uti-
lity for Maniac Mansion – Virtual Machine«) nach 
der Benutzeroberfläche, die LucasArts für Maniac 
Mansion entwickelte und auch in den darauffol-
genden Spielen einsetzte. ScummVM läuft direkt 
unter Windows, lässt sich komfortabel bedienen 
und funktioniert unter anderem auch mit Bapho-
mets Fluch und Beneath a Steel Sky, die auf 
ScummVm.org kostenlos heruntergeladen werden 
können. Eine Schwäche gibt es allerdings: Mit Zwi-
schensequenzen kann ScummVM nicht umgehen.

PC (1993)

Architektur:
16 Bit

CPU:
33 MHz

Arbeitsspeicher:
1 MByte RAM

Grafik:
320x200 Pixel, 256 Farben

Super Mario Land (1989) kann trotz Graustufen-Optik und 
dünnem Sound noch immer begeistern.

Visual Boy Advance für Nintendo Game Boy
Nintendos Minikonsole für unterwegs 

ist seit 1989 ein Dauerbrenner im 
Handheld-Bereich. Das für heutige Be-
griffe bullige Gerät mit dem winzigen, 
grün-schwarzen Bildschirm und hochfre-
quentem Sound erfreute und erfreut sich 
noch immer großer Beliebtheit. Auch heu-
te noch hat Nintendo neben dem wich-
tigeren DS den Game Boy Advance im 
Angebot. Dieser ist, wie auch der frühere 
Game Boy Color oder der Game Boy 
Pocket, zum Urvater kompatibel. Wenn 
Sie auf dem PC mit Mario durch Mono-
chromwelten hüpfen möchten, bietet sich 
der Emulator Visual Boy Advance an. Er 
wartet mit umfassenden Einstellungs-
möglichkeiten auf und funktioniert mit 
Spielen aller Game Boy-Generationen.

Game Boy (1989)
Architektur:

8 Bit

CPU:
4,19 MHz

Arbeitsspeicher:
8 KByte RAM

Grafik:
160x144 Pixel, 4 Graustufen

Wurmzeichen! Das Adventure Dune (1992) erschien zwar auch für den PC, technisch war der 
Amiga allerdings überlegen und bot unter anderem deutlich satteren Sound.

WinUAE für Commodore Amiga 500
Als Heimcomputer gedacht, konnte sich der Nachfol-

ger des C64 vor allem bei Spielern durchsetzen. Für 
die Büroarbeit war der Amiga aufgrund des Halbzeilen-
modus, der eine flackernde Bildwiederholfrequenz von 
25 Hertz zur Folge hatte, unbrauchbar. Bei Bild und Ton 
war er dem IBM-PC jedoch weit voraus und bot satten 
Spiele-Sound, als auf dem PC noch der Lautsprecher 
piepste. Dadurch war es zu verschmerzen, dass sich der 
Amiga kaum aufrüsten ließ. Mit dem Emulator WinUAE 
können Sie sich von den technischen Fähigkeiten des le-
gendären Heimcomputers überzeugen. Vor Spielstart 
sind einige Einstellungen notwendig, die jedoch auch 
Laien ohne Probleme vornehmen können.

 Adventure Das Wurmzeichen! Dune der  war technisch PC, den für auch zwar erschien (1992) 

Amiga 500 (1987)

Architektur:
16 Bit

CPU:
7,09 MHz (PAL)

Arbeitsspeicher:
512 KByte RAM

Grafik:
640x256 Pixel, 64 Farben
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Mit seinen vielen Extras war Super Mario Kart (1992) einer der 
beliebtesten Mehrspieler-Titel überhaupt.

ZNES für Super NES
Sieben Jahre nach dem erfolgreichen 

NES veröffentlichte Nintendo 1990 
sein Super Nintendo Entertainment 
System auf dem japanischen Markt. Mit 
riesigem Erfolg: Die Konsole verkaufte 
sich fast 50 Millionen Mal und bestä-
tigte Nintendos Marktführerschaft ge-
genüber dem Konkurrenten Sega. Der 
kommerziell erfolgreichste Titel der an-
geblich über 4.000 Spiele der Plattform 
war Super Mario World, in dem Mario 
erstmals auf seinem Dinosaurier Yoshi 
durch die Levels reiten konnte. Für die 
Emulation des Super NES auf dem PC 
empfehlen wir Programm ZNES auf-
grund seiner hohen Kompatibilität und 
der einfachen Bedienung.

NES Super für ZNES

Super NES (1990)

Architektur:
16 Bit

CPU:
3,54 MHz (PAL)

Arbeitsspeicher:
128 KByte RAM

Grafik:
239x448 Pixel 
(Standard-Modus), 
15 Bit Farbtiefe

Eines der beliebtesten Spiele auf dem Atari 2600 VCS war Pitfall. 

Stella für Atari 2600 VCS
Bereits 1977 veröffentlichte Atari in den USA sein 

Atari 2600 Video Computer System, auf dem 
unter anderem die Automatenklassiker Space Inva-
der und Pac-Man erschienen. Mit nur 128 Byte RAM 
nimmt sich die technische Ausstattung im Vergleich 
zum fünf Jahre später erschienen Heimcomputer 
Commodore 64 äußerst bescheiden aus. Dennoch 
war die Konsole mit 30 Millionen verkauften Ein-
heiten ein großer kommerzieller Erfolg. Auf dem PC 
lassen sich die Spiele des Atari 2600 recht einfach 
mit Stella emulieren. Dort können Sie über die 
OpenGL-Schnittstelle sogar den Unschärfeeffekt 
eines Röhrenfernsehers simulieren lassen.

Atari 2600 VCS (1977)
Architektur:

16 Bit

CPU:
1,19 MHz

Arbeitsspeicher:
128 Byte RAM

Grafik:
160x228 Pixel (PAL), 104 Farben (PAL)

Mehr Klassiker geht kaum: Das Adventure King’s Quest 2: Ro-
mancing the Throne (1985) im Fenster der DOSBox.

DOSBox für MS-DOS-PC
Die DOSBox (auf DVD) gehört zu den bekanntesten 

Emulatoren und ermöglicht es, Spiele für Micro-
softs 16-Bit-Betriebssystem DOS auch unter Windows 
zu spielen. Dabei spielt es keine Rolle, ob Sie eine 32-
Bit- oder eine 64-Bit-Version verwenden. Wie DOS selbst 
funktioniert auch DOSBox ausschließlich über Tastatur-
befehle, von denen Sie die wichtigsten in der nebenste-
henden Tabelle finden. Mit diesen definieren Sie Ordner 
als virtuelle Laufwerke, auf die die DOS-Umgebung zu-
greifen kann. Um den zu DOS-Zeiten wichtigen Erweite-
rungsspeicher, ohne den in einigen Titeln digitale Sound-
effekte oder Ton überhaupt nicht funktionieren, müssen 
Sie sich glücklicherweise nicht kümmern.

Laufwerk X erstellen:
mount c:\VERZEICHNIS

CD-Laufwerk Y erstellen:

mount y c:\VERZEICHNIS -t cdrom

Emulationsgeschwindigkeit verringern/erhöhen:

v + – / v + ≠

Hardware
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Nicht ganz so bekannt wie Sonic, aber ebenso gut: In Streets of Rage 
2 prügelt sich unter anderem die grazile Blade mit Straßengangstern.

Kega Fusion für Sega Mega Drive
Sega hatte seiner Spielkonsole bei deren 

Veröffentlichung 1988 in Japan eine 
schwierige Aufgabe ins Stammbuch geschrie-
ben: Mit Nintendos etabliertem, fünf Jahre al-
tem Nintendo Entertainment System zu kon-
kurrieren und möglichst viele Käufer zu bin-
den, bis der Nachfolger SNES erscheinen wür-
de. Mit 40 Millionen verkauften Einheiten 
blieb das Mega Drive zwar 20 Millionen hinter 
dem NES, dessen Dominanz sich allerdings 
vor allem auf Japan konzentrierte. Um die net-
te Comic-Grafik des Mega Drive heute genie-
ßen zu können, bietet sich Kega Fusion an, 
der zu den meisten Sega-Systemen kompati-
bel ist, darunter zum Handheld Game Gear 
und der 8-Bit-Konsole Master System.

Mega Drive (1988)

Architektur:
16 Bit

CPU:
7,61 MHz (PAL)

Arbeitsspeicher:
64 KByte RAM

Grafik:
320x240 Pixel (PAL), 
512 Farben

Dolphin beherrscht auch die Darstellung neuerer Titel wie The 
Legend of Zelda: Twilight Princess (2006). 

Dolphin für Gamecube

Gerade einmal knapp 22 Millionen Mal 
brachte Nintendo seine sechste Konso-

lengeneration an den Spieler. Der Grund war 
die übermächtige Playstation 2, die fast sie-
ben Mal so häufig über die Ladentheke ging 
und im Gegensatz zum Gamecube CDs und 
DVDs unterstützte. Spielerisch bot das wür-
felförmige Gerät gewohnt hohes Niveau und 
stellte mit Titeln wie Star War Rogue Squa-
dron 2: Rogue Leader auch seine technische 
Leistungsfähigkeit unter Beweis. Der beste 
Emulator für den Gamecube ist die Open-
Source-Software Dolphin, die allerdings bei 
weitem nicht mit allen Titeln funktioniert.

 übermächtige die

Gamecube (2001)
Architektur:

64 Bit

CPU:
486 MHz

Arbeitsspeicher:
43 MByte RAM

Grafik:
720x480 (interlaced), 24 Bit RGB

PC Engine
Die Kult-Spielekonsole von NEC ist heute 

weitgehend in Vergessenheit geraten. Als 
sie 1987 in Japan erschien (in Deutschland wur-
de sie nie veröffentlicht), konnte sie jedoch mit 
sehr guter Grafik beeindrucken. Dabei sind die 
reinen technischen Daten der PC Engine im Ver-
gleich eher schwach, basierte sie doch auf einer 
8-Bit-Architektur, während die Konkurrenz be-
reits mit 16 Bit arbeitete. Trotz der qualitativ 
hochwertigen Spiele wie Street Fighter 2 ver-
kaufte sich das Gerät nur etwa sieben Millionen 
Mal. Die Produktion des Nachfolgers Super-
Grafx wurde von NEC bereits nach zwei Jahren 
eingestellt. Mit dem Emulator Ootake lassen 
sich fast alle Spiele der PC Engine problemlos 
darstellen. Die Nintendo Wii kann dies per Vir-
tual Console übrigens ebenfalls. Nostalgie pur: Street Fighter II Champion Edition (1993) auf der PC Engine.

PC Engine (1987)

Architektur:
8 Bit

CPU:
7,16 MHz

Arbeitsspeicher:
8 KByte RAM

Grafik:
zumeist 256x239, 
512 Farben

Hardware
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Gute Stereo-Lautsprecher und 
Headsets inszenieren brachi-

ale Massenschlachten oder ner-
venaufreibende Multiplayer-Ge-
fechte durchaus bombastisch, im 
Vergleich zu 5.1-Systemen aber 
auch flach. So orten Sie zwar pro-
blemlos Geräusche von links oder 
von rechts. Ob der Gegner sich 
aber gerade von hinten an Sie he-
ranschleicht, oder ob Sie eher die 
Vordertür im Auge behalten 
sollten, bleibt Ihnen verborgen.

Wer den Platz zum Aufstellen 
der fünf Lautsprecher sowie des 
Subwoofers erübrigen kann, ge-
winnt durch ein 5.1-System neben 
der wesentlich einfacheren Or-
tung von Geräuschen auch sehr 
viel Atmosphäre, egal ob in Ego-
Shootern, Action-Adventures 
oder Sportsimulationen. Denn 
die meisten Titel dieser Genres 
beherrschen bereits seit Jahren 
ausgefeilten Raumklang. Aktuel-
le Kracher wie Battlefield: Bad 
Company 2 entfalten ihr volles 
Spielspaß-Potenzial sogar erst 
durch die tollen Sound-Effekte.

Doch welches 5.1-System ist 
das richtige für Ihre Ansprüche und 
Ihren Geldbeutel? Um das heraus-
zufinden, haben wir acht aktuelle 
Raumklang-Sets getestet, die mit 
40 bis 500 Euro zu Buche schla-
gen. Und um eins vorneweg zu 
nehmen: Es muss kein High-End-
System sein, um Ihre Lieblings-

spiele akustisch kräftig aufzupep-
pen – obwohl die High-End-Klasse 
bei den Soundsystemen deutlich 
spürbarere Vorteile gegenüber 
Einsteiger- und Mittelklasse-Kom-
bis hat, als das etwa bei High-End-
Grafikkarten der Fall ist.

1. Platz
Teufel
Motiv 5

Abgrundtiefe Bässe, satte Mit-
ten und filigrane Höhen – trotz 
magerer Ausstattung gewinnt 
das Motiv 5 souverän.
Eine Regel, die sich bei Lautspre-
chertests häufig bewahrheitet, 
lautet: Klangqualität kann man 
wiegen. So auch im Falle von 
Teufels Motiv 5. Allein der Sub-
woofer bringt stolze 13 Kilo-
gramm auf die Waage, und ent-
sprechend viel Wumms liefert er 
auch in unseren Tests mit Battle-
field: Bad Company 2. Bei vorbei-
donnerden Panzern hören Sie je-
des Klirren der Ketten, und auf 
entsprechender Pegeleinstellung 
zittert auch die Kaffeetasse auf 
dem Schreibtisch fröhlich mit. 
Ungewollt dröhnt das Kraftpaket 
aber nicht, denn selbst bei nach-
barschaftsfeindlicher Lautstärke 
bleibt die Klangkulisse stets klar 
definiert und verzerrungsfrei. 
Auch die kompakten Zwei-Wege-
Satelliten überzeugen durchweg. 

Nach oben hin vervollständigen 
sie das Klangspektrum nahtlos 
und erzeugen so einen sehr aus-
gewogenen Höreindruck, der in 
keinem Frequenzbereich überbe-
tont oder aufdringlich wirkt.

Daher eignet sich das Motiv 5
neben Spielen und Filmen ebenso 
zum Hören Ihrer Lieblingsmusik. 
Fans elektronischer Musik haben 
an den abgrundtiefen Bässen ihre 
helle Freude, auch stimmlastige 
Stücke dringen homogen und 
plastisch aus den fünf identischen 
Satelliten. Dank der enormen 
Pegelfestigkeit eignet sich das 
Motiv 5 bestens zum Beschallen 
größerer Wohnungspartys.

Klanglich gibt es also nichts 
auszusetzen. Die Ausstattung 
des 5.1-Systems ist für den hap-
pigen Preis von 500 Euro aber 
mager. So liegen weder Lautspre-
cherkabel noch entsprechende 
Adapter für den Anschluss an die 
Soundkarte bei. Die Begründung 
von Teufel: Weil jeder sein System 
anders aufstellt und anschließt, 
solle man sich das benötigte 
Zubehör am besten individuell 
zusammenstellen. Das für den 
Großteil der PC-Spieler passende 
Strippenpaket bestehend aus 30 
Metern Lautsprecherkabel sowie 
drei Cinch-Kabeln inklusive ent-
sprechenden Klinken-Adaptern 
können Sie im Teufel-Shop für 30 
Euro ordern. Im Elektrofachhan-
del bekommen Sie das Ganze je 
nach Qualität auch günstiger.

Dazu gibt’s noch eine solide 
Infrarot-Fernbedienung. Auf ei-
nen zusätzlichen Stereoeingang 
zum Anschluss von iPod und Co, 
wie ihn selbst die meisten der 
wesentlich günstigeren Systeme 
besitzen, verzichtet der Hersteller 
beim Motiv 5. Allerdings kann es 
Stereosignale dank der einge-
bauten Upmix-Funktion auf allen 
Lautsprechern wiedergeben. Fa-
zit: Dank des absolut beeindru-

ckenden Klangs in Spielen, Fil-
men und Musik sowie der tollen 
Verarbeitung gewinnt das Motiv 5
problemlos unseren Vergleichs-
test. Spürbare Abzüge gibt’s nur 
bei der angesichts des Preises 
dünnen Ausstattung.

2. Platz
Logitech
Z-5500

Als einziges System im Test be-
sitzt das Z-5500 einen Digital-
Dekoder und punktet so mit der 
besten Ausstattung.
Das Besondere an Logitechs 280 
Euro teurem Z-5500 ist der ein-
gebaute Digital-Dekoder. Damit 
können Sie digitale Klangquellen 
per optischem oder koaxialem 
Anschluss direkt an die Steuer-
einheit des Z-5500 stöpseln. 
Üblicherweise besitzen 5.1-Sys-
teme nur analoge Anschlüsse, 
die Umwandlung des digitalen 
5.1-Klangs in analoge Signale 
übernimmt dann die Soundkarte. 
Dank des Dekoders eignet sich 
das Z-5500 auch zum direkten 
Anschließen etwa einer Play-
station 3 oder einer Xbox 360, die 
Surround-Sound nur digital aus-
geben. Aber Achtung: Wenn Sie 
Ihren PC digital an das System 
anschließen wollen, um so nur ei-
ne digitale statt drei analoge 
Strippen zu verlegen, benötigen 
Sie eine Soundkarte, die Dolby 
Digital Live oder DTS Connect be-
herrscht. Sonst kommt der digi-
tale 5.1-Spieleklang nur in Stereo 
beim Boxensystem an.

Bedienen können Sie das 
Z-5500 entweder mithilfe der 
kabelgebundenen Steuereinheit 
oder mit der beiliegenden Infra-
rot-Fernbedienung. Zusätzlich 
gibt’s einen Kopfhöreranschluss 
sowie einen Stereoeingang und 
lange Lautsprecherkabel, die 
auch für größere Zimmer reichen.

Raumklang versetzt Sie akustisch in die dritte 
Dimension und hat handfeste spielerische Vorteile. 
Wir testen acht 5.1-Lautsprecher von 40 bis 500 Euro.

5.1-Lautsprecher 
für Spieler im Test

Logitechs Z-5500 hat als einziges System einen integrierten Dekoder für digitalen Raumklang. 
Entsprechende Strippen schließen Sie entweder am koaxialen 1 oder optischen Anschluss 2 an.

TestHardware
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Steuer-Zentrale

u Logitech Z-5500 u Sony SRS-D511 uTeac XT-6 uPhilips SPA7650 uCreative T6160

Manche Kabelfernbedienungen bieten eine Fülle an Funktionen und Anschlüssen wie etwa die mit einem Display ausgestattete Steuerzentrale von Logitechs Z-5500. Sony, Teac und Philips spendieren da schon weni-
ger Funktionsumfang, zumindest Kopfhöreranschluss und Stereoeingang sind aber dabei. Creative schließlich bringt beim günstigen Inspire T6160 nur ein Lautstärkerad samt An- und Abschaltfunktion unter. 

Klanglich gefällt uns das Z-5500
vor allem in Spielen und Filmen. 
Selbst leise Geräusche hören Sie 
im Kampfeslärm problemlos 
heraus, und die Positionsbestim-
mung von Gegnern ist dank der 
guten Auflösung stets einfach. 
Auch krachende Explosionen und 
Granateinschläge bringen den 
Subwoofer nicht ins Schwitzen, 
allerdings fehlt im Vergleich zum 
Motiv 5 deutlich Tiefgang in den 
niedrigen Frequenzen. Beim Filme-
schauen überzeugt uns die klare 
Sprachwiedergabe des im Ver-
gleich zu den vier Satelliten kräf-
tiger ausgeführten Center-Laut-
sprechers. Nur bei Musik macht 
sich eine leichte Überbetonung 
der Höhen und eine etwas zu 
schwache Mittenwiedergabe 
bemerkbar. Unterm Strich ist das 
Z-5500 ein vor allem in Spielen 
und Filmen überzeugendes 5.1- 
System mit toller Ausstattung 
und guter Verarbeitung.

3. Platz
Teufel
Concept E 100

Mit durchweg gutem Klang, aber 
absoluter Sparausstattung kon-
zentriert sich das Concept E 100 
auf das Wesentliche.
Mit einem Preis von 180 Euro tritt 
das Concept E 100 in die Fuß-
stapfen des ehemals ähnlich 
teuren Klassikers Concept E Mag-
num. Das System war jahrelang 
unsere 5.1-Referenz und machte 
Teufel aufgrund des tollen Preis-
Leistungs-Verhältnisses bei den 
PC-Spielern bekannt, ist aber 
nicht mehr erhältlich. Im direkten 

Vergleich der beiden Systeme 
fällt zunächst die fehlende Fern-
bedienung des Concept E 100 auf, 
das sich ausschließlich an der 
Subwoofer-Front steuern lässt, 
was bei der typischen Aufstellung 
unter dem PC-Tisch unpraktisch 
ist. Lautsprecherkabel und Adap-
ter fehlen wie beim Motiv 5. Die 
solide Verarbeitung überzeugt 
dagegen durchgehend.

Auch klanglich kann das Con-
cept E 100 nicht beim großen Vor-
gänger mithalten. Zum einen 
reicht der kleinere und leistungs-
schwächere Subwoofer nicht so 
weit hinunter und liefert spürbar 
weniger Druck, zum anderen fal-
len auch die Ein-Wege-Satelliten 
im Vergleich zu den gewichtigeren 
Zwei-Wege-Varianten des Con-
cept E Magnum ab. Klanglich 
wirkt sich das vor allem bei Musik 
aus, die weniger dynamisch und 
differenziert klingt. Trotzdem kön-
nen Sie mit dem Concept E 100
viel Spaß haben. Battlefield: Bad 
Company 2 wartet mit einer präzi-
sen und druckvollen Klangkulisse 
auf, die sich differenziert im Raum 
verteilt und eine exakte Ortung er-
möglicht. Im klanglichen Vergleich 
mit Logitechs 100 Euro teurerem 
Z-5500 liegt das Concept E 100
leicht vorn, vor allem Musik gibt 
es etwas homogener und diffe-
renzierter wieder. Dafür punktet 
das Z-5500 mit der deutlich bes-
seren Ausstattung. Somit ist das 
Concept E 100 ein durchweg gut 
klingendes 5.1-System zum fairen 
Preis. An den tollen Klang und das 
exzellente Preis-Leistungs-Ver-
hältnis des legendären Vorgän-
gers kommt es aber nicht heran.

4. Platz
Teac
XT-6

Für günstige 75 Euro klingt das 
XT-6 überraschend gut und er-
ringt den Preis-Leistungs-Sieg.
Mit einem Preis von 75 Euro be-
wegt sich das Teac XT-6 in der ge-
hobenen Einsteigerklasse, geizt 
aber nicht mit Ausstattung. So 
besitzt es eine kabelgebundene 
Steuereinheit, die einen zusätz-
lichen Stereoeingang sowie einen 
Kopfhöreranschluss bietet und als 
Empfänger für die kleine Infrarot-
Fernbedienung fungiert. Die Zwei-
Wege-Satelliten sind zwar fest ver-
kabelt, die Kabellängen reichen 
aber für die Aufstellung um den 
PC herum. Klanglich dürfen Sie 
natürlich keine Wunder erwarten, 
allein die Subwoofer der teureren 
Systeme wiegen ein Vielfaches 
des gesamten XT-6. Trotzdem er-
zeugt das Teac-System in Spielen 
eine lebendige und druckvolle 
Klangkulisse ohne eklatante 
Schwächen. Zwar fehlt es dem 

Subwoofer bei lauten Explosionen 
an Detailtreue, Explosionen kra-
chen aber trotzdem kräftig, und 
das Bassfundament bei Musik ist 
druckvoll, wenn auch nicht sehr 
definiert. Dazu kommt ein im Ver-
gleich zu den anderen günstigen 
Vertretern homogeneres Klangbild 
durch die etwas präsenteren Mit-
ten der kleinen Zwei-Wege-Satel-
liten. Auch in Filmen schlägt sich 
das XT-6 respektabel, nur extrem 
bombastische Soundtracks wie 
etwa bei Der Herr der Ringe über-
fordern das System auf höheren 
Lautstärken schnell. Mit nied-
rigerem Pegel, wie er direkt am 
Spiele-PC in der Regel ausreicht, 
können Sie die Hollywoodschin-
ken aber problemlos genießen.

Alles in allem bietet das Teac 
XT-6 einen sehr guten Kompro-
miss aus solider Ausstattung und 
druckvollem Klang – verdienter 
Preis-Leistungs-Sieger, auch wenn 
klanglich natürlich ein großer Un-
terschied zu den gewichtigeren, 
aber auch deutlich teureren Kandi-
daten im Test besteht.

Geklemmte Anschlüsse für die Lautsprecherkabel haben Vorteile, falls die Strippe ein 
Mal kaputt geht oder Sie die Boxen weiter entfernt aufstellen wollen.
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Testergebnisse

Hersteller / Preis

Technische Angaben
Leistung: Subwoofer / Satelliten

Endstufen / Decoder / Stereo-Eingang
Frequenzgang / Klangregler
Kabellängen vorn / hinten

Fernbedienung / Upmix
Extras / Garantie

Bewertung
Klang Spiele 40% 

Pro & Kontra

Klang Musik 20% 
Pro & Kontra

Pegelfestigkeit 20% 
Pro & Kontra

Technik 10% 
Pro & Kontra

Ausstattung 10% 
Pro & Kontra

Fazit

Preis/Leistung

Teufel / 500 Euro

300 / 100 Watt Sinus
6 / – / –
keine Angabe / Bass, Center, Rear
keine Kabel dabei
Infrarot / ja
Crossover-Regler / 2 bis 12 Jahre

Å sehr klar aufgelöst Å tolle Räum-
lichkeit Å extrem mächtiger Bass 
Å sehr dynamisch

Å abgrundtiefer, dynamischer Bass 
Å sehr homogenes Klangbild 
Å gute Mittenwiedergabe

Å sehr pegelfest Å reicht auch für 
große Räume Å keine Schwankungen 
bei hoher Lautstärke

Å gut verarbeitet Å Klemmanschlüsse 
Å massive 2-Wege-Satelliten 
Å kein DecoderÅ Upmix-Funktion

Å Infrarot-Fernbedienung 
Å alle Kanäle regelbar Í keine Kabel 
oder Adapter Í sonst nichts

Wer 500 Euro plus die trotzdem noch 
nötigen Kabel im Budget hat, darf beim 
Motiv 5 zuschlagen – klang-
gewaltiger Testsieg!

Ausreichend

Motiv5

Motiv 5 zuschlagen – klang-

94

Logitech / 280 Euro

188 / 1x 69 + 4x 62 Watt Sinus
6 / ja / ja + 2x digital (opt. + koax.)
33 - 20.000 Hz / Bass, Center, Rear
4,0 / 7,0 Meter
Kabel, Infrarot / ja
Kopfhöreranschluss / 24 Monate

Å klar aufgelöst Å sehr gute Räum-
lichkeit Å sauberer Bass Å druckvoll 
Í Bässe nicht besonders tief

Å saubere Wiedergabe Å dynamisch 
Å sauberer Bass Í aber nicht sehr 
druckvoll Í Mitten zu schwach

Å pegelfest 
Å reicht für mittlere Räume 
Å auch hohe Lautstärken verzerrungsfrei

Å gute VerarbeitungÅ Decoder
Å KlemmanschlüsseÅ kräftiger Center 
Å Upmix Í Ein-Wege-Satelliten

Å Kabel- und IR-Fernbedienung Å alle 
Kanäle regelbar Å Kopfhöreranschluss 
Å Digitaleingänge Å lange Kabel

Rundum-sorglos-Paket mit überzeu-
gendem Spiele-Klang sowie dicker 
Ausstattung inklusive Dekoder 
und Digital-Eingängen.

Befriedigend

Z-5500

86

1 2 3
Testsieger 

5.1-Laut-
sprecher

6/10

8/10

20/20

20/20

40/40 34/40

9/10

9/10

18/20

16/20

Teac / 75 Euro

35 / 11 Watt RMS
6 / – / ja
30 - 22.000 Hz / Bass, Rear
1,8 / 4,5 Meter
Kabel / –
Kopfhöreranschluss / 24 Monate

Å gute Auflösung Å druckvoll
Å gute Räumlichkeit 
Í Höhen überbetont

Å insgesamt solide 
Å druckvoller Bass 
Í Mitten zu schwach

Å relativ pegelfest 
Í nur für kleine Räume

ÅVerarbeitung ok 
Í fest verkabelt

Å Fernbedienung Å Bass-Regler
Å Kopfhöreranschl. Å Stereo-Eingang 
Í Kabellänge reicht nur direkt am PC

Für 75 Euro klingt das XT-6 erstaunlich 
druckvoll und liefert gut aufgelösten 
Raumklang. Unterm Strich verdienter 
Preis-Leistungs-Sieg!

Gut

XT-6

63

26/40

7/10

5/10

12/20

13/20

Teufel / 180 Euro

125 / 100 Watt Sinus
6 / – / –
keine Angabe / Bass
keine Kabel dabei
– / ja
– / 2 bis 12 Jahre

Å klar aufgelöst Å sehr gute Räum-
lichkeit Å sauberer Bass Å druckvoll 
Í Bässe nicht besonders tief

Å saubere Wiedergabe Å dynamisch 
Å sauberer Bass Í aber nicht sehr tief 
Í Mitten zu schwach

Å pegelfest 
Å reicht für mittlere Räume 
Å auch hohe Lautstärken verzerrungsfrei

Å gute Verarbeitung Å Klemm-
anschlüsse Å großer Subwoofer 
Å Upmix Í nur Ein-Wege-Satelliten

Å Bass-Regler Í keine Kabel oder 
Adapter dabei Í keine Fernbedienung
Í kein zusätzlicher Stereo-Eingang

Gut klingendes Boxen-Set mit Minimal-
Ausstattung. Im Vergleich zum Vorgänger 
und Klassiker Concept E 
Magnum zu teuer.

Befriedigend

ConceptE100

80

34/40

4/10

7/10

18/20

17/20

Preis-Leistungs-Sieger

5.1-Laut-
sprecher4

5. Platz
Philips
SPA7650

Gut ausgestattetes 5.1-System, 
das dem Teac XT-6 klanglich und 
technisch ebenbürtig ist, aber 25 
Euro mehr kostet.
Für 100 Euro bietet das Philips 
SPA7650 die übliche Ausstattung 
in der Preisklasse: Neben einer 
Kabelfernbedienung mit Kopfhö-
reranschluss besitzt es einen zu-
sätzlichen Stereoeingang, an den 
Sie etwa MP3-Player mit 3,5-Mil-
limeter-Klinken-Stecker anschlie-
ßen können. Mithilfe der inte-
grierten Upmix-Funktion lassen 
sich die Stereosignale auf 
Wunsch auch auf allen Lautspre-
chern wiedergeben; eine Fähig-
keit, die dem Teac XT-6 fehlt.

Klanglich kann das SPA7650
durchaus überzeugen. Die Bässe 
haben angesichts des günstigen 
Preises ordentlich Druck, aller-
dings liefern sie nicht die Präzisi-

on und Dynamik der Systeme von 
Teufel und Logitech. Zudem rei-
chen sie lange nicht so weit hinab 
wie bei den wesentlich größeren 
Subwoofern der Konkurrenten. 
Musik klingt außerdem häufig 
etwas kratzig, weil die kleinen 
Plastik-Satelliten besonders im 
Mittenbereich deutliche Schwä-
chen aufweisen und die Höhen so 
überbetont wirken. Für die Räum-
lichkeit in Spielen hat das aber 
eher wenig Auswirkungen, und 
das Mittendrin-Gefühl kommt 
auch beim SPA7650 auf. Die dich-
te Soundkulisse von Battlefield: 
Bad Company 2 nahm uns jeden-
falls sofort gefangen und wirkt 
schön dicht.

Bis auf die einen Meter län-
geren, fest verlöteten Strippen 
der hinteren Satelliten sowie die 
Upmix-Funktion hat das SPA7650
aber keine Vorteile gegenüber 
dem Teac XT-6. Ob Ihnen das die 
25 Euro Aufpreis Wert ist, müssen 
Sie selbst entscheiden.

6. Platz
Creative
Inspire T6160

Sehr günstig, aber mit Qualität 
an den richtigen Stellen. Crea-
tives Einsteiger-Set ist unsere 
Empfehlung für Sparfüchse.
Nur 55 Euro kostet Creatives 
Inspire T6160 und gehört damit 
zur absoluten Einsteigerklasse. 
Trotzdem macht es in unserem 
Test eine gute Figur. Zum einen 
bietet es wie die teureren Modelle 
eine Kabelfernbedienung und aus-
reichend lange, wenn auch fest 
verdrahtete Lautsprecherstrippen. 
Zum anderen besitzt es ange-
sichts des sehr günstigen Preises 
überraschende klangliche Quali-
täten. Hauptanteil daran trägt der 
einigermaßen druckvolle Subwoo-
fer, der Spiele und Filme mit einem 
ordentlichen Fundament unter-
legt, ohne dabei zu wummern 
oder zu dröhnen. Zumindest so-
lange Sie nicht zu sehr aufdrehen. 

Nur auf höheren Lautstärken gibt 
es unschöne Verzerrungen, was 
aber auch bei den etwas teureren 
Systemen der Fall ist. Direkt vor 
dem Spiele-PC klingen Panzer-
geschütze und Granateinschläge 
aber durchaus wuchtig und impo-
sant, auch die Ortung von Geg-
nern gelingt bei entsprechender 
Aufstellung der Boxen dank der 
guten Räumlichkeit problemlos.

Die größten Schwächen ma-
chen sich beim Musikhören be-
merkbar, wo der Subwoofer dann 
doch unpräzise, aber wenigstens 
druckvoll zu Werke geht und sich 
die Mittenschwäche der kleinen 
und leichten Satelliten zeigt. So-
lange Sie das Inspire T6160 nur 
zur Hintergrundbeschallung direkt 
am PC einsetzen, bleibt aber auch 
die Musikwiedergabe weitgehend 
akzeptabel. Fazit: Wer möglichst 
günstig zu durchaus überzeu-
gendem Raumklang gelangen 
möchte, macht beim Creative 
Inspire T6160 nichts verkehrt.

TestHardware
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FK

Hersteller / Preis

Technische Angaben
Leistung: Subwoofer / Satelliten

Endstufen / Decoder / Stereo-Eingang
Frequenzgang / Klangregler
Kabellängen vorn / hinten

Fernbedienung / Upmix
Extras / Garantie

Bewertung
Klang Spiele 40% 

Pro & Kontra

Klang Musik 20% 
Pro & Kontra

Pegelfestigkeit 20% 
Pro & Kontra

Technik 10% 
Pro & Kontra

Ausstattung 10% 
Pro & Kontra

Fazit

Preis/Leistung

Philips / 100 Euro

25 / 1x 15 + 4x 12,5 Watt Sinus
6 / – / ja
keine Angabe - 20.000 Hz / Bass
1,8 / 5,5 Meter
Kabel / ja
Kopfhöreranschluss / 24 Monate

Å gute Auflösung 
Å gute Räumlichkeit Å druckvoll 
Í Höhen überbetont

Å insgesamt solide 
Å druckvoller Bass 
Í Mitten zu schwach

Å einigermaßen pegelfest 
Í nur für kleine Räume

ÅVerarbeitung ok 
Å Upmix-Funktion 
Í fest verkabelt

Å Fernbedienung Å Bass-Regler 
Å Kopfhöreranschl. Å Stereo-Eingang 
Í Kabellänge reicht nur direkt am PC

In Spielen und Filmen gefällt uns der kla-
re Surround-Sound. Musik mangelt es vor 
allem im Mittenbereich 
aber an Ausgewogenheit.

Ausreichend

SPA7650

63

Creative / 55 Euro

20 / 6 Watt Sinus
6 / – / –
40 - 20.000 Hz / Bass
1,7 / 4,0 Meter 
Kabel / –
– / 12 Monate

Å gute Auflösung Å überzeugende 
Räumlichkeit Å solider Bass 
Í Bass wenig Volumen

Å befriedigende Auflösung 
Å Bass matscht nicht Å leise ok 
Í wenig druckvoll Í Mitten schwach

Å einigermaßen pegelfest 
Í reicht nur für kleine Räume 
Í bei hoher Lautstärke Verzerrungen

ÅVerarbeitung ok 
Í fest verkabelt

Å Fernbedienung Å Bass-Regler 
Í kein Stereo-Eingang 
Í Kabellänge reicht nur direkt am PC

Ein erstaunlich druckvolles und recht 
homogenes Klangbild zeichnet das 
günstige Inspire T6160 
aus – für Sparfüchse!

Gut

InspireT6160

54

5 7 8

7/10

6/10

11/20

13/20

26/40 23/40

5/10

5/10

10/20

11/20

Gembird / 40 Euro

5 / 2 Watt RMS
6 / – / –
60 - 18.000 Hz / Bass
1,6 / 2,8 Meter
– / –
– / 12 Monate

Å Räumlichkeit ok 
Å Bass solide angesichts der Größe 
Í aber dumpf und undefiniert

Å Bassfundament vorhanden ...
Í ... aber sehr undefiniert 
Í Mitten nicht vorhanden

Å leise ok Í nur für sehr kleine Räume 
ÍVerzerrungen schon bei mittleren 
Lautstärken

ÅVerarbeitung ok 
Í fest verkabelt

Å Bass-Regler 
Í sonst nichts 
Í Kabellänge reicht nur direkt am PC

Spiele untermalt das kleine 5.1-System 
einigermaßen druckvoll. Für etwas 
Aufpreis gibt es woanders 
aber spürbar mehr.

Befriedigend

WCS-6006

45

19/40

4/10

5/10

9/20

8/20

Sony / 85 Euro

25 / 5 Watt Sinus
6 / – / ja
30 - 20.000 Hz / Bass, Center, Rear
2,0 / 3,0 Meter
Kabel / ja
Kopfhöreranschluss / 24 Monate

Å solide Auflösung 
Å gute Räumlichkeit Í kaum Bass 
Í wenig druckvoll

Å leise ok 
Í Bass praktisch nicht vorhanden 
Í blecherner Klang

Å einigermaßen pegelfest 
Í reicht nur für kleine Räume 
Í bei hoher Lautstärke Verzerrungen

ÅVerarbeitung ok Å Upmix-Funktion
Í Subwoofer zu schwach 
Í fest verkabelt

Å Fernbedienung Å Kanäle regelbar 
Å Kopfhöreranschl. Å Stereo-Eingang 
Í Kabellänge reicht nur direkt am PC

Ausstatttung und Verarbeitung gehen 
in Ordnung, der kaum vorhandene 
Bass kostet jedoch 
mächtig Punkte.

Ausreichend

SRS-D511

51

19/40

8/10

5/10

10/20

9/20

6

7. Platz
Sony
SRS-D511

An und für sich solides 5.1-Sys-
tem, dessen mieser Subwoofer 
viele Wertungspunkte kostet.
Hinsichtlich der Ausstattung 
macht Sony beim 85 Euro teuren 
SRS-D511 nichts falsch. Es bietet 
eine Kabelfernbedienung, einen 
zusätzlichen Stereoeingang inklu-
sive Upmix-Funktion und außer-
dem sogar separate Klangregler 
für jeden Kanal. Die Kabel für die 
hinteren Satelliten sind mit drei 
Metern aber etwas kurz geraten.

Im Klangtest hagelte es aller-
dings kräftig Punkteabzug. Ob-
wohl der Subwoofer hinsichtlich 
Größe, Gewicht und Leistungs-
daten auf einem Niveau mit den 
ähnlich teuren Kandidaten liegt, 
enttäuscht er im Klangtest ekla-
tant. Zunächst dachten wir an ei-
ne falsche Verkabelung, weil wir 
uns den Mangel an tiefen Tönen 

nicht erklären konnten. Nach An-
heben des Pegels wurde aber 
klar, dass der Basszwerg in der 
Ausgangseinstellung einfach nicht 
mehr Fundament liefert. Selbst in 
der maximalen Einstellung bleibt 
er sehr kraftlos. Dadurch wirkt vor 
allem Musik blechern, und auch 
Spielen fehlt der nötige Wumms 
im Tieftonsegment. Zwar ist die 
Auflösung der Raumklangkulisse 
solide, insgesamt aber klingt das 
System deutlich zu schwachbrüs-
tig und wird selbst von Creatives 
30 Euro günstigerem Inspire 
T6160 deutlich überholt.

8. Platz
Gembird
WCS-6006

Minimal ausgestattet kann das 
Gembird-System als Einstieg 
dienen, für etwas Aufpreis gibt’s 
aber spürbar mehr.
Mit einem Preis von nur 40 Euro 
stellt Gembird mit dem WCS-

6006 das günstigste Lautspre-
chersystem im Test. Das zeigt 
sich sowohl an den kurzen Kabeln 
als auch am Subwoofer, der die 
geringsten Ausmaße im gesam-
ten Testfeld aufweist. Sonderaus-
stattung wie zusätzliche Eingän-
ge oder eine (Kabel-)Fernbedie-
nung gibt’s ebenfalls nicht.

Trotzdem schafft auch das 
WCS-6006 im Spieletest eine 
durchaus überzeugende Räum-
lichkeit, obwohl es spürbar an 
Klarheit und Druck fehlt. Immer-

hin ist der Bass im Gegensatz 
zum Sony-System vorhanden und 
sorgt für ein spürbares, wenn 
auch etwas dünnes Fundament. 
Zum Musikhören eignet sich das 
WCS-6006 aufgrund der kaum 
vorhandenen Mittenwiedergabe 
und der Verzerrungen bereits ab 
mittleren Lautstärken aber nur in 
sehr leisen Einstellungen. Trotz-
dem: Für 40 Euro eine respekta-
ble Leistung, wenn wir Ihnen auch 
eher das 15 Euro teurere Creative 
T6160 empfehlen.

Eine drahtlose 
Infrarot-Fern-
bedienung brin-
gen nur das Teufel 
Motiv 5 (links), 
Logitech Z-5500 
(Mitte) und Teac 
XT-6 (rechts) mit.

HardwareTest
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W220S
HerstellerCa. Preis 460 Euro Hyundai

TECHNISCHE ANGABEN

Diagonale
Angeg. Reaktionszeit
Native Auflösung

Helligkeit
Kontrast
Max. Blickwinkel

300 cd/m
10.000:1
160/160

22 Zoll
5 ms
1680x1050

BEWERTUNG

Aufgrund des hohen Preises ist der 
W220S nur für Hardware-Enthusiasten und 
absolute 3D-Fans mit einer Radeon geeignet, 
denn Geforce 3D Vision ist viel besser.

MangelhaftPREIS/LEISTUNG

Bild-
qualität

Spiele-
leistung

Technik

Aus-
stattung

Bedienung

33/40

13/20

15/20

7/10

9/10

Å satte Farben Å gute Helligkeit 
Í teils zu knallige Farben

Å spieletauglich Í leichte Schlieren 
in schnellen Spielen

Å 3D-Unterstützung Å solide 
Verarbeitung  Í spiegelt stark 

ÅVGA, DVI, HDMI  
Í keine Extras Í kaum verstellbar

Å deutschsprachig Å präzise Tasten  
Å logisch aufgebautes Menü

77

Fazit

Monitor
Hyundai

Hyundai setzt beim 3D-Monitor W220S 
nicht auf Nvidias Geforce 3D Vision, son-

dern nutzt ein alternatives Verfahren. Dabei 
stellt das Display die Bilder gleichzeitig für 
das linke und rechte Auge im Interlaced-Ver-
fahren dar. Durch die dann halbierte Auflö-
sung verpixelt das Bild sichtbar. Die Brille ar-
beitet passiv, braucht also keinen Strom und 
fügt die Bilder dank einer speziellen Polari-
sation zu 3D-Bildern zusammen. Sobald Sie 
beim Spielen den Kopf nach oben oder unten 
bewegen, wird das Bild aber unscharf.

Die 3D-Darstellung überzeugt, wenn die 
Medien speziell für den 3D-Einsatz entwickelt 
wurden – egal ob mit Geforce oder Radeon. 
Spiele wie Far Cry 2 oder Bioshock 2 wirken 
plastischer als ohne 3D. Allerdings frisst die 
räumliche Darstellung rund 50 Prozent der 
Leistung. Im Praxis-Einsatz stören das extrem 
spiegelnde Display sowie die schmutzanfäl-
lige, schwarz lackierte Oberfläche. Zudem 
können Sie den W220S kaum verstellen, und 
Zusatz-Ausstattung gibt es auch keine. Trotz 
der angegebenen Reaktionszeit von 5 ms 
konnten wir bei schnellen Spielen leichte Un-
schärfen feststellen. Die Bildqualität ist insge-
samt ordentlich. Die spiegelnde Oberfläche 
sorgt für kräftige, teils zu knallige Farben, und 
die Ausleuchtung des Displays ist solide. HW

Radeon HD 5850 PCS+
HerstellerCa. Preis 330 Euro Powercolor

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip
GPU-/DDR-Takt
Video-RAM

RAM-Anbindung
DirectX-Version
Steckplatz

256 Bit
11.0
PCIe

RV870 Cypress
760/4.200 MHz
1.024 MB GDDR5

BEWERTUNG

Auch unter Last eine sehr leise HD 5850 mit 
höherem Takt und Übertaktungsspielraum. 
Wegen des 26 cm langen Kühlers sollten Sie 
Ihr Gehäuse vor dem Kauf aber ausmessen.

BefriedigendPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Bild-
qualität

Technik

Kühl-
system

Aus-
stattung

36/40

19/20

19/20

9/10

7/10

Å etwas schneller als Geforce GTX 285 
Å bis zu 2560x1600 mit 4xAA flüssig

Å beste Kantenglättung Å bestes AF 
Í AF flimmert teils minimal

Å DirectX 11 Å Crossfire Å bis zu 
drei TFTs Å moderater Strombedarf

Å in 2D flüsterleise Å in 3D
leise Í voluminöser Kühler

Å 1024 MByte Å Displayport Å 2x 
DVI Å HDMI Å Colin McRae: Dirt 2

90

Grafikkarte
Powercolor

Von den aktuell auf dem Markt verfügbaren 
Grafikkarten ist die Radeon HD 5850 die 

mit Abstand beste Wahl in der Oberklasse. Die 
Powercolor Radeon HD 5850 PCS+ kostet 
330 Euro und hat von 725/4.000 auf 
760/4.200 MHz moderat beschleunigte Takt-
frequenzen. In den Benchmarks wirkt sich die 
werkseitige Übertaktung in hohen Auflö-
sungen besonders deutlich aus. In Far Cry 2
(2560x1600, maximale Details) schlägt die 
Powercolor-Karte das Standardmodell mit 
57,1 zu 52,9 fps und nähert sich damit einer 
HD 5870 (64,7 fps). Im Test konnten wir den 
Grafikchip erfolgreich von 760 auf 900 MHz 
übertakten. In Crysis (1920x1200, 4xAA, 8xAF) 
steigt die Leistung so von 49,3 auf 54,9 fps.

Der 85-mm-Ventilator und die vier Heatpi-
pes kühlen die Karte im 2D-Betrieb unter Win-
dows genauso flüsterleise wie AMDs Refe-
renzkühler. Unter Last spielt das ausladende 
Kühlsystem seine Stärken voll aus: Statt dass 
die Grafikkarte in den hörbaren Bereich auf-
dreht, bleibt sie unter Volllast im 3D-Betrieb 
weitgehend unhörbar. Unterm Strich können 
wir die HD 5850 PCS+ auch zum Preis von 330 
Euro empfehlen. Außerdem bekommen Sie 
den Steam-Gutschein für Colin McRae: Dirt 2, 
der bei einigen Konkurrenzprodukten für 300 
Euro wegrationalisiert wurde.

Radeon HD 5770 Hawk
HerstellerCa. Preis 160 Euro MSI

TECHNISCHE ANGABEN

Grafikchip
GPU-/DDR-Takt
Video-RAM

RAM-Anbindung
DirectX-Version
Steckplatz

128 Bit
11.0
PCIe

RV840 Cypress LE
875/4.800 MHz
1.024 MB GDDR5

BEWERTUNG

Die HD 5770 Hawk hat einen leisen, 
aber kräftigen Lüfter und reichlich Übertak-
tungspotenzial. Wer das nicht ausschöpft, 
greift besser zur normalen HD 5770.

GutPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Bild-
qualität

Technik

Kühl-
system

Aus-
stattung

33/40

19/20

19/20

9/10

6/10

Å schnellste Grafikkarte bis 200 Euro  
Å 1920x1200 mit AA oft flüssig

Å beste Kantenglättung Å bestes AF 
Í AF flimmert teils minimal

Å DirectX 11 Å Crossfire Å bis zu 
drei TFTs Å niedriger Strombedarf 

Å in 2D flüsterleise Å in 3D nur 
leicht hörbar Í belegt 2 Slotbleche

Å 1.024 MByte Å Displayport 
Å DVI Å HDMI Å Übertaktungs-Tool

86

Fazit

Grafikkarte
MSI

Die MSI Radeon HD 5770 Hawk ist mit 160 
Euro rund 40 Euro teurer als die güns-

tigste Grafikkarte mit diesem DirectX-11-Chip. 
Der Hersteller hat den Chiptakt von 850 be-
hutsam auf 875 MHz beschleunigt und AMDs 
Referenzlüfter durch ein eigenes Kühlsystem 
ersetzt. Eine stabilere Stromversorgung und 
besonders hochwertige Bauteile sollen Über-
taktungsspielraum schaffen.

In unserem Benchmark-Parcours kann die 
HD 5770 Hawk von dem um zwei Prozent hö-
heren Chiptakt nicht profitieren. Die Platine 
rechnet genauso schnell wie alle anderen HD-
5770-Karten: In 1920x1200 erreicht die Karte 
im Schnitt gute 50 Bilder pro Sekunde. Mit ak-
tivierter Kantenglättung fällt die Leistung auf 
durchschnittlich 30 fps, sodass Sie hier vor-
ranging ältere oder weniger anspruchsvolle 
Spiele spielen können. Dabei arbeitet die Gra-
fikkarte im Test sowohl im 2D-Betrieb unter 
Windows als auch unter Volllast im 3D-Modus 
genauso flüsterleise wie das Referenzmodell. 
Wer nicht übertakten will, braucht die HD 5770 
Hawk nicht. Wenn Sie selbst mit den Taktfre-
quenzen und Spannungen spielen, dann kön-
nen Sie in dem einen oder anderen Spiel bei-
nahe die Performance einer Geforce GTX 275 
erreichen – und haben zusätzlich noch Zu-
kunftssicherheit durch DirectX 11. DVDV

TestHardware
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M3x
HerstellerCa. Preis 50 Euro Raptor-Gaming

TECHNISCHE ANGABEN

Verbindung
Abtastung
Extras

Anschluss
Tasten
Mausrad

USB
7
2-Wege

Kabel
Laser (4.800 dpi)
Gewichte, Beutel

BEWERTUNG

Zu teure Spielermaus mit zwar 
umfangreicher Ausstattung, aber Schwächen 
in fast allen anderen Gebieten. Besonders die 
Ergonomie lässt zu wünschen übrig.

AusreichendPREIS/LEISTUNG

Präzision

Technik

Aus-
stattung

Ergonomie

Verar-
beitung

34/40

11/20

17/20

5/10

8/10

Å meist präzise Í seltene Aussetzer  
Í Reaktion beim Anheben

Å dpi-Umschaltung Í keine Makros  
Í keine Tastenbelegung

Å Gewichte Å Ersatz-Gleitpads
Å Beutel Å Dauerfeuer

Å mit zwei Fingern ok Í schlechtes 
Handling Í nur rechte Hände

Å insgesamt gut 
Å bündige Kanten

75

Fazit

Core i7 980X
HerstellerCa. Preis 1.000 Euro Intel

TECHNISCHE ANGABEN

Kern
Fertigung
Taktfrequenz 

Caches (L2/L3)
QPI 
Steckplatz

6x 512 KB / 12,0 MB
6,4 GT/s
Sockel 1366

Gulftown
32 nm
3,33 GHz

BEWERTUNG

Erste Sechskern-CPU mit extremer 
Leistung, aber keinem Vorteil in Spielen 
gegenüber Quad-Core-CPUs. Der Preis steht in 
keinem Verhältnis zur gebotenen Leistung.

UngenügendPREIS/LEISTUNG

Spiele-
leistung

Arbeits-
leistung

Multimedia-
leistung

Technik

Energie-
effizienz

40/40

20/20

20/20

10/10

7/10

Å extrem hohe Spieleleistung
Í nicht schneller als Quad-Core-CPUs

Å höchste Arbeitsleistung Í viele 
Anwendungen nicht optimiert

Å höchste Multimedia-Leistung
Å encodiert extrem flott

Å sechs Kerne Å Hyperthreading
Å Turbo Å freier Multiplikator

Å sparsamer als Vierkern-Vorgänger 
ÍVerbrauch trotzdem noch hoch
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Fazit

WoW Wireless Headset
HerstellerCa. Preis 160 Euro Creative

TECHNISCHE ANGABEN

Frequenzgang
Surround
Klangregler

Übertragung
Kabellänge
Anschluss

2,4-GHz-Band
–
USB

50 - 20.000 Hz
ja, virtuell
Lautstärke

BEWERTUNG

Riesiges, kabelloses Headset im 
WoW-Design mit unzähligen Extras und toller 
Sprachqualität. Die Verarbeitungsmängel 
passen aber nicht zum stolzen Preis.

MangelhaftPREIS/LEISTUNG

Klang 
Spiele

Sprach-
qualität

Klang 
Musik

Ergonomie

Aus-
stattung

27/30

28/30

15/20

8/10

10/10

Å kräftige Klangkulissen Å überzeu-
gender Raumklang Í schwacher Bass

Å sehr gute Sprachverständlichkeit 
Å klare Sprachübertragung

Å gut aufgelöst Í Höhen teils zu 
scharf Í schwacher Bass

Å gut gepolstert Å kabellos 
Í Größenverstellung wackelig

Å Raumklang Å USB-Soundkarte 
Å kabellos Å Treiber
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Fazit

Maus
Raptor-Gaming

Prozessor
Intel

Creative
Headset

Die Raptor-Gaming M3x (50 Euro) kommt 
ohne zusätzliche Treiber-Installation aus 

und nutzt den Windows-Standardtreiber. Ent-
sprechend eingeschränkt sind die Möglichkei-
ten. Die Maus beherrscht weder Makros noch 
können Sie die Tastenbelegung ändern. Der 
DPI-Schalter arbeitet nur in fest vorgegebenen 
Stufen. Die »Dauerfeuer«-Taste neben dem 
Mausrad entpuppt sich als simple Dreifach-
klick-Funktion. Der Laser-Sensor mit einer ma-
ximalen Abtastrate von 4.800 dpi hinterlässt 
in allen Geschwindigkeiten einen positiven 
Eindruck, obwohl er sich seltene Aussetzer lei-
stet und beim Anheben auch in mehreren Mil-
limetern Höhe noch reagiert – ein Problem 
beim Umsetzen der Maus.

Die Form der M3x mit den zwei ausge-
prägten Ablagen an der Seite ist nur für die 
Bedienung mit zwei Fingern ausgelegt. Wer ei-
nen Finger für das Mausrad verwendet, wird 
mit dieser Maus nicht glücklich. Auch kleine 
Hände dürften Probleme mit dem klobigen 
Design haben. Desweiteren liegt das Mausrad 
sehr tief in der Maus, die Daumentasten bie-
ten kaum Widerstand, und der dpi-Schalter 
liegt zu weit hinten. Die Ausstattung geht mit 
vier Gewichten, zwei Sätzen Ersatz-Gleitfüße 
und einem Beutel zur Aufbewahrung ebenso 
in Ordnung wie die solide Verarbeitung.

Mit dem Core i7 980X bringt Intel den ers-
ten Desktop-Prozessor mit sechs Re-

chenkernen auf den Markt und verlangt für das 
neue Topmodell extreme 1.000 Euro. Der 
Sechskerner benötigt ein Mainboard mit X58-
Chipsatz und dem Sockel 1366, in dem alle 
Core-i7-9xx-Modelle Platz nehmen. Von denen 
unterscheidet sich der mit 3,33 GHz getaktete 
Bolide hauptsächlich durch die von 45 auf 32 
Nanometer geschrumpften Strukturen, was 
sich trotz der zwei zusätzlichen Rechenkerne 
in einem leicht reduzierten Strombedarf be-
merkbar macht. Insgesamt liegt der Verbrauch 
mit 126 Watt im Leerlauf und 225 Watt unter 
Last aber immer noch auf hohem Niveau.

In Anno 1404, Dirt 2 und Far Cry 2 profitiert 
der Core i7 980X nicht von seinen sechs Ker-
nen, die dank Hyperthreading zwölf Aufgaben 
parallel bearbeiten können. Der ebenfalls mit 
3,33 GHz getaktete Quad-Core-Vorgänger 
Core i7 975 XE liegt in allen Messungen gleich 
auf. Einzig in Rendering-Anwendungen, die 
auf konsequente Multi-Core-Nutzung ausge-
legt sind, konnten wir einen deutlichen Vorteil 
von sechs gegenüber vier Rechenkernen fest-
stellen. Im Cinebench 11.5 etwa 8,8 (i7 980X) 
zu 5,9 Punkten (i7 975 XE). Unterm Strich ist 
der Sechskerner eine für Spieler uninteres-
sante und extrem teure High-End-CPU.

Mit dem Soundblaster World of Warcraft 
Wireless Headset schnürt Creative ein 

Paket aus einem guten Headset mit umfang-
reicher Ausstattung und USB-X-Fi-Soundkarte 
zum hohen Preis von 160 Euro. Vor allem 
WoW-Spieler werden vom Design angespro-
chen, denn viele Details sind vom erfolg-
reichen Online-Rollenspiel inspiriert. Um noch 
mehr Nähe zum MMO zu bringen, können Sie 
im Treiber Ihre Stimme in Echtzeit verzerren 
lassen und klingen dann wie ein Gnom, ein 
Zwerg oder ein Bösewicht wie Malganis. Zu-
mindest für den einen oder anderen Lacher im 
Raid ist die Stimmen-Emulation gut. 

Trotz kabelloser Übertragung leidet der 
Klang nicht hörbar. In Spielen überzeugt das 
WoW-Headset mit (per Treiber einstellbarem, 
virtuellem) Surround-Sound. Bei der Musikwie-
dergabe gefällt uns das dynamische Klangbild, 
auch wenn die Bässe kräftiger ausfallen 
könnten. Typisch für Headsets ist die im Ver-
gleich zu Hifi-Kopfhörern Überbetonung von 
Höhen, was der Sprachqualität zugutekommt. 
Auch nach stundenlangen Raids drückt das 
Creative-Headset nicht unangenehm, lediglich 
die Ohren werden wegen der umschließenden 
Ohrmuscheln warm. Minuspunkte sind neben 
der nicht immer erstklassigen Verarbeitung vor 
allem der hohe Preis. NGFK HW

TestHardware
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Im Shop: Aktueller 
Preisvergleich 
mit über 100.000 
Produkten!
uQuicklink: L52

GameStar.de

Direkten Zugriff auf 
alle unsere Hard-
ware-Tests haben 
Sie im Internet.
uQuicklink: 5102

GameStar.de

Noch mehr 
Hardware-Besten-
listen auf unserer 
Internetseite unter 
uQuicklink: 6630

GameStar.de

Preise Preise Preise 

500-Euro-PC 1.500-Euro-PC1.000-Euro-PC

Die besten Selbstbau-Spielerechner

Prozessor Sockel AM3 UPDATE
Phenom II X3 720 BE Boxed_______ 110 €

Prozessorkühler 
bei CPU mitgeliefert ____________ 0 €

Mainboard PCI Express 
Asus M4A785TD-V _____________ 75 €

Arbeitsspeicher NEU

A-Data 4,0 GByte Kit DDR3-1333 _____80 €

Grafikkarte PCI Express
HIS Radeon HD 4870 / 1,0 GByte ____120 €

Soundkarte 
auf dem Mainboard ______________0 € 

Festplatte 
WD Caviar Blue 500 GByte_________40 € 

DVD-Brenner
Samsung SH-S223C _____________20 € 

Gehäuse 
Cooltek CT-K2 ________________30 € 

Netzteil
Sharkoon SHA550 _____________ 55 €

Gesamtpreis _____________530 €
Schnellere Grafikkarte UPDATE _ +20 € 
XFX Radeon HD 5770___________ 140 €

Bessere Soundkarte_________ +70 € 
Creative X-Fi Titanium___________ 70 € 

Fazit Flotter Spiele-PC mit schneller 
DirectX-10.1-Grafikkarte Radeon HD 
4870. Dank etablierter Standards auch 
zukünftig leicht aufzurüsten.

Preis/Leistung Sehr gut

Obwohl die neue Geforce 
GTX 480 brachiale Leistung 

bietet, findet sie keinen 
Weg in den Einkaufsführer. 

Grund: Bisher haben wir 
nur die Referenzkarte von 

Nvidia getestet, kein fertig 
verpacktes Produkt.

Anders sieht es bei den Bo-
xensystemen aus. Gleich 

drei Surround-Sets aus un-
serem Schwerpunkt stür-
men die vorderen Plätze.

Prozessor Sockel 1366
Core i7 920 Boxed ____________ 230 €

Prozessorkühler 
Scythe Mugen 2 Rev. B ___________35 €

Mainboard PCI Express UPDATE

Asus P6T SE _______________ 170 €

Arbeitsspeicher NEU

Corsair 6,0 GByte Kit DDR3-1333 ____140 €

Grafikkarte PCI Express
XFX Radeon HD 5870 / 1,0 GByte ___ 400 €

Soundkarte 
Creative X-Fi Titanium___________ 70 €

Festplatte
Hitachi Deskstar 2.000 GByte ______ 130 €

DVD-Brenner / BR-Laufwerk
Samsung SH-S223BC / Sony BR-5100S _85 €

Gehäuse
Antec P183 _________________ 130 €

Netzteil 
Antec True Power 750 Watt _______ 110 €

Gesamtpreis ____________1.500 €
Günstigere Grafikkarte _____ –120 €
Sapphire Radeon HD 5850_______ 280 €

Kleinere Festplatte _________ –30 € 
Seagate Barracuda 1.500 GByte ____ 100 € 

Fazit Extrem schneller DirectX-11-PC 
mit umfangreicher, zukunftssicherer 
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte für optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Prozessor Sockel 1156 UPDATE
Core i5 750 Boxed ____________ 170 €

Prozessorkühler
Scythe Mugen 2 Rev. B ___________35 €

Mainboard PCI Express UPDATE
Asus P7P55D _______________ 110 €

Arbeitsspeicher NEU

A-Data 4,0 GByte Kit DDR3-1333 _____80 €

Grafikkarte PCI Express UPDATE
Sapphire Radeon HD 5850 / 1,0 GByte 280 €

Soundkarte
Creative X-Fi Titanium___________ 70 €

Festplatte 
Hitachi Deskstar 2.000 GByte ______ 130 €

DVD-Brenner
Samsung SH-S223C _____________20 €

Gehäuse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt _____ 120 €

Netzteil 
im Gehäuse mitgeliefert __________ 0 €

Gesamtpreis __________ 1.015 €
Schnellere Grafikkarte ______ +120 € 
XFX Radeon HD 5870 ____________400 €

Kleinere Festplatte _________ –30 € 
Seagate Barracuda 1.500 GByte ____ 100 € 

Fazit Sehr schneller Spielerechner mit 
tollem Preis-Leistungs-Verhältnis dank 
Core i5 750 und DirectX-11-Unterstüt-
zung durch AMDs Radeon HD 5850.

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

PCIe AB 300 €PCIe BIS 300 €PCIe BIS 200 €PCIe BIS 100 €

1 Asus EAH4770 Formula 
u77 u100 € u09/09 u(02102) 959 90
schnell, leise, sparsam, DX 10.1 / Radeon HD 4770 / 512 MByte

2 Asus EAH5670
u74 u90 € u04/10 u(02102) 959 90
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 11 / Radeon HD 5670 / 1,0 GByte

3 Xpertvision 9600 GT Sonic PREISTIPP

u69 u80 € u05/09 u–
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 1,0 GByte

4 Sparkle SF-PX98GT512D3
u65 u80 € u10/08 u–
schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT / 512 MByte

5 Palit Geforce GT 240
u65 u90 € u03/10 u–
sehr leise, HDMI-Ausgang, DirectX 10.1 / Geforce GT240 / 1,0 GByte

1 XFX Radeon HD 5770 PREISTIPP

u88 u140 € u12/09 u –
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11 / Radeon HD 5770 / 1,0 GB

4 Sapphire HD 4890 VaporX UPDATE

u86 u185 € u10/09 u(01805) 727 744 73
sehr schnell, übertaktet, hörbar, DirectX 10.1 / Radeon HD 4890 / 1,0 GB

2 HIS Radeon HD 5770 UPDATE

u87 u140 € u03/10 u –
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11 / Radeon HD 5770 / 1,0 GB

3 Asus EAH5770 
u87 u150 € u12/09 u(02102) 959 90
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11 / Radeon HD 5770 / 1,0 GB

5 MSI Radeon HD 5770 Hawk NEU

u85 u160 € u05/10 u –
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11 / Radeon HD 5770 / 1,0 GB

1 Sapphire Radeon HD 5850 PREISTIPP

u90 u280 € u12/09 u(01805) 727 744 73
sehr schnell, leise, DirectX 11 / Radeon HD 5850 / 1,0 GByte

2 HIS Radeon HD 5850 UPDATE

u90 u290 € u12/09 u–
schnellste Karte im Segment, leise, DX 11 / Radeon HD 5850 / 1,0 GByte

4 Zotac Geforce GTX 275 AMP! 
u86 u230 € u06/09 u –
schnell, leise, übertaktet, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MByte

5 Colorful iGame Geforce GTX 275 NEU

u82 u240 € u02/10 u –
sehr schnell, übertaktet, laut, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 896 MB

3 Zotac Geforce GTX 275
u87 u230 € u12/09 u –
schnell, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275 / 1.792 MByte

1 Sapphire Rad. HD 5870 Vapor-X UPDATE

u94 u440 € u04/10 u (01805) 727 744 73
extrem schnell, relativ leise, DirectX 11 / Radeon HD 5870 / 1,0 GByte

2 XFX Radeon HD 5870 PREISTIPP

u92 u400 € u12/09 u–
extrem schnell, relativ leise, DX 11 / Radeon HD 5870 / 1,0 GByte

3 Sapphire Radeon HD 5870 UPDATE

u92 u400 € u12/09 u (01805) 727 744 73
extrem schnell, relativ leise, DirectX 11 / Radeon HD 5870 / 1,0 GByte

4 HIS Radeon HD 5870
u92 u440 € u12/09 u–
extrem schnell, relativ leise, DirectX 11 / Radeon HD 5870 / 1,0 GByte

5 Sapphire Radeon HD 5970 OC UPDATE

u92 u600 € u02/10 u (01805) 727 744 73
schnellste Grafikkarte, hörbar, DX 11 / Radeon HD 5970 / 2x 1,0 GByte

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

Einkaufsführer 
05/2010
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Mainboards

Monitore

1 Samsung Syncmaster 2243BW PREISTIPP

u87 u180 € u04/09 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, viele Verstellmöglichkeiten, Breitbild, HDCP 

2 Viewsonic VX2260WM 
u84 u170 € u04/09 u(02154) 91 80
voll spieletauglich, Full-HD-Auflösung, HDMI, Breitbild, HDCP 

3 Samsung Syncmaster T220 
u84 u180 € u07/08 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild

4 AOC V22+ 
u82 u190 € u02/10 u–
voll spieletauglich, kräftige Farben, LED, 1680x1050

5 LG W2253TQ 
u81 u160 € u10/09 u–
voll spieletauglich, kräftige Farben, kein HDMI, 1920x1080

SOCKEL AM3
PHENOM II / ATHLON II

uNote uPreis uTest in uHotline

SOCKEL 1156 
CORE i5 / CORE i7

1 MSI 790FX-GD70 UPDATE

u93 u155 € u09/09 u(01805) 251 512 
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX 

2 Asus M4A78T-E UPDATE

u90 u100 € u09/09 u(02102) 959 90
Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790GX

3 Gigabyte MA790XT-UD4P UPDATE

u89 u110 € u09/09 u(01803) 428 468
Übertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X

5 Gigabyte MA770T-UD3P 
u83 u70 € u09/09 u(01803) 428 468
ordentliche Ausstattung / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

4 MSI 770-C45 PREISTIPP

u83 u60 € u09/09 u(01805) 251 512 
Übertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

1 Asrock P55 Deluxe 
u92 u140 € u12/09 u–
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

2 MSI P55-GD80 
u92 u180 € u12/09 u(01805) 251 512
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel P55

3 Gigabyte P55-UD6 UPDATE

u90 u180 € u12/09 u(01803) 428 468
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

4 Asus P7P55D PREISTIPP

u88 u120 € u12/09 u(02102) 959 90
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

5 Elitegroup P55H-A 
u85 u100 € u12/09 u–
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

uNote uPreis uTest in uHotline

Sound

SURROUNDSETS

uNote uPreis uTest in uHotline

HEADSETS

1 Teufel Motiv 5 NEU

u94 u500 € u05/10 u(030) 300 93 00
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

2 Edifier S550 
u93 u310 € u03/10 u–
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

3 Teufel Concept E 300 
u92 u270 € u08/09 u(030) 300 93 00
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

4 Logitech Z-5500 NEU

u86 u280 € u05/10 u (069) 920 321 65
toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

5 Teufel Concept E 100 PREISTIPP NEU

u80 u180 € u05/10 u(030) 300 93 00
toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung

2 Beyerdynamic MMX 300 
u90 u300 € u01/08 u–
extrem druckvoller Bass, kristallklarer Klang / USB-Soundkarte

1 Razer Megalodon UPDATE

u90 u130 € u10/09 u(01805) 125 133
komfortabel, präziser Raumklang, kräftige Bässe / USB-Soundkarte

3 Logitech G35 PREISTIPP

u89 u100 € u06/09 u(069) 920 321 65
USB-Headset mit Raumklangoptionen und Stimmveränderung

4 Sennheiser PC 350 UPDATE

u89 u110 € u11/07 u(0511) 542 67 96
bestes Headset, präziser Klang und klasse Sprachübertragung

5 Creative WoW Wireless Headset NEU

u88 u160 € u05/10 u-
drahtlos, inklusive X-Fi-USB-Soundkarte, WoW-Design, beleuchtet

uNote uPreis uTest in uHotline

1 Samsung Syncmaster T240 UPDATE

u87 u300 € u06/09 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200

4 Fujitsu Amilo SL 3260W UPDATE

u82 u300 € u06/09 u–
voll spieletauglich, gleichmäßige Ausleuchtung, 1920x1200

2 Asus VK246H PREISTIPP
u85 u220 € u04/10 u(02102) 959 90
voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Auflösung 1920x1080 

3 Samsung Syncmaster 2494HM UPDATE

u84 u250 € u04/10 u(01805) 121 213
voll spieletauglich, USB-Hub, Full-HD-Auflösung 1920x1080

5 Iiyama B2409HDS UPDATE

u81 u230 € u06/09 u –
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080

TFTs 24 ZOLL
BIS 300 €

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

TFTs 22 ZOLL
BIS 200 € MÄUSE AB 40 €MÄUSE BIS 40 €

uNote uPreis uTest in uHotline

1 Speedlink Kudos NEU

u87 u40 € u04/10 u-
sehr präzise, 5.000 dpi, fünf Profile, Makros, Gewichte, Rechtshänder

2 Sharkoon Fireglider PREISTIPP

u86 u25 € u07/09 u–
viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur für rechte Hände

3 Steelseries Ikari Optical UPDATE

u82 u35 € uOnline 04/08 u–
präzise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur für rechte Hände

4 Razer Salmosa 
u80 u30 € u10/08 u(01805) 125 133
sehr präzise, Makrofunktionen, symmetrisch 1.800 dpi, nur zwei Tasten

5 Microsoft Sidewinder X5 
u78 u35 € uOnline 10/08 u–
präzise, Makrofunktionen, 2.000 dpi, nur für rechte Hände

1 Logitech G500 PREISTIPP

u95 u50 € u11/09 u(069) 920 321 65
extrem präzise, tolle Verarbeitung, drei Daumentasten

4 Razer Mamba UPDATE

u95 u100 € u06/09 u(01805) 125 133
extrem präzise, hoch konfigurierbar, optional mit Funkverbindung

2 Steelseries Xai
u95 u60 € u04/10 u–
extreme Präzision, guter Treiber, für Links- und Rechtshänder

3 Logitech G9x UPDATE

u95 u70 € u03/09 u(069) 920 321 65
perfekte Präzision, super Ausstattung, nur für rechte Hände

5 Razer Lachesis 
u94 u55 € u12/07 u(01805) 125 133
optimale Präzision, hochkonfigurierbarer Treiber, auch für Linkshänder

uNote uPreis uTest in uHotline

TASTATUREN
BIS 50 €

Hotline

Eingabegeräte

SOUNDKARTEN

KAUFTIPP Creative X-Fi Titanium
u84 u70 € u– u(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Express-1x-Anschluss

KAUFTIPP Creative Extreme Gamer Bulk
u84 u60 € u02/07 u(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Anschluss

uNote uPreis uTest in uHotline

Microsoft Xbox 360 Wireless
u78 u40 € u04/07 u(0800) 181 29 68
präzise, auch Xbox 360, rüttelt in einigen älteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
u77 u30 € u02/07 u(0800) 181 29 68
präzise, auch Xbox 360, rüttelt in einigen älteren Spielen nicht, Kabel

PREISTIPP

KAUFTIPP

JOYSTICKS

uNote uPreis uTest in

Logitech Freedom 2.4
u83 u55 € u02/07 u(069) 920 321 65
sehr präzise, viele Knöpfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
u73 u25 € u02/08 u(09123) 965 80
solider Joystick für unkomplizierten Flugspaß, viele Knöpfe

PREISTIPP

KAUFTIPP

uNote uPreis uTest in uHotline uNote uPreis uTest in uHotline

GAMEPADS

uNote uPreis uTest in uHotline

1 Microsoft Sidewinder X4 PREISTIPP

u83 u40 € u04/10 u(0800) 181 29 68
präziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

2 Microsoft Sidewinder X6 UPDATE

u82 u50 € u12/08 u(0800) 181 29 68
präziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

3 Roccat Arvo 
u80 u50 € u03/10 u–
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

5 Microsoft Reclusa
u76 u40 € u08/07 u(0800) 181 29 68
Hintergrundbeleuchtung, gutes Schreibgefühl

4 Logitech G11 
u79 u50 € u11/09 u(069) 920 321 65
viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

1 Logitech G19 UPDATE

u87 u130 € u06/09 u(069) 920 321 65
Luxustastatur mit Farbdisplay, Makrotasten und USB-Hub

2 Logitech G110 PREISTIPP

u85 u70 € u02/10 u(069) 920 321 65
tolle Verarbeitung, umfangreiche Makrofunktionen, Soundchip

3 Roccat Valo 
u84 u90 € u11/09 u–
viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

5 Razer Lycosa 
u79 u80 € u03/10 u–
präzise, umfangreiche Makrofunktionen

4 Logitech G15 Refresh
u80 u70 € u12/08 u(069) 920 321 65
gute Verarbeitung, Display, Makros, guter Anschlag

TASTATUREN
AB 50 €

LENKRÄDER

uNote uPreis uTest in

Logitech G25
u87 u200 € u12/06 u(069) 920 321 65
extrem präzise, knackiges Force Feedback und Schaltung

Thrustmaster Ferrari F430
u83 u90 € u03/09 u(09123) 965 80
präzises, starkes Force Feedback, teils Metall, insgesamt gut

PREISTIPP

KAUFTIPP
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GameStar-Fotoroman Folge 129: Raten, Alter!

Nö. Nö. 
Nö. Nö.

23? 45? 
16? 33?

Böh.

34? 19? 
42? 21?

Was machen Petra und 
Daniel denn da drüben mit 

dem Alexander Beck?

Ach so, 
die spielen Age of 

Alexander.

Modern Warfare 2
Wenn er nicht noch am Leben wäre, würde Tom Clancy im 
Grab rotieren. Allerdings vor Freude, denn die Geschichte 
von Modern Warfare 2 umfasst alles, was auch Clancys 
Romane so ... spannend gemacht hat: böse Russen, cha-
rakterlose Militärfratzen, Atomterror und noch mehr böse 

Russen (aber andere!), alles lustig zerhäckselt und so lange püriert, bis keiner 
mehr kapiert, wer eigentlich warum auf wen schießt. Es gibt kein Schwarz-Weiß, 
jeder kämpft gegen jeden, wobei »jeder« auch mal ein Zivilist am Flughafen sein 
kann. Ein eindrucksvolles Plädoyer gegen die Nachvollziehbarkeit des Krieges.

Operation Flashpoint 2
Kaum ein Spiel hat Ihnen jemals so deutlich die Ohnmacht 
des kleinen Soldaten vor Augen geführt wie Operation 
Flashpoint 2. Als Frontschwein auf der Insel Skira bekom-
men Sie nicht mit, wie der Krieg läuft. Man befiehlt ihnen 
nur »Erobern Sie diesen Hügel«, »Sprengen Sie jenen Kin-

dergarten« oder »Bewegen Sie Ihre Begleiter dazu, in einen Jeep einzusteigen«, 
und Sie machen das dann eben. Ob’s was bringt, weiß bestimmt irgendwer, aber 
er verrät‘s Ihnen nicht. Das nennt man Hierarchie. Noch besser: Die halbe Zeit 
wissen Sie nicht mal, wer Sie selbst sind. Wenn schon keine Ahnung, dann richtig.

Fallout 3: Operation Anchorage
Bethesda demonstriert, wie man das Riesen-Rollenspiel 
Fallout 3 ideal erweitert. Und zwar mit Schlauchlevels, 
die im abwechslungsreichsten Gebiet angesiedelt sind, 
das die Erde nach der Wüste Gobi und dem Kleiderschrank 
einer Nonne je hervorgebracht hat: Alaska! Auf der Reise 

durch Schneeberge, Schneehöhlen und (wow!) Schneestädte durchleben Sie in 
fünf Stunden fast das gesamte Spektrum menschlicher Gefühle (»müde«, »schläf-
rig«, »wütend über verschwendetes Geld«) und begegnen unvergesslichen Cha-
rakteren wie ... äh ... Sergeant Dings ... hier, der mit der Knarre! Ein Held war der!

Fifa 10
Man muss den Hut ziehen vor den Teufelskerlen bei EA 
Canada, die es mit der Fifa-Serie jedes Jahr schaffen, sich 
selbst zu übertreffen. Dieslam... wir können schon nicht 
mehr schreiben vor Aufregung ... diesmal ... sitzen Sie gut? 
Trommelwirbel, jetzt kommt’s: Diesmal, in Fifa 10, können 

Trikots aus den Hosen hängen! Endlich! Jahrelang waren im Internet Petitionen 
kursiert, Fifa-Fans hatten gedroht, die EA-Zentrale zu stürmen und den Entwick-
lern zu Demonstrationszwecken die Hemden aus den Hosen zu rupfen. Aber nun 
ist alles gut. Na ja, außer der Oma-Grafik, aber Fußball ist halt kein Ponyhof.

Tropico 3
Ein behutsam verbessertes und um sinnvolle Gebäude 
erweitertes Tropico-Spielprinzip, eine missionsbasierte 
Kampagne mit packender Handlung, ein fein inszeniertes 
Tutorial: All das gibt’s in Tropico 3 natürlich nicht, sondern 
nur denselben Inselaufbau-Schmodder wie vor acht Jahren 

im ersten Teil. Aber das macht gar nichts, denn schon in seinem Jahrhundert-
wälzer »Grober Unfug, der hoffentlich mal in irgendeinem Magazinartikel zitiert 
wird« schrieb Bernd Heinrich Wilhelm von Kleist: »Wahre Innovation bedeutet 
Rückbesinnung auf die Vergangenheit.« Na bitte, da hamwers doch.

Stormrise
Natürlich hat man Echtzeit-Strategiespiele früher mit der 
Maus gesteuert. Aber früher hat man auch Burgen gejagt 
und Mammuts belagert. Nicht mit Creative Assembly! 
Eines Tages hörten gleich mehrere Total-War-Entwickler 
auf dem Klo die Stimme Gottes: »Gehet hin und schaffet 

ein Echtzeit-Spiel, das man ganz doll mit dem Gamepad steuern kann. Ich hab’
nämlich keinen PC, sondern nur eine Xbox.« Hinterher stellte sich raus: Es war gar 
nicht Gott, sondern der blöde Sohn der Putzfrau. Und die Steuerung von Stormrise 
war so intuitiv wie eine Diplomarbeit in Kernphysik. Aber der Gedanke zählt!

Beste 
Handlung 2009

Sonderpreis für 
Innovation 2009

GR

Die Spiele-Oscars, Teil 2
Nachdem wir in der letzten Ausgabe die Nominierten für den besten Haupt-
darsteller und die beste Hauptdarstellerin vorgestellt haben, folgen diesmal 
die Kategorien, die niemanden interessieren. Irgendwas mit Story oder so.

SatireVorletzte
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Test: Splinter Cell: Conviction
Nach dem Mord an seiner Tochter sinnt der ehemalige NSA-Agent Sam Fisher auf Rache. Ungewohnt düster 
und brutal mutet der jüngste Serien-Teil an, der die hochspannenden Schleicheinsätze durch knallharte Ac-
tion und filmreife Inszenierung ersetzt. Funktioniert die Neuausrichtung oder wagt Ubisoft zu viel? Bleibt der 
spielerische Anspruch erhalten? Wie gut funktioniert der Koop-Modus? Die Antworten auf diese und alle wei-
teren Fragen zu Splinter Cell: Conviction finden Sie in unserem ausführlichen Test. 

Preview:
Alpha Protocol
Nach einer sabotierten Mission sucht CIA-Neuling 
Michael Thornton im Action-Rollenspiel Alpha Pro-
tocol nach den Verantwortlichen und deckt dabei 
eine Verschwörung auf. Nicht zu suchen brauchen 
Sie nach den Details zum Agenten-Thriller: Die gibt 
es in unserer Preview.

Preview: 
Need for Speed World
Statt allein Ihre Runden zu drehen, tragen Sie in der 
Online-Raserei Need for Speed World Rennen ge-
gen menschliche Gegner aus. Wir nehmen für Sie an 
der Beta-Phase teil und klären in unserer Preview, 
was das neue Spielprinzip für Serienfans bedeutet.

DirectX-11-Grafikkarten 
im Vergleich
Im Schwerpunkt der nächsten Ausgabe kommt es 
zum DirectX-11-Wettkampf: Wir vergleichen die 
ersten Herstellerkarten der neuen Geforce GTX 480 
und der preiswerteren Geforce GTX 470 mit hoch-
gezüchteten Varianten aus ATIs aktuellen Serien 
Radeon HD 5850, HD 5870 und dem Topmodell HD 
5970. Wir finden für Sie heraus, welche Karte die 
beste Bildqualität liefert und welcher Hersteller die 
absolut schnellste Grafikkarte liefert.

Report: Ihre Rechte als Spieler
Immer mehr Rechte sollen wir Spieler abtreten. Sind alle Maßnahmen der Publisher rechtmäßig? Und wie 
weit dürfen sie gehen? Außerdem: Darf der Weiterverkauf verhindert werden? Müssen Händler Spiele zu-
rücknehmen? Das und viele weitere Fragen zu Ihren Rechten als Spieler klären wir im großen Report.

Preview:
Ghost Recon: Future Soldier
Einmal mehr ziehen die Ghosts um Captain Mitchell 
in den Krieg – diesmal einige Jahre in der Zukunft. 
Mit welchen Neuerungen die Geistersoldaten aufwar-
ten und wie das futuristische Szenario die Spielme-
chanik verändert, erfahren Sie in unserer Preview.

Vorschau
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