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Im neuen World of War-
craft-Magazin verhelfen
wir lhnen zu Reichtum! Wir
erklaren die richtige Taktik
zum Goldscheffeln. AuBer-
dem verraten wir lhnen,
welche Uberraschungen Sie
bis zum Erscheinen von Ca-
taclysm erwarten. Falls Sie
sich vor der Zerstérungswel-
le noch einmal von Azeroth
verabschieden wollen, ha-

ben wir die wichtigsten Besuchsstationen
zum Innehalten fir Sie festgehalten.

Making Games 03/2010

! 4 A
H DIE MACHT DER'ZAHLEN

Im neuen Making Games
Magazin widmen wir uns
der Macht der Zahlen. Denn
erfolgreiche Game Designer
entwickeln schon lange
nicht mehr nach Bauch-
gefuihl, sondern mit Hilfe
von konkreten Formeln

und Erfahrungswerten. Die
wichtigsten und tiberra-
schendsten Zahlen verraten
sie uns in diesem Heft. Au-

Berdem: Bewerbungstipps der Personal-
chefin von Radon Labs und vieles mehr.
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Spiele andern sich

Kurz, aber knackig?

Spiele sind im Wandel. Friiher, also bis in die spaten goer-Jahre, beeindruckten uns vor
allem die machtigen Werke, in die man sich erst durch das Studium telefonbuchdicker
Handbiicher Zutritt verschaffen musste. Die spielten wir dann auch fiir Wochen, manch-
mal gar Monate. Heute ragt neben den umfangreichen Rollenspiel-Epen (Dragon Age) und
nach wie vor zeitlosen Strategiekonzepten (Anno, Civilization) eine neue Art von Titeln he-
raus: die straff inszenierten, mit einer an gute Kinofilme erinnernden Dramaturgie unter-
legten Action-Dramen. Spiele wie Modern Warfare 2 oder in diesem Monat Splinter Cell:
Conviction. Kaum ein Genre versteht es, dramatischere Geschichten zu erzihlen und tie-
fere Emotionen auszuldsen. Diese Spiele graben sich ins Geddchtnis, werden Teil unseres
Lebens wie faszinierende Biicher oder Lieblingsfilme. Das ist toll.

Doch ein viel kritisierter Aspekt ist den meisten dieser Titel gemein: die kurze
Spielzeit. Maximal sechs Stunden fiir die Haupthandlung, acht, wenn man alle Ne-
benmissionen erledigt, dann ist Feierabend, Abspann. Wenn wir mal zusatzliche
Spielmodi wie Koop-Missionen oder Mehrspieler-Partien fiir einen Moment aus-
blenden, dann ist das im Vergleich zu friiheren Titeln wirklich wenig, auch gemessen
am Preis. Das macht ein gutes Spielerlebnis zwar nicht schlechter, aber mit dieser
Lange ist eine Schmerzgrenze erreicht. Wenn Actionspiele sich weiter in ihrer Spiel-
zeit an ein Kinofilmerlebnis anndhern, dann miissten Sie das auch beim Preis tun.

DirectX 11 kommt!

In dieser Ausgabe finden Sie den ersten grofien Vergleichstest zwischen Geforce- und
Radeon-Modellen mit DirectX-11-Logo. Endlich hat auch Nvidia seine Karten in die Hand-
lerregale gepackt, die ersten groBartig aussehenden Spiele sind am Start, und die Ent-
wickler tiifteln an neuen Wegen, wie die immensen Moglichkeiten der neuen Hard-
wareschnittstelle nun auch an anderer Stelle als der Grafik unser Spielerlebnis verbes-
sern konnen. Lesen Sie in unserem Hadware-Schwerpunkt alles iiber die neue Grafik-
kartengeneration und bei welchen Modellen es sich lohnt, jetzt zuzuschlagen.

Viel Spaf beim Lesen und Spielen

Ilhr GameStar-Team
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GTA 4: Episodes from Liberty City Wir testen Lost and Damned
und Ballad of Gay Tony. Rockstars Actionhit war noch nie so vielseitig!
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6 8 Splinter Cell: Conviction Was fiir ein Comeback! Conviction ist ein
intensiver Actionthriller mit fesselnder Handlung und perfektem Spielfluss.
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Modern-Warfare-Macher
grunden neues Studio

) GameStar.de Die kiirzlich gefeuerten Bosse von Infinity Ward, Jason West und Vin-
Aktuelle News als ce Zampella, griinden ein neues Studio und nehmen weitere ehema-
'fé;iiﬁnk a lige Arbeitskollegen mit. Blutet Infinity Ward jetzt aus?

Unter dem passenden Namen Respawn Entertainment haben Jason
West und Vince Zampella ein neues Entwicklerstudio gegriindet. Die
beiden fithrenden Képfe hinter Call of Duty und Modern Warfare waren

b DVD
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Bulletstorm

Epic Games (UT 3) und People can
fly (Painkiller) arbeiten gemein-
sam an einem Actionspiel.

Mitte April hat Electronic Arts den
Science-Fiction-Shooter Bullet-
storm angekiindigt. Darin schliip-
fen Sie in die Rolle des Soldaten
Grayson Hunt, der auf einem au-
Berirdischen Planeten nicht nur

o

gegen Mutanten, sondern auch
seine fritheren Vorgesetzten
kdmpft. Naheres zur Story verra-
ten Epic Games und People can fly
nicht, vielleicht gibt’s ja keine. Im-
merhin erkldaren die Entwickler,
dass man aufriistbare Waffen so-
wie jede Menge gigantische Boss-
gegner plant und Ihnen einen KI-
gesteuerten Cyborg namens Ishi
Sato zur Seite stellt. Das schreit
zwar nach einem Koop-Modus, der
stehe laut EA aber derzeit nicht auf
der Liste angedachter Spielele-
mente. Wirempfehlen hier einfach
noch mal griindlich nachzuden-
ken. Bulletstorm verwendet die
Unreal Engine 3 und sollim ersten
Quartal 2011 erscheinen. I

erst vor kurzem von Activision Blizzard gefeuert worden. Der Publisher
hatte seinen Angestellten vorgeworfen, insgeheim mit dem gro3en
Konkurrenten Electronic Arts zu liebdugeln, vermutlich um mit der mil-
lionenschweren Marke Modern Warfare eigene Geschéfte zu betreiben
—an Activision vorbei. Zufall oder nicht: Den Vertrieb der zukiinftigen
Respawn-Spiele wird nun tatséchlich Electronic Arts tibernehmen. West
und Zampella behalten dabei allerdings die Rechte an den von ihnen
entwickelten Produkten, Electronic Arts dient nur als Geldgeber und
Publisher. Damit erscheint die Rausschmiss-Affare in neuem Lichte:
Galt Activision zundchst als der groe, bose Publisher, der seine fa-
higsten Manner aufgrund haltloser Vorwiirfe feuert, steht nun die Frage
im Raum, inwiefern West und Zampella die Ereignisse selbst in Gang ge-
bracht haben, um letztlich das zu bekommen, was sie wollten (und nun
haben): groBere Unabhéngigkeit, die vollstandigen Rechte an ihren Ent-
wicklungen —und damit letztlich auch mehr Geld. Activision muss nun
um die Zukunft von Infinity Ward bangen: Immer mehr Mitarbeiter ver-
lassen nach der Entlassung von West und Zampella das Studio, darun-
ter etwa der Lead Designer Todd Alderman und der Lead Software Engi-
neer Francesco Gigliotti. Sollten die beiden bei Respawn respawnen, al-
so wieder auftauchen, wéaren wir nicht verwundert.

iPad angetestet

Seit Anfang April gibt es das iPad in den USA.
Wir haben’s ausprobiert — auch mit Spielen.

Optisch sieht das iPad aus wie ein 10-Zoll-iPho-
ne, die Bedienung ist identisch. Das scharfe
Display ist eines der Highlights, obwohl es bei
schnellen Bewegungen schliert—kein Wunder
bei der langsamen Reaktionszeit von 40 ms.
Wir haben auf iTunes viele bekannte Ableger
von PC-Spielen entdeckt (Mirror’s Edge, Need for
Speed), dazu kommen unzahlige Apps und Minispiele. Im
Praxistest erweist sich das iPad vor allem als Plattform fiir
Spiele fiir zwischendurch, aber auch aufwandigere Titel
wie C&C: Red Alert oder Rennspiele wie Real Racing sind
im Programm. PC-Spieler sollten vor einem Kauf unbedingt Probe-
spielen, weil Hardware und Software wie beim iPhone ein geschlossenes
System bilden. Mangels USB-Ports, Kartenleser und Kamera lassen
sich Fotos und Videos nur tiber iTunes aufs iPad bekommen; direkten
Zugriff auf die Festplatte gibt es ebenfalls nicht.

»Quicklink: 6790
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Grand Theft Auto 4;|

Starcraft ist ein koreanischer Volkssport.

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 05/2010. Mitmachen: » GameStar.de-Quicklink: 4483
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Online-Alters-
kennzeichnung

Jetzt sollen auch Webseiten und Browserspiele mit Al-
tersfreigaben versehen werden - zunéchst nur freiwillig.

Die Ministerprasidenten der Lander haben Ende Marz den
Entwurf eines neuen Jugendmedienschutz-Staatsvertrages
(JMStV) verabschiedet. Der JMStV trat am 1. April 2003 in
Kraft und regelt den Jugendschutz im Rundfunk und bei Te-
lemedien wie dem Internet. Die Neufassung sieht vor, dass
Betreiber von Internetseiten zukiinftig inre Web-Angebote
selbststandig in die gangigen Altersfreigaben kategorisie-

ren. Dazu konnen die Betreiber ihre Inhalte von anerkannten Jugendschutz-Einrichtungen einstufen lassen,
etwa von der Freiwilligen Selbstkontrolle Multimedia-Diensteanbieter. Alternativ sollen jugendgefahrdende
Internet-Inhalte nur noch nachts »gesendet« oder mit einer Alterskontrolle gesichert werden. Wie das ge-
nau zu funktionieren hat, wird aus dem ersten Entwurf der Neufassung nicht klar. Die MaBnahmen bleiben
bis auf Weiteres freiwillig, Kritiker sehen darin jedoch den ersten Schritt zu einer Zwangskennzeichnung.
Der Entwurf wird nun den Landtagen vorgelegt und tritt dann voraussichtlich am 10. Juni in Kraft. | FAB |

Starcraft-Wettskandal

Namhafte siidkoreanische Starcraft-Profis sollen
Spiele manipuliert haben, um sich durch illegale
Wetten eine goldene Nase zu verdienen.

Seit 2006 sollen zahl-
reiche professionelle
siidkoreanische Star-
craft-Spieler absicht-
lich nationale und in-
ternationale Partien
verloren haben, um
bei Wetten auf die
besagten Matches zu
gewinnen. Andere E-
Sportler sollen ge-
heime Replays ihrer

Platz Vormonat Spiel

1 @8 Bad Company2

2 (1) Dragon Age: Origins

3 ) Modern Warfare 2

4 (3) Mass Effect 2

5 (5) WoW: Wrath of the Lich King
6 (11) Fallout 3

7 @  Assassin’s Creed 2

8 Modern Warfare

9 (7) Risen

10 13) Anno 1404: Venedig

1" (4) Anno 1404

12 (8) Battlefield 2

13 (14) Warcraft 3: The Frozen Throne
14 (18) Mass Effect

15 B  Metro 2033

16 (15) Diablo 2

17 (17) Crysis

18 (20) Drakensang: Am Fluss der Zeit
19 @8 Dragon A.: Origins — Awakening

20 Half-Life 2
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Team-Kollegen an illegale Wettkartelle verkauft ha-
ben, um so deren Starken und Schwachen preiszuge-
ben. Aus rechtlichen Griinden nennen die korea-
nischen Behorden die Namen der Verdéchtigen nicht,
zu den Betriigern soll aber auch Ma Jae-Yoon alias
»SAviOr« gehdren, einer der besten Starcraft-Profis
aller Zeiten. Der hatte in der Saison 2007/2008, dem
vorldufigen Hohepunkt der Betriigereien, auffallig
schlecht gespielt. Nun liegt der Verdacht vor, dass sA-
viOr absichtlich verloren habe. In Korea nimmt Star-
craft einen dhnlichen Stellenwert ein wie hierzulande
FuBball: Mehr als 10 Millionen Koreaner schauen sich
regelmaBig E-Sport-Matches im Fernsehen an. Ent-
sprechend grof3 ist der Wirbel um den Skandal. [FAB |

Der Strategie-Klassiker mutiert zum Actiontitel.

X-COM wird fortgesetzt — Freude! Es wird ein Ego-
Shooter — Schock! Verantwortlich fiir den Umbau
zeichnet das Entwicklerstudio 2K Australia, das an
Bioshock 2 mitgearbeitet hat. »Mit X-COM wird das
Team die Marke wiederbeleben, verspricht der 2K-
Prdsident Christoph Hartmann. Aufer in typischen
Werbephrasen wie etwa der »véllig neuen Perspekti-
ve« oder einer »fesselnden, actionreichen Story« du-
Berte sich Hartman aber nicht weiter iiber das Spiel.
Selbst ein Termin steht noch aus. Vor dem Sommer
2011 diirfte X-COM aber wohl nicht fertig sein. DM |

Was mit
Internet

Durchdacht? Durchdacht
wirkt der Entwurf fiir den
neuen Jugendmedienschutz-
Staatsvertrag (JMStV) nicht.
Website-Betreiber sollen ihre
Angebote in Zukunft in die
gangigen Altersfreigaben ka-
tegorisieren, etwa durch die
FSM (Freiwillige Selbstkon-
trolle Multimedia). Nun haben
Websites aber die Eigenheit,
keine starren Gebilde zu sein.
Von einer auf die andere Se-
kunde konnen neue Inhalte
auftauchen. Die FSM musste
folglich rund um die Uhr auf-
passen. Die erste Alternative:
den Seiten vorgeschaltete
Altersabfragen. Die dienen
aber einzig dazu, dass sich der
Webmaster dariiber kaputt
lachen kann, wie viele Giber
90jahrige sich fir sein Ange-
bot interessieren. Die zweite
Alternative: bestimmte In-
halte nur nachts zuganglich
zu machen wie Schmuddel-
filmchen im Fernsehen. Wer
aber hindert eigentlich 16jah-
rige daran, nach 00:00 Uhr die
Flimmerkiste einzuschalten?
Die gleichen, die es jetzt und
in Zukunft auch nicht interes-
siert, ob ihre Kinder nachts
noch vor dem Rechner sitzen?
Keine der MaBnahmen
schiitzt vor nicht altersge-
rechten Inhalten, zumal das
ohnehin erst mal nur auf frei-
williger Basis stattfinden soll
und lediglich fiir hiesige An-
bieter gilt. Das Internet kennt
aber keine Staatsgrenzen. Fur
einen effektiven Schutz fehlt
schlicht die Infrastruktur, also
die Technik. Was sich die
Herren Ministerprasidenten
da ausgedacht hat, ist nichts
als heile Luft. Aber immerhin
haben sie mal was mit dem
Internet gemacht.

Petra Schmitz
Redakteurin

petra@gamestar.de
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Mehr gratis

Electronic Arts scheint seine
PC-Zukunft im Browser zu se-
hen: Battlefield Heroes, Tiger
Woods Online, Fifa Online —
der Hersteller verschiebt Se-
rien ins Internet-Programm,
samt kostenloser Anmeldung
und Bezahlinhalten. Das ist
clever, denn erstens lockt das
Schlagwort »Free to Play«
Sparfiichse an; zweitens sind
Browsertitel sehr einsteiger-
freundlich, weil sich die Spie-
ler nicht mit technischen De-
tails herumargern mussen.

Doch Tiger Woods Online
zeigt, wo die Stolpersteine lie-
gen. Das Online-Golf bietet zu
wenige Gratis-Inhalte, in der
kostenlosen Variante lasst
sich der Ball nur Giber einen
von elf Platzen treiben. Auf al-
len anderen Parcours werden
Startgebuhren fallig - zahlbar
in echtem Geld und pro Par-
tie! Nur wer happige Monats-
oder Jahresbeitrage berappt,
darf Uiberall kostenfrei einlo-
chen. Das schreckt Neulinge
ab, die Bezahl-Hurde liegt zu
hoch. Daran konnte Tiger
Woods Online scheitern.

Warum befreit Electronic
nicht alle Platze von Gebiih-
ren und verkauft stattdessen
spielerische Vorteile? Zum
Beispiel konnte der Hersteller
»Doping«-Pakete anbieten,
mit denen die Golfer schneller
Erfahrung sammeln. Free-to-
Play-Rollenspiele wie Runes
of Magic funktionieren nach
demselben Schema: Auch
Gratis-Spieler kdnnen alles er-
leben; zahlen muss nur, wer
Wert auf Zusatzkram wie Reit-
tiere legt. EA kdnnte dieses
Erfolgskonzept kopieren.

Dazu musste der Hersteller
aber erstmal weniger auf den
schnellen Euro schielen. Auf
lange Sicht zahlt sich Gentig-
samkeit einfach mehr aus.

Michael Graf
Redakteur

micha@gamestar.de

CDV pleit |

Der deutsche Publisher ist zahlungsunfahig.

Der Spielepublisher CDV hat Insolvenz angemeldet.
CDV ist in Geldnote geraten, weil der US-Publisher
Southpeak ausstehende Forderungen von CDV nicht
begleichen will. Southpeak hatte den Spieleverlag
Gamecock gekauft, Gamecock wiederum schuldete
CDV Geld aus nicht erfiillten Vertragen. Obwohl
Southpeak bereits von einem Gericht dazu verurteilt

Serious Sam HD:
Das letzte Spiel aus
dem Hause CDV?

wurde, die Millionenforderung von CDV zu beglei-
chen, zahlt der US-Publisher nicht. Southpeak hat
ndamlich zwischenzeitlich die Firma Entertainment
gekauft, die noch 4,4 Millionen Dollar von CDV zu
bekommen hat. Nun tiberpriift ein Insolvenzverwal-
ter, ob und wie die Geschéafte des deutschen Publi-
shers weitergefiihrt werden konnen. CDV hat hierzu-
lande unter anderem die Sudden Strike-Serie, die
Panzers-Reihe und Jack Keane veroffentlicht. [ FAB |

Regierung gegen Spielesucht

Neue Gesetze in Siidkorea verordnen Spielpausen fiir Jugendliche.

Siidkorea bekdmpft die Computerspielsucht seiner jugendlichen Biir-
ger. Laut Berichten aus dem Korea Herald werden zukiinftig vier der po-
puldrsten koreanischen Onlinespiele mit einer Nachtsperre belegt: Die
Programme sind nachts sechs Stunden lang nicht mehr fiir Jugendliche
zugdnglich. AuBBerdem wird die Internetgeschwindigkeit fiir minderjdh-
rige Nutzer nach einer gewissen Zeit rapide gedrosselt, sodass selbst
normales Surfen zur Qual wird. Nach einer kurzen Versuchsphase soll
das System auf 19 weitere (hierzulande unbekannte) Online-Rollen-
spiele ausgeweitet werden. In Korea hat die Computerspielsucht unter
Minderjdhrigen angeblich bedngstigende Ausmafie angenommen. [Fas |

Sechskern-CPUs

Eine spezielle Engine nutzt Sechskern-Prozessoren optimal aus.

Der Sechskern-Prozessor Intel Core i7 980X kann dank Hyperthreading
zwolf Threads gleichzeitig bearbeiten. Spiele profitieren allerdings ak-
tuell nicht von der enormen Rechenkraft. Auch unser Test des weit giins-
tigeren AMD-Sechskerners Phenom I X6 1090T (sechs Threads gleich-
zeitig) belegt dies (siehe S. 134). Mit einer speziell angepassten Version
der Vision Engine, die unter anderem in Die Siedler 7 zum Einsatz
kommt, will Intel beweisen, dass Sechskern-CPUs auch fiir Spiele von

Intel demonstrierte auf dem Entwicklerforum IDF

—

i Lineage 2 ist in Korea sehr
o populdr, fallt aber nicht un-

ter die neue Nachtsperre.

Verkaufs-Charts April

Platz Vormonat Spiel m

1 (1) Battlefield: Bad Company 2

2 @@ DieSiedler7

3 (3) Command & Conquer 4

4 (2) Assassin’s Creed 2

5 (4) Modern Warfare 2

6 (13) Die Sims 3

7 @B  GTA 4: Episodes f. Liberty City

8 (15) Counterstrike: Source

9 @@  Dragon A.: Origins — Awakening
Nutzen sein kénnen. Die 10 @GN  Just Cause2
kurze Demo zeigt, dass alle n (16) Anno 1404 5
Kerne, sowohl die sechs 12 (12) Metro 2033 2
physikalischen als auch 13 (6 Napoleon:TotaIWfir £
die sechs virtuellen Hyper- 14 () Anno 1404: Venedig . 3
threading-Kerne, nahezu 15 9) Drakensang: Am Fluss der Zeit %

16 FuBball Manager 10 2
voll ausgelastet werden. - g
Wann die DirectX-11-Engine v (17) Dragon Age: Orlgms. - s

R X 18 (19) WoW: Wrath of the Lich King 8

zum Einsatz kommt, ist 19 RS Fifa 10 5
aber noch unklar. [ HW ] 2 @EEB  Torchlight %

eine Engine, die selbst Sechskern-CPUs auslastet.
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»Spielen Sie Mutiplayer bevorzugt im lokalen

Netzwerk oder im Internet?«

»Wir werden

Ich spiele nur Solo-Titel.
22,4%

Am liebsten im Internet. 48,1%

User-Verhalten aufzeichnen, etwa tiber Kontenbindung.

Quelle: Mitmachkarten 04/2010. Mitmachen: » GameStar.de-Quicklink: 4483

H—— Primal Carnage ist eines der
U n I g I n e H eave n : ersten Spiele mit der leistungs-

fahigen Unigine-Engine.

Vom Benchmark
zum Spiel

Mit dem Heaven-Benchmark von Unigine haben
ATl und Nvidia die Tesselation-Fédhigkeiten ihrer
Grafikkarten demonstriert — nun stehen die ersten
Spiele in den Startlochern.

Dass die Unigine-Engine mehr kann, als nur die

Fahigkeiten von Grafikkarten darzustellen, beweisen zahl-
reiche Entwicklungsstudios weltweit. So arbeitet Lukewarm
Media mit der Unigine Engine an dem optisch sehenswerten
Dinosaurier-Shooter Primal Carnage, in Polen entsteht bei
Nicolas Intoxicate das Endzeit-Rollenspiel Afterfall. Das ita-
lienische 3D-Cartoon-Adventure The Dreamers von PlaySys
setzt die Engine ebenso ein wie das Cyperpunk-MMORPG
Syndicates of Arkon von MCM Online aus der Ukraine. Die
zahlreichen Moglichkeiten der Unigine Engine werden aber

Torchlight

Am liebsten im Netzwerk.

= 0 |

Ergebnis: Knapp ein Drittel unserer Leser spielt nach wie voram
liebsten im LAN. Der Trend der Entwickler, auf den LAN-Modus zu
verzichten, geht also am Kunden vorbei. Die Absicht der Program-
mierer ist indes klar: Im Internet lsst sich Geld verdienen und das

nie Geld flir
Battlefield-
Karten
verlangenc
Patrick Bach,
Senior Producer von

29,5%

Bad Company 2.

auch bei 3D-Animationsfilmen (Magus ex Machina) und bei
wissenschaftlichen Arbeiten wie der Rekonstruktion histo-
rischer Gebdude durch das US-amerikanische Institute of Di-
gital Theology (Institut fiir digitale Theologie) genutzt.
Bleibt zu hoffen, dass die Qualitadt der Spiele auf einem deut-
lich hoheren Niveau liegt als der ebenfalls aus einem Bench-
mark entstandene Shooter Shattered Horizon (GameStar-
Wertung: 67 Punkte) — der basiert auf dem 3DMark Vantage
von Futuremark und enttduschte.

News (TN

News-Ticker

» Assassin’s Creed 2: Das Ac-
tionspiel erhélt einen Ein-
trag ins Guiness Buch der
Rekorde - fiir die meisten
Spielmagazin-Titelseiten.

» 3D-Brillen: Samsung warnt
in den Anleitungen fur 3D-
Fernseher, dass 3D-Brillen
fir Kinder, Teenager,
schwangere Frauen, éltere
Menschen, Schwerkranke
sowie Uberndchtigte oder
betrunkene Zuschauer nur
eingeschrankt geeignet sind.

» Dead Rising 2: Sie werden
das Zombie-Gemetzel auch
im Koop-Modus durchspie-
len kdnnen, oder in Mini-
spielen gegeneinander
kampfen.

» Wassergekiihlte Geforce:
Inno3D stellt erste Geforce-
GTX-470- und -480-Modelle
mit Wasserkiihlung vor. Prei-
se oder Taktraten der »Black
Freezer« genannten Karten
stehen noch nicht fest.

» Apocalypse Now: Das aus
ehemaligen Mitarbeitern
von Pandemic und Obsidian
bestehende neue Studio
Killspace Entertainment hat
sich die Domain Apocalyp-
seNowGame.com gesichert.
Kommt bald ein Spiel zum
Filmklassiker?

» Gears of War: Der Film zum
Actionspiel ldsst auf sich
warten. Das erste Drehbuch
erwies sich als zu teuer, jetzt
werkelt New Line Cinema an
einem neuen Skript.

Die bislang nur iiber Steam erhdltliche Monsterhatz gibt’s nun auch im
Handel, komplett lokalisiert und mit hiibschem Artbook.

Von wegen schnoder Diablo-Klon! Das Action-Rollenspiel Torchlight
klaut zwar dreist vom grof3en Vorbild, erzeugt aber eine ebenso motivie-
rende Jagd- und Sammelsucht. Zwar gibt’s die gelungene Monsterhatz
(GameStar-Wertung: 8o Punkte) bereits seit September 2009 in eng-
lischer Sprache iiber Steam, der Publisher Jowood hat Torchlight nun
aber Anfang April komplett lokalisiert fiir 20 Euro in die Handlerregale ge-
stellt. In der Schachtel steckt nicht nur ein gedrucktes Handbuch, son-
dern auch ein hiibsch gestaltetes Artbook mit Konzeptzeichnungen und
Informationen tiber die Entstehung des Spiels. Gemeinsam mit Jowood
verlosen wir sechs Exemplare von Torchlight. Um an unserem Gewinn-
spiel teilzunehmen, fiillen Sie einfach die aktuelle Online-Mitmachkarte
aus. Diese finden Sie unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internetan-
schluss schicken uns eine Postkarte mit ihrem Namen, ihrer Adresse,
dem Stichwort Torchlight und der Nummer dieser Ausgabe. DM

GameStar 06/2010

Torchlight gibt’s jetzt komplett
auf Deutsch — vom Titel einmal
abgesehen.
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Aktuell

In dieser Ausgabe
erstmals per
Preview
vorgestellt.

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

Eine Potenzial-
einschétzung
vergeben wir nur

bei »Angespielt«-

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

14

Termin-Update

Termin-Update

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

Crysis 2
Vor kurzem erst angekiindigt, jetzt schon mit Release-

Datum: Der Ego-Shooter Crysis 2 soll am 19. November
erscheinen. Sagt die tschechische EA-Filiale.

Alpha Protocol Sega 28.05.2010

Blur Activision 28.05.2010

Hinterland TGC 14.05.2010

Modern Warfare 2: Stimulus-Package  Activision 04.05.2010 4

Pole Position Kalypso 27.05.2010 = ¥

Rig 'n’ Roll: Die Truck-Simulation Rondomedia  19.05.2010 ] )

Rise of Prussia Paradox 14.05.2010 Lost Planet 2

Runes of Magic: The Elder Kingdoms  Frogster Mai 2010 Die Fortsetzung des Baller-Geheimtipps erscheint im Mai

Split/Second: Velocity Disney 20.05.2010 auf den Konsolen, fiir den PC hat der Publisher Capcom

Tropico 3: Absolute Power Kalypso 12.05.2010 Lost Planet 2 verschoben: auf den Herbst 2010.

Wings of Prey Iceberg 14.05.2010 E— = -
Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin

@  Age of Conan: Rise o. t. Godslayer  Online-Rollenspiel-Addon Funcom -~ - 2. Quartal 2010
Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearhox 06/08 = 2010
All Points Bulletin Multiplayer-Shooter Realtime Worlds = - 3. Quartal 2010
Alpha Protocol Rollenspiel Obsidian 03/10, 06/10 Sehr gut 28. Mai 2010
A New Beginning Adventure Daedalic - - 3. Quartal 2010
Arcania: A Gothic Tale Rollenspiel Spellbound 10/08, 08/09, 05/10,06/10  Sehr qut 3. Quartal 2010
Battlefield 1943 Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/09 Gut 2. Quartal 2010
Black Prophecy Online-Weltraumspiel Reakktor Media = = 4. Quartal 2010
Blur Rennspiel Bizarre Creations 05/10 Sehr gut ai 2010
Brink Multiplayer-Shooter Splash Damage 04/10 = 3. Quartal 2010
Civilization 5 Rundenstrategie Firaxis 05/10 - 4. Quartal 2010
Crysis 2 Ego-Shooter Crytek 04/10 - 19. November 2010
Darksiders Action-Adventure Vigil Games 05/10 = Juni 2010
Das Schwarze Auge: Demonicon  Rollenspiel Silver Style - - 1. Quartal 2011
Dead Space 2 Actionspiel Visceral Games 03/10 = 2010
Deponia Adventure Daedalic 09/09 = 2011
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel-Shooter Eidos Montreal 12/08 = 2010
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08, 12/08, 11/09 Sehr qut 2011
Die Sims 3: Traumkarrieren Strategie-Addon Electronic Arts - - 3. Juni 2010
Disciples 3 Rundenstrategie Akella 05/10 Gut 3. Quartal 2010
Divinity 2: Flames of Vengeance  Rollenspiel-Addon Larian Studios 05/10 = September 2010

@  Drakensang: Phileassons Geheimnis Rollenspiel-Addon Radon Labs = = August 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
F12010 Rennspiel Codemasters 05/10 = September 2010
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

@  Ghost Recon: Future Soldier Taktik-Shooter Ubisoft Paris - - 4. Quartal 2010
Guild Wars 2 Online-Rollenspiel Arenanet - - 2011
Haunted Adventure Deck 13 09/09 = 2010
Heroes of Newerth Multiplayer-Strategie 25 - - 2010
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Singularity
Lang nichts gehdrt von Ravens Zeitreise-Shooter Singu-

larity. AuBBer standig neuen Erscheinungsterminen. Der
neueste: 29.Juni. Jetzt aber wirklich. ::"

Two Worlds 2

Bei unserem Besuch im Januar war sich Topware sicher:
»Das kommt spdtestens im Mail« Pustekuchen, Two
Worlds verschiebt sich auf den Herbst.

/=

@I  HdR: Der Krieg im Norden Action-Rollenspiel Snowblind
Hunted: The Demon’s Forge Action-Rollenspiel inXile
Jumpgate Evolution Weltraum-Onlinespiel Net Devil
Kane & Lynch 2: Dog Days Actionspiel 10 Interactive
Lara Croft and the Guardian of Light Actionspiel Crystal Dynamics
Lego Harry Potter Action-Adventure Traveller's Tales
Lionheart: King’s Crusade Strategiespiel Neocore
Lost Horizon Adventure Animation Arts
Lost Planet 2 Actionspiel Capcom
Mafia 2 Actionspiel 2K Czech
Mars Action-Rollenspiel Spiders
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar Vancouver
Medal of Honor Ego-Shooter EA Los Angeles
Monkey Island 2: Special Edition Adventure LucasArts

@B  nNaild Rennspiel Techland
Parabellum Multiplayer-Shooter Acony

@ Patrizier4 Wirtschaftssimulation Gaming Minds
Pirates of the Caribbean: A. d. V. Actionspiel Propaganda Games
Prince of Persia: The Forgotten Sands Actionspiel Ubisoft Montreal
Rage Ego-Shooter id Software

@ Runes of Magic: The Elder Kingdoms  Online-Rollenspiel-Addon  Runewaker
R.U.S.E. Echtzeit-Strategie Eugen Systems
Scivelation Actionspiel Black Wing
Singularity Ego-Shooter Raven Software

@B  sniper Ego-Shooter City Interactive
Spec Ops: The Line Actionspiel Yager
Split/Second: Velocity Rennspiel Black Rock
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie Blizzard
Star Wars: The Old Republic Online-Rollenspiel Bioware

@I Test Drive Unlimited 2 Rennspiel Eden Games
The Agency Online-Rollenspiel Sony Online
The Secret World Online-Rollenspiel Funcom

@M The Witcher 2: Assassins of Kings Rollenspiel (D Projekt Red
This is Vegas Actionspiel Surreal

@  Transformers: War for Cybertron Actionspiel High Moon Studios
Two Worlds 2 Rollenspiel Reality Pump
Victoria 2 Strategiespiel Paradox Interactive
World of Warcraft: Cataclysm  Online-Rollenspiel-Addon  Blizzard

GameStar 06/2010

Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz ~ Vormonat
1 Diablo 3 1
2 Mafia 2 2
3 Crysis 2 3
4 Arcania: Gothic 4 A 7
5 Battlefield 3 v 4
6 Starcraft 2 6
7 Dragon Age 2 ) 17
8 Civilization 5 ) 9
9 Mass Effect 3 v 8
10 Fallout: New Vegas ) 20
11 Star Wars: The 0ld Republic A 12
12 Half-Life 2: Episode 3 v 10
13 F12010 ) 23
14 Batman: Arkham Asylum 2 t 19 e
15 World of Warcraft: Cataclysm v 1 §
16 Call of Duty: World at War 2 ) - '§
17 Das Schwarze Auge: Demonicon v 15 2
18 The Witcher2 ¥ 13 z
19 Assassin's Creed 3 ) - %
20 Deus Ex: Human Revolution Vv 9
21 GuildWars2 ¥ 18 ¢
22 Duke Nukem Forever 22 §
23 Battlefield 1943 A - E
24 Doom 4 [ - z
25 Jagged Alliance 3 ) - 3
e}
06/10 3 2011 [ Wie wir bewerten
05/10 - 201 Wir beswgrltep ?s .P;)tefnzial
06/08 Sehl' gut _ Zl:tesseﬂlre s in drei Stufen:
, Sehr gut und Ausge-
03/10, 06/10 Gut 27. August 2010 zeichnet. Allerdings nur
_ _ 3. Quartal 2010 Titel, die von uns (mdglichst
= lange) angespielt wurden.
= - Juni 2010 Haben wir vielverspre-
_ _ 3. Quartal 2010 chende Spiele nur bei
Prasentationen oder auf
- Sehr gut 2010 Screenshots angeschaut,
- = 3. Quartal 2010 gibt’s keine Potenzial-Note.
11/07, 06/08, 07/09, 10/09 = 27. August 2010 Ausgezeichnet: Diese
- - 4, Quartal 2010 Ein;ttlfnfutr]g girl:t';s nursfi!r I
06/09 E 4. Quartal 2010 it Potenil aufene hoe
03/10, 05/10 = 29. Oktober 2010 80er-Wertung oder gar
_ _ 3. Quartal 2010 einen der seltenen 90er.
= = 4. Quartal 2010 Sghr gut:. DieseslPoten-
09/06, 05/09 Sehr gut 2. Quartal 2010 Ryt
06/10 = September 2010 vielversprechend halten.
_ _ Auch mégliche Superhits,
= Qua'rtal 2 die wir noch nicht ausfiihr-
03/10 = 3. Juni 2010 lich genug selbst spielen
10/09 _ 2010 konnten, bekommen vorerst
Vitte Mai 2010 nur ein »Sehr gutc.
05/09, 03/10 Gut 3. Juni 2010 BB
Potenzial sollten Sie unbe-
- - 2010 dingt im Auge behalten,
05/09 — 29. Juni 2010 de}nnlﬂlerenlrefans lfon!mt
. mit einiger Sicherheit ein
- - Juni 2010 spannender Titel heraus.
02/10 - - Und mit deutlichem Tuning
" ist bis zum Erscheinungstag
10/09 Sehr gut 20.Mai 2010 - :
gar noch mehr drin.
12/08, 07/09, 10/09, 05/10 Sehr gut 3. Quartal 2010
12/08, 08/09, 02/10 = 201
06/10 Sehr gut 4. Quartal 2010
04/08, 07/09 - 2010
06/10 - 201
06/10 - 1. Quartal 2011
- - 2010
06/10 = 25. Juni 2010
03/10 Sehr gut 3. Quartal 2010
- - 3. Quartal 2010
11/09 Sehr qut 4. Quartal 2010

Aktuell
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Dank der neuesten Chrome-Engine sieht Sniper: Ghost Warrior richtig gut aus.

Sniper

Ghost Warrior

» Angeschaut Ego-Shooter
City Interactive
Quicklink 6804

Endlich mal ein Ego-Shooter, in
dem man nicht beschimpft wird,
nur weil man als Scharfschiitze
im Gebiisch rumkriecht. In die-
sem Spiel muss man das sogar.

rgendwer muss diese grottigen

Terrorist Takedown-Spiele tat-
sdchlich gekauft haben! Gut fir
City Interactive, die Macher der
Serie, und gut fiir uns. Denn mitt-
lerweile haben die Entwickler mit
ihren Low-Budget-Shootern ge-
nug Geld verdient, um einen Voll-
preistitel zu programmieren, der
in hohere Wertungsgefilde auf-
steigen durfte als die Terrorist Ta-
kedown-Serie. In Sniper: Ghost
Warrior spielen Sie einen US-Sol-
daten, der den Diktator eines
stidamerikanischen Bananen-
staats umlegen soll. Als Scharf-
schiitze rennen Sie dabei nicht
wild feuernd durch den hiibschen
Dschungel, sondern schalten ein-
zelne Gegner {iber grof3e Distan-

Im leichtesten Schwierigkeitsgrad werden Gegner rotschimmernd markiert.

» Angeschaut

Nail'd

Rennspiel
Techland / Deep Silver
Quicklink 6799

Der Entwickler Techland

Juni 2010

zu 80% fertig

(Chrome) arbeitet an einem arca-
deorientierten Offroad-Raser.

eu auf dem Gebiet der Action-
Rennspiele ist das fiir den

Ego-Shooter Chrome bekannte

zen aus. Sniper: Ghost Warrior si- :
muliert die Ballistik einer Préazisi- :
onsflinte sowie Umwelteinfliisse :
wie Wind, Wetter oder den Herz-
schlag lhres Helden, die allesamt
die Flugbahn der Kugel beeinflus-
sen. Dafiir werden Sie fiir beson-
ders spektakuldre Distanzschiis-
se mit einer kurzen Zwischense-
quenz belohnt: Wie in Max Payne :
beobachten Sie dann, wie sich
die Kugel in Zeitlupe ihren Weg
ins Ziel bahnt. Wem die simulierte :
ScharfschieRerei zu kompliziert
ist, der schaltet die Realismus-
Optionen einfach aus. Alternativ

gibt’s eine Hilfsfunktion, die th- : |

nen den idealen Zielpunkt ein-
blendet. AuBerdem werden Sie
gelegentlich einen zweiten Cha-
rakter steuern: einen klassischen
Frontsoldaten, der sich nicht um :
Heimlichtuerei und préazise :
Schiisse schert. Sniper: Ghost :
Warrior bietet also Schleich-Bal-
lerei und, dh, Baller-Ballerei. [ FAB |

Studio Techland nicht; bereits
2006 hat die Firma das gelungene
Xpand Rally Xtreme ver&ffent-
licht. In Nail’d lenken Sie jedoch
keine Rallye-Boliden, sondern
wendige Quads und Crossbhikes

Nein, Sie miissen den Kopf nicht drehen. Die Nail'd-Strecken sind tatséchlich so.

4. Quartal 2010
zu 90% fertig

{iber so hiigelige wie kurvige Off-
road-Kurse. Die 16 geplanten Stre-
cken verteilen sich auf vier Szena-
rien: Stideuropa, die Wiiste von
Arizona, den Yosemite National-
park sowie die Anden. Das Herz
des Spiels wird der umfassende
Mehrspieler-Teil, in dem bis zu
zwolf Teilnehmer antreten und der
mit Achievements sowie lokalen
und internationalen Ranglisten
aufwartet. Nail’'d soll bereits im
Winter erscheinen.

Auf dem Weg zur Feindbasis entbrennt eine heftige Heldenschlacht.

Heroes of Newerth

» Angeschaut
S$2 Games
Quicklink 6805

Wenn Heldenteams um Basen rin-
. gen, kann das nach DotA-Klon nur
. klingen. Und zwar zu Recht.

Die Warcraft 3-Mod Defense
of the Ancients (DotA) ist

: nach wie vor beliebt — sowohl bei
: Spielern als auch bei Entwicklern.
Nach Demigod und League of Le-
. gends erscheint namlich bald der
: dritte DotA-Ableger Heroes of Ne-
werth. Derzeit lduft die offene Be-
* ta, in der wir erneut mit Helden-

Die Terrorist-Takedown-Serie kommt auf eine GameStar-Durchschnittswertung von 38 Punkten.

Multiplayer-Strategiespiel
zu 90% fertig

2.Qtl. 2010

Gut

teams um Stiitzpunkte kampfen.
Von allen Klonen erinnert Heroes
of Newerth dabei am meisten ans
Original, viele Recken haben die-
selben Talente wir ihre DotA-Vor-
bilder. Originelle Ideen wie die
Generdle von Demigod oder die
Profil-Levelaufstiege von League
of Legends suchen wir indes ver-
gebens. Dafiir spielen Walder ei-
ne groBere Rolle, zum Beispiel
diirfen die Recken Baume »fres-
sen«, um sich zu heilen. [ GR |
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Den Zukunftssoldaten stehen auch
dicke Kampfdrohnen zur Verfiigung.

Ghost Recon Future Soldier

» Angeschaut
zu 60% fertig

Im neuesten Ableger der Ghost-
Recon-Serie geht’s ums Grup-
penkuscheln und Verstecken.

lle paar Monate erscheint ein
Spiel, in dem irgendwelche
Typen in Russland Stress machen
und entweder den Kommunismus

» Angeschaut
Funcom / Deep Silver
Quicklink 6808

Funcom legt nach. Bald gibt’s
neue Abenteuer fiir kleine, vor
allem aber fiir groBe Conans.

as Online-Rollenspiel Age of

Conan bekommt bald sein
erstes Addon. In Rise of the
Godslayer steckt das Reich Khi-
tai, das sich in fiinf Regionen auf-
teilt, und ein neues spielbares
Volk, die Khitaner. Gerade fir

Taktik-Shooter

Tiger und Wolf: In Rise of the Godslayer stecken zwei neue Reittiere fiir die Helden.

Online-Rollenspiel-Addon

4. Quartal 2010
Quicklink 6807 -

oder gleich den Imperialismus
wieder einfiihren wollen. Weil das
allein aber mittlerweile kein Grof3-
miitterchen mehrvor den Rechner
lockt, haben die Stresstypen im
Taktik-Shooter Ghost Recon: Fu-
ture Soldier gleich noch Expansi-
onspldne in petto und planen, in

zu 90% fertig

sen. Ob sich die nahtlos einfiigen

tal 2010 erscheinen. PET

Ubisoft Paris / Ubisoft

nordeuropdische Lander einzufal-
len. Sowas geht natiirlich nicht.
Deswegen muss das Ghost-Team
wieder ran. Jedoch anders, als wir
es aus den letzten Teilen der Rei-
he kennen. Die Kommandier-Ar-
beit, die Sie leisten mussten, ent-
fallt. Die Kl soll dafiir sorgen, dass

Die Kampfanziige machen das Ghost-Team unsichtbar.

sich Ihre Mitstreiter schlau durch
die Missionen bewegen.
Apropos »Zukunftssoldaten«:
Der Clou in Ghost Recon: Future
Soldier sollen die Anziige sein, in
denen die Helden stecken. Die be-
sonderen Fummel werden die Sol-
daten hoher springen, harter zu-
schlagen und bei Bedarf sogar na-
hezu unsichtbar werden lassen.
Das klingt verdachtig nach dem
Nano-Suit aus Crysis, den sich
die Entwickler von Ubisoft Paris
wohl zum Vorbild genommen ha-
ben. Zusétzlich kdonnen sich die
Soldaten {iber die Anziige verlin-
ken, wenn sie sich nah genug bei-
einander aufhalten. So kénnen
Sie beispielsweise temporar auf
die Fertigkeiten des Ingenieurs in
lhrem Team zuriickgreifen. Das
klingt vor allem fiir die Mehr-
spieler-Inhalte interessant. Ob’s
das auch wird, erfahren wir im
4. Quartal dieses Jahres. PET

Prince of Persia

Ubisoft
Quicklink 6795

. Riickkehr zu alten Tugenden.
. Der neue Perserprinz erinnert
optisch wie spielerisch an die
. Sands-of-Time-Trilogie. Gut so.

Age of Conan Rise
of the Godslayer

2.Quartal 2010
: Zeit soll’s nun richten und das

. bieten, was die Actionserie einst
beriihmt gemacht hat: knackige
Spieler mit der Hochststufe 8o
soll es in Khitai reichlich zu tun
geben. Fiir das Addon verspricht
Funcom auferdem ein alterna-
tives Aufstiegssystem mit zusétz- :
lichen Fahigkeiten fiir alle Klas-
verwandeln. So klettert er gefro-
oder zu Balance-Problemen fiih-
ren? Bald werden wir es wissen,
das Addon soll bereits im 2. Quar-
© Auch in den Kdmpfen kommen

u leicht, zu bunt, zu eint6nig.
So urteilten die Fans iiber

Prince of Persia, das Ubisoft im
© Winter 2008 verdffentlicht hat.

Der Nachfolger Die vergessene

Kletter- und Hiipfpassagen, span-
nende Kampfe, anspruchsvolle
Rétsel. Fiir die Kraxeleien greift
der Prinz zu einem neuen Trick —
Er kann die Natur manipulieren
und etwa kurzzeitig Wasser in Eis

rene Wasserfdlle empor oder
hiipft von einer zur Saule er-
starrten Fontdne zur ndchsten.

Dievergessene Zeit

» Angespielt

3.Juni 2010

zu 90% fertig

die Elemente zum Einsatz, etwa
durch einen mdchtigen Windzau-
ber, der samtliche Feinde durch
die Luft wirbelt. Das ist auch no-
tig, denn Die vergessene Zeit
schickt Ihnen regelrechte Horden
an Untoten vor den Sébel. Ob
auch die Geschichte und die Tech-
nik tiberzeugen, werden wir be-
reits im kommenden Heft mit der
finalen Version tberpriifen. [ DM |

k) DVD
Preview-Video

Der Prinz kann neuerdings Wasser in Eis verwandeln.

Im Projekt »Future Force Warrior« forscht die US-Armee an neuer Infanterie-Ausriistung, die von 2010 bis 2032 eingefihrt werden soll.
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Aventurien ahoi: Auf Wunsch gehen Sie mit dem beriihmten Kapitan Foggwulf auf groe Fahrt.

Bl L # 1 o
Tie’Shianna in der Khom-Wiiste bietet mit seinem orientalischen Flair eine willkommene optische Abwechslung.

18

Gildenburgen lassen sich kiinftig weiter aushauen.

Drakensang
Phileassons Geheimnis

» Angeschaut
zu 70% fertig

Rollenspiel

Hohe Prominenz gibt sich die
Ehre: Das erste Addon zum klas-
sischen Rollenspiel von Radon
Labs dreht sich um einen der
bekanntesten Charaktere des
Schwarze-Auge-Universums.

ie es sich fiir ein Addon ge-
hort, bringt Drakensang:
Phileassons Geheimnis vor
allem mehr von dem, was Fans
des Rollenspiels Drakensang:

August 2010
Quicklink 6806 -

Am Fluss der Zeit schdtzen. Zu
den ublichen Erweiterungen wie
neue Waffen, Gegenstande und
Gegner gesellt sich fiir Kenner
der Welt des Schwarzen Auges
ein besonderes Schmankerl: Sie
konnen niemand Geringeren als
Asleif »Foggwulf« Phileasson
als vollwertigen und steuerbaren
Mitstreiter in lhre Gruppe auf-
nehmen (der Rest Ihres Trupps
entspricht dem des Haupt-

Runes of Magic

TheElderKingdoms '

» Angeschaut

Runewaker / Frogster
Quicklink 6803

A

Das dritte Kapitel bietet jede
Menge Futter fiir Highlevel- und
PvP-Spieler - gratis.

D as kostenlose Online-Rollen-
spiel Runes of Magic (Game-
Star-Wertung: 79 Punkte) wird ab
Mai sukzessive um das dritte Ka-
pitelnamens The Elder Kingdoms
erweitert. Der Entwickler Rune-
waker erhoht die aktuelle Level-

Online-Rollenspiel

Mai 2010
zu 95% fertig

grenze auf 6o und baut den in
drei Zonen unterteilten und fiir : S0 g o
Dieser Scavenger gehort zu den d@monischen Neuzugangen von FE.AR. 3.
Kontinent Zandorya ein. Die neun :

F.E.A.R.3

Sie kiunftig in zwei Schwierig- :
keitsstufen angehen, was sich > Angeschaut
ahnlich wie in World of Warcraft
auf die Qualitat der Beute aus-
wirkt. Zudem gibt’s nun grofie
Reittiere fiir zwei Spieler, ein wei-
teres Schlachtfeld (8v8) nebst

Helden ab Stufe 55 geeigneten

neuen Instanzen (unter anderem
der Kerker von Dalanis) diirfen

Belohnungssystem sowie zu-

freuen sich die Fans laut des
Frogster-Sprechers Philipp Senk-
beil am meisten: Runes of Magic-
Helden, die zueinander gefunden
haben, diirfen nun heiraten. Auf

Radon Labs / Dtp

spiels). Der berihmte Kapitdn
vom Volk der Thorwaler machte
sich einst einen Namen, indem er
im Rahmen einer Wettfahrt mit
seinem Schiff in 80 Wochen ganz
Aventurien umrundete. Derart
verstarkt stellen Sie sich neuen
Quests, die Sie durch Risse in
der Welt (sogenannten Globu-
len) unter anderem in die Hoch-
elfenstadt Tie’Shianna von vor
3.000 Jahren fiihren. Damit sich

Day 1/Warner Bros.
Quicklink 6810

Der Horror-Shooter schockt mit
Koop-Modus, Zufallsgrusel und

. einer schwangeren Alma.
sdtzliche Gildenquests, Monster-
Sammelkarten und Runen. Auf
die scheinbar unspektakularste :
Neuerung in The Elder Kingdoms
damonisches Problem. Und wer
wilsste das besser als die anderen
: beiden Sohne Almas? Also schlie-
Ben der zeitlupenballernde Point-
man (Held des 1. Teils) und sein
das Wohl der Gliicklichen! I

Sollte Gruftie-Lady Alma tat-
sdchlich ein drittes Kind zur
Welt bringen, droht dieser ein

telepatiebegabter Bruder Paxton

Das aktuelle Regelwerk 4.0 zum Das Schwarze Auge-Universum umfasst gut 280 Seiten.

Ego-Shooter

das neue Abenteuer nahtlos in die
Welt einfiigt, hat Radon Labs die
circa zehnstiindige Geschichte in
Zusammenarbeit mit dem DSA-
Chefredakteur Thomas R6mer ent-
wickelt. Um Phileassons Geheim-
nis auf den Grund zu gehen, miis-
sen Sie Drakensang: Am Fluss der
Zeit nicht unbedingt durchgespielt
haben, denn die beiden Program-
me konnen auf Wunsch auch par-
allel zueinander gespielt werden.
Falls Ihnen die Sache mit den 8o
Wochen (brigens bekannt vor-
kommen sollte, so liegen Sie rich-
tig. Kapitdn Foggwulf verdankt sei-
nen Namen ndmlich einem noch
legenddreren Weltreisenden:
Phileas Fogg aus Jule Vernes In 8o
Tagen um die Welt.

4. Quartal 2010
Zu 60% fertig

Vettel (Bosewicht des 1. Teils) ein
kooperatives Zweckbiindnis. Inte-
ressant: Trotz des gleichen Ziels
und méachtiger Team-Moves ste-
hen die beiden auch im Wettbe-
werb und sollen sich sogar gegen-
seitig Steine in den Weg legen
dirfen. Au3erdem versprechen
die Entwickler eine neuartige De-
ckungsmechanik und ein soge-
nanntes »Generative Scare Sys-
temg, das die Feinde bei jedem Le-
vel-Neustart anders verteilt. I3
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o
In vier Monaten soll das wichtigste deutsche
rc a n I a Rollenspiel des Jahres erscheinen, und doch

hat es noch nie jemand gespielt. Bis jetzt:

o Wir sind in Arcania gewesen, um dort nach
Ot I c 4 Gothic zu suchen.

i Video auf DVD

L
Bt l“ﬂ Wir haben unsere Abstecher nach Argaan im
: Video dokumentiert und zeigen lhnen in
"“’!‘- knapp acht Minuten exklusivem, brandneuem
Material die Spielwelt auf Feshyr und in der
Festungsstadt Stewark, eine Beispielquest,
Kampfe und Gesprache sowie technische Im-
® pressionen, etwa den Unterschied zwischen
S US-und EU-Grafikversion.

US oder EU? ... vceeerrecnnnne 22
Bislang bekannte Gegner ...23
Was ist mit den Orks?............ 24
Welcher Kopierschutz?......... 25

Die Hauptneuerungen -
und was wir davon halten...27
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owood macht sich Sorgen. Ob
J der Artikel in GameStar denn
auch »einen positiven Grund-
ton« habe, will die Pressespre-
cherin am Telefon wissen. lhr
Kollege mdchte den Text am
liebsten vorab lesen. Im Wiener
Hauptquartier des Publishers
ist die Stimmung angespannt.
Es geht ja auch um einiges. Es
geht um Gothic 4.

Seit der Publisher Jowood und
das Gothic-Entwicklerteam Piran-
ha Bytes im Mai 2007 im Streit
auseinandergingen, liegt das
Schicksal von Deutschlands wich-
tigster Rollenspielserie in den
Handen der Osterreicher. Die be-
auftragten ein neues Team, Spell-
bound aus Kehl am Rhein. Das
war vor zweieinhalb Jahren. In der
Zwischenzeit hat Piranha Bytes
eine eigene Neuinterpretation
der Reihe aus dem Boden ge-
stampft, ein Klon unter dem neu-
en Namen Risen: grundsolide,
aber altbacken, ein Gothic von
gestern. Nun ruhen alle Augen
auf Spellbound und deren Fort-
entwicklung der Serie.

Uber die weiR man noch im-
mer wenig fiir ein Spiel, das in
gut vier Monaten erscheinen
soll. Noch nicht mal der Name
war bislang eine sichere Bank:
Jowood hat ihn schon zweimal
gedndert, von Gothic 4: Arcania
in Arcania: A Gothic Tale und un-
langst zuriick zu Arcania: Gothic 4.
Die letzten Eindriicke aus dem
Programm stammen von der

N
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Nein, keine Sorge, die Goblins sind nicht riesenhaft. Auf diesem Bild spielt nur die Perspektive dem Betrachter einen Streich.

Branchenmesse Gamescom im
August 2009. Seitdem herrschte
Funkstille. Seit Monaten bemiiht
sich GameStar darum, Arcania
zu sehen zu bekommen. Schon
einmal schien der Termin fix,
dann sagte Jowood kurzfristig
ab: Man wolle das Spiel erst vor-
zeigen, wenn es rund sei.

Die Osterreicher sind ein ge-
branntes Kind, einerseits: Das
bugverseuchte Gothic 3 und das
katastrophale Addon Goétterddm-
merung haben den Ruf der Firma
demoliert. Sie darf sich keinen
dritten Patzer erlauben. Und doch
hat Jowood ihr Schicksal wieder
auf Gedeih und Verderb mit Gothic
verkniipft. Der vorangegangene

3

Serienteil, Gothic 3, rettete die Ak-
tiengesellschaft vor der Insolvenz.
Nun steckt das Kapital im Nachfol-
ger, finanziert von einem Partner-
fonds. Der dsterreichische Publi-
sher, der mal eine breite Produkt-
palette und mehrere eigene Ent-
wicklungsstudios besaf, ist zur
One-Product-Firma geworden. Au-
Rer Arcania hat Jowood nichts
Nennenswertes im Programm: ein
paar Spielchen fiir Nintendos DS,
ein Yoga-Programm fiir die Wii,
den deutschen Vertrieb des fiinf
Monate alten Action-Rollenspiels
Torchlight. So hdngt alles an
Gothic 4 und dessen Zugkraft.
Das Rollenspiel ist neben Anno,
Die Siedler und Crysis die be-

kannteste Spielemarke aus
Deutschland, es besitzt eine
neunjdhrige Tradition und eine _
tiefverwurzelte Fanbasis. Der Kon-
kurrent Risen hat sich trotz Piran-
ha Bytes, trotz Gothic-Spielprinzip
in Deutschland etwa 150.000 Mal
verkauft. Gothic 3 kam im glei-
chen Zeitraum auf mehr als das
Doppelte, international auf Uiber
eine halbe Million Exemplare. Das
ist der Maf3stab fiir Arcania.

Auf diesem Spiel also ruhen
die Hoffnungen zweier Firmen,
Dutzender Fonds-Investoren,
Hunderttausender Fans. Anfang
April hat es Arcania dann doch
noch in die GameStar-Redaktion
geschafft. Begleitet von zwei




Preview

Aufstehen, Faulpelz! Die Freundin vy weckt den schlummernden Schafhirten.

Jowood-Leuten traf die aktuelle
Version in Miinchen ein, unter
Aufsicht durften wir als erstes
Magazin einen eng begrenzten
Teil der Welt erspielen. Und darin
nach Antworten suchen auf die
wichtigste Frage: Ist das ein wiir-
diges neues Gothic?

Der Auftakt

Fir den neuen Helden beginnt
das Abenteuer reichlich unspek-
takuldr: mit einem Mittagsschlaf-
chen. Nach drei Gothic-Abenteu-
ern wechselt Teil 4 den Protago-
nisten aus, der Neue ist ein Schaf-
hirte von der Insel Feshyr. Nicht,
dass es einen groRen Unter-
schied machen wiirde: Held Num-
mer 2 mag etwas anders ausse-
hen, bleibt aber nach wie vor na-
menlos, pflegt einen dhnlich kurz
angebundenen Ton, hat die glei-
chen Qualitdten und verhdlt sich
generell identisch wie sein Vor-
laufer. Zum Auftakt von Arcania
dost er unter einem Baum inmit-
ten seiner Herde — ein grofBes
Wort fiir das halbe Dutzend Woll-

US oder EU?

bollen, die um ihn herumbl6ken.
Feshyr ist ein verschlafenes Insel-
chen weit im Meer siidlich des
Gothic-Festlands Myrtana, es um-
fasst ein paar Walder, einige Hoh-
len und ein einzelnes Dorf. Wie
passend: Einen Namen besitzt
auch das nicht. Aber einen Dorf-
vorsteher, und der hat eine Toch-
ter, und die wiederum hat einen
Freund: unseren namenlosen Hel-
den. So sieht sich der schléfrige
Schafscheucher von seiner Flam-
me lvy jah aus der Mittagsruhe
gerissen. Sie bittet ihn ins Dorf,
wir folgen und stoflen dort auf
Ivys Vater, der von der Liaison we-
nig begeistert ist und von Hoch-
zeit nichts horen will. Zumindest
nicht, bevor sich der Namenlose
in mehreren Priifungen als wiir-
diger Schwiegersohn erweist. Zur
gleichen Zeit macht einer der Ein-
wohner des Dorfes am nahen
Strand eine Beobachtung: Am
Horizont sind die Segel eines
Schiffes aufgetaucht, das offen-
sichtlich Kurs auf Feshyr hélt. So
beginnt Arcania mit einer behut-

Arcania enthalt zwei Grafikfassungen, zwischen denen Sie im
Optionsmenu jederzeit wechseln kdnnen. Die US-Einstellung
(links) ist hell und strahlend, die EU-Variante (rechts) nimmt et-
was Farbigkeit heraus, sodass das Bild grauer und diisterer wird.
Die meisten bisher bekannten Screenshots zu Arcania, auch die
in diesem Artikel, stammen aus der US-Version.

samen Heranfiihrung an die
Spielmechanik: Wahrend wir auf
dem tberschaubaren Eiland den
Dienstboten fiir lvys Vater spie-
len, unseren ersten Dungeon erfor-
schen und eine wichtige Bekannt-
schaft machen, riickt auf dem
Meer das omindse Schiff immer
ndher. Was es bei seiner Ankunft
schlieBlich mit sich bringt, so viel
sei verraten, bedeutet fiir Feshyr
keine gute Wendung. Kurz darauf
findet sich der Namenlose auf ei-
ner Fischerjolle in Richtung Aben-
teuer wieder, die Taschen leer
und das Herz voller Zorn.

Die Spielwelt

Nach diesem Auftakt erreicht der
Namenlose Argaan, die Hauptin-
sel von Arcania, auf der er den
Rest des Spiels verbringt. Nach
Feshyr fiihrt kein Weg mehr zu-
riick, das Festland Myrtana ist
aufler Reichweite. Die beiden Zu-
satzinseln Korshaan und Torgaan,
die auf der E3 2009 noch Teil der
Weltkarte waren, befinden sich
nicht mehr im Spiel. Gut moglich,
dass sie in zukiinftige Addons
ausgegliedert wurden—im Haupt-
mentii von Arcania prangt bereits
der passende Knopf »Markt-
platz«, im Spielverzeichnis liegt
ein Ordner »DLC«. Allerdings
sollte auch Argaan geniigend
Raum fiir Abenteuer bieten, denn
die Insel ist groR. In der Mitte er-
hebt sich ein Gebirge mit schnee-
bedeckten Gipfeln; dorthin wird
man zwar nicht gelangen, aber in
die verschneiten Hangausldufer
am Fufl des Massivs. Im Stiden
spannt sich der Sumpf Tooshoo,
in dessen Mitte ein riesiger be-

wohnter Baum steht, das Haupt-
quartier der Magier. Am Siidost-
zipfel von Argaan liegt ein grof3es
Kloster. Im Osten der Insel, in Se-
tarrif, herrscht heiRes Klima, dort
gehen Dschungelwdlder in eine
Steppenlandschaft tber. In der
Nordwestecke erstreckt sich eine
steile Landzunge ins Meer, auf der
die Hauptstadt Thorniara liegt.
Dort residiert Konig Rhobar I,
und dorthin mdchte der Namen-
lose vorstofien. Er strandet mit
dem Fischerflo gar nicht allzu weit
davon entfernt, an der Westkiiste
von Argaan. Von dort aus kann
man die Giebel von Thorniara am
Horizont erkennen. Aber natiirlich
ist der direkte Weg verlegt, so-
dass das Abenteuer einmal rund
um die Insel fiihrt, bevor der Held
das erste Mal FuB in die Haupt-
stadt setzt. Arcania ist weniger of-
fen als die bisherigen Gothic-
Teile, deren Spielwelt in weiten
Teilen frei zuganglich blieb. Zwar
wird es in der Handlung keine fest
definierten Kapitel mit tren-
nenden Zwischensequenzen ge-
ben, dafiir staffelt sich die Hel-
denreise in einzelne Regionen.
Vom Landepunkt an Argaans
Westkiiste aus bildet das Gast-
haus »Zur gespaltenen Jungfrau«
samt Umland die erste Anlaufstel-
le. Den Weg nach Norden ver-
sperrt ein Banditenlager. Dahinter
schlieft sich die erste Stadt an,
die Inselfestung Stewark. An de-
ren Territorialgrenze versperrt ein
Schutzwall den Weg ins Bluttal;
wer hindurch will, braucht einen
Passierschein des Barons von Ste-
wark. So kanalisiert Arcania den
Fortschritt des Helden in Regio-
nalblocke. Freigespielte Land-
striche lassen sich jederzeit wie-
der aufsuchen, ein Netz von 14
festen Teleportpunkten erlaubt
eine schnelle Hin- und Riickreise.

Die Atmosphire

Die Landschaft, die Vielfalt und
Glaubwiirdigkeit der Welt ist
eines der Kernelemente, das die
Gothic-Reihe auszeichnet. Piran-
ha Bytes hat in diesem Segment
dreimal Meisterliches geleistet.
Entsprechend hoch liegt die Latte
fiir Spellbound. Kein Wunder,
dass in den ersten zwei Jahren
der Entwicklung von Arcania
vor allem Landschaften gezeigt
wurden. Die sind, keine Frage,
hiibsch in Szene gesetzt und ab-
wechslungsreich gestaltet. Als
wir unseren Weg entlang der
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Die Hohlen fallen zwiespéltig aus: Zum Teil stimmungsvoll gebaut wie hier, zum Teil uninspirierte Stollengénge.

Westkiiste von Argaan suchen,
laufen wir Uiber dichtbewachsene
Felder und durch Obstpflan-
zungen, entlang uriger Bauern-
hauser hinein in sattgriine Wal-
der, Uber gewelltes Land hoch
auf Bergausldufer, wo auf Vor-
spriingen uralte Tirme thronen
und Stollen tief ins Erdreich fiih-
ren. Die Festungsstadt Stewark
quetscht sich mit eng verschach-
telten Gasschen und vielen Trep-
pen auf eine Inselklippe, rundum
brandet das Meer an die Steil-
wdnde. Die wuchtigen Mauern
sind in Ruinenreste einer dlteren
Zivilisation hineingebaut - tolle
Architektur! In Stewark bringen
Passanten Farbe auf die Strafe,
und auch wenn von einem wirk-
lichen Tagesablauf keine Rede
sein kann, fiihlt sich doch alles
angenehm lebendig an. Aufier-
halb der Stadtmauern sieht das

anders aus. Denn die offenen Re-
gionen wirken bei unseren Abste-
chern weitgehend leer. Kein ein-
ziges Mal treffen wir auf einen an-
deren Menschen, selbst die Fel-
der sind verwaist. Hie und dort gibt
es Monstergriippchen, die aber
eher sparsam in die Welt getupft
wirken. Wahrend in Gothic 3 oder
Risen alle zehn Schritte Kropp-
zeug lauert und alle zwanzig
Schritte die ndchste Quest zu fin-
den ist, kommt uns das Land von
Arcania einsam vor — zumindest
der kleine Teil, den wir gesehen
haben. Zudem hinterlassen man-
che Abschnitte einen generischen
Eindruck. In den Wéldern mit
ihren Speedtree-Bdumen und
-Strauchern sieht ein Flecken aus
wie der ndchste. Noch weniger
markant fallen die Dungeons und
Hohlen aus. Abseits einiger
Schliisselpunkte ziehen sich

weitldufige, leere Stollen durchs
Gestein, von denen einer dem
anderen dhnelt. Womdglich ha-
ben wir bei unseren tiberschau-
baren Abstechern in die Spielwelt
bislang die falschen Stellen ge-
sehen, vielleicht dndert sich die
Gegnerdichte im Geldnde noch -
es wdre zu wiinschen.

Alte Bekannte

Als wir mit dem Namenlosen in
Stewark einmarschieren, treffen
wir einen alten Bekannten: den
Krieger Gorn. Er war mal Séldner,
wurde dann zum vertrauten Ge-
fahrten des namenlosen Helden
in den ersten drei Gothic-Teilen
und ist inzwischen wieder Sold-
ner. Der Baron von Stewark hat
ihn als Leibwdchter angeheuert.
Aber Moment, hatten die Gefahr-
ten dem ersten Namenlosen
nicht die Treue geschworen?

Das Gasthaus Zur gespaltenen Jungfrau ist die erste Anlaufstelle auf Argaan, im Hintergrund ragt Stewark hervor.

—
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Preview

Bislang
bekannte Gegner

Bei unserem Probespiel haben wir die fol-
genden Lebewesen in Arcania gesehen:

» Blutfliegen
Standardgegner, sind schnell und wendig,
tragen einen giftigen Stachel.

» Feldrdauber
Bekannt aus Gothic 2, Riesenkafer, machen
bevorzugt Felder von Bauern unsicher.

» Fleischwanzen
Bekannt aus Gothic 2, harmloses Ungeziefer,
zur Not eine Nahrungsquelle.

» Goblins
Lastige kleine Rauber, einzeln kein Problem,
in bewaffneten Banden gefahrlich.

» Kiistenldufer
Neue Kreaturen, leben an Stranden, eine Art
Riesenkrabben mit scharfen Scheren,

» Lurker
Langarmige Amphibienwesen, nicht ganz un-
gefahrlich, leben in der Nahe von Wasser.

» Orks
Vernunftbegabt, sind nicht zwangslaufig
Feinde, siehe Kasten auf Seite 24.

» Scavenger
Laufvogel, sehen in Arcania fieser aus, sind
aber eher leichte Einstiegsgegner.

» Skelette
Lauern in Dungeons, gibt’s in mehreren Vari-
anten, darunter magisch begabte.

» Sumpfhaie
Bekannt aus Gothic 2, Echsenwirmer, leben
im Sumpf, kdnnen sich eingraben.

» Warane
Echsen, leben in Rudeln im SumpfTooshoo,
konnen Giftwolken versprihen.

» Wildschweine
Durfen natirlich nicht fehlen, aber wie hart
sind sie diesmal? Endgegner?

» Wolfe
Sehen in Arcania sehr struppig aus. Lebenin
Rudeln im Wald. Es gibt mehrere Unterarten.

» Haus- und Wildtiere
Sicher im Spiel sind Huhner, Schafe, Rehe und
Schildkroten, allesamt harmlos.

Auflerdem bestétigt, aber von uns nicht ge-
sichtet: Minecrawler, Molerats, Golems,
Schattenlaufer, dazu mit Sicherheit noch
zahlreiche weitere Gegnertypen, vor allem
von fortgeschrittener Schwierigkeit.

____: B by . - \_
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Einen Ort namens Argaan gibt’s auch in echt, allerdings misste man dafiir nach Somalia reisen. Und sieht dann ein Wadi, ein trockenes Flussbett. 23
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Im Kampf gegen Scavenger. Das Gefechtssystem soll taktischer werden. Ausholende Schlége treffen gleich mehrere Gegner auf einmal.

Stimmt, aber irgendwas ist da
wohl schiefgelaufen. Denn der
friihere Held hat inzwischen ei-
nen Namen: Rhobar Ill, Kénig
von Myrtana. Die Bevolkerung
freilich schimpft ihn »den ver-
fluchten Konig«. Denn der neue
Herrscher {iberzieht das Land
mit Krieg, er gilt als groBenwahn-
sinnig und brutal. Weil Myrtana
seit dem Orkkrieg verbrannte
Erde ist, residiert er in der Haupt-
stadt Thorniara auf Argaan. Ist
der ehemalige Held bose gewor-
den? Nicht alles ist, wie es
scheint, der Monarch, er hat sei-
ne Motive. Seine Gefdhrten je-
denfalls haben sich {iber Argaan
verstreut, und dort lernt der
neue Namenlose sie nach und
nach kennen. Der Feuermagier
Milten zum Beispiel befindet

sich im Sumpf Tooshoo bei sei-
nen Kollegen. Den Meisterdieb
Diego trifft man bereits auf der
Startinsel Feshyr, spater ent-
deckt man ihn in Stewark wie-
der: im Gefangnis. Klar, dass wir
ihn dort herausholen.

Die Quests

Aus dieser Aufgabe entspinnt
sich die Hauptquest in und um
Stewark, denn um Diegos Un-
schuld zu beweisen, miissen wir
letztendlich die Machtverhalt-
nisse in der Festung bestimmen.
Entweder finden wir fiir den am-
tierenden Baron Renwick (der mit
Rhobar Il sympathisiert) dessen
entfiihrten Statthalter Marmund,
oder wir halten uns zu den Re-
bellen um Renwicks Bruder Her-
tan, der seinen Blutsverwandten

Was ist eigentlich mit den Orks?

Orks waren in den bisherigen Gothic-Teilen die Hauptfeinde. Das
andert sich in Arcania. Auch auf Argaan gibt
es Orks, aber sie haben mitihren kriegeri-
schen Verwandten auf dem Festland wenig
gemein. Die Orks auf Argaan sind Uberwie-
gend armlicher, primitiver, oft nur mit einem
Lendenschurz bekleidet. Einige werden als
Sklaven gehalten. Die freien Orks leben in
eigenen Siedlungen und sollen eine starker
ausdefinierte Kultur besitzen. Seinen ersten
Ork trifft der Namenlose schon im Startdorf

auf Feshyr — wer unser Video auf der DVD ansieht, erhascht einen

Blick auf ihn. Orks sollen in Arcania laut Jowood eine »essenzielle

Rolle« spielen, allerdings nicht mehr als Feindbild.

aus dem Thron stemmen mdchte.
Solche Entscheidungen konnen
den Handlungsverlauf in Arcania
zeitweilig aufspalten, und das
wiederum verdndert die mehrtei-
ligen Aufgabenstellungen. Auf
der Seite von Baron Renwick etwa
geht’s handfest zu: Erst priigeln
wir den Standort des Rebellen-
lagers aus einer Stadtwache he-
raus, brechen dann dort mit gezo-
genem Schwert hinein und schla-
gen den entfiihrten Marmund he-
raus. Bei den Rebellen dagegen
startet erst einmal eine Schnitzel-
jagd nach einer Informantin in
Stewark, wir befragen Einwohner
und finden ihren Aufenthaltsort.
Dann suchen wir nach belasten-
den Dokumenten gegen den
amtierenden Baron, stobern ein
Geheimversteck der Rebellen auf
und fahnden in einem Hohlen-
trakt nach einem verschwun-
denen Verbiindeten. Hier wird

e
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weniger gekdampft, dafiir mehr
nachgedacht. Am Ende fiihren
beide Handlungsstrange zusam-
men, und Diego ist frei. Je nach Ih-
ren Entscheidungen regiert dann
in Stewark moglicherweise ein
neuer Baron — nur macht das kei-
nen Unterschied. In unserem Pro-
bespiel hatte sich in Stewark
nicht das Geringste verdndert,
keine Zwischensequenz, kein
Tumult in der Stadt zeugt vom
Machtwechsel. Sogar Gorn steht
am selben Ort und dient nun eben
dem neuen Baron. Das ist atmo-
sphdrisch schwach, vor allem im
Vergleich zum aktuellen Genre-
standard in perfekt inszenierten
Rollenspielen wie Dragon Age.

Die Gesprache

Dass sich Arcania in Sachen In-
szenierung weitgehend am ange-
grauten Gothic-Standard orien-
tiert, zeigt sich auch in den Dialo-

Auf Feshyr treffen wir Diego, der ein Boot Besnzt. Damif kommen wir nach Argaan.




Welcher Kopierschutz?

™ Die Entscheidung dartiber, welchen Kopier-
4 schutz Arcania verwenden wird, ist noch
nicht gefallen. Jowood schlie3t eine dauer-
hafte Online-Verbindung (wie sie beim Ubi-
soft Game Launcher nétig ist) aus. Méglich
ist aber, dass eine einmalige Internet-Akti-

' vierung vorausgesetzt wird. Eine Kontenbin-
, dung, etwa an Steam oder Games for Win-

/ dows Live, sei laut Jowood »nicht geplant«.

gen. In denen stehen sich die Ge-
sprachspartner steif gegentiiber,
die Kamera blendet hin und her.
Das ist meilenweit entfernt von
der Dynamik eines Mass Effect 2.
Wichtiger als die Gestaltung diirf-
te den Fans aber der Inhalt der
Unterhaltungen sein. Hier gibt’s
gute Nachrichten: Den knackig-
knappen Schlagabtausch mit sei-
nen oft derben Breitseiten, losen
Spriichen und rauem Ton be-
kommt Spellbound klasse hin.
Wie sein Plan zur Befreiung Die-
gos aussieht, wollen wir von Gorn
wissen. Der kontert unwirsch:
»Plan? Ich brauche keinen Plan,
ich habe meine Axt!« Dem Ge-
fangniswarter Aldrich teilen wir
mit: »Gorn sagt, wenn du mich
nicht reinldsst, haut er dir aufs
Maul.« — »Ja, das klingt nach
Gorng, antwortet Aldrich klein-
laut. Und ja, das klingt nach Go-
thic! Weil zudem alle alten Se-
riencharaktere mit ihren be-
kannten Stimmen reden und auch
die neuen Sprecher (vor allem der
neue Namenlose) passend ge-
wahlt wurden, sorgen solche Sze-
nen fiir authentische Stimmung.
Serienkenner entdecken zudem
iberall Altbekanntes, was zum
Charme der Gothic-Reihe gehort.
Die Lesepulte zum Beispiel. Die
Schmieden mit Esse, Amboss,
Schleifstein, natiirlich alles be-
nutzbar. Die Fleischwanzen, die
aus dunklen Ecken krabbeln.
Dass die Passanten auf der Stra-
Be sinnlose Versatzstiick-Dialoge
miteinander fiihren wiirden - ei-
ner der sympathischsten Ticks
der Serie —, haben wir allerdings
bislang nicht gehort.

Komfortfunktionen

Die Gratwanderung fiir Spell-
bound besteht darin, dass sie ei-
nerseits das alte Flair der Gothic-
Serie einfangen, andererseits
nach tragfahigen Neuerungen
suchen miissen, um die zuweilen
sperrige Traditionskost neuen
Zielgruppen zu 6ffnen —vor allem

Beim Fernkampf gilt es, das schwankende Fadenkreuz auszunchten Kopftreffer richten extra viel Schaden an.

im Ausland und vor allem auf den
Konsolen, fiir die Arcania parallel
entwickelt wird. Dabei fallt der
Anderungsmut der Kehler ver-
gleichsweise zaghaft aus. Um die
meinungsstarken und bestens
vernetzten Gothic-Veteranen
nicht zu vergratzen, kommen alle
Komfortanderungen von Vornhe-
rein mit Ausknipsschalter: Zwar
halten auch in Gothic endlich
Genrestandards wie eine Minikar-
te oder Schadenseinblendungen
Einzug, aber die lassen sich eben-
so deaktivieren wie eher auf-
dringliche Einsteigerhilfen, da-
runter Ausrufezeichen tiber den
Kopfen von Auftraggebern oder
markierte Questziele auf der Kar-
te. Wer will, darf sogar der Grafik
etwas Farbe auswringen, um eine
diisterere Stimmung zu schaffen
(siehe Kasten auf Seite 22). Ins-
gesamt lassen sich acht Hilfen zu-

oder abschalten. Seltsamerweise
nur eine nicht, die Freunden einer
storungsfreien Spielwelt sauer
aufstofien diirfte: Ansprechbare
Personen und benutzbare Ob-
jekte werden aus der Nahe immer
durch eine griine Aura hervorge-
hoben. Dieser Lichtrahmen lief3
sich bei uns nicht abstellen.
Ebenfalls verbesserungswiirdig:
Ohne Minimap fehlte uns ein
Kompass, was die Orientierung
erschwert, zumal die Questgeber
meist auf »die Hohle im Nordos-
ten« und Ahnliches verweisen.

Das Charaktersystem

Die grundlegende Neuerung in
Arcania betrifft aber die Charakter-
entwicklung. Spellbound &ffnet
das Charaktersystem und baut es
in Teilen um. Das bedeutet in ers-
ter Linie, dass bisherige Begren-
zungen wegfallen. In Gothic 1 bis 3

musste sich der Held zwischen
drei Fraktionen entscheiden und
bestimmte damit seine Speziali-
sierung zum Krieger oder Magier.
Dieser Fraktionszwang entféllt. In
Arcania kann sich der Namenlose
frei entwickeln. Dazu gehort die
Fahigkeit, jede beliebige Riistung
zu tragen — die waren bislang An-
gehorigen von Fraktionen vorbe-
halten. Zwar gibt es nach wie vor
Parteien auf Argaan, sogar mehr
als bisher, mindestens flinf. Fiir
die kann der Namenlose aber je-
derzeit Auftrdge erfiillen, ohne
sich fest an eine binden zu ms-
sen. Das bedeutet mehr Flexibili-
tat und Freiheit, dafiir moglicher-
weise auch mehr Beliebigkeit.
Das héngt allerdings auch davon
ab, wie Spellbound die Frakti-
onen und ihre Beziehungen zuei-
nander gestaltet. Auch die Cha-
rakterwerte dndern sich, zumin-

Im Gesprach mit einem alten Bekannten, dem Krieger Gorn Die Dialogboxen am unteren Bildrand sind noch nicht finalisiert.

T

-

Wer will, kann Arcania auch mit dem Xbox-Gamepad spielen. Dann wechselt das Interface auf die Konsolenvariante.




Preview

dest zum Teil. In Gothic 3 gab es
zehn Grundattribute: Lebens-
energie, Mana und Ausdauer —
die bleiben identisch. Starke,
Jagdgeschick und Altes Wissen —
die heiBen nun Nahkampfkraft,
Fernkampfkraft und Zauberkraft,
bewirken aber dasselbe. Auch
der Rustungswert bleibt erhal-
ten. Die Sekundérfahigkeiten Al-
chemie, Schmieden und Diebes-
kunst hat Spellbound dafiir ent-
sorgt. An ihre Stelle treten drei
recht banale Grundwerte: die
Regenerationsraten fiir Lebens-
energie, Ausdauer und Mana. Je
héher die Stufe, desto schneller
fiillen sich die Pegel wieder auf.

Der Talentbaum

Ihre Fertigkeiten verbessern Sie
in Arcania nicht mehr tiber Lern-
punkte. Das System ist Geschich-
te, Lehrer gibt es nicht mehr.
Stattdessen erhalten Sie bei Le-
velaufstiegen Talentpunkte, die
Sie sofort in einen Talentbaum
investieren diirfen. Nur iber den
erhohen Sie Ihre Grundwerte.
Zauberkraft oder Mana lassen
sich zum Beispiel nicht direkt auf-
werten, sondern steigen automa-
tisch, wenn Sie im Talentbaum
Punkte in magische Fertigkeiten
investieren. Der besteht derzeit
aus acht Asten: Kraft (fiir den
Nahkampf), Disziplin (fiir neue
Angriffe), Technik (fiir das Schlag-
tempo), Jager (fiir den Fern-
kampf), Schurke (fiir Diebesfa-
higkeiten) sowie die drei Magie-

4 schulen Innos, Adanos und Beliar,

den drei Hauptgottern Myrtanas
gewidmet. Mit lhren Talentpunk-
ten fiillen Sie sozusagen im Trip-
pelschritt diese Leisten auf, was

hauptsdchlich die zugehorigen
Grundwerte verbessert. Wenn Sie
Schlusselpunkte im Talentbaum
erreichen, lernen Sie aber auch
neue Fertigkeiten. Nahkampfer
schalten zusatzliche Schlagarten
frei, etwa einen Schildhieb, der
Gegner betdubt. Technisch ver-
sierte Recken diirfen ldngere At-
tackeketten ausfiihren. Fortgebil-
dete Fernkampfer erlernen einen
Zoom, was kritische Kopftreffer
erleichtert. Schurken eignen sich
die Schleichfdhigkeit an. Magier
verbessern lhre Zauber. Insge-
samt haben wir 25 Talente ge-
zahlt — wesentlich weniger als in
Gothic 3, da waren es 70. Der Ta-
lentbaum sei aber noch nicht fi-
nalisiert, lie uns Jowood wissen.

Die Ausriistung

Nun fragen sich Gothic-Vete-
ranen: Was ist mit den Sekundar-
fertigkeiten passiert? Sind Alche-
mie, Schmieden, Diebstahl ver-
schwunden? Nein, es gibt sie
noch. Allerdings hdngen sie nicht
mehrvon Grundwerten ab. Wer et-
wa ein Schwert herstellen will,
braucht nur das passende Rezept,
die richtigen Rohstoffe und natiir-
lich eine Schmiede. Wie gewohnt
sprieBen {berall in der Welt sam-
melbare Pflanzen, aus denen sich
Trénke brauen lassen. Auch Koch-
rezepte sollen im Spiel sein. Aus-
probieren konnten wir all das aber
nicht. Generell scheinen die Se-
kundérfertigkeiten an Bedeutung
verloren zu haben. Zwar gibt es
wieder Erzadern, die aber offen-
bar ohne besondere Vorkenntnis-
se abgebaut werden konnen. Ta-
schendiebstahl hat Spellbound
gestrichen. Um Schldsser zu kna-

Kurios: Es gibt eine Weltmeisterschaft im Schldsserknacke

cken, gibt es nun ein neues, kurz-
weiliges Minispiel: Sie miissen im
rechten Moment klicken, um rotie-
rende Schlissellocher an der rich-
tigen Stelle zu fixieren. Das geht
gut von der Hand. Die generelle
Ausristung hat Spellbound or-
dentlich besttickt, wir haben allein
60 verschiedene Waffen gezahlt,
vom Kniippel bis zum Flammen-
schwert. Schlagwaffen unterteilen
sichin Einhdnder und Zweihadnder,
Fernkampfwaffen in Bogen und
Armbruste. Unklar bleibt, ob und
wie sich verschiedene Schlagwaf-
fen wie Schwerter, Axte und Co
unterscheiden. Fernkdmpfer be-
kommen dafiir mehr taktischen
Spielraum, denn Arcania fiihrt un-
terschiedliche Pfeilarten ein, da-
runter Feuerpfeile, magische Pfei-
le oder vergiftete Moorwespen-
pfeile. Rustungen unterteilen sich
in Gewdnder und Helme.

Das Kampfsystem

Wer auf Feshyr und Argaan auf
Gegner stof3t, haut denen auf
ganz dhnliche Weise den Kniip-
pel iber die Riibe wie in den bis-
herigen Gothic-Teilen oder in Ri-

sen. Das Kampfsystem ist action-
basiert, Sie hauen mit Linksklicks
zu und blocken mit rechts. Dazu
kommen Ausweichrollen, denn
besonders harte Schlage man-
cher Gegner durchbrechen lhre
Abwehr. Wer im rechten Moment
klickt, kann seine Hiebe aufier-
dem zu Kombo-Ketten aneinan-
derreihen, die mit jedem Schlag
mehr Schaden anrichten. Durch
Talentaufstiege kommen weitere
Angriffsarten hinzu, unter ande-
rem lernen Sie, durch einen lan-
gen Knopfdruck besonders stark
auszuholen. Weil jeder Schlag
und jeder Block an der Ausdauer
nagt, leert simples Dauerklicken
im Nu lhr Energiekonto, was Sie
flir Gegner zu leichter Beute
macht. Stattdessen soll Arcania
taktische Kampfe auffahren, in
denen Sie den Gegner beobach-
ten, seine Angriffe parieren und
im rechten Moment selbst zu-
schlagen. Mit der Betonung auf
»soll«, denn in unserer Version
funktionierte das noch nicht. Un-
sere Probegefechte waren noch
sichtlich unausgereift: die Bedie-
nung mitunter hakelig, was zu
ungewollten Ausweichspriingen
fiihrte, der Schlagabtausch we-
nig elegant, und die Gegner
wehrten sich nicht effektiv ge-
nug. Das sind allerdings Kritik-
punkte, die sich noch ausbalan-
cieren lassen sollten.

Die Magie

Wenn der Namenlose auf Argaan
Magie einsetzen will, hat er die
Wahl zwischen drei Varianten.
Die mdchtigsten Spriiche stam-
men aus den drei Talentbaum-
Schulen um Innos, Adanos und
Beliar. Jowood zeigt bislang nur
Innos, die Magie des Feuers. Das
ist im Wesentlichen ein einziger
Spruch — namlich der Feuerball.
Der wird in den weiteren vier Ta-
lentstufen lediglich zu einer im-
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Neuer Held, neues Land

Aus dem namenlosen Held
wird ein neuer, anders aus-
sehender namenloser Held.
Schauplatzist statt Myrtana
das Inselreich Argaan. Eine
nicht ganz so offene Welt.

»Okay, jetzt heifit alles an-
ders, ist aber im Kern genau
das Gleiche wie immer. Dass
man in einem neuen Spiel
neue Landschaften erkundet,
versteht sich von selbst.«

»Neue Welt erforschen: su-
per. Aber so offen wie mog-
lich, bitte! Neuer namenloser
Held: Mir egal, Hauptsache,
der Knabe hat Charakter und
kernige Spriiche drauf. «

»Find ich gut, denn so war es
in der Gothic-Serie schon im-
mer. Wenn ich vordefinierte
Helden und Laufwege haben
will, spiele ich Dragon Age.«

Kein Fraktionszwang mehr

Der Namenlose muss sich
keiner Fraktion mehr an-
schlieBen, sondern kann
nach Belieben Aufgaben
fuir jede Partei erledigen.

»Oha, Spellbound entfernt
mal eben ein Kernelement
der Gothic-Reihe. Klingt nach
mehr Freiheit, aber Gothic
steht fir Entscheidungen
und Konsequenzenl«

»Das finde ich schade. Eine
der Starken der Gothic-Reihe
war immer die emotionale
Bindung, das Zugehorig-
keitsgefiihl des Spielers zu
seiner Fraktion. Da droht die
Beliebigkeit, Vorsicht!«

»Bin ich skeptisch. Mir hat es
gefallen, lange darliber nach-
zudenken, welcher Fraktion
ich mich anschlieBe und wel-
che Konsequenzen das fir
mich haben kénnte.«

Freie Charakterentwicklung

Die Fertigkeiten des Namen-

losen sind nicht mehr an eine
Fraktion gebunden, sondern

frei wéahlbar. Er kann jede be-
liebige Riistung tragen.

»Die Klassen waren in Gothic
ja seit jeher eher Makulatur.
Mehr Eigenverantwortung
bei der Spezialisierung finde
ich nicht schlimm.«

»Ebenfalls schade. Gerade in
der Beschréankung als Konse-
quenzeiner Entscheidung
liegt doch der Reiz, diese
griindlich zu durchdenken.
Wiederum droht Beliebigkeit.«

»Nur zu. SchlieBlich gehort es
zu einem guten Rollenspiel,
wenn es mir alle Freiheiten
lasst, meinen Helden zu ent-
wickeln und zu spezialisieren.«

Keine Lehrer mehr

Der Namenlose muss nicht
mehr zu Lehrern zurlickkeh-
ren, um Fertigkeiten zu ver-
bessern. Er kann seine Talent-
punkte direkt einsetzen.

»Schlechte Entscheidung.
Das Lehrer-System mag ver-
altet aussehen, aber es fiihrt
zum spannenden Aufsparen
von Punkten und beeinflusst
Reiseentscheidungen.«

»Juchu! Ich habe esimmer ge-
hasst, nach dem Aufstieg ewig
durch die Gegend pilgern zu
mussen. Die Lehrer sind vom
Atmosphare-Element zum
Nervfaktor geworden.«

»Gott sei Dank! Mitten in der
Pampa zu stehen und nichts
mit dem eben erreichten Le-
velaufstieg anfangen zu kon-
nen, hat mich in Gothic
schon immer genervt.«

Vereinfachte Sekundarfertig

keiten

Alchemie, Schmieden und
Diebeskunst gibt es noch,
aber sie sind keine steiger-
baren Talente mehr. Taschen-
diebstahl wurde gestrichen.

»Taschendiebstahl habe ich
eh nie benutzt, weg damit.
Aber dass die Sekundarta-
lente an Stellenwert verlieren,
kostet Gothic-Atmosphérel«

»Atmosphare-Rollenspiele wie
Gothic lebenimmerauch von
der lllusion, der Glaubwiirdig-
keit der Welt. Hier haben die
Zweit-Talente einen guten Teil
beigetragen, schade.«

»Ein ausgediinntes Talent-
System? Gefahrlich, immerhin
schmélert das die Moglich-
keiten (und damit auch den
SpaB), seinen eigenen Hel-
den zu individualisieren.«

Taktischeres Kampfsystem

Schlage lassen sich zu Kombo-
Ketten aneinanderreihen.
Zauber und Hiebe lassen sich
aufladen. Jede Kampfaktion
verbraucht Ausdauer.

»Kombos haben in The Wit-
cher schon gut funktioniert.
Klingt fir mich sinnvoll. Und
hey: Alles ist besser als das
Kampfsystem aus Gothic 3!«

»Gute Nachricht. Ich erinnere
mich an das fiese Gefiihl der
Hilflosigkeit, wenn ich wegen
einer Steuerungsmacke in
Gothic 3 einen eigentlich ein-
fachen Kampf verloren hatte.«

»Meine Maushand wird’s den
Entwicklern danken. Das stu-
pide Draufloshauen friiherer
Gothic-Spiele ist definitiv
nicht mehr zeitgemaB.«

Zuschaltbare Komfortfunktionen

Minimap, Questmarkie-
rungen, Schadenswerte im
Kampf, Autozielen fiir Bogen-
schiitzen - alles drin, aber fle-
xibel an- und abschaltbar.

»Stort mich Uberhaupt nicht,
im Gegenteil, das sind tber-
fallige Modernisierungen.
Gotbhic ist nicht Gothic, weil
es unbequem war.«

»So wird's was! Komfort fiir
Weicheier, Wenig-Zeit-haber
-aber-Vielspieler wie mich und
die pure Lehre fiir die Hard-
core-Fans der ersten Stunde.
Uberfillige Modernisierung. «

»Klasse! Serienveteranen
und Rollenspiel-Fetischisten
mdussen die Hilfen ja nicht
nutzen. Einsteiger hingegen
finden leichter ins Spiel - das
kann nie schaden.«
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mer starkeren Variante und rich-
| tet schlieBlich im »Inferno«-Mo-

", dus verheerenden Flachenscha-

den an. Man darf davon ausge-
hen, dass es bei Adanos und Be-
liar dhnlich ist. Welche Zauber in
den beiden Schulen warten, will
Jowood zwar offiziell noch nicht
verraten. Wir lehnen uns aber si-
cher nicht zu weit aus dem Fens-
ter, wenn wir vermuten, dass der
Wassergott Adanos wohl Eis-
magie verleiht, zumal ein ent-
sprechender Zauber schon auf
der E3 2009 zu sehen war. Da
bisher noch jede Gothic-Episode
die Fahigkeit enthielt, Skelette
zu beschwdren, diirfte das wohl
die Macht sein, die der dunkle
Beliar verleiht. Wer nicht in Ma-
gietalente investieren mochte,
¥ greift alternativ zu Schriftrollen
oder Runensteinen. Wahrend die
Rollen nach Gebrauch zerfallen,
miissen sich die Runen eine Zeit
lang aufladen. Sie verleihen vor
allem niitzliche Zusatzfahig-
keiten, etwa doppelte Laufge-
schwindigkeit im magischen
Sprint, der am Mana zehrt. Eines
ist aber definitiv nicht im Spiel:
Die Fahigkeit, das Wetter zu be-
einflussen. Mit diesem Spielele-
ment hatten Spellbound und
Jowood zu Beginn der Arcania-
Entwicklung geworben; magisch
versierte Helden sollten sich die
Nacht herbeidrehen oder Nebel
aufsteigen lassen, um unbe-
merkt an Gegnern vorbeizu-
schleichen, sie sollten Wachen
mit Regenschauern in Hauser
treiben. Nichts davon ist mehr
vorgesehen. Womdglich auch
deshalb, weil Spellbound die da-
mit verbundenen Herausforde-
rungen an die kiinstliche Intelli-
genz der Feinde zu hoch waren.

Das Innere des Gasthofs Zur gespaltenen Jungfrau: gemiitlich eingerichtet und schummrig. Hauser sind ohne Ladezeit betretbar.

Wir hatten bislang nicht den Ein-
druck, dass die Einwohner Arga-
ans besonders helle sind. Und
wir zweifeln daran, dass man im
Spiel jemals allzu heimlich vor-
gehen muss, trotz erlernbarer
Schleichfertigkeit.

Die Technik

Wie sieht das Spiel aus? Gut,
wenn auch nicht hochglanzmo-
dern. Gothic 4 basiert aus-
schlieB3lich auf DirectX 9, was
nicht den aktuellen technischen
Moglichkeiten entspricht, dafiir
aber sicherstellt, dass Arcania
iberall problemlos lauft. Die
serientypische Fernsicht beein-
druckt auch in Spellbounds
Grafik-Engine, und natiirlich ge-
langen Sie ohne Ladepause in je-
den Winkel Argaans und in jedes
Gebdude. Optische Glanzlichter
sind die wirklich hiibsche Regen-
simulation mit Pfiitzen und flie-
Benden Rinnsalen sowie die Ta-
geszeitensimulation, dank der

nicht nur die Schatten realistisch
wandern, sondern Sonnenunter-
gdnge die ganze Landschaft in ei-
nen Rotton tauchen. Aus der N&-
he wirken einige Texturen aber
verwaschen, vor allem wenn die
Kamera in den Dialogen dicht an
Personen heranfahrt.

Und wie lauft’s?

Fast noch wichtiger aber ist die
Frage: In welchem Zustand ist das
Spiel? Droht ein neues Bug-Deba-
kel wie beim Vorganger und des-
sen Addon? Wir haben eine Al-
pha-Version gespielt, was in der
Regel bedeutet, dass der Spiel-
inhalt vollstandig ist und in den
kommenden Monaten nur noch
poliert wird. Dafiir spricht auch,
dass Arcania im 3. Quartal 2010
erscheinen soll - drei bis vier Mo-
nate Feinschliff und Bugfixing
sind fiir ein Projekt dieser Gro-
Benordnung Standard. Das noch
ungeeichte Kampfsystem sollte
sich in dieser Zeit einrenken, die

Arcania: Gothic 4

»Angespielt »

Rollenspiel »
> Spellbound / Jowood »

Talentbdume ausbalancieren las-
sen. Skeptischer stimmt uns die
Frage, ob Spellbound die Welt
tiberzeugend mit Leben fiillen
kann. Bugs gab es in unserer Al-
pha-Version noch en masse —ver-
schwindende Personen, nicht lip-
pensynchrone Gesprdche, Dar-
stellungsfehler, Leistungseinbrii-
che —, allerdings nichts, was den
Spielfortschritt unmoglich ge-
macht hdtte. Auch die gesamte
Benutzeroberflache befand sich
noch im Rohzustand. Anderer-
seits hatten wir wahrend unseres
mehrstiindigen Probespiels kei-
nen einzigen Absturz, Arcania lief
stabil und tiberwiegend flussig.
Das ist weit mehr, als man im glei-
chen Stadium von Gothic 3 sagen
konnte. Insofern scheint es zu-
mindest realistisch, dass Jowood
und Spellbound im Herbst ein
weitgehend fehlerfreies Arcania
abliefern werden. Ob es auch ein
gutes Gothic wird, muss sich
noch herausstellen.

3. Quartal 2010
zu 90% fertig

Christian Schmidt: Spellbound fangt die
Stimmung der Serie sauber ein, baut eine
detailreiche Welt, und uns droht wahr-
scheinlich kein Bug-Debakel. Das sind gute
Nachrichten. Noch bleibt aber offen, wie
motivierend der Spielfluss sein wird, wie
grof3 die Abwechslung, wie stark der Entde-
ckungsdrang. Denn das sind die Kernele-
mente, die Gothic ausgezeichnet haben.

Ich habe die leise Beflirchtung, dass sich

christian@gamestar.de

Spellbound mit der GroB3e der Spielwelt Gberhoben hat. Daftir
sprechen die Kiirzungen und die minimalistische Inszenierung.
Ein Genre-Meilenstein steht uns hier nicht bevor. Aber wohl
durchaus ein solides Gothic — und das ist ja das Wichtigste.
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Der Herr der Ringe
Der Krieg im Norden

Der Herr der Ringe? Koop? Das klingt nach einem Hit.

Die Kampagne von Der Krieg im Norden ist durchgehend auf Koop-Gefechte fiir bis zu drei Spieler ausgerichtet.

Der Hobbit Sam steht mit
wackligen Knien vor dem
Hohlentroll, seine Schwerthiebe
prallen wirkungslos von der gum-
miartigen Haut des Riesenviehs
ab. Erst als Gimli dazustoBt, mit
seiner Axt draufdrischt und auch
Legolas gerade zur rechten Zeit
einen Pfeil zielsicher im Hals des
Monsters versenkt, kippt der Ko-
loss um. Diese Szene stammt aus
Die Gefdhrten, dem ersten der
drei Herr der Ringe-Filme. Sie
konnte aber genauso auch in Der
Krieg im Norden vorkommen.
Denn das Action-Rollenspiel, das
derzeit beim Entwickler Snow-
blind entsteht, setzt nicht nur auf

Tolkiens beriihmtes Fantasy-Epos
als Grundlage, sondern auch kon-
sequent auf die Zusammenarbeit
der Spieler. Das erinnert stark an
den Koop-Hit Die Riickkehr des
Konigs von 2003 und diirfte dhn-
lich viel Spa® machen.

Uberall Krieg

Wie es der Name bereits vermu-
ten ldsst, ziehen Sie in den n6rd-
lichen Gefilden Mittelerdes gegen
Sauron in den Kampf. Allerdings
diirften selbst Kenner der Filme
oder der Biicher erst mal mit den
Schultern zucken, denn in den
Vorlagen wird dieser Konflikt nur
am Rande erwdhnt. »Wir sehen

Die dreikpfige Heldentruppe ldsst sich auf Wunsch auch mit KI-gesteuerten Kameraden besetzen.
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das als Chance«, sagt uns Ryan
Geithman, der Griinder und Chef
von Snowblind. »So kénnen wir
Gebiete und Abenteuer erschaf-
fen, die die Fans bisher noch nicht
gesehen und erlebt haben.« Das
klingt einerseits natiirlich gut,
wenn wir nicht zum gefiihlt hun-
dertsten Mal einer Belagerung
von Helms Klamm standhalten
sollen. Andererseits lduft der Ent-
wickler aber Gefahr, sich zu sehr
vom bekannten Ringe-Universum
zu entfernen oder die beinharten
Fans gar mit unpassenden, weil
zu frei interpretierten |deen zu
vergraulen. »lch kann euch be-
ruhigen, schiebt Ryan vorsorg-

Jede der drei Heldenklassen hat spezielle Fertigkeiten. Magier etwa schwachen Gegner durch Feu

Die Herr der Ringe-Filme haben 2,8 Milliarden Dollar eingespielt und wurden mit insgesamt 17 Oscars ausgezeichnet.

lich nach. »Wir arbeiten sowohl
mit der Community als auch mit
Middle-earth Enterprises zusam-
men, um ein moglichst homo-
genes Mittelerde zu bauen.« Da
Warner Bros. Interactive, der Pub-
lisher des Spiels, nicht nur die
Rechte an den Biichern, sondern
mittlerweile auch die an den Fil-
men halt, dirfte sichergestellt
sein, dass Der Krieg im Norden
zumindest optisch einen hohen
Wiedererkennungswert hat.

B-Prominenz

In Sachen Handlung hélt sich
Snowblind noch sehr bedeckt.
Der Entwickler hat uns zumindest

erzauber.
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verraten, dass Der Krieg im Nor-
den parallel zu Die Riickkehr des
Konigs verlduft, genauer gesagt
zu dem Zeitpunkt, an dem sich
Frodo und Sam bereits in Mordor
befinden, um den Einen Ring zu
zerstoren. Somit dirfte klar sein,
dass Sie im Spiel auf keine der
bekannten Figuren wie etwa Gan-
dalf oder Aragorn treffen werden.
SchlieBlich kampfen die Gefdhr-
ten gerade sehrviel stidlicher und
sehr viel dstlicher am Schwarzen
Tor gegen Saurons Ork-Armee.
Doch auch fernab der eigent-
lichen Ringe-Prominenz tummeln
sich jede Menge bekannte Fi-
guren, etwa der Adlerfiirst Bele-
ram, der Gandalf (Buch- und Film-

Entwickler-Check
SNOWbHhn

nd...H

Die Snowblind Studios wurden 1999 gegriin-
det und gehoren seit 2009 zu Warner Bros. In-
teractive. Das Team hat sich auf Koop-Action-
spiele spezialisiert und unter anderem Justi-
ce League Heroes sowie Champions of Nor-
rath verdffentlicht. Snowblind hat bislang nur
fir Konsolen entwickelt, Der Krieg im Nor-
den ist der erste Titel, der auch fiir den PC er-
scheint. Die Firma sitzt in Bothell, USA.
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kenner erinnern sich vielleicht)
einst aus Isengard befreit hat und
derim Spiel als Auftraggeber fun-
giert. So schickt uns der stattliche
Vogel zum Beispiel in den Duster-
wald, um einen von Wargs ver-
schleppten Magier zu finden. Wir
sollen aber auf keinen Fall ohne
Begleitung in den Wald gehen.
Gut, schlieBlich ist Der Krieg im
Norden ohnehin auf kooperatives
Abenteuern ausgelegt.

Drei gegen alle

Drei Rassen stehen zur Auswabhl:
Mensch, Zwerg und Elb. Zudem
dirfen Sie sich fiir eine von drei
Klassen entscheiden (Krieger, J&-
ger oder Zauberer) und sowohl
das Erscheinungsbild als auch
das Geschlecht Ihres Recken fest-
legen. Wir sind gespannt, wie ein
weiblicher Zwerg a la Tolkien wohl
aussehen wird. Rollenspielty-
pisch hat jede Klasse spezielle
Vorziige und Talente. Wahrend
zum Beispiel der nahkampfstarke
Krieger mit Zweihandwaffen mit-
ten im Getlimmel auf die Gegner
eindrischt, greift der Jdger ent-
weder zu Pfeil und Bogen oder
macht sich unsichtbar, um dem
Feind mit vergifteten Dolchen in
den Riicken zu fallen. Der Magier
wiederum agiert aus dem Hinter-
grund und unterstiitzt seine Kol-
legen durch Schutzschilde, Heil-
spriiche und méchtige Flachen-
zauber. Das kluge Zusammen-
spiel aller Helden soll dabei eine
elementare Rolle spielen. Nur wer
seine Gegner clever attackiert
und gemeinsam Schwadchen aus-
nutzt, tragt laut Ryan Geithman
den Sieg davon. Als Beispiel
nennt er den Kampf gegen einen

Bossgegner wie diesen haushohen Hohlentroll besiegen Sie nur durch taktisch kluge Zusammenarbeit und indem sie ihm nicht allzu
nahe kommen. Gut zu sehen: Das Spiel orientiert sich optisch stark an Peter Jacksons preisgekrdnter Filmtrilogie.

Uruk-hai. Dessen Panzerung ist
besonders stark und nur am Ri-
cken zu knacken. Also verwickelt
der ebenfalls sehr robuste Krie-
ger das Monster in eine Priigelei,
wdhrend der Jdger sich im Ver-
borgenen anschleicht und die
Schwachstelle des Uruk-hai ge-
zielt mit seinen Dolchen bearbei-
tet. Bei Bossgegnern, etwa einem
ausgewachsenen Hohlentroll,
wird’s noch kniffliger. Kommen
Sie dem Burschen zu nahe, kann
es namlich passieren, dass er |h-
ren Helden schnappt, in die Luft
reit und kurzerhand verspeist.
Wildes Tastenhdammern hilft zwar,
um den unfreiwilligen Tod hinaus-
zuzogern; ohne das rechtzeitige
Eingreifen Ihrer Freunde sind Sie
jedoch alsbald einen Kopf kiirzer.
Cool: Wer gerade keine Kumpels
zur Hand hat, der fiillt das Dreier-
gespann mit Kl-gesteuerten
Recken auf. Kommt spater doch
noch ein Mitspieler dazu, kann
der jederzeit einsteigen und mit-
kdampfen, ob tbers Internet, das
heimische Netzwerk oder den
geteilten Bildschirm.

Reden wir dariiber
Besiegte Gegner bringen Erfah-
rungspunkte, die Sie in neue,
mehrstufig ausbaubare Fertig-
keiten investieren. Konkrete Bei-
spiele hierfiir will uns Ryan noch
nicht verraten. Zumindest lief; der
Snowblind-Chef fallen, dass jede
Heldenklasse mehrere Talent-
bdume spendiert bekommt. Még-
licherweise werden Sie also dardi-
ber griibeln dirfen, ob Sie etwa
lhren Magier auf Heilung oder
Flachenschaden spezialisieren.
Fiir noch mehr Rollenspiel-Flair
sollen die Dialoge sorgen, die
dhnlich wie in Mass Effect 2 meh-
rere Gesprdachsoptionen bieten.
Anders als im Bioware-Hit haben
die Antworten aber keine Auswir-
kungen auf Quests — Der Krieg im
Norden verlduft streng linear —
oder gar die Gesinnung lhres Hel-
den. Das klingt logisch, schlief3-
lich waren Gut und Bése in Der
Herr der Ringe schon immer klar
von einander getrennt. Da wdre
es fehl am Platz, wenn Sie plotz-
lich brandschatzend durch Mittel-
erde latschen konnten.

Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden

» Angeschaut »

> Snowblind / Warner Interactive »

Action-Rollenspiel » 2011

zu 50% fertig

Daniel Matschijewsky: Meiner Meinung F -

nach ist Die Riickkehr des Kénigs noch im-
mer eines der besten Koop-Spiele liber-
haupt. Der Krieg im Norden kdnnte dieses
Erbe antreten, denn sowohl die unkompli-
zierte Action als auch die von den Entwick-
lern angestrebte Zusammenarbeit der Hel-
den gehen in diese Richtung. Als Fan bin ich
allerdings ein wenig skeptisch, ob Snow-
blind das Ringe-Szenario auch abseits der

danielm@gamestar.de
bekannten Gebiete und Charaktere angemessen in Szene setzt.

Tolkiens Ringe-Vorgeschichte »Der kleine Hobbit« wird derzeit von Guillermo del Toro (Pans Labyrinth, Hellboy) verfilmt.
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-s\ Wer ist Geralt?

Als Hexer gehort der Mann mit der wei3en
Mé&hne zu einem Klan elitdrer Bestienjager und
ist ein begnadeter Schwertkdmpfer und Magi-
er. Wie alle Hexer mutierte Geralt in seiner
Kindheit und entwickelte Gbermenschliche

' Krafte. Das macht ihn bei seinen rassistischen
Mitmenschen nicht gerade sehr beliebt.

*

L DVD
Trailer

) GameStar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 6681

Schlagkraftige Begleitung
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Neue Grafik, liberarbeitetes Kampf- und Charaktersystem,
mehr Handlungsfreiheit:

Falsche Bescheidenheit kann
man CD Projekt nicht gerade
vorwerfen. Denn die Entwickler
von The Witcher 2 schmeif3en be-
reits im allerersten Making-of-Vi-
deo mit Superlativen um sich. »Wir
haben das Kampfsystem auf ein
Niveau gehoben, das alles bisher
in Rollenspielen Dagewesene
libertrifft«, verspricht der Produ-
zent Thomas Gop. »The Witcher 2
wird eines der bestaussehenden
Rollenspiele aller Zeiten wer-
denk, ergdnzt der Projektleiter
Adam Badowski. Jungs, macht
mal halblang! Noch wissen wir ja
relativ wenig tiber die Fortset-

In The Witcher 2 kann der Ex-Einzelgénger
Geralt auch gemeinsam mit Gefdahrten
kampfen, etwa der Magierin Triss (links),
die ihn mit einem Schild vor Pfeilen schitzt
(unten) oder Angreifer flambiert (rechts).

zung des Abenteuers, das die Ga-
meStar-Leser 2007 zum »Rollen-
spiel des Jahres« gekiirt haben.
Wohlgemerkt »relativ wenigk,
nicht »gar nichts«. Wir haben alle
Fakten tiber The Witcher 2: As-
sassins of Kings gesammelt und
berichten iiber das vielverspre-
chende Comeback des Hexers.

Monarchenmord

Die Handlung von The Witcher 2
beginnt einige Monate nach dem
Ende des ersten Teils. Der Hexer
Geralt hat gerade erst den Orden
der Flammenrose besiegt und
Konig Foltest gerettet, da droht

schon die ndchste Gefahr. Eine
bereits veroffentlichte Spielgra-
fik-Zwischensequenz zeigt den
Elfen-Spion lorveth, der in einer
Waldhohle auf den grobschlach-
tigen Narbenkrieger Kingslayer
stof3t. Der kocht ein Siippchen,
was eher langweilig wére, ldge
auf dem Schemel neben seinem
Lagerfeuer nicht ein abgehackter
Kopf. »Verbeuge dich, du stehst
vor einem gekrénten Haupt,
knurrt Kingslayer, der seinen Na-
men (»Konigsschlichter«) offen-
sichtlich zu Recht tragt.

Dann unterbreitet der Killer
seinem Elfen-Besucher ein Ange-

Der Autor der Buchvorlage, Andrzej Sapkowski, arbeitet nicht an The Witcher 2 mit.

bot: Er braucht die Hilfe der Spitz-
ohren-Rebellen — die im diisteren
Witcher-Univerum einen erbit-
terten Guerilla-Krieg gegen ihre
menschlichen Unterdriicker fiih-
ren —, um noch mehr Blaubliiter
um die Ecke zu bringen. Und just
Geralts Freund Foltest soll als
N&chster den Kopf verlieren. Da-
mit wdre zwar gekldrt, warum The
Witcher 2 den Untertitel Assas-
sins of Kings (»Kdnigsmorder«)
tragt, iber seine Motive schweigt
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Im Kampf gegen den gigantischen Tentadrake muss sich Geralt ganz schdn anstrengen. In solchen kniff-
ligen Bosskampfen erwarten Sie auch Quick-Time-Events, in denen Sie reaktionsschnell bestimmte Tasten
driicken miissen. Nur wenn das klappt, stehen Sie irgendwann vor dem Kadaver des Monsters (rechts).

sich Kingslayer aber aus. Es stre-
be weder nach Gold noch Ruhm,
raunt der Monarchenmorder, der
Rest sei eine lange Geschichte.

Zweiggeschichte

Wir freuen uns schon darauf,
Kingslayers Erzdhlung zu lau-
schen. SchlieBlich soll The Wit-
cher 2: Assassins of Kings auch
offene Fragen aus dem ersten Teil
kldaren —etwa die, was vor dessen
Beginn geschehen ist. Und wieso
der Hexer urspriinglich sein Ge-
déchtnis verloren hat. Die Haupt-
handlung fallt etwas kiirzer aus
als im Vorgdnger, samt Neben-
quests dauert The Witcher 2 rund
50 Stunden. Miide Hol- und
Bring-Auftrdage will CD Projekt
vermeiden, dafir soll die Erzéh-
lung intensiver und Geralts Vor-

' '
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gehen noch wichtiger werden. So
treffen Sie wie gehabt moralische
Entscheidungen, deren Folgen
Sie nun allerdings noch spéter zu
spliren bekommen. Auflerdem
versprechen die Designer drei
unabhédngige Erzdhlstrange, die
sich je nach Ihren Aktionen an-
ders verzweigen und in mehreren
Endsequenzen gipfeln kdnnen.
Was genau geschieht, verrat
CD Projekt aber nicht. Fest steht
bislang nur, dass Geralt die
Grenzgebiete der Reiche Temeria,
Kaedwen und Aedirn bereist. Be-
sonders Aedirn diirfte interessant
werden, denn der oben erwahnte
Langerfeuer-Kopf gehort(e) des-
sen Monarchen Demawend. Au-
Berdem wird ein Drache eine zen-
trale Rolle spielen, aber das ken-
nen wir ja aus anderen Titeln.

Ex-Einzelkdmpfer
Im Handlungsverlauf trifft Geralt
auf alte Bekannte, darunter der
Zwerg Zoltan oder die Magierin
Triss. Wer mag, kann die Kame-
raden nun sogar mitnehmen,
denn Geralt muss seinen mensch-
lichen und monstrésen Feinden
nicht mehr allein gegeniibertre-
ten. Triss etwa unterstiitzt ihn
im Kampf, indem sie Feuerballe
schleudert und heransausende
Pfeile mit einer Schutzkuppel ab-
wehrt. Wie der Hexer mit seinen
Mitstreitern umgeht, wirkt sich
auflerdem auf das Spielende aus.
Und nicht nur das, CD Projekt
iberarbeitet auch das Kampfsys-
tem selbst. So schnetzelt sich

Geralt zwar erneut mit einem
silbernen (gegen Monster) und
einem stdhlernen Schwert (gegen
Menschen) durch die Feindes-
schar. Den Kampfstil wahlen Sie
nun allerdings nicht mehr tiber
vorgefertige Optionen wie »ge-
gen Gruppen« oder »schnell zu-
stechen«. Stattdessen bauen die
Entwickler mehrere Schlagvarian-
ten ein, sodass Sie die Angriffsart
schneller wechseln konnen. Zum
Beispiel landen Sie in rascher
Folge einen kraftigen Hieb, einen
flinken Stich und einen Rundum-
Wirbler. Das diirfte die Kdmpfe
dynamischer machen, zumal zu-
gleich die Animationen verbes-
sert werden. Geralt soll diesmal

Hier sehen Sie die Magierin Triss, den Hexer Geralt sowie Vernon Roche, einen Abgesandten von Konig Foltest. Daneben warten ihre Gegenspieler, der Elfen-Agent lorveth und der Kénigsmorder Kingslayer. (von links)

GameStar 06/2010 Auf der Buchvorlage zu The Witcher basiert auch das polnische Pen&Paper-Rollenspiel Wiedzmin.
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eben noch fliissiger durch die
Gegnerhorden wirbeln. Au3er-
dem darf er zaubern, Fallen legen
sowie — endlich! —auch springen
und klettern. Vorbei also die
Zeiten, in denen eine kniehohe
Hecke den Hexer zum Umweg
zwang. Hin und wieder erwarten
Sie tiberdies Quick-Time-Events,
in denen Sie reaktionsschnell die
eingeblendeten Tasten driicken
missen. Zum Beispiel wenn Ger-
alt in einem Bosskampf auf den
Tentadrake kraxelt, ein gigan-
tisches Tentakelmonster.

Dreifach-Spezialist

Auch das Charaktersystem wird
umgebaut, in The Witcher 2 darf
sich Geralt auf den Schwert-
kampf, die Runenmagie oder die

Alchemie spezialisieren. Als
Schnetzelprofi schlédgt er logi-
scherweise hdrter zu und weicht
geschickter aus. Als Zaubermeis-
ter richtet er mit Hexereien mehr
Schaden an, auBerdem kann er
sich selbst heilen. Und dank des
Alchemie-Studiums werden die
selbst gebrauten Tranke méach-
tiger, mit denen sich der Monster-
jager zwischen oder wdhrend
Kdampfen stdarkt. Wenn Geralt
neue Fahigkeiten freischaltet,
steigert er keine passiven Werte a
la »plus zehn Intelligenz« mehr,
sondern lernt immer neue Schlé-
ge, Zauber (hier »Zeichen« ge-
nannt), Fallen oder Tranke.

Aus erbeuteten Einzelteilen
darf der Held zudem eigene
Schwerter schmieden, rund 300

Geralt und die Liebe

Wie im Vorganger darf der Hexer wieder Frauen erobern, etwa die
Magierin Triss, mit der er sich gleich zu Spielbeginn in einem alten El-
fenbrunnen vergniigt (siehe Bild unten). The Witcher 2 soll die Scha-
ferstlindchen allerdings erwachsener und glaubwiirdiger prasentie-
ren. Also Schluss mit den kindischen Nackedei-Spielkarten?

Laut Adam Badowski wird The Witcher 2 erst mal nur fiir den PC e ntwickelt, CD Projekt denkt aber tiber andere Plattformen nach.

- < i, 1)

Der Wald Iddt zum Spaziergang ein — wenn nur nicht standig Monster storen wiirden. Bei Kdmpfen gegen Gruppen muss Geralt nun nicht mehr seinen Schwertstil wechseln.

Kombinationen sollen moglich
sein. Auch Ristungsteile kann er
selbst basteln und danach weiter
aufwerten. Das gilt sogar fiir die
Zauber: Mit den aus dem ersten
Teil bekannten Mutagenen (spe-
ziellen Upgrades) wertet Geralt
seine Hexereien auf. Zum Beispiel
kann er sich entscheiden, ob er
lieber den Schaden eines Spruchs
steigert oder mehrere Gegner
gleichzeitig damit trifft. Die Aus-
ristung und die Talente sind ins-
gesamt noch vielfdltiger als im
ersten The Witcher, was den Wie-
derspielwert erhdhen diirfte.

Schmutzig-schone Welt
Die Kdmpfe sind natiirlich nur ein
Teil von The Witcher 2. So fiihrt
Geralt auch wieder Dialoge, die
wie im Vorgdnger recht erwach-
sen und teils derbe ausfallen.
Auch der Rest des Szenarios
bleibt gewohnt diister: Die macht-
gierigen Menschen unterdriicken

Im Menschendorf muss Geralt zwei alte Bekannte vor dem Galgen retten, was dem fetten Ortsvorsteher sichtlich missféllt. Gut zu erkennen: die detaillierten Gesichtsanimationen.

Elfen und Zwerge; Rassismus und
Korruption, Hass und Gewalt sind
an der Tagesordnung.

Trotzdem soll die Witcher-
Welt schoner werden, rein op-
tisch natdirlich. Fir die Fortset-
zung hat CD Projekt eine neue
Grafik-Engine entwickelt, die in
den ersten Videos und auf den
ersten Bildern bereits einen aus-
gesprochen stimmungsvollen
Eindruck macht. Zum Beispiel
streift Geralt durch einen dichten
Wald, in dem sich das einfallende
Sonnenlicht in den Baumkronen
bricht und exakte Schatten auf
den Laubboden zeichnet. Ob’s
wirklich zum »bestaussehenden
Rollenspiel aller Zeiten« reicht,
bleibt aber abzuwarten, auch das
»Kampfsystem, das alles bisher
Dagewesene {bertrifft« muss
sich erst noch beweisen. Wir freu-
en uns schon auf eine spielbare
Version — Ndheres dazu dem-
ndchst an dieser Stelle. [ GR |

The Witcher 2: Assassins of Kings

»Angeschaut »

Michael Graf: Dank der diisteren Welt und "
der Quest-Entscheidungen fesselte mich
schon das erste Hexer-Abenteuer, das zwei-
te dirfte dhnlich packend ausfallen. Oder
sogar noch packender, wenn die Entwickler
wirklich mehr Storyzweige einbauen. Ge-
meinsam mit der vielféltigeren Ausristung
dirfte der Wiederspielwert so hoch steigen
wie ein katapultierter Kénigskopf. Nur weni-
ger Bugs durfen’s diesmal gern sein.

Rollenspiel »
> CD Projekt / Namco Bandai »

1. Quartal 2011
Zu 60% fertig

-

micha@gamestar.de
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Auf einem Flug trifft Michael Thorton auf die verfiihrerische
Journalistin Scarlet Lake. Mit der rothaarigen Dame kann

Kissenschlacht endet — wenn Sie verstehen, was wir meinen.

Flirt anfangen, der vielleicht spéter in einer

Abweisend ,Q

Zuriickhaltend Neugierig }
A

Alpha Protocol

Die hiibsche Asiatin Mina ist
nicht nur eine brillante Infor-
mantin, sondern auch ziemlich
niedlich. Mit der muss doch was
gehen! Und diese rothaarige Jour-
nalistin Scarlet — sehr verfiihre-
risch. Als Michael Thorton, Agent
eines supergeheimen Geheim-
diensts, sollen Sie nicht nur die
Welt vor einem Krieg retten, son-
dern diirfen auch die Herzen (oder
zumindest die Kérper) von einem

ganzen Schwung bemerkens-
werter Frauen erobern. Wie lhnen
beides gelingt, haben wir mit einer
weit fortgeschrittenen Version des
Action-Rollenspiels Alpha Proto-
col von Obsidian Entertainment
(Neverwinter Nights 2, Knights of
the Old Republic 2) ausprobiert.

So oder so?
Alpha Protocol l&sst sich aktuell
am besten mit Mass Effect 2 ver-

Schlafenlegen oder toten?

Wenn Sie sich einem Gegner unbemerkt genéhert haben, kdnnen Sie ihn entweder mit einem Wiirgegriff schlafen legen

il

Im spannenden Agenten-
Rollenspiel geht’s rund um den Globus, um einen Weltkrieg zu verhindern.

gleichen. Neben actiongeladenen
Missionen, in denen Sie zig bésen
Buben den Garaus machen, ste-
hen haufenweise prima vertonte
Dialoge (auf Englisch mit deut-
schen Untertiteln) mit den unter-
schiedlichsten und teils sehr
schrdgen Gestalten an. Je nach-
dem, wie Sie sich in diesen Ge-
sprachen verhalten, je nachdem,
welche Entscheidungen Sie tref-
fen, entwickelt sich die Handlung.

Alpha Protocol ist das erste eigene Spiel von Obsidian. Vorher hat das Studio nur Auftragsarbeiten entwickelt.

Wenn Sie sich in Moskau in einem
verschneiten Park mit Albatross
treffen, dem Boss der mysteri-
0sen G22-Organisation, und sich
auf einen Deal einlassen, dann
hilft Ihnen G22 spater im Spiel, in
die gut bewachte und nicht sehr
stilsicher eingerichtete Behau-
sung eines russischen Mafioso
einzudringen. Ob und unter wel-
chen Voraussetzungen das Tref-
fen mit Albatross allerdings zu-

(links) oder mit einer Messerattacke toten (rechts).

. 8
e |

A
4
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Spezialféhigkeiten wie temporare Immunitét gegen Kugeln (blaue Aura) bendtigen Sie kaum.

stande kommt, hangt davon ab,
ob Sie zuvor bei einem Uberfall
aufeine Yacht eine zwar stumme,
aber schiefreudige junge Punk-
lady leben lassen.

Alpha Protocol steckt voll von
groReren wie kleineren Entschei-
dungen, die allesamt in entspre-
chendem Rahmen Einfluss aufs
Spielgeschehen haben und letzt-
lich in einem von angeblich 15
Enden gipfeln sollen. Wenn Sie
Mina gegeniiber den falschen
Ton anschlagen, rutschen Sie im
Ansehen der Dame nach unten.
Das verhindert nicht nur eine Ro-
manze, sondern macht Sie auch
schwacher, denn die sogenann-
ten Handler (also lhre Informan-
ten und Kontaktpersonen) verlei-
hen lhnen Boni wie beispielswei-
se eine schnellere Regeneration,
wenn Sie gut mit ihnen stehen.
Doch ob Mina am Ende eine der
Guten ist, kdnnen wir sowieso
noch nicht mit Bestimmtheit sa-
gen. Die ist schon zu nett.

Unter Zeitdruck

Auch das Dialogsystem von Al-
pha Protocol erinnert an Mass
Effect 2, jedoch gibt’s einige auf-
fallige Unterschiede zwischen
den Spielen. Genau wie in Bio-
wares Rollenspiel prdsentiert
man lhnen stets mehrere Ant-
wortmoglichkeiten, allerdings
sind die Vorschldge nicht die
Kurzversionen des anschlie3end
Gesagten, sondern Angaben wie
»zuriickhaltend«, »professionell«
oder »aggressiv«. Oft gibt’s auch
Stichworte wie »Handel« oder
»Raketen«, wenn der Held nach
konkreten Informationen forscht.
Dass die Vorschldge so knapp
und schnell erfassbar gehalten
sind, hat einen Grund: Sie mis-
sen aus den Optionen unter Zeit-

GameStar 06/2010
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druck (dargestellt durch einen
schrumpfenden Balken) wahlen.
Das fiihrt zuweilen dazu, dass sie
eher eine Bauch- als eine Kopf-
entscheidung treffen. So macht
es Ihnen Alpha Protocol deutlich
schwerer, eine strikte Gut- bezie-
hungsweise Bose-Route zu ge-
hen und bleibt stets spannend
und iiberraschend.

Zweifacher Ausbau

Weil Alpha Protocol trotz eines
deutlich erkennbaren Action-Un-
terbaus noch immer ein Rollen-
spiel ist, gibt’s auch mehrere
Klassen. Michael kann zun&chst
Soldat, Agent im Einsatz, Technik-
spezialist oder S6ldner werden.
Nach Abschluss des ersten gro-
Ben Missionsblocks in Saudi Ara-
bien miissen Sie sich fiir eine wei-
tere Spezialisierung entscheiden.
Im Folgenden kénnen Sie dann ei-

Wenn zu viele Angreifer anriicken, lassen Sie Mike einfach blindlings aus der Deckung heraus feuern.

nige der Fahigkeiten nur noch bis
zu einem bestimmten Punkt aus-
bauen, andere aber deutlich wei-
ter steigern. Entscheiden Sie sich
beispielsweise fiir die Speziali-
sierung »Kommandox, liegt der
Schwerpunkt auf den Waffen und
nicht auf elektronischem Gerat.
Auf was auch immer [hre Wahl
fallt — in Alpha Protocol wird
reichlich geschossen. In dieser
Hinsicht gleicht das Spiel aber-
mals Biowares Mass Effect 2, in
dem Sie ebenfalls nicht ohne Waf-
fengewalt auskommen.

In Deckung!

Obwohl Michael Thorton sténdig
mit irgendwelchen Leuten {ber
Funk in Kontakt steht, ist erin den
Missionen allein unterwegs. In
denen geht’s die meiste Zeit
ziemlich rund: Mal soll er eine gut
bewachte Waffenlieferung ir-

Action-Rollenspiel m

gendwo auf einem Bahnhofsab-
schnitt umleiten, mal einen ver-
meintliche Terroristen ausschal-
ten, mal in der Villa eines rus-
sischen Kriminellen Informati-
onen {iber das Versteck von Rake-
ten aufspiiren. Wer dabei das
auch aus Mass Effect 2 bekannte
Deckungssystem nicht beachtet,
ist flott tot, weil die Gegner ihrer-
seits nicht nur prima schiefen,
sondern auch Granaten werfen,
als gab’s kein Morgen mehr.

Am Ende einer Mission steht
oft ein Bosskampf an, der aber
nicht direkt zum Tod des Widersa-
chers fiihrt, sondern in einem Di-
alog gipfelt. In dem erfahren Sie -
je nach Vorgehensweise — oft
iberraschende Hintergriinde. Ein
Sachverhalt, der gerade noch
sonnenklar erschien, entpuppt
sich plotzlich als verwirrendes
Puzzleteil eines undurchsichtigen

Die groBten Albatrosse konnen eine Fliigelspannweite von 3,5 Metern erreichen, ein Rekord in der Tierwelt.
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Ganzen. Haben Sie die Infos ein-
gesackt, konnen Sie das Gegen-
tiber entweder {iber den Jordan
schicken oder unter lhren Bedin-
gungen laufen lassen. Letzteres
hat sich fiir uns bisher als niitzlich
erwiesen, aber wir mussten auch
schon erleben, wie uns vermeint-
liche Verbiindete einen ganz
schonen Bdren aufgebunden ha-

Die Minispielchen

8 4

Das Spiel zeigt Ihnen die Flugroute einer Granate genau an, inklusive des Abprallers von der Wand. So geht kaum ein Sprengkdrper nutzlos hoch.

ben. In Alpha Protocol spielt nie-
mand mit offenen Karten.

Die eigenen vier Wande
Startpunkt fiir die Missionen ist
immer ein recht mondédner Unter-
schlupf. In Saudi-Arabien wohnen
Sie in einem weitldufigen, orien-
talisch eingerichteten Apartment
mit einem kleinen Innenhof, darin

dricke  Abbrachan

v 105

)
E——h
| :

ein platschernder Springbrun-
nen. In Moskau bringt man Sie
in einer modernen Maisonette-
wohnung unter. Weitere Statio-
nen sind Rom und Taipeh.
Kiiche, Bad, Schlafzimmer,
das alles ist jedoch unwichtig.
Wichtig in den Unterkiinften sind
der Fernseher, tiber den Sie Video-
konferenzen mit Ihren Kontakt-
personen abhalten, und der Waf-
fenschrank. Dort lagert lhre Aus-
riistung. Das wichtigste Utensil
allerdings ist der Computer, mit
dem Sie E-Mails empfangen und
sogar zuweilen verschicken kon-
nen. Dabei diirfen Sie wie in den
Dialogen zumeist aus drei recht
unterschiedlichen Antworten
wdahlen. Am Computer erstehen
Sie auch neue Waffen und Kla-
motten mit zuvor gefundenem
Geld. Wenn Sie nicht allzu sehr
mit den Scheinen um sich werfen
und tberfliissigen Kram verkau-
fen, bleibt genug tibrig, um via PC
an nitzliche Informationen zu
kommen oder um Leute zu beste-
chen, die Ihnen dann den anste-
henden Einsatz erleichtern und

Alpha Protocol

» Angespielt »
> Obsidian / Sega »

Petra Schmitz: Abgesehen vom geringen An-
spruch an meinen Abzugsfinger hat mir das,
was ich bisher von Alpha Protocol erleben
durfte, schon sehr gut gefallen. Die Figuren
sind interessant, die Dialoge ebenso. Und nicht
selten gibt's eine gelungene Uberraschung,
die ganze Teile der Handlung im Handumdre-
hen auf den Kopf stellt. Ich bin sehr gespannt,
ob Mina miram Ende die Treue hélt oder sich

Action-Rollenspiel »

G22-Kampfer stehen Ihnen zu Seite, wenn Sie’s richtig anstellen.

beispielsweise dafiir sorgen,
dass nur Wachen zweiter Klasse
vor Ort auf Sie warten.

Noch zu leicht

Obwohl Alpha Protocol also Mass
Effect 2 in vielerlei Hinsicht sehr
dhnlich ist, dirfen Sie keinen
Klon erwarten. Das Agentenaben-
teuer ist —allein was die Moglich-
keiten des Heldenausbaus an-
geht — viel mehr Rollenspiel als
Biowares Science-Fiction-Epos.
Jedoch befiirchten wir, dass viele
der interessanten Spezialfdhig-
keiten wie »lautloses Laufen«
kaum zum Einsatz kommen wer-
den, denn Alpha Protocol ist in
unserer Version auf dem mitt-
leren Schwierigkeitsgrad viel zu
leicht. Gelibte PC-Schiitzen miis-
sen nicht mal zwingend bessere
Waffen kaufen oder die entspre-
chenden Fahigkeiten bis zum
Anschlag steigern, um ohne Pro-
bleme zu bestehen. Wichtig ist
nur, die Deckungen effektiv zu
nutzen. Aber vielleicht schraubt
Obsidian noch an der Balance.
Ein bisschen Zeitist noch. L&l

28. Mai 2010
zu 95% fertig

2 zum Kreis der Bésewichte addiert! petra@gamestar.de
Alarmanlagen ausschalten? Tresore knacken? Alpha Protocol hélt dafiir Minispielchen parat, in denen Sie P ial Seh
unter Zeitdruck Stromkreise abklemmen oder Stifte einrasten lassen miissen. otenzia enr gu':
40 Taipeh ist die Hauptstadt von Taiwan, einer China vorgelagerten Insel. GameStar 06/2010



m Weltraum-MMO

Black Prophec

Black

Prophecy will das Wing Commander der
Free-to-play-Spielegeneration werden.

L) DVD
Trailer

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6745

Die einzelnen

Sektoren beste-
chen vor allem
durch ihre fantas-
tische Lichtge-

staltung.

Jede Anderung an
der Ausriistung
Ihres Schiffes macht
sich auch optisch
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bemerkbar.

as Angebot an Weltraumspie-

len, vor allem denen mit ho-
hem Ballerfaktor, ist heutzutage
diinn. Seit Jahren ist das sehr kom-
plexe und eher betuliche Eve On-
line der Platzhirsch im Segment
der Weltraum-MMOs. Viele Vete-
ranen unter den Action-Fans fie-
bern hingegen einem neuen Wing
Commander oder dem ndchsten
X-Wing vs. Tie Fighter entgegen.
In dieses Machtvakuum will Black
Prophecy stof3en, mit einer durch-
dachten Story, Massenschlachten
und erstklassiger Optik —und das
auch noch kostenlos!

Genesis

Wie es sich fiir ein MMO gehort,
steht Individualisierung ganz
oben auf dem Plan. In Black Pro-
phecy diirfen Sie den Piloten lhres
Raumschiffs haarklein anpassen,
von der Dicke der Nase und un-
zdhligen Frisurtypen bis hin zu
Uniformen und Tdtowierungen.
Im spéateren Spielverlauf kommen

Das Universum wurde von dem Autor Michael Marrak entworfen, der schon mit dem Deutschen Science-Fiction-Preis ausgezeichnet wurde.

noch Accessoires hinzu, die lhre
gewdhlte Fraktion widerspiegeln.

Das Spiel ldsst Ihnen die Wahl,
ob Sie lieber auf Seiten der gene-
tisch mutierten Geniden oder der
kybernetisch verbesserten Tyi
(sprich: Thai) die Laser sprechen
lassen mochten. Beide Frakti-
onen sind im Laufe der Geschich-
te aus den Menschen hervorge-
gangen, mittlerweile bitterbdse
verfeindet und nehmenihre Urah-
nen nur noch als minderwertig
wahr. Zwischen den Fronten fiih-
ren die menschelnden Jadd Baran
eine Art Untergrundkrieg, schleu-
sen ihre Schldfer hinter die Rei-
hen ihrer Feinde und sabotieren,
wo sie nur konnen. Zwar diirfen
Sie nicht selbst in die Haut eines
der Terroristen schliipfen, im Lau-
fe der rund acht Stunden dau-
ernden Solo-Kampagne werden
Sie aber mehr als einmal die Waf-
fen mit den Jadd Baran kreuzen
diirfen. Doch Moment, Solo-Kam-
pagne? Richtig, die stark ge-

Sie diirfen in Black Prophecy jederzeit von der AuBen- in die hiibsche Cockpit-Ansicht wechseln.

scriptete Rahmenhandlung be-
streiten Sie im Alleingang. Auf
diese Weise will Entwickler Reak-
ktor die Erfahrung fiir Solisten
wesentlich besser steuern.

Exodus

Im Kern ist Black Prophecy aber
ein waschechtes MMO, der Fokus
liegt also auf actionreichen Ge-
fechten im Team, sowohl im
Kampf Spieler gegen KI-Raum-
schiffe (PvE) als auch gegen an-
dere Spieler (PvP). Jede Fraktion
besitzt mehrere riesige Raumsta-
tionen, die als Spielerstadte die-
nen. An Bord diirfen Sie lhr Schiff
ausriisten, Handel treiben und
auf das Missionsterminal zugrei-
fen. Dort entscheiden Sie sich fiir
eine Reihe von Gefechtstypen,
neben Klassikern wie Eskortmis-
sionen oder Patrouillen sind da-
runter auch ausgefallenere Vari-
anten. So miissen Sie zum Bei-
spiel in einer Mission ein Grof3-
kampfschiff gegen das gegne-
rische Team verteidigen, wahrend
Sie selbst den Dickpott des Geg-
ners zum Ziel haben. Die Kampfe
selbst steuern sich flott — wer
Freelancer kennt, wird sich sofort
zurechtfinden. Interessante Idee:
Sie dirfen mithilfe von Tasten-
kombinationen Loopings und an-
dere Ausweichmandver vollfiih-
ren. Dazu benétigen Sie aller-

Black Prophecy

»Angeschaut »

Yassin Chakhchoukh: Reakktor hat sich mit
der Story-Kampagne, dem Matchmaking-
System und den Gildenkampfen eine Menge
vorgenommen. Doch bin ich zuversichtlich.
Grafik und Sound spielen in der ersten Liga, | ﬂ &
die Kdmpfe sehen schon jetzt spannend aus. |

Und die Individualisierung des eigenen
Schiffes wird sicherlich auch dazu beitragen,
Freunde zlinftiger Weltraum-Opern langfri-
stig zu fesseln. Im Auge behalten!

Weltraum-MMO >
> Reakktor Media / Gamigo »

dings Adrenalin, das sich im Lau-
fe eines Kampfes langsam auf-
baut. So verwirren Sie Ihre Kon-
trahenten und gelangen im be-
sten Fall sogar in deren Riicken.

Drei in einem

Wie gut Sie Gegner ausmandvrie-
ren kénnen, hangt von der Masse
lhres Raumschiffs ab. Diese wird
durch die Starke aller Ausris-
tungsgegenstande und die Kraft
der Triebwerke bestimmt. Findige
Piloten basteln sich so vollkom-
men unterschiedliche Schiffstypen
zusammen — darunter etwa blitz-
schnelle Gleiter mit schwachen
Laserchen oder dicke Brummer,
die als »Sniper« am Gefechtsrand
festsitzen und Feinden mit einem
Schuss die Hillle zerbroseln. Oder
eben etwas dazwischen.

Damit Neulinge nicht standig
von erfahrenen Piloten zerlegt
werden, hat sich Reakktor ein in-
telligentes Matchmaking-System
ausgedacht. Level und Ausris-
tung aller Teammitglieder werden
zu einem Wert verrechnet, der
wiederum bestmoglich dem geg-
nerischen Teamwert gleichen
soll. Die Zusammensetzung der
Gruppe ist damit vollkommen
offen. Einfach ausgedriickt: Drei
Spieler mit einem Wert von 4 kon-
nen es mit einem Spieler mit Wert
12 aufnehmen.

4. Quartal 2010
zu 70% fertig

yassin@gamestar.de

GameStar 06/2010



Preview

Test Drive Unlimited 2

Die franzosischen Eden Studios
basteln am groBenwahnsinnigsten Rennspiel aller Zeiten.

ie Sonne knallt auf die glii-

hend heifle Kiistenstrafe.
Exotische Palmen wiegen sich
sanft im leichten Sommerwind,
und das Rauschen der Wellen gibt
der Postkarten-Idylle den letzten
Schliff. Wir ndhern uns zwei

Schénheiten - iippig, teuer, atem-
beraubend sexy ... und viel zu
langsam fiir uns. Denn beim Ren-
nen gegen unseren Mustang Fast-
back sehen der Lamborghini und
die Corvette trotz des schénen
Wetters keine Sonne.

Unser Rennspiel-Urlaub mit Test
Drive Unlimited 2 beginnt wirk-
lich duBierst viel versprechend.
Wir haben den Entwickler Eden
Games in Lyon besucht, durften
exklusiv einen ausgiebigen Blick
auf das kommende Multiplayer-

Rennspektakel werfen und pro-
befahren —und sind begeistert.

Erst Ibiza,

dann Hawaii

Test Drive Unlimited war grof.
Test Drive Unlimited 2 wird gro-

Rennspiel-Idylle
Im Supersport-
wagen Gumpert
Apollo brettern
wir an bliihenden
Wiesen vorbei, |
im Hintergrund
drehen sich die
Fliigel einer ibizi-
anischen Miihle.

44 Das »Pachac in Ibiza-Stadt gilt mit einem durchschnittlichen Eintrittspreis von 60 Euro als teuerster Nachtclub der Welt. GameStar 06/2010
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Ber. Zweieinhalb mal so grof, um
genau zu sein. Schauplatz des Ti-
tels ist die malerische Mittelmee-
rinsel Ibiza. In Deutschland
hauptsachlich als Partyinsel ver-
schrien, eignet sich Ibiza in den
Augen der Entwickler hervorra-
gend als Austragungsort fiir
spannende Rennen. Das hadngt
vor allem mit der Landschaftsviel-
falt der Insel zusammen, wie uns
die Produzentin Nour Polloni er-
klart: »Auf der Hawaii-Insel Oahu
im ersten Teil gab’s im Prinzip nur
Stddte und tropische Land-
schaften. Auf Ibiza gibt es jetzt
wesentlich mehr zu entdecken.«
Tatsdchlich: Wir rasen durch ver-
winkelte mediterrane Kiisten-
stddtchen, iiber geschwungene

Rennen bei Dunkelheit stehen dank des dynamischen Tag- und Nachtwechsels nun ebenfalls auf dem Testfahrer-Programm.

Bergstraien und sogar durch wii-
stenartige Gebiete. Insgesamt
diirfen wir auf Ibiza knapp 900
Straflenkilometer erfahren. Dank
des neuen dynamischen Tag- und
Nachtwechsels cruisen wir dabei
sowohl am helllichten Tag wie
auch im Mondschein. Das Party-
Eiland ist aber nicht die einzige
Ortlichkeit im Spiel. Nach einer
bestimmten Spielzeit schaltet
sich automatisch der Flughafen
der Insel frei. Dort angekommen,
konnen Sie direkt ein Ticket 16-
sen. Und zwar nach Hawaii! Denn
die Entwickler haben zusétzlich
die komplette Insel Oahu aus
dem ersten Test Drive Unlimited
eingebaut, natirlich tiberarbei-
tet. Eine groBartige Idee!

Rennfahrer-Domizile

. "4 (I .
. —-—
L - g

Erst Asphalt,

dann Offroad

Die Stars des Spiels sind eindeu-
tig die Autos, denn bei Test Drive
Unlimited 2 geht es immer noch
hauptsdchlich ums Fahren. Wie
im ersten Teil steigen wir dabei
nicht in irgendwelche Rostlau-
ben, sondern schmiegen uns
schon zu Spielbeginn in die Le-
dersitze hochwertiger Luxuska-
rossen. Spater diirfen wir dann
auch seltene Exoten wie den
Gumpert Apollo Sport oder den
Pagani Zonda Cinque kaufen. Zu-
satzlich kénnen wir tberall auf
der Insel schicke Villen oder so-
gar Yachten erstehen, um unsere
Boliden in den dazugehdrigen
Garagen effektvoll prasentieren

zu kénnen. Die Anwesen lassen
sich teilweise modifizieren (zum
Beispiel mit neuen Mébeln) und
in einer Ego-Perspektive vollig
frei erkunden — schick! Neu bei
Test Drive Unlimited 2 sind die
Gelandewagen. Mit den SUVs
machen wir dann nicht nur as-
phaltierte StraBen unsicher, son-
dern bezwingen auch staubige
Offroad-Pisten abseits der ausge-
bauten Strecken. So rumpeln wir
im Audi Q7 einen schmalen Ge-
birgspfad hinauf. Der Boden ist
ibersat mit Geroll und eine tolle
fahrerische Abwechslung zu den
vielen hunderten Kilometern
Asphaltpiste. Sehr cooler Effekt:
Als die Wassertropfen eines ein-
setzenden Schauers auf den ver-

In der Spielwelt stehen zahlreiche Wohnungen zum Verkauf, die Sie individuell méblieren und frei begehen diirfen. Wir zeigen Ihnen vier hochst unterschiedliche Beispiele.

Auf Ibiza wird derzeit eine sechsspurige Autobahn zum Flughafen gebaut. Die Inselbevdlkerung hat jahrelang dagegen protestiert.

Preview
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dreckten SUV prasseln, wdscht
der Regen allmahlich die Staub-
und Schlammspuren herunter.
Das neue dynamische Wetter-
system soll jedoch nicht nur leich-
ten Regen, sondern auch ausge-
wachsene Stiirme beherrschen.

Erst einsam,

dann kooperativ

Der Schwerpunkt von Test Drive
Unlimited 2 liegt eindeutig auf
dem umfangreichen Mehrspieler-
Teil. Schon der Vorganger war von
Eden als erstes MMORG (Mas-
sively Multiplayer Online Racing
Game) der Welt bezeichnet wor-
den. Diesen Weg gehen die Ent-
wickler nun konsequent weiter.
Der Ubergang von Einzelspieler-
und Mehrspielererfahrung ist da-
bei flieRend. Sobald Sie sich ein-
loggen, sehen Sie direkt, welche
Fahrer gerade gemeinsam mit |h-
nen {ber Ibiza flitzen. Sie konnen
jederzeit Renneinladungen ver-
schicken, sich mit Freunden an
bestimmten Orten der Insel tref-
fen, sie in Ihr eigenes Domizil ein-
laden oder einfach gepflegt ein
wenig liber die Insel cruisen. Ganz
im Stile von »Mein Haus, mein Au-
to, mein Boot« soll der Protzfaktor
dabei eine ebenso wichtige wie

Diese Stadtszene zeigt: Die Autos und Effekte sehen bereits prima aus, an den Umgebungsdetails sollten die Entwickler noch arbeiten.

motivierende Rolle spielen. Lo-
gisch: Je seltener die Supercars
und je prunkvoller die Villen, de-
sto neidischer die Blicke von
Fremden - und besonders von
Freunden. Der Community-Aspekt
des Spiels geht aber noch wesent-
lich weiter. Sie kdnnen eigene Ra-
cing Clubs griinden und damit ge-
gen andere Vereine antreten,
selbst geschossene Fotos austau-
schen oder sogar zusammen in
den zahlreichen Klamotten- und
Autoshops auf der Insel einkaufen
gehen. Das Ziel fiir Nour Polloni:
»Facebook und andere soziale

g | Overall progreslon
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Die briinette Lady im Abendkleid beweist: Ihren Rennfahrer kénnen Sie sehr flexibel gestalten.
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Netzwerke zeigen, wie wichtig es
Menschen ist, sich tber ihre Lei-
denschaften auszutauschen. Wir
wollen dieses Prinzip in unsere
Online-Rennspielwelt tbertra-
gen.« Zu diesem Zweck wird es
sogar einen Beifahrer-Modus ge-
ben. Dabei setzt sich ein zweiter
Spieler mit seiner Avatarfigur zu
lhnen ins Fahrzeug und kann Sie
dann durch Ric htungsangaben
oder tiber Voice-Chat zu beson-
ders lauschigen Pldtzen auf der
Insel lotsen. Eine witzige Idee, die
sich in der Praxis aber erst noch
beweisen muss. Schlieflich geho-
ren neunmalkluge Beifahrerkom-
mentare so ziemlich zum Letzten,
was man im Auto hdren mochte.

Erst Papierflieger,
dann Schwergewicht
Trotz Ibiza, Wettersystem und
Beifahrer-Modus: Die wichtigste
Neuerung von Test Drive Unlimi-
ted 2 ist fiir uns die verbesserte
Fahrphysik. Im Erstling hatten wir
noch das Gefiihl, einen Papierflie-
ger unter dem Hintern zu haben —
zu leicht fiihlten sich die Autos an,
und zu schnell flogen die Boliden
von der Strafle in die Pampa.
Schon bei unseren ersten Pro-

Test Drive Unlimited 2

» Angespielt » Rennspiel »

> Eden Studios / Namco Bandai »

Heiko Klinge: Ibiza kdnnte das neue Traum-
ziel fiir alle Rennspiel-Fans werden. Der Um-
fang ist schlichtweg gigantisch, die Commu-
nity-Funktionen klingen durchdacht, und
die Fahrphysik funktioniert erheblich besser
als im Vorganger. Bleibt nur zu hoffen, dass
die Entwickler genauso viel Sorgfaltin die
Online-Technologie investieren. Denn die
Server-Probleme waren im ersten Test Drive

Unlimited das gréBte Argernis.
Potenzial Sehr gut

Das erste Test Drive ist 1987 erschienen. Unlimited 2 ist bereits der achte Serienteil.

berunden merken wir, dass sich
hier deutlich etwas getan hat. Un-
ser Audi TT legt sich satt in die
Kurven, weicht geschickt dem Ge-
genverkehr aus und bleibt selbst
bei waghalsigen Manovern stabil.
Kein Wunder, schlie3lich geben
wir hier auch einem Allrad-Fahr-
zeug die Sporen. Doch bereits
beim zweiten spielbaren Auto
sieht das ganz anders aus. Der
bullige Mustang Fastback wehrt
sich wie sein Wildpferd-Namens-
geber gegen unseren Gasfufl —
als wir auf einer Landstrafie zu
stark die Handbremse benutzen,
ténzelt der Hintern der Karre ner-
v0s nach links und rechts. Nur mit
viel Miihe und Not bekommen wir
den amerikanischen Power-Boli-
den wieder unter unsere Kontrol-
le. Ein echter Hecktriebler eben!
Der Audi und der Mustang sind
bezeichnend fiir die optimierte
Fahrphysik von Test Drive Unlimi-
ted 2. Antriebsarten sind nun
deutlich zu unterscheiden. Und
was uns besonders gut gefallt:
Die Autos fiihlen sich endlich
schwer an — schlie3lich wiegen
unsere sexy Schonheiten auch
mehr als tausend Kilo.

Tobias Veltin / [ HK |

4. Quartal 2010
zu 70% fertig

heiko@gamestar.de

GameStar 06/2010



m Wirtschaftssimulation

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6797

Patrizier 4

Mehr Handel mit Meerhandel: Als mit
allen Wassern gewaschener Hanse-
handler geht’s mit Patrizier 4 wieder auf
Nord- und Ostsee. Wird die Wirtschafts-
simulation eine steife Brise oder doch
nur eine laue Butterfahrt?

scaron ist tot, Patrizier lebt!

So kurz und knackig kann man
nach der Insolvenz der Traditions-
Spieleschmiede die Zukunft von
Deutschlands dienstéltester Wirt-
schaftssimulation beschreiben.
Denn das Team um den Chefent-
wickler Daniel Dumont ist beim
Publisher Kalypso untergeschliipft
und ldsst als Gaming Minds Stu-
dios Ende des Jahres Patrizier 4
vom Stapel laufen. Dabei setzt das
Team auf Evolution statt Revoluti-
on, sprich: Auch in Teil 4 schippern
Sie als Handler in der mittelalter-
lichen Hanse Waren tiber Nord-
und Ostsee, kdmpfen um den Pos-
ten als Biirgermeister und ver-
suchen sogar, eine eigene Stadt zu
griinden. Wieder mit an Bord: Die
wohl tiefstgreifende Simulation
eines Wirtschaftssystems, die je in
einem Spiel verwendet wurde.

Kein Schummeln

»Es macht viel mehr SpafB, eine
authentische Welt zu steuern als
eine, bei der an allen Ecken und
Enden geschummelt wird, er-
klart uns Daniel Dumont auf unse-
re Frage nach dem Kern von Patri-
zier 4. Was er mit der authen-

tischen Welt meint? »Wenn bei-
spielsweise in Liibeck die Salz-
produktion einbricht, wird in Oslo
der Fisch teurer, weil Salz fiir die
Konservierung von Fisch benétigt
wird.« Ein weiteres Beispiel:
»Wenn Piraten Handler pliindern,
wird man spater woanders auf der
Welt einen Freibeuter treffen, der
in einer dunklen Taverne exakt
diese Waren feilbietet.« Ohne
Frage —Dreh- und Angelpunkt von
Patrizier 4 ist wie bei den Vorgéan-
gern auch die prazise Simulation
eines Warenkreislaufs. Um diesen
Kern wird das gesamte restliche
Spiel gestrickt. Wer erfolgreich
Handel treiben will, sein Winz-
schiffchen vom Anfang zu einer
richtigen Flotte ausbaut und da-
durch zu immer mehr Macht und
Einfluss gelangt, muss sich vor
allem mit dem dynamischen Wa-
renkreislauf beschéftigen. Alles
wird irgendwo hergestellt, alles
wird woanders verbraucht, alles
beeinflusst sich gegenseitig. Das
Schone dabei: Wie schon in den
Vorgdngern ist man nicht nur auf
den Schiffshandel angewiesen.
Wer den Markt richtig beeinflus-
sen und letztlich beherrschen will,

Das Interface wirkt immer noch recht kleinteilig. Hier planen wir automatische Handelsrouten.
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Eigentlich sollte Patrizier 4 ja Patrizier 3 heiBen. Aber Teil 2 samt Addon wurde im Ausland bereits als Patrizier 3 verkauft.

Das Zentrum einer schmucken 3D-Hansestadt von ein wenig weiter oben betrachtet.

Die Gebdudepreise werden zur Ortsmitte hin immer hoher.

errichtet eigene Betriebe und er-
zeugt damit kiinstlich Uber- oder
Unterproduktion, um eventuelle
Konkurrenten zu schaddigen.

Mehr Pfeffer im Kampf
»BeiTeil 2 gab es viele Spieler, die
ganz auf die Seeschlachten ver-
zichtet haben, andere haben sich
von einem Gefecht zum nédchsten
begeben. Aber ich gebe zu, die
Bedienung war eigenwillig.«
Selbstkritisch bringt Daniel Du-
mont einen Schwachpunkt von
Patrizier 2 auf den Punkt: Die Ge-
fechte auf See waren oft langwei-
lige Pflichtiibungen. »Wir haben
deshalb die Steuerung verbessert
und die Schlachten flotter ge-
macht. Es wird keine fliichtenden
Schiffe mehr geben, die einen hal-
ben Knoten langsamer sind als
die eigenen und die man daher
ewig lang verfolgen muss.« Apro-
pos verbesserte Steuerung: In Pa-
trizier 4 muss niemand mehr um-

standlich Mannschaften fiir jedes
Schiff anheuern. Die sind beim
Schiffskauf automatisch an Bord.
Und auch das Kaufen verschie-
dener Munitionsarten enftallt.

Selbst an Land wird gekampft,
wenn auch erheblich seltener als
auf dem Meer. Und zwar fiir ge-
wohnlich dann, wenn der Landes-
flirst nicht seine geforderten Wa-
ren bekommt. Diese Gefechte wer-
den aber nicht mit Armeen ausge-
tragen. Stattdessen haben sich
Dumont und sein Team ein Mini-
spiel im Tower-Defense-Stil aus-
gedacht. Sprich: Sie errichten Ver-
teidigungsanlagen, und der Feind
versucht eine Zeit lang, bis zum
Stadtzentrum vorzudringen und
die Lager zu plindern.

Weniger klein-klein

Ein weiteres Versprechen fiir Pa-
trizier 4 sind weniger »kleinteilige
Aktionen«. Damit sind aber nicht
die nach wie vor recht iconlas-

Frost und Eis iiberziehen die Stadt. Zum Gliick konnen die Hafen aber niemals zufrieren.
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tigen Meniis im Spiel gemeint,
denn die werden wohl kaum weni-
ger komplex als beim Vorganger
ausfallen. »Wir wollen ja die Spiel-
tiefe erhalten und den Profis so-
gar bessere Optimierungsmog-
lichkeiten liefern«, so Dumont.
Stattdessen entschlackt er das
Spiel an anderer Stelle. »Um Pro-
bleme im Unternehmen aufzuspii-
ren, muss man nicht mehr alle Be-
reiche des Interfaces abklappern,
sondern ruft einfach den Berater
auf. Der sagt mir zwar nicht, was
ich tun soll, aber er teilt mir mit,
wo irgendwas wahrscheinlich
nicht so lauft, wie es sollte.« Ein
weiteres Beispiel ist die Suche
nach Kapitdnen fiir eigene Kon-
vois, was in Patrizier 2 eine recht
fummelige Angelegenheit war.
Die heuert man jetzt mit einem
Knopfdruck an und kann den
Schiffsfiihrer im spateren Spiel-
verlauf diesmal auch von Ausbil-
dern verbessern lassen. Die aller-
dings muss man, da bleibt sich
Patrizier 4 treu, doch suchen.

Jede Menge Handelsgiiter stehen zur Auswahl. Angebot und Nachfrage sind in jeder Stadt anders.

Hilfe beim Handeln

Neben diesen Verfeinerungen
sollen zusatzliche Komfortfunk-
tionen auch Einsteigern einen
leichteren Zugang in die Welt der
Hanse bahnen. »Eine einfache
Handelsroute ist mit sehr wenigen
Klicks zusammengestellt«, ver-
spricht Daniel Dumont. »Um den
Uberblick bei den vielen Routen
nicht zu verlieren, kann ich mir
schnell und einfach die Rentabi-
litat anschauen und sofort zu je-
dem Konvoi springen.« Zudem
wird es einen Kontorverwalter ge-
ben, der sich um leidige Detailar-
beiten kiimmert, sowie eine spe-
zielle Ubersicht der Expeditions-
konvois. Expeditionen? Ja, in Pa-
trizier 4 kann man nach einem
Weg in den Mittelmeerraum su-
chen. Wer dieses gewagte Unter-
nehmen meistert, darf fortan be-
sonders begehrte und damit auch
lukrative Giiter importieren. An-
gezeigt wird der Mittelmeerraum
aber nicht, er existiert nur virtuell.

Schon schief

Aufer in zahlreichen spieleri-
schen Feinheiten fallt der Unter-
schied zu Patrizier 2 am meisten
bei der Grafik auf. Alles istin 3D
gestaltet, die Stadte wirken nicht
mehr wie aus Rechenkédstchen
zusammengesetzt. Das Team legt
Wert auf verwinkelte, mittelalter-
liche Stadte. Deshalb kann man
zwar Hauser und Betriebe im
spateren Spielverlauf recht frei
positionieren. Die Stra%en baut
aber nach wie vor die KI, damit es
nicht zu rechtwinklig wird. Uber
diese Gdsschen wuseln jede
Menge Biirger, wobei deren Zahl
Riickschliisse auf die jeweilige
Wirtschaftslage zuldsst. »Wir
konnen viele hundert Bewohner

Wirtschaftssimulation m

Daniel
Dumont
(41) ist Ge-
schaftsfiihrer
der Gaming
Mind Studios
und Creative
Director fiir
Patrizier 4.

GameStar - Warum machst du

nach deiner Ascaron-Zeit als erstes
Projekt ausgerechnet ein Remake
eines alten Ascaron-Spiels?

4.« Daniel Dumont Nach der Asca-
ron-Insolvenz fragte Kalypso, ob ich
Interesse an einer Fortsetzung von
Patrizier 2 hatte. Da ich nach langer
Zeit wieder richtig Lust darauf hatte,
waren mein Team und ich Gber das
Angebot sehr erfreut. Eine neue Fir-
ma und ein neuer Partner bedeuten
schon eine gewisse Umstellung, wes-
halb es nicht schadet, sich auf ge-
wohntem Terrain zu bewegen. Zu ge-
gebener Zeit werden wir auch etwas
Neues angehen.

- Warum sollte jemand, der Teil 2
samt Addon immer noch begeistert
spielt, Teil 4 kaufen?

e« Fir Patrizier 4 werden wir die Tiefe
der Simulation noch erhhen. Wenn
sich etwa eine Sturmfront auf der Kar-
te einer Stadt ndhert, so wird deren
Produktivitat beeintrachtigt. AuBBer-
dem geben wir dem Spieler mehr
Méglichkeiten an die Hand und ver-
schlanken die Bedienung. Das Schéne
daran ist, dass es dadurch auch fur
Einsteiger einfacher wird. So ldsst sich
etwa die Komplexitat der Handels-
routen in mehreren Stufen variieren.

an Daniel Dumont

Wir fragten den Entwicklungsleiter von
Patrizier 4 nach der Entstehung von Pa-
trizier 4 und die Zukunft des Genres.

-2 Gibt es etwas, von dem du jetzt
schon weiB3t, dass es den Weg ins
Spiel nicht finden wird, obwohl du
es gern reinbringen wiirdest?

4 Ich hatte gern Landhandel einge-
baut. Da haben wir im Fan-Forum
auch eine gute Moglichkeit gefun-
den. Das holen wir bestimmt nach.

- Ware das Patrizier-Spielkonzept
in einem anderen Gebiet oder einer
anderen Epoche vorstellbar?

e+ Auf jeden Fall. Man kénnte noch viel
weitergehen und es in einer Fantasy-
welt ansiedeln. Wichtig ist es, ein Thema
zufinden, das viele Spieler anspricht.

- Wie sieht fur dich die Zukunft der
Wirtschaftssimulationen aus?

4+ Ich glaube, sie werden nach wie
vor rar bleiben. SchlieBlich sind sie
nichts fir die schnelle Unterhaltung.
Dafir kann man sich damit langer
beschéftigen als mit einem Sieben-
Stunden-Shooter. Aber Wirtschafts-
simulationen werden auch nie aus-
sterben. Es wird immer Spieler ge-
ben, die die Befriedigung schatzen,
durch den eigenen Hirnschmalz eine
ganze Welt hochzuentwickeln. Au-
Berdem sind Wirtschaftssimulati-
onen vom Spielprinzip her wesent-
lich konstruktiver als Shooter.

auf einmal darstellen, in Stadten
auch mal weit tiber tausend«, er-
klart uns Daniel Dumont. »Wie
viele Biirger man sieht, hdangt im
Ubrigen auch von der Situation
ab. In einer Wirtschaftskrise sind
weniger unterwegs, und der
Marktplatz ist fast leer.« Aktuell

» Angeschaut >
> Gaming Mind Studios >

Mick Schnelle: Patrizier 4 wird wohl eher ei-
ne aufgehiibschte und aufgebohrte Neuauf-
lage von Teil 2 statt ein echter Nachfolger.
Schlimm ist das nicht, denn der Vorganger
macht groen SpalB3, wirkt heute aber reich-
lich betagt. Trotzdem waren ein paar neue
Gebiete oder echter Landhandel schén ge-
wesen, auch wenn beides nicht entscheidend
fur die Spieltiefe ist. Wenn die Komplexitat
der Serie erhalten bleibt, werde ich im Sep-

Wirtschaftssimulation »

hat Patrizier 4 Alphastatus er-
reicht, das Team werkelt an der
Balance der Handelssimulation
und dem Verhalten der KI-Konkur-
renz. Wie authentisch die Wirt-
schaftssimulation tatsdchlich
wird, kdnnen Sie ab September
herausfinden. Mick Schnelle

Sept. 2010
zu 70% fertig

redaktion@gamestar.de
tember sicherlich wieder den Pfeffersack in mir entdecken.

Daniel Dumont benennt all seine Projekte in einer friihen Phase nach James-Bond-Filmen. Patrizier 4 hie8 deshalb mal Thunderball.
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Preview

Sieht aus wie ein Sandmensch aus Star Wars 1V,
ist aber ein Charakter in The Secret World.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6138

The Secret Worl

Die Age of Conan-Macher wollen offenbar das Online-Rollenspiel revolutionieren.
Das wird auch mal Zeit, Zweifel am Erfolg des Projekts sind aber angebracht.

in Online-Rollenspiel ohne

Levelaufstiege? Also ohne die
wahrscheinlich grofite Schwung-
masse im Motivationsmotor des
Genres? Kann das gut gehen? Will
das jemand? Der norwegische Ent-
wickler Funcom nimmt es zumin-
dest an: In The Secret World wird
es keine Rangstufen geben. Doch
das ist bei weitem nicht alles, was
das neue Online-Rollenspiel der
Age of Conan-Macher von ande-
ren MMOs unterscheiden soll.

In dunklen Gassen

Schon das Szenario von The Se-
cret World unterscheidet sich von
den {blichen Hintergriinden, auf
die Entwickler sonst ihre Online-
Abenteuer so malen. Statt in eine
Fantasy- oder eine Science-Ficti-

on-Welt will man uns auf die gute
alte Erde verfrachten. Eine Erde,
aufder es vor Geheimbiinden und
Mythen nur so wimmelt. Illumina-
ten, Templer, Stonehenge, Atlan-
tis — das sind Stichworte, mit de-
nen Funcom das Drumherum von
The Secret World beschreibt.
Man will uns nicht in eine Parallel-
welt entfiihren, sondern in »dun-
kle Gassen, in die sich bisher nie-
mand getraut hat«, so Ragnar
Tgrnquist, Boss von Funcom.
Startorte fiir die Ausfliige in
die »dunklen Gassen« sollen uns
bekannte Metropolen New York,
London und Seoul werden, womit
ibrigens ganz gut die fiir den
Online-Rollenspielmarkt interes-
santen Territorien (USA, Europa
und Asien) abgedeckt wéren. Aus

In aufwéndigen Sequenzen sollen Sie die Geschichten rund um die instanzierten Abenteuer erleben.
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den Stddten geht’s dann nach
Agypten oder in die Wilder Neu-
englands, um dort gegen fantas-
tische Monster oder Zombies an-
zutreten. Wie genau gereist wird
(wahrscheinlich einfach per Lade-
bildschirm) und ob man aus den
Hauptorten gleich in die Abenteu-
erzonen springt oder zunachst in
anderen, kleineren Orten landet,
ist noch nicht bekannt. The Secret
World soll allerdings dhnlich funk-
tionieren wie Guild Wars; wenn
Monsterverdreschen ansteht,
dann in Instanzen. Eine offene
Welt, durch die Abenteurer nach
Lust und Laune stromern kdnnen
und an jeder Ecke neue Quests
finden, wird’s offenbar nicht oder
nur eingeschrankt geben.

Die Balancefrage

Wenn Funcom bei The Secret
World tatsachlich ganz auf ein Le-
velsystem verzichten will, entfallt
schon mal der Jubel tiber das Er-
reichen einer hoheren Charakter-
stufe. Wonach Sie ebenfalls ver-
geblich suchen werden, sind defi-
nierte Klassen. Jeder Spieler soll
seinen Helden ganz nach Lust
und Laune erstellen und wild zum
Beispiel Magiekdnnen mit Waf-
fengewalt mixen dirfen. Damit
wir dabei effektive Ergebnisse er-
zielen, verspricht Funcom ausrei-
chend Erkldrungen, welche Kom-
binationen sinnvoll sind.

Funcom hat vor Age of Conan mit Anarchy Online eines der ersten Online-Rollenspiele entwickelt.

Ein gigantischer Gegner, der offenbar aus Stahlbeton besteht.

lhr K6nnen an Pistole, Schwert
oder Zauberdings steigern Sie
dann nicht tiber das Verteilen von
Punkten, sondern wie beispiels-
weise im Rollenspiel Oblivion
iber simples Trainieren. Je mehr
Sie also mit dem Schwert rum-
fuchteln, desto effektiver wird
lhre Schnetzelei. Und zwar gleich
auf zwei Ebenen, aufund vor dem
Monitor. Kdmpfe in The Secret
World werden laut Funcom nicht
wie in Online-Rollenspielen iib-
lich tibers indirekte Auslosen von
Fertigkeiten funktionieren, son-
dern eher wie in einem Shooter.
Wenn Sie lhre Pistole abfeuern,
dann fliegt die Kugel sofort. Wenn
Sie mit dem Schwert zuhauen,
dann saust die Klinge ohne Verzo-
gerung auf den Gegner. Wir ken-
nen das so dhnlich schon aus Age
of Conan, wo es fiir Nahkampf-
klassen vergleichbar funktioniert.

Das Schwierige am Verzicht auf
ein Levelsystem und einfach zu
durchschauende Fahigkeitswerte
ist, die Balance sicherzustellen.
Wie will Funcom bei all der
Schwammigkeit definieren, wel-
che Gegner dem Konnen der Hel-
den angemessen sind? Wie sollen
sich ausgeglichene Gruppen fir
eine grofie Monsterhatz bilden?
Oder wird am Ende einfach alles
so leicht gemacht, dass jeder je-
de Herausforderung sofort be-
steht? In diesem Zusammenhang

GameStar 06/2010



warten wir besonders gespannt
auf erste konkrete Informationen
zum Spieler-gegen-Spieler-Kampf.
Denn PvP wird auch in The Secret
World stattfinden.

Tabellenfiihrer

Spielergemeinschaften, also Gil-
den, sollen in The Secret World ei-
ne Hauptrolle spielen. Zundchst
wird’s drei grof3e Fraktionen ge-
ben: die Templer, die Illuminaten

Nanu? Das sieht doch verbliiffend aus wie Left 4 Dead. Ist aber eine Zombie- und

und die Drachen. Fiir eine der drei
Gruppierungen miissen Sie sich
entscheiden und kénnen dann
entweder als einsamer Recke, der
sich nur bei Bedarf mit anderen
zusammenschliet, gegen das
Bose antreten. Oder Sie binden
sich an eine Gilde, in The Secret
World Kabale genannt. Ahnlich
wie in Guild Wars werden die Ka-
bale miteinander konkurrieren,
tiber PvP-Erfolge und sonstige Er-

Monsterhatz im kleinen Stédtchen Kingsmouth im herbstlichen Neuengland.

GameStar 06/2010

rungenschaften. Gleiches gilt fiir
den einzelnen Spieler. Welcher
Held und welche Kabale weltweit
die Nase vorn hat, soll in Tabellen
festgehalten werden. Immerhin!
Das kdnnte die Motivationskurve,
die wir wegen des fehlenden Stu-
fensystems schon am Boden sa-
hen, wieder anheben. Zumindest
fiir den Spielertyp, der sich gern
mit anderen misst.

Prognosen

Abgesehen von der ungewdhn-
lichen Spielmechanik The Secret
World konnte die Technik eine
weitere Hiirde fiir viele Spieler
sein. Denn Funcom will das On-
line-Rollenspiel grafisch beson-
ders aufwédndig gestalten. Dass
so der Kreis der potenziellen Kun-
den eingeschrankt wird, haben
die Entwickler wohl abermals ver-
gessen. Schon Age of Conan sah
bei Erscheinen nur auf High-End-
Rechnern wirklich atemberau-

The Secret World

Preview

Wie I&sst es sich am besten gegen ein
Schrottmonster kimpfen? Na Klar, in bunten
Kleidchen und Socken. In The Secret World
diirfen Sie Ihren Helden in fiirs Genre unge-
wohnlich normale Klamotten hiillen.

bend gut aus. Dabei hat World of
Warcraft doch auch in Sachen
Grafik ldngst vorgemacht, wie’s
geht. Eine schicke und gefillige
Prédsentation, die auch auf alteren
Rechnern noch hiibsch anzu-
schauen ist, garantiert namlich
eine grofere Spieleranzahl, damit
auch eine belebtere Welt und so
grundsdatzlich mehr Motivation,
sich ins Abenteuer zu stiirzen.
Und wo wir gerade von World
of Warcraft sprechen: Funcom
muss auch beim Erscheinungs-
termin aufpassen. Sollte The Se-
cret World tatsdchlich noch wie
angekiindigt 2010 fertig werden,
dann wird es mit World of War-
craft: Cataclysm konkurrieren,
das wieder viele ehemalige Spie-
ler zurlick nach Azeroth locken
diirfte. Wird’s erst 2011 (wie wir
eher vermuten), kommen mit
Guild Wars 2 und Star Wars: The
Old Republic gleich noch zwei
weitere Mitbewerber dazu. (il

» Angeschaut » Genre Online-Rollenspiel » Termin 2011
»Hersteller Funcom / - »Status zu 60% fertig

Petra Schmitz: Grundsatzlich finde ich erst
mal alles spannend, was sich von ausge-
latschten Wegen entfernt. Gerade in einem
meiner Lieblingsgenres. Aber das, was Fun-
com vorhat, lauft in vielen Aspekten so vol-
lig gegen die erprobten Mechanismen, dass
mir doch arge Zweifel kommen. Keine Level-
aufstiege? Ganz gefahrlich! Ich hoffe sehr,
die Entwickler bieten genug Motivations-

griinde, um das auszugleichen.

petra@gamestar.de

Kabale bezeichnet eigentlich keine Gruppierung, sondern ist ein veraltetes Wort fur Intrige.
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Kane (rechts) und Lynch (links) schieBen
sich gemeinsam durch Schanghai. In der Solo-
Kampagne steuern wir ausschlieBlich Lynch.

D) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6667

Gleiche Ganoven, neue Optik:

M ister Glazer — Brite, Anzug-
trager, Krimineller — thront
auf dem Beifahrersitz, ldsst sei-
nen Blick tiber den tristen Stadt-
moloch schweifen und fragt:
»Nun, Mister Lynch, wie gefallt
Ilhnen Schanghai?« James Seth
Lynch — Amerikaner, ausnahms-
weise ebenfalls Anzugtrager, Psy-
chopath — knurrt: »Es ist beschis-
sen.« Und damit stehen auch
schon die drei Atmosphdre-Sau-
len von Kane & Lynch 2: schmut-
zige Verbrecher, schmutzige Dia-
loge und eine schmutzige Metro-
pole. In einer etwas saubereren,
dhm, Metropole (Miinchen) ha-
ben wir den Art Director Rasmus
Poulsen getroffen und erstmals
die Xbox-360-Version der Action-
Fortsetzung angespielt.

Sprechen und schie3en
Der eingangs geschilderte Auto-
fahrt-Zwischenfilm zeigt das erste

Entwickler-Check

Das Kopenhagener Studio 10 Interactive wur-
deim September 1998 gegriindet. Das erste —
und bis heute bekannteste — Werk der Danen
war im November 2000 die Auftragsmorder-
Simulation Hitman, die bislang dreimal fortge-
setzt undins Kino gebracht wurde. Au8erdem
zeichneten die Dénen fiir die Actionspiele Free-
dom Fighters (2003), Kane & Lynch (2007) und
Mini Ninjas (2009) verantwortlich. 2004 tiber-
nahm Eidos das Studio. Als Square Enix letztes
Jahr den Publisher aufkaufte, erwarb der japa-
nische Hersteller damit automatisch auch 10.

«{ ¥ lo-Interactive
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Die gréBte Stadt Chinas (inklusive Umland) ist nicht Schanghai, sondern Chongging. Auf der Fliche Osterreichs leben hier 32 Millionen Menschen.

Treffen von Lynch und Glazer. Der
Brite fiihrt in Schanghai ein Verbre-
chersyndikat aus Exil-Europdern.
Das kdnnen Sie nun aber erst mal
vier Absdtze lang vergessen,
wichtig ist nur: Glazer hat Geld,
Lynch braucht Geld. Also muss der
langhaarige Psychopath fiir den
Gangsterboss arbeiten. Dazu
kommt’s schneller, als er denkt:
Noch wahrend des Bewerbungs-
gesprdchs wird Glazers Auto von
einem anderen gerammt und
schlittert in eine Massenkaram-
bolage. Das ware kein grof3es Pro-
blem, wenn nicht hinter jedem
Wagen bewaffnete Chinesen lau-
ern wiirden. Ergo muss Lynch aus-
steigen und Feuerschutz geben,
wahrend sich Glazers Luxuskarre
durch den Stau schlangelt.

Leben und sterben
Weil die Gegner wie im ersten
Kane & Lynch stets in der Uber-
zahl anrticken, muss sich der
Held hinter Wagen ducken und
ganz fix aus der Deckung feuern.
So eskortieren wir Glazers Limou-
sine zur nachsten Ausfahrt, wo
sie erneut gerammt wird — dies-
mal von einem Lastwagen und
mit drastischeren Folgen: Der Wa-
gen kippt aufs Dach; auf Tasten-
druck zieht Lynch den verletzten
Glazer heraus, der ihm fortan
nachhumpelt. Zu allem Uberfluss
riickt nun auch noch die Polizei
an, im behdordlichen Kugelhagel
sinkt Lynch zu Boden. Erledigt ist
er aber noch lange nicht.

Das Schadenssystem von
Kane & Lynch 2 dhnelt dem von

Modern Warfare 2: Wenn Lynch
verletzt wird, heilt er nach weni-
gen Sekunden automatisch. Falls
er weitere Treffer kassiert, sinkt
er zwar nieder, darf aber im Lie-
gen weiterfeuern und nach we-
nigen Herzschldgen hinter die
ndchste Deckung hechten. Die
Entwickler nennen diese oft le-
bensrettende Liegendschief3-
Funktion »Down but not Dead«.
Nur wenn er auch am Boden von
Kugeln durchsiebt wird, haucht
Lynch sein Leben endgiiltig aus.
So iibersteht der Psychopath
die ndchsten Schusswechsel und
flieht mit Glazer in ein Parkhaus.
Dort steigt der Level-Showdown:
Lynch wehrt bissige Polizeihunde
ab und sprengt Gesetzeshiiter-
Gruppen mit Dynamitstangen.
Insgesamt hinterldsst dieser
Auftakt-Level zwar keinen iiber-
méfig spektakuldren, aber einen
sehr guten Eindruck, vor allem
dank der vielen Skriptsequenzen.

Bis hin zu den héngenden Stromkabeln haben die Entwickler die Gassen detailliert gestaltet.

Zum Beispiel rast ein Chinese auf
der Autobahn mit dem Motorrad
heran, springt ab und feuert be-
reits, wiahrend seine Maschine
noch tiber den Asphalt schlittert.

Gemeinsam rauschen

Die Autobahn-SchieBerei fiihrt
uns zwei unterschiedliche As-
pekte von Kane & Lynch 2 vor
Augen. Das erste Element ist un-
typisch fiir die Serie: Lynch ballert
sich ganz allein durch die Gegner-
horden. Fiir gew6hnlich kampft er
wie im Vorgdnger gemeinsam mit
seinem Gangsterkumpel Kane.
Das typische Element ist die Pra-
sentation: Das Bild ist stets etwas
unscharf, das Licht wirkt tber-
zeichnet, die Kamera wackelt
leicht, und bei Explosionen ver-
zerren Pixelfehler die Umgebung.
Die Entwickler vergleichen diese
unsaubere Optik mit einem You-
tube-Video. »Uns ist klar, dass
das gewohnungsbediirftig ist«,
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Wenn ein Held getroffen wird, geht er erst mal nur zu Boden und iibt sich im LiegendschieBen.

gesteht Poulsen. »Aber es passt
zur dreckigen Stadtkulisse.« Wir
geben ihm Recht: Zwar wirkt die
Grafik aufgrund des ungewdhn-
lichen Filters oft recht trist und
farbarm, zugleich unterstiitzt
diese verwaschene und instabile
Darstellung aber die schmutzige
Atmosphére. Kane & Lynch 2 soll
eben keine Hochglanz-Ballerei a
la Crysis bieten, sondern dustere,
derbe Erwachsenen-Action.

Einfach

Der folgende Level spielt einige
Stunden nach dem Autobahn-
Auftakt: In einem Restaurant wer-
den Kane und Lynch von Elitepo-
lizisten tiberrascht. So kdmpfen
wir nun erstmals gemeinsam mit
unserem computergesteuerten
Kumpel. Die Spielfigur wechseln
dirfen wir nicht, im Solo-Modus
lenken wirimmer nur Lynch. Kane

nimmt auch keine Befehle entge-
gen, sondern kampft selbststan-
dig. Immerhin stellt er sich dabei
nicht ganz doof an und greift zum
Beispiel in Deckung hockende
Polizisten von der Seite an.

Die Gegner-Kl hinterldsst ei-
nen eher zweckméfigen Ein-
druck. Zwar suchen unsere Wi-
dersacher Deckung, ausge-
feiltere Mandver haben sie aber
bisher nicht drauf. Dafiir kénnen
wir den Feinden dank der teilwei-
se zerstdrbaren Umgebungen
munter die Deckung unter den
Hintern wegballern. So durch-
l6chern wir die Holzwdnde des
Restaurants mit der Schrotflinte.
Bei der anschlieenden Flucht
durch die Gassen Schanghais
werfen wir Benzinkanister, de-
nen wir noch im Flug eine Kugel
verpassen, um sie iber den Geg-
nerképfen detonieren zu lassen.

Lynch sucht Deckung hinter einem Filmregal, das bei Beschuss in Einzelteile zerfallt.

Komfortabel: Wenn wir unsere
Knarre leer geschossen haben,
kdnnen wir uns anzeigen lassen,
wo Schiepriigel herumliegen.
Ebenfalls sehr angenehm ist,
dass sich der Schwierigkeitsgrad
in drei Stufen einstellen ldsst. So
beeinflussen wir unter anderem,
ob Lynch beim Zu-Boden-Gehen
automatisch den am ndchsten
stehenden Gegner anvisiert. Ver-
glichen mit dem teils frustigen
Vorganger wird Kane & Lynch 2
dadurch einsteigerfreundlicher.

Mehrfach

Wo wir gerade beim Vorgédnger
sind: Wie das erste Kane & Lynch
bietet auch das zweite einen
Koop-Modus fiir die Kampagne.
Ein Spieler steuert Lynch, der an-
dere Kane; die Partien laufen tiber
Netzwerk oder Internet. Letzteres
gilt auch fiir den Mehrspieler-

Modus »Fragile Alliance«, der in
der Fortsetzung ebenfalls sein
Comeback feiert. Bis zu acht Spie-
ler erfiillen darin Missionen, zum
Beispiel iberfallen sie eine Bank.
Wer mag, kann auch die eigenen
Kameraden verbleien, um mehr
Beute abzustauben. Dann brand-
markt sie das Spiel allerdings als
Verrdter. In »Fragile Alliance«
spielen Sie iibrigens keine na-
menlosen Reif3brett-Ganoven,
sondern Handlanger des Gangs-
terbosses Glazer. Der Brite ar-
beitet mit Exil-Europdern zusam-
men, darunter ein Schotte und
ein Deutscher, die Sie auch in der
Kampagne treffen. Diese schmut-
zigen Verbrecher diirfen sich gern
ebenfalls amiisant-schmutzige
Dialoge liefern. Das wiirde pas-
sen, zumal auch die Stadt im
Mehrspieler-Modus nicht gerade
sauberer wird. [ GR |

Kane & Lynch 2: Dog Days

» Angespielt »

Michael Graf: Was ich bislang von Kane &

Actionspiel »
> 10 Interactive / Square Enix »

27. August 2010
zu 80% fertig

Lynch 2 gespielt habe, geféllt mir. Klar, die
Youtube-Grafik ist Geschmackssache, die
SchieBereien spielen sich nicht allzu origi-
nell. Doch der Nachfolger diirfte die Starken
desVorgédngers erben, die diistere Atmo-
sphére und die packenden Missionen. Nur
bei der Handlung sollte sich |10 mehr Miihe
geben, denn die war letztes Mal 16chriger als
ein Fluchtwagen nach einem Bankraub.

Potenzial Gut

micha@gamestar.de

Dass Kane eigentlich der ruhigere der beiden Ganoven ist, lasst sich hier nur erahnen.

GameStar 06/2010 Der Ausdruck »Schanghaien« steht in der Seemannssprache fiir das gewaltsame Rekrutieren von Matrosen. 53



Preview

Mittelalter trifft Moderne: Hightech-
Roboter Optimus Prime ist kurz davor, einen
Decepticon mit seiner Axt zu vermébeln.

) Gamestar.de U rspriinglich diente die Fern-
sehserie Transformers vor

allem dazu, die gleichnamigen
Actionfiguren der Firma Hasbro
besser zu verkaufen.

Und auch zu den Kinofilmen
von Michael Bay brach eine Flut
von Transformers-Produkten tiber
die Fans herein, darunter auch
zwei Spieleumsetzungen, von de-
nen allerdings weder Transfor-
mers: The Game (GameStar-Wer-
tung: 44 Punkte) noch Transfor-
mers 2: Die Rache (GameStar-
Wertung: 60 Punkte) uns im Test
iberzeugen konnte. Der bislang

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6678

54 Bei der Entwicklung von Transformers wacht ein Sachverstandiger von Hasbro dartiber, dass das Spiel nicht gegen die Regeln verstoBt.

als Spiel den Sprung in die erste Liga schaffen.

vor allem Konsolenspielern be-
kannte Entwickler High Moon
Studios (The Bourne Conspiracy)
will mit Transformers: War for Cy-
bertron nun den ersten Titel zur
Roboter-Thematik abliefern, der
sich mit den Grof3en des Action-
Genres messen kann.

Diesmal richtig!

Dass Publisher Activision Blizzard
sein Projekt ernst nimmt, legt
nicht zuletzt die lizenzierte Tech-
nik nahe: Mit der Unreal Engine 3
steht High Moon Studios ein so-
lides Grafikgeriist zur Verfligung,

Das Design der Figuren ist gelungen und verleiht auch dem furchteinfloBendsten Gegner menschliche Ziige.

das zum einen fiir gute Ergeb-
nisse bekannt ist, und sich zum
anderen gut fiir Multi-Plattform-
Titel eignet. War for Cybertron
wird sowohl fiir Xbox und Play-
station 3 als auch den PC erschei-
nen. Das oft kritisierte metalli-
sche Glanzen der Grafik-Engine
sollte bei einem Spiel, das sich
ausschlieBlich um verwandelbare
Roboter dreht, kein Problem sein.
Auf Menschen werden Sie ohne-
hin nicht treffen, denn der Titel
erzahlt die Geschichte um den
Biirgerkrieg auf der Heimatwelt
der Transformers.

Dabei interessieren die Entwick-
ler nicht zuletzt die Motive der
einzelnen Charaktere, etwa, wes-
halb Megatron so bose ist. Denn
eigentlich glaubt der Anfiihrer der
Decepticons das Richtige zu tun,
indem er versucht, Cybertron zu
alter GroBe zu fiihren.

Ob Sie Megatrons Auffassung
teilen oder es doch mit Optimus
Prime und seinen Autobots hal-
ten, konnen Sie in den beiden
weitgehend linearen Kampagnen
herausfinden. Diese bauen zwar
inhaltlich aufeinander auf, die
Entscheidung, in welcher Reihen-
folge Sie die Handlung erleben,
bleibt jedoch Ihnen tberlassen.

Trotz des groflen kommerzi-
ellen Erfolges der Kinofilme orien-
tiert sich War for Cybertron stark
an der Originallizenz des Spiel-
zeugherstellers Hasbro. Damit
darf sich der Titel riihmen, die
offizielle Hintergrundgeschichte
zum Transformers-Universum
beizusteuern. lhren kreativen
Spielraum wollen die Entwickler
dazu nutzen, ein erwachsenes,
dusteres Spiel zu schaffen. Fiir
die Besetzung bedient sich High
Moon Studios vor allem bei der
ersten Zeichentrickstaffel aus
dem Jahre 1984. So werden die
Verwandlungs-Bots Ratchet,
Ironhide, Starscream, Soundwave

GameStar 06/2010



und Bumblebee mit von der Par-
tie sein. Die verwendeten Model-
le sind eigens erstellte Uberarbei-
tungen mit Anleihen an die Zei-
chentrick- und Filmvorlage.

Blechschaden

Wie man es von tibergroBen Me-
tallkameraden erwarten wiirde,
wird in den Schlachten mit harten
Bandagen gekampft. Ihr Krieger
kann mit zwei Waffen und drei
Granatentypen austeilen, das Ar-
senal erstreckt sich von prazisen
Scharfschiitzengewehren bis hin
zur méchtigen Axt fiir den Nah-
kampf. Was bisher an Gefechten
zu sehen war, macht einen sehr
schnellen, actionlastigen Ein-
druck. Dazu passt, dass es —im
Gegensatz zu vielen reinen Kon-
solentiteln — kein automatisches
Deckungssystem geben wird. Das
Schadenssystem funktioniert
dhnlich wie in Chronicles of Rid-
dick. Ihr Lebensbalken besteht
aus einzelnen Feldern, die sich
leeren, wenn |hr Charakter Scha-
den nimmt. Schaffen Sie es, sich

GameStar 06/2010

rechtzeitig in Deckung zu bringen,
regeneriert sich das aktive Feld,
zumindest solange es nicht ganz
geleert wurde. Andernfalls verlie-
ren Sie es. Lebenspunkte erhal-
ten Sie allerdings auch von Ener-
gon-Wiirfeln und »Heilern«.

Damit es erst gar nicht zu Tref-
fern durch lhre Gegner kommt,
bietet sich die Transformation in
ein Fahrzeug an. Im Vergleich mit
den Zweibeinern sind die Autos
deutlich schneller und erlauben
Drifts und Spriinge. So kdnnen
Sie sich mit hohem Tempo uber
die Karte bewegen und in einem
giinstigen Moment verwandeln.
Der Wechsel zwischen den For-
men soll — dhnlich wie in den Fil-
men — nahtlos vonstattengehen.
Sie konnen zum Beispiel in Rich-
tung eines Gegners fliegen, sich
im Flug verwandeln und ihn dann
als Roboter attackieren.

Ob ein Transformer zu den Gu-
ten oder den Bosen gehort, ldsst
sich am Fahrzeugtyp erkennen:
Die edel gesinnten Autobots sind
eher mit flinken Wagen unter-

Fiir die einen trostlos, fiir die anderen einen Krieg wert: Cybertron, die Heimatwelt der Transformers.

Das Arsenal umfasst Schuss- und Hiebwaffen. Hinzu kommen noch die Angriffs-Modi der Fahrzeuge.

wegs, wahrend die Decepticons
Muscle Cars bevorzugen.

Massenkarambolage

Nach Ende der Kampagne geht es
in Online-Schlachten weiter, in de-
nen Sie als eine von vier Klassen
um die Vorherrschaft auf der Me-
tallwelt kdmpfen. Als Soldat ste-
hen Sie an vorderster Front, kas-
sieren Schaden, teilen aus und
verwandeln sich bei Bedarf in ei-
nen Panzer. Damit Sie sich nicht

allzu schnell in Altmetall verwan-
deln, sollten Sie einen Wissen-
schaftler dabei haben, der Sie re-
parieren kann. Die Koordination
der Truppe obliegt dem Anfiihrer.
Er stattet seine Mitstreiter mit
verschiedenen Boni aus. Fiir die
Aufklarung ist der Aufkladrer mit
seiner Tarnvorrichtung zustandig.
Die Klasseneinteilung verspricht,
ein starkes taktisches Element in
die Kampfe zu bringen —trotz de-
ren hoher Geschwindigkeit. [ SD |

Transformers: War for Cybertron

» Angeschaut »

Stefan Dworschak: Noch ein Transformers-
Spiel? Nein, DAS Transformers-Spiel - mog-
licherweise zumindest. SchlieBlich spielt

War for Cybertron in einer ganz anderen
Produktionsliga als bisherige Titel zu diesem
Universum, und das merkt man dem Projekt
auch an. Ich hoffe, dass die Spielmechanik
halt, was die Entwickler versprechen. Dann
werden die riesigen blechernen Verwand-
lungskunstler fir ein gelungenes sommer-

Actionspiel »
> High Moon / Activision Blizzard »

25.Juni 2010
zu 85% fertig

stefan@gamestar.de

liches Actionspektakel sorgen. Nicht nur fiir Fans.

Der ultimative Stilbruch: Seit 2005 hat Hasbro sogenannte Star-Wars-Transformers-Figuren im Programm.
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Das GameStar-Team

Die Redaktion stellt sich vor
und sagt ihre Meinung zu den
wichtigsten Spielen dieser Ausgabe.

Stellv. Chefredakteur christian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Battle for Wesnoth

Zuletzt gesehen: »Coco Chanel«

Zuletzt gelesen: Shakespeare-Komddien

Meine Meinung zu ...

Splinter Cell: Vielleicht sollte ich die Serie doch mal spielen. ok k

Michael Trier

Chefredakteur michacl@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Splinter Cell, GTA 4: Episodes

Zuletzt gehort: Helmet: »Betty«
Zuletzt gelesen: H. Hegemann: Axolotl Roadkill
Meine Meinung zu ...

Splinter Cell: Der erste Teil, der mich richtig begeistert. £.2.2.2.2.1
GTA Episodes: Unglaublich - cooler als das Hauptspiel. Fe ek
Tiger Woods Online: Bei Golfspielen lege ich wert auf Optik. Fkk

Director Online gunnar@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Divinity 2, Starcraft 2 (Beta)

Zuletzt gesehen: den aktuellen »Tatort«

Zuletzt gelesen: Elterngeheimnisse.de

Meine Meinung zu ...

Splinter Cell: Nicht gespielt. -

GTA Episodes: Rockstar erzdhlt Geschichten wie niemand sonst. k%% %%

GTA Episodes: An GTA habe ich mich liberspielt. Lasst mich kalt. **x%

Tiger Woods Online: Noch experimental, aber vielversprechend. *%x

Tiger Woods Online: Ich hasse Golf. Macht aber doch Spai3. *kk

Heiko Klinge

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Dawn of War 2: Chaos Rising

Zuletzt gesehen: den Bundesliga-Endspurt

Zuletzt gehort: »Story of the Year: The Constant«

Meine Meinung zu ...

i
Splinter Cell: Die Inszenierung ist wegweisend. E.2.2.2.1

Redakteurin petra@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Alpha Protocol

Zuletzt gesehen: »Big Fish«

Zuletzt gelesen: »Mass Effect: Revelation«

Meine Meinung zu ...
Splinter Cell: Juhu! Jippie! £.2.2.2.2.1

GTA Episodes: Rockt alles weg, musikalisch wie spielerisch.  *kkk*

GTA Episodes: Bestimmt super, interessiert mich nur nicht. -

Tiger Woods Online: Geniale Idee, aber Abzug fiirs Preismodell. **%

Tiger Woods Online: Zu teuer, ansonsten ziemlich gut. Hokkk

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Global Agenda, Starcraft 2 (Beta)

Zuletzt gesehen: »Zombieland«

Zuletzt gelesen: »The Fall of Hyperion«

Meine Meinung zu ...

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: GTA Episodes

Zuletzt gesehen: »Appleseed« (DVD)

Zuletzt gelesen: Meine BC2-Statistiken

Meine Meinung zu ...

Splinter Cell: Schones Spiel mit dem Umfang eines Addons. *kKk Splinter Cell: Alter Sam in neuer Form. R 2 2.2.1
GTA Episodes: Noch besser als das Hauptprogramm. ok k kK GTA Episodes: So ein fantastisches Programm! Kk Kk kK
Tiger Woods Online: Interessante Technik, absurder Preis. ok k Tiger Woods Online: Golf kann ich jetzt auch bei GTA spielen. *

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Splinter Cell: Conviction

Zuletzt gesehen: »Kampf der Titanen« in 3D (naja!)

Zuletzt gelesen: die Nebenkosten-Abrechnung

-

Meine Meinung zu ...

tefan Dworschak |

Trainee stefan@gamestar.de ‘
Zuletzt gespielt: Mount & Blade: Warband
Zuletzt gesehen: youtube.com/hdstarcraft

Zuletzt gelesen: Vokabeltabellen

Meine Meinung zu ...

Splinter Cell: Ich bin hin und weg! Wann kommt Teil 6? * ok kkk Splinter Cell: Ubisoft kann einfach toll inszenieren. * ok kk
GTA Episodes: Geniale Erweiterung zu einem genialen Spiel. Jxkk* GTA Episodes: Gut als Spiel, noch besser als Film. ok hk
Tiger Woods Online: Golf? Fiir das Hobby bin ich noch zu jung. * Tiger Woods Online: Bezahlmodell als Handicap. >k ok

Redakteur hendrik@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Angry Birds (iPhone)

Zuletzt gesehen: »Spartacus«
Zuletzt gelesen: die (horrende) Handyrechnung Q
B

Meine Meinung zu ...

Splinter Cell: (Noch) nicht gespielt. -

Redakteur florian@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Eve Online

Zuletzt gesehen: »The Pacific«

Zuletzt gelesen: Dan Simmons: »Hyperion«
Meine Meinung zu ...
Splinter Cell: Konnte mich nach dem ersten Teil wieder reizen.  *%%

GTA Episodes: Ich liebe es, wenn ein Plan explodiert! Kk Kk kK

GTA Episodes: Tierisch witzig, ohne bléd zu sein. £.2.2.2.2.1

Tiger Woods Online: Golf? Online? Fiir viel Geld? No! *

Tiger Woods Online: Lieber offline auf der Couch. *k

GameStar 06/2010



Wertungssystem

Der Spiele-Wertungskasten

Unsere Tester beurteilen jeden Titel in zehn Kategorien, die das Spielerlebnis
bestimmen. Viele Detailinformationen helfen lhnen bei der Antwort auf die
wichtigste Frage: Ist dieses Spiel etwas fiir mich?

Die GameStar-Awards

. y.—J v 5:5» ’
-
»ﬁirpaendelnszeniung«
Die Siedler7 Splinter Cell
Conviction

ANSPRUCH UND SPIELHILFEN

Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein
Spiel ist. Zusatzlich geben wir an, wie Ihnen das Spiel
unter die Arme greift. Das hilft Ihnen dabei, zu iiberprii-
fen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.

PC-KONFIGURATION

Welche Systemanforderungen stellt das Spiel? Der blaue
Balken gibt einen Schnelliiberblick iiber den Hardware-
Hunger, im Kasten darunter geben wir getestete Emp-
fehlungen. Minimum: Das Spiel lauft mit reduzierten
Details so, dass es Spa macht. Standard: Fliissig, aber
nicht mit vollen Details. Optimum: Das Spiel lauft auf
dieser Konfiguration fliissig mit allen Details.

SYSTEMDETAILS
Moderne Spiele unterstiitzen oft aktuelle Technologien,
etwa Mehrkern-Prozessoren. Solche optionalen Vorteile
listen wir unter Profitiert von auf. Bildformate be-
schreibt, ob das Spiel Breitbild-Monitore
unterstiitzt; Ton gibt Auskunft dariiber, wie viele
Lautsprecher angesteuert werden.

MULTIPLAYER-MODUS—|

Der Multiplayer-Modus eines Spieles flieBt nicht in die
Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es
sei denn, das Spiel ist ein reines Multiplayer-Spiel.
AuBerdem finden Sie hier Details zu den Spielmodi.

EINZELWERTUNGEN -
Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien
(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche
Pro- und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

PREIS/LEISTUNG—
Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusatzliche Kaufbe-
ratung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel entpuppt
sich als langfristig motivierend, wéhrend nicht wenige
sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

Preis in Euro
Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2)

Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro
Spielstunde zahlen miissen. Diesen Wert
rechnen wir wie folgt in die Note um:
bis 1 Euro  Sehr gut
bis 2 Euro  Gut
bis 3 Euro  Befriedigend
bis 4E uro  Ausreichend
bis 5 Euro  Mangelhaft
dariber ~ Ungeniigend
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SPLINTER CELL: CONVICTION  actionseie |

ENTWICKLER  Ubisoft Montreal (Assassin's Creed 2, GS 04/10: 88 Punkte)

PUBLISHER Ubisoft TERMIN (D) 29.4.2010
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz., Ital., Span. cA.PREIS 45 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 26 Seiten Handbuch ~ usk ab 18 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden GENRE ACTION

realistisch fikil

o~ Ein kurzer, aber extrem FREIHEIT linear offlie Welt
S intensiver Actionthriller. HANDLUNG einfach k- @ omplex
GEWALT keine brutal---@
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL SPIELABLAUE  Action T @ aktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
W Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @k wierig M Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK  einfach k ] omplex Geduld
SPIELTEMPO langsam schnell [ ] I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorial, Einblendungen in der Spielwelt Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 56 7 8 9 10 Geforce 6600 / 6300
[ Geforce 7800 / 7900
Core2DuoE4300  Core2DuoEG600  Core 2Duo E7400 Geforce 8800/ 9800
AG4X24400+AMD  A64X2/5600-+AMD  Phenom 11 X2 550 Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0 GBRAM 2,0 GBRAM 9 Geforce GTX 200
7,0 GB Festplatte 7,0 GB Festplatte 7,0 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON Surround-Sound, Mehrkern-Prozessoren Radeon HD 2900
BILDFORMATE 43 1054 WI69 T16:10 KOPIERSCHUTZ Ubi-Launcher Radeon HD 3800
TON Wsteeo W40 WS 6.1 71 Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2), Jager (2), Letztes Gefecht (2), Duell (2)

SPIELTYPEN Internet, LAN SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Coole Modi, viele Optionen, solide Technik. Die Online-Pflicht nervt.
BEWERTUNG

© detaillierte, fein animierte Figuren © hiibscher Schwarzweif-
GRAFIK Effekt © scharfe Texturen @ Beleuchtungseffekte oft unzeitgemaB

© furiose Surround-Kulisse © klasse Waffen- und Explosionseffekte
SouND © dynamische, treibende Musik © sehr gute deutsche Sprecher

© drei gut ausgewogene Schwierigkeitsgrade © klasse Tutorial
BALANCE © wird stetig kniffliger © nie unfair @ Finale etwas zu leicht geraten
ATMOSPHARE © packend und temporeich in Szene gesetzt & Agenten-Flair pur

© Sam Fisher so cool wie nie © furios gefilmte Zwischensequenzen
BEDIENUNG © frei konfigurierbar © niitzliche Infos direkt in der Spielwelt

eingeblendet © stets gute Ubersicht © Gefechte etwas hektisch
UMEFANG © viele Schauplétze © zusitzliche Neben- und Koop-Missionen

© sehrkurze Kampagne @ geringer Wiederspielwert

© realistisch gebaut © Innen- und AuBenareale wechseln sich ab
LEVELDESIGN © lasst oft taktische Finessen zu @ manchmal zu linear
X © Gegner suchen bei Verdacht hartnackig nach Sam © agieren im

Team und schieBen treffsicher © Aussetzer bei der Deckungssuche

© durchdachtes Waffenarsenal © niitzliche Gimmicks © coole
WAFFEN & EXTRAS Markieren&Ausschalten-Funktion € Nahkampf taktisch einsetzbar
HANDLUNG © packender Auftakt © wendungsreich und hochspannend

© Riickkehr bekannter Figuren © zahlreiche emotionale Momente

PREIS/LEISTUNG Ausreichend

FAZIT Fantastisch in Szene gesetzter Agententhri

J' Y
’°/n SPN>

90

— ALLGEMEINES
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint
es, wie viel kostet es? Zum Entwickler teilen wir Ihnen
mit, welches Spiel das Team zuletzt produziert hat — als
Hilfe, um die Qualitat des Studios einzuschatzen.

SPIELVERLAUF UND GENRE-CHECK

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht in stark verein-
fachter Form, wie sich der Spal8 im Laufe der Spielzeit
entwickelt. Damit wird optisch deutlich, wenn Spiele ihr
Niveau nicht halten kdnnen oder erst spét richtig ziin-
den. Eine Kurzbeschreibung erklart die Kurve.

Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber
wesentliche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die
Auspragung zeigen wir durch Schieberegler an. So iiber-
priifen Sie, ob sich das Spiel mit Ihren Vorlieben deckt.

[

— ERFORDERTE FERTIGKEITEN
In der Checkliste haben wir die wichtigsten Fahigkeiten
zusammengefasst, die Spiele erfordern. Wenn ein Feld
markiert ist, dann setzt das Spiel diese Eigenschaft vor-
aus. Ego-Shooter bendtigen zum Beispiel stets schnelle
Reaktionen, Adventures fast immer Geduld, Strategie-
spiele meist Vorausplanung. Die Liste hilft Ihnen, zu
entscheiden, ob das Spiel lhren Fertigkeiten entspricht
oder Sie potenziell langweilt oder iiberfordert.

— 3D-KARTEN

Die Liste enthalt die gdngigsten 3D-Kartentypen. Ist Ihre
Karte in der Liste dunkelgriin markiert, lduft das Spiel
darauf tadellos und mit allen Effekten. Hellgriin lauft
ebenfalls fliissig, jedoch nicht mit allen Details. Gelb
macht noch SpaB, wenn auch mit Einschrankungen. Rot
bedeutet starkes Ruckeln. Ist das Feld grau, wird lhre
Karte nicht unterstiitzt.

—DIE SPIELSPASS-WERTUNG

Die Gesamtwertung ergibt sich aus der Addition der

zehn Einzelwertungen.

iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, ein Muss
fiir jeden Spieler!

80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.

70 bis 79 Gut, aber nicht genial. Titel mit
kleineren Fehlern.

60 bis 69 Noch okay fiir Fans des Genres.

50 bis 59 Durchschnittskost mit diversen Macken.

10 bis 49 Schwaches bis mieses Spiel, nicht
mal fiir wenig Geld zu empfehlen.

_| unter10 Definitiv eines der grausamsten Spiele

der PC-Geschichte.

Den hier abgebildeten groBen Wertungskasten setzen wir nur
bei Spieletests ab einem Umfang von drei Seiten ein. Bei Tests
mit weniger Seiten benutzen wir verkleinerte Versionen.
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Uberblick Aktuelle Spiele

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

powered by

GameStar-Charts Die 25 besten aktuellen PC-Spiele, nach den GameStar-Wertungen in 04/2010, 05/2010 und 06/2010

Spiel Genre Publisher / Entwickler Testin  Wertung USK  Aktuell ~ Preis  Anbieter
1 Anno 1404: Vendig Aufbauspiel-Addon | Ubisoft / Related Design 04/1093 5 v1.0 26,90€ www.amazon.de
[T 2GT  A4:Episodes from Liberty City | Actionspiel Rockstar Games / Rockstar North 06/10 91 18 v1.0 a.29€ | www.amazon.de
M 3 Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft / Ubisoft Montreal 06/10 90 18 v1.0 45,50 € | www.amazon.de
i3 4 Battlefield: Bad Company 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts / DICE 04/10 90 18 | #523648 @ ca.26€ www.amazon.de
[Z05# 5  DieSiedler 7 Aufbauspiel Ubisoft / Blue Byte 05/10 88 6 v1.02 43,40€ www.amazon.de
6A ssassin’s Creed 2 Action-Adventure Ubisoft / Ubisoft Montreal 04/10 88 16v .01 a.38€ = www.amazon.de
7 Dragon Age: Awakening Rollenspiel Electronic Arts / Bioware 05/10 86 18 v1.03 | ca.33€ www.amazon.de
8 Bioshock2 Ego-Shooter 2K Games / 2K Marin 04/10 85 18 | v1.002c @ a.31€ www.amazon.de
9  Metro 2033 Ego-Shooter THQ/ 4A Games 04/10 85 18 v1.0 39,40€'1 ww.amazon.de
10 Napoleon: Total War Echtzeit-Strategie Sega / Creative Assembly 04/10 84 12 | Patch#1 | 32,40€ www.amazon.de
LEA 11 Sam & Max: The Penal Zone Adventure Telltale Games 06/10 80 -v'|0 39,95€ | www.telltalegamers.com
12 Just Cause 2 Actionspiel Square Enix / Avalanche 05/10 80 18v|.0 45,90 € = www.amazon.de
13 Supreme Commander 2 Echtzeit-Strategie Square Enix / Gas Powered Games | 04/10 80 12 | Patch#2 | 39,70€ www.amazon.de
[T 14 Tiger Woods PGA Tour Online | Sportspiel Electronic Arts / EA Tiburon 06/10 77 = v1.0 = www.tigerwoodsonline.ea.com
i@ 15 Command & Conquer 4 Echtzeit-Strategie Electronic Arts / EA Los Angeles 05/10 76 12 v1.02 | 34,56€ www.amazon.de
275 16 Star Trek Online Online-Rollenspiel | Cryptic/ Atari 04/10 7612 13.04.2010 | 49,00€ www.amazon.de
i@ 17 Wings of Prey Action-Flugsimulation | Gaijin Entertainment 04/10 75 - | v1.03.2 | ca.35€ www.airwargame.com
18 Sonic & SEGA All-Stars Racing | Rennspiel Sega / Sumo Digital 05/1073 v1.0 29,99€ www.redcoon.de
19 Ninja Blade Actionspiel Bitcomposer / From Software 04/10 7316 v1.0 19,99€ www.amazon.de
LT 20 Alic e im Wunderland Action-Adventure Disney Interactive 06/1070 16 v1.0 19,99 € | www.amazon.de
[ 21 Global Agenda Online-Actionspiel | HiRez Studios 06/10 70 = v1.229,/9 € | www.steam.com
22 lead and Gold Multiplayer-Shooter | Paradox/ Fatshark 06/10 70— v1.0 14,99 € | www.steam.com
23 AlterEgo Adventure Bitcomposer / Future Games 05/10 70 12 v1.0c a.34€ = www.amazon.de
24 Superstars V8: Next Challenge | Rennspiel Black Bean / Milestone 04/10 70 0 v1.0 29,99€ www.amazon.de
[T 25 Killing Floor Multiplayer-Shooter | Iceberg / Tripwire 06/10 6918 v1.0 17,99 € | www.steam.com

Grand Theft Auto4v1.0.6.0

Highlights:

Patch-Ticker

» Drakensang: Am Fluss der Zeit: Der erste
Patch 1.1 fur das Rollenspiel beschrénkt sich
auf Feinschliff wie groBere optische Ab-
wechslung bei den Figuren sowie die M6g-
lichkeit, das Interface abzuschalten. Ach-
tung: Spielstande aus der Verkaufsfassung
konnen nicht weiterverwendet werden.

» GTA 4: Episodes from Liberty City: Der
erste Patch 1.1.1.0 zum gelungenen Ad-
don-Paket sorgt flr ein flissigeres Spiel
und behebt ein Absturzproblem, das auf
manchen Konfigurationen auftrat.

war sind die ganz grof3en

Schwierigkeiten, mit denen
sich Spieler bei Erscheinen des Ti-
tels herumschlagen mussten,
langst Geschichte, dennoch birgt
Grand Theft Auto 4 in technischer
Hinsicht noch Potenzial fiir Ver-
besserungen. Vor allem in Sachen

» Hearts of Iron 3: Der Patch 1.4 istzwar gerade
mal 68 MByte groB, daflir aber inhaltlich umso

»Nanu, alles so fliissig?« Niko Bellic muss sich erst an die hohere Bildrate gewdhnen.
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Darstellungsgeschwindigkeit
kann der Open-World-Hit von
Rockstar auch heute noch nicht
iberzeugen und uberfordert in
den hochsten Grafikeinstellungen
selbst High-End-Rechner. Dieses
Problems nimmt sich nun der
Patch 1.0.6.0 an. Zwar bleiben die
Anforderungen insgesamt hoch,
der Geschwindigkeitsschub ist je-
doch deutlich spiirbar. Dank einer
effizienteren Schattenberechnung
reduzierte sich zudem die Spei-
cherauslastung der Grafikkarte in
unserem Test um {iber 100 Mbyte
—bei gleichzeitig schonerer Optik.

Das einzige Spiel, das sich innerhalb der ersten 24 Stunden haufiger verkauft hat als GTA 4, ist Call of Duty: Modern Warfare 2.

Auch einige Programmierfehler
gehoren mit dem neuesten Up-
date der Vergangenheit an, etwa
schwebende Strafentexturen
oder ganzlich fehlende Schatten
zwischen 20 und 6 Uhr.

Zwar ist die technische Ver-
besserung erfreulich,
fiir so manchen GTA-
Spieler dirfte die

wichtigste Eigen- GENRE

schaft der Version HERSTELLER
. . PATCHGROSSE

1.0.6.0 allerdings die TESTIN

Abschaltung des mit-
unter lastigen Rock-

Keine Wertungsanderung

star Games Social Club sein. Bis-
lang gestaltete sich der Ausflug
nach Liberty City dadurch etwas
umstdndlich, musste die Anwen-
dung bei Spielstart doch immer
aktiv sein. Windows Live bleibt al-
lerdings weiterhin Pflicht. [ SD |

GRAND THEFT AUTO0 4 V1.0.6.0

Actionspiel
Rockstar Games
104 MByte
GS01/09

.

gewichtiger. Denn mit Verbesserungen an der
kunstlichen Intelligenz und der Spielbalance
modifiziert Paradox Interactive die entschei-
denden GréB3en des Strategietitels und be-
hebt endlich viele Kritikpunkte der Spieler.

» M.U.D.TV: Gerade einmal zwei Monate alt,
hat Kalypsos Strategiespiel bereits die Ver-
sionsnummer 1.0.7.1 erreicht. Das jlingste
Update behebt einige Fehler und nimmt di-
verse Veranderungen an der Spielbalance vor.

» Star Wars: The Force Unleashed: Fiir die US-
Version war der Patch 1.2 bereits seit Mitte
Mérz verfligbar, jetzt bringt er verbesserte
Grafikgeschwindigkeit auch nach Europa. Die
Darstellung einiger Kostime — z.B. der Jedi-
Robe - wurde ebenfalls verbessert.

GameStar 06/2010



Petra Schmitz

freut sich, weil Sam wie
Sean Connery im Alter
immer besser wird.

Fabian Siegismund

freut sich, weil die Musik in
Episodes from Liberty City
besser ist als die im Radio.

Action-Inhalt

Tests

GTA 4: Episodes from Liberty City
Splinter Cell: Conviction

Lead and Gold

The Scourge Project
Alice im Wunderland

Global Agenda
Killing Floor

Necrovision 2: Lost Company

Action-Charts 06/2010

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

Action

Sam Frischer

Ubisoft macht aus dem betagten Agenten einen frischen und flotten Spielehelden.

Echte Helden altern nicht, die
werden hochstens besser. We-
gen dieser unumstoBlichen Regel
hatten wir Sam Fisher nach dem
guten, aber alles andere als tiber-
ragenden Splinter Cell: Double
Agent schon fast von der Liste der
echten Helden gestrichen. Wie
gut, dass wir’s nicht getan haben.
Denn Ubisoft hat’s geschafft, den
ergrauten Spion in Splinter Cell:
Conviction einer Frischzellenkur
zu unterziehen. So flink und so ef-
fizient haben wir den Mann noch
nie gesehen. Fans der ersten und
vergleichsweise gemiitlichen Teile
mag das abschrecken. Wir sagen:
ausprobieren! Denn es ist noch
immer Sam da auf dem Monitor.

Noch immer sind Schatten seine
Freunde, noch immer kraxelt er
ungesehen an Rohren, noch im-
mer schiefit er aus schallge-
ddampften Waffen. Nur eben
schneller als friiher. Wenn Sie sich
auf die Tempodnderung einlas-
sen, dann werden Sie mit einem
groBartigen Spiel belohnt. (&3l

Alter, so siehst du doch
gar nicht mehr aus.

Echt, zieh dir mal
was anderes an!

die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

o 3 T Eg _=
, . : € T |5 E| &€ EE S g2 %
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung I K & = & S | &8S | = =2 | 2=
1 Crysis Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 12/07 94 10 10810 109 10 810 9
2 Grand Theft Auto 4 Actionspiel Rockstar 01/09 93 910910 8 1010 7 10 10
3 Call of Duty: Modern Warfare | Ego-Shooter Activision/Infinitiy Ward |  12/07 91 9 1010710 10 7 9 8 10 8
4GT A4 Episodes from Liberty City | Actionspiel Rockstar [ NEU ] 91 810910 7 10 107 10 10
5 Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal | (D 90 810910 9 7 9 8 10 10
6P ortal Actionspiel Electronic Arts/Valve 12/07 90 8 9 10 10 105 10 108 10
7 Team Fortress 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Valve 12/07 90 8 910 10 10 6 109 108
8 Battlefield: Bad Company 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Dice 04/10 90 810910 9 9 9 9 9 8
9Unr eal Tournament 3 Multiplayer-Shooter | Midway/Epic 01/08 90 9 8107 10 10 9 7 10 10
10 Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom/Capcom 08/09 90 91081 09 109 9 10 6
1 Gll of Duty: Modern Warfare 2 | Ego-Shooter Activision/Infinity Ward 01/10 89 9 101010 10 7 10 7 106
12 Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft/Ubisoft 04/10 88 9 9 7 108 109 8 9 9
13 Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Valve 02/10 88 6 9 9 10 108 8 910 9
14 Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87 109 710 7 8 108 9 9
15 Call of Juarez: Bound in Blood | Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87 98 10 10 9 6 87 10 10
16 Dead Space Actionspiel Electronic Arts 12/08 87 910910 6 89 8 8 10
17 Bioshock Ego-Shooter 2K/Irrational Games 10/07 87 10 10710 9 8 7 8 10 8
18Br others in Arms: Hell's Highway | Taktik-Shooter Ubisoft/Gearbox 10/08 87 810 109 9 8 7 7 910
19 Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10 85 8 9 910 8 6 9 7 109
20S aboteur Actionspiel Electronic Arts/Pandemic|  02/10 85 8 9 8 107 107 6 10 10
. . In dieser Liste finden Sie besondere Action-Schétze, also Titel, die auBerge-
Action-Klassiker wohnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert habgn.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Zur Action-Rubrik gehdren Spiele, bei denen 1 Half -Life 2 Ego-Shooter EA/Valve 01/05 93
Reflexe und das Ausschalten von Gegnern im 2 Mafia Actionspiel Take 2/lllusion Softworks 10/02 91
Vordergrund stehen. Untergenres sind Ego- 3Unr eal Ego-Shooter GT Interactive/Epic 07/98 91
Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und 45 plinter Cell Schleich-Action Ubisoft/Ubisoft 03/03 91
militarische (Flug-)Simulationen. 5F ar Cry Ego-Shooter Ubisoft/Crytek 05/04 90
6C ounterstrike Multiplayer-Shooter | EA/Valve 02/01 89
' 7 Deus Ex Ego-Shooter Eidos/lon Storm 08/00 88
8Ba ttlefield 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

GameStar 06/2010
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GTA 4 Episodes
from Liberty City

Die Warterei auf die ehemals Xbox-exklusiven
GTA-Addons hat sich gelohnt: Jetzt bekommen
Sie zwei tolle Spiele zum Preis von einem!

»fiir besondere Atmosphare«

GTA 4 Episodes

from Liberty City

GTA 4 Episodes
from Liberty City

Comedy-Shows besuchen, Radio
horen, fernsehen oder einfach
nur die Stadt erkunden und sich
dabei an der allgegenwartigen
Satire erfreuen. Da wdren Rock-
star Games, die Entwickler, schon
blod, all den Aufwand nur fiir ein
3 einziges Spiel betrieben zu ha-
ben. Folgerichtig schieben die
Jungs jetzt mit Episodes from Li-

berty City ein grofes, allein lauf-
fahiges Addon zum Action-Hit
nach. Und wir waren schon blod,
das nicht zu kaufen, denn Epi-
sodes from Liberty City ist das
bislang stimmigste und abwechs-
lungsreichste GTA-Erlebnis.

ine derart glaubwiirdige, le-

bendige Spielwelt wie die von
Grand Theft Auto 4 gibt es derzeit
nirgendwo sonst. Hier kdnnen Sie
auch ohne der Story zu folgen
stundenlang Zeit mit 1
Bowling, Dart oder
Billard verbringen,

L DVD
Top-Spiel-Videos

) GameStar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5130

Episodes from Liberty City kommt hierzu-
lande ungeschnitten in die Ldden. Englisch-
kundige Spieler freuen sich tiber die ausge-
zeichnete Originalvertonung, eine deut-
sche Sprachausgabe gibt es aber nicht. Sie
mussen mit Untertiteln vorliebnehmen.

Dreierpack
Episodes from Liberty City erzahlt

g Facts

» zwei unabhangige Stories
» 35 neue Fahrzeuge

> 14 neue Waffen

» 5neue Multiplayer-Modi
» mehr Minispiele

» mehr Radiound TV

Mitten auf Star Junction landet Yusuf mit seinem Hubschrau-
ber. Wir sollen einsteigen und das Steuer iibernehmen.

62 Sie konnen Fahrzeuge auch auf den Parkplatzen der Speicherhauser aus anderen GTA-Episoden abstellen und so sichern.

Yusuf dirigiert uns zu einem groBen Transport-Helikopter, der
einen Panzerwagen der Polizei unter sich herumschleppt.

zwei neue Gangster-Geschichten:

das Rocker-Drama The Lost and

®>= Damned und das Nacht-
club-Spektakel The Ballad of Gay
Tony. Die beiden Episoden hat
Rockstar bereits letztes Jahr als
»Downloadable Content« (DLC)
fiir die Xbox 360 veroffentlicht, fiir
den PC gibt es sie nun wahlweise
als einzelne Download-Addons
fiir je 19 Euro oder als allein lauf-
féhigen (und mit 30 Euro giinsti-
geren) Doppelpack aus dem
Laden. Beide Storys sind in sich
\ geschlossen und funktionie-
"'.\ ren unabhangig voneinander
und von den Ereignissen
aus GTA 4. Immer wieder
kreuzen sich jedoch die
Schicksale der drei Haupt-
darsteller; wer also alle
drei Episoden spielt, wird
gelegentlich bekannte
Passagen aus neuen Per-
spektiven erleben. Es ist
diese durchdachte, aber

unaufdringliche Verflechtung
dreier Schicksale, die uns bei Epi-
sodes from Liberty City von der
ersten Minute an gefesselt hat.

Entfernte Bekannte

Als der erste Dialog von The Bal-
lad of Gay Tony ertdnt, denken
wir gleich: »Moment, den kennen
wir doch!« Da wird gerade eine
Bank von ein paar Maskierten
iberfallen, und eine der Geiseln
will den Helden spielen. Immer-
hin sei er im Schiitzenverein und
habe seine Knarre dabei. Der
neben ihm am Boden liegende
Bankkunde, der sich als Luis vor-
stellt, hdlt das fir keine gute
Idee. Und tatsdchlich: Als sich
wenig spater der Pulvernebel
wieder senkt, ist zwar einer der
Iren tot, der M6chtegern-Held
aber auch, und der ganze Bank-
raub endet in einem Blutbad.

Mit der neuen, zoombaren Scharfschiitzenflinte zerschiefen
wir reihum die vier Trageseile des Panzers — gar nicht so leicht.

GameStar 06/2010



Luis fliegt im vergoldeten Hubschrauber des irren Arabérs Yusuf. Sieht
toll aus, lasst sich mit Maus und Tastatur aber nur schwer steuern.

Kommt lhnen die Szene bekannt
vor? Sie ist Teil der wohl span-
nendsten Mission aus GTA 4. Da
tiberfallt Niko Bellic mit ein paar
irischen Kumpels eine Bank, und
wahrend Niko den Tresor im Keller
knackt, geht oben im Schalter-
raum der Uberfall in die Hose, mit
anschlieRender Verfolgungsjagd
und Pipapo. Was hat das nun mit
The Ballad of Gay Tony zu tun?
Ganz einfach: Der Hauptdarsteller
dieser Episode ist der am Boden
liegende Luis! Was fiir GTA 4-Spie-
ler eine aufregende Mission ist,
ist fiir Luis also nur ein schlechter
Startin den Tag.

Irre Action garantiert

Hendrik Weins: Der Schimpfwort-Zahler
dirfte in The Lost and Damned so ziemlich
jede Skala sprengen - hédrter und kompro-
missloser war Grand Theft Auto noch nie.
Was das Rocker-Addon an Brutalitat und
Finsternis liefert, wird vom Glam-Rocker Gay
Tony und seinem Kumpel Luis miihelos mit

Gay Tony

Luis Lopez ist Geschaftsfiihrer
von zwei Clubs in Liberty City, der
Schwulendisco Hercules und der
Bar Maisonette 9. Die waren be-
reits Teil von GTA 4, nur konnte
man sie da noch nicht betreten.
Episodes from Liberty City liefert
keine komplett neuen Stadtteile,
sondern erdffnet stattdessen Be-
reiche, die bislang verschlossen
waren. So entdecken wir viele
neue Ecken in einer Stadt, in der
wir uns schon halbwegs ausken-
nen und zu Hause fiihlen — eine
tolle Mischung aus Vertrautheit
und Uberraschung.

Y o i |
hendrik@gamestar.de

abgedrehten Charakteren und irrwitzigen
Stunts wettgemacht. Alles in allem zwei unglaublich unterhalt-
same Zusatzprogramme, die Liberty City noch verriickter machen.

Zu den neuen Waffen der Rocker gehdrt diese automatische Schrotflinte.

Als Geschéaftsfiihrer misste Luis
eigentlich keine Drecksarbeit er-
ledigen, ware da nicht sein Chef,
der namensgebende Gay Tony.
Der Kerl macht stdandig windige
Deals mit noch viel windigeren
Unterweltgestalten, die ihn und
Luis immer wieder in prekére Si-
tuationen bringen. Dann ist es re-
gelmaBig Luis’ Aufgabe, die Koh-
len aus dem Feuer zu holen - fiir
gewohnlich mit Gewalt. Episodes
from Liberty City bietet GTA-ty-
pische Einsatze fiir wechselnde
Auftraggeber, die meist auf Mord-
anschldge und/oder Verfolgungs-
jagden hinauslaufen. Allerdings
hat sich Rockstar beim Addon
mehr Miihe in Sachen Missions-
design gegeben als beim Haupt-
spiel. So miissen wir zum Beispiel
einen kooperationsunwilligen
Gewerkschaftler mit Golfballen

beschieBen. Das lduft dann als
Golf-Minispiel ab. Oder wir liefern
uns als Motorradbeifahrer eine
grofartig geskriptete und mit
wechselnden Kameraeinstellun-
gen gefilmte Verfolgungsjagd, in
der wir aus allen Rohren ballern.
Langeweile kommt in Episodes
from Liberty City nicht auf.

Tough Johnny

Der zweite Hauptcharakter der
Episodes from Liberty City ist
Johnny Klebitz, der Held von The
Lost and Damned. Der ist Vize-
prasident der Motorradgang »The
Lost« und lebt damit tendenziell
ohnehin gefahrlicher als Luis. Re-
gelmaRig ist er in Drogendeals
verwickelt oder liefert sich Ge-
fechte mit seinen Rivalen, den
»Angels of Death«. Als Billy, der
Chef der Lost, zusehends auf ei-

An Yusufs Baustelle nimmt der irre Araber uns das Spielzeug
wieder weg. Aber vielleicht kriegen wir das Ding ja wieder ...

Als der Wagen zu Boden fallt, springen wir hinterher, denn Luis
trégt in Hubschraubern automatisch einen Fallschirm.

Nun diirfen wir mit dem Panzer ein paar Polizisten in die Mit-
tagspause ballern, bis die die Lust am Job verlieren.

GameStar 06/2010 Gang-Chef Billy bezichtigt die Angels of Death des Mordes am Gang-Mitglied Jason. Den hat in Wirklichkeit Niko umgebracht. 63



Eingeschrdankte
Online-Pflicht

Fur Episodes from Liberty City brauchen Sie
nicht zwangslaufig ein Online-Konto bei
Rockstars kostenlosem Social Club. Das bené-
tigen Sie nur, um dem Mehrspieler-Modus
beitreten zu diirfen. Um lhren Fortschritt im
Singleplayer-Part speichern zu konnen, mus-
sen Sie aber einen Account beim kostenlosen
Service Games for Windows Live anlegen.
Auch hier genligt ein Offline-Konto. Beim
erstmaligen Spielstart miissen Sie Episodes
jedoch auf jeden Fall online aktivieren.

gene Rechung und gegen die
Interessen der Gang arbeitet,
beginnt Johnny, an der Integritat
seiner »Briider« zu zweifeln. The
Lost and Damned erzdhlt eine
recht diistere Geschichte, des-
halb setzt Rockstar hier auch ei-
nen speziellen Grafikfilter ein, der
dem Spiel einen schmutzigen, et-
was tristen Look verpasst. Eigent-
lich eine nette Idee, nur tibertragt
sich diese Stimmung schnell auf
den Spieler. Da ist es mitunter er-
frischend, in das thematisch und
farblich fréhlichere The Ballad of
Gay Tony zu wechseln.

Rocker-Club

Beide Geschichten aus Episodes
from Liberty City liefern aller-
hand spielerische Neuerungen.
Johnny lebt zum Beispiel im (or-
dentlich heruntergekommenen)
Clubhaus seiner Motorradgang.
Hier kann er mit den Jungs Billard
spielen, beim Armdriicken und
Kartenspiel Geld gewinnen oder
einfach nur die hauseigene Strip-
perin begaffen. Weil The Lost zu-
sammenhalten, darf Johnny je-
derzeit seine Rockerkumpels mit
dem Handy um Hilfe bitten. Die
bringen ihm dann einen rollenden
Waffenladen oder kostenlose Mo-
torrader vorbei, zwei Jungs aus
der Gang geben sogar Schiitzen-
hilfe bei den Missionen. Je 6fter
die zusammen mit Johnny in die
Schlacht ziehen, desto erfahrener
werden sie. Dann schalten die
Burschen neue Waffen und mehr
Gesundheitspunkte frei. Um seine
Mannen zu trainieren, kann John-
ny im Rahmen von Nebenmis-
sionen jederzeit kleine Gang-
Kriege in der Stadt anzetteln. Das
alles sorgt fiir coole Rocker-Stim-
mung und liefert auBerdem einen
kleinen Hauch von Rollenspiel.

Popper-Club

Luis kann als Nebenmission jede
Nacht im Club Maisonette 9 ar-
beiten. Dann stromert er in der
Disco umher, nimmt an Sauf-
Minispielen im VIP-Bereich teil,
tanzt mit den Schonheiten des
Abends (und legt sie anschlie-
Bend auf der Damentoilette flach)
oder setzt Riipel vor die Tir, die
sich danebenbenehmen. Ab und
zu springen dabei kleine Spon-
tanauftrage fiir ihn heraus. So
muss Luis etwa schnell riiber in
die Schwulendisco rennen, um
dort einen Rap-Star vor einem Ru-
del Paparazzi zu retten, bevor die
Fotos fiir die Boulevard-Presse
schieflen. Fernab dieses legalen
Jobs konnen Sie mit Luis und zwei
seiner Kumpels in zahlreichen
Nebenmissionen Drogendealer
ausrauben und so schnelles Geld
verdienen. Damit kaufen Sie sich
dann Waffen oder Klamotten.
Rocker Johnny lauft indes immer
nur in seiner Lederkluft rum. Luis
tritt auBerdem gegen Geld bei
Hinterhof-Boxkdampfen an und
stiirzt sich in seiner Freizeit mit
dem Fallschirm von Hochhausern
—derTyp ist ein echter Lebemann.

Luis bekommt eine andere Schrotflinte als Johnny.
Die verschieBt sogar Minigranaten.

Charakterstark

Eins darf in Episodes from Liberty
City naturlich nicht fehlen: abge-
fahrene Charaktere. Sei es der
charismatische Rocker-Chef Billy,
der liebenswert-tuntige Gay Tony,
der taffe Johnny oder der coole Lu-
is: Die Figuren sind wieder einmal
herrlich. Allen voran der super-
reiche (und superdamliche) Yusuf
Amir aus The Ballad of Gay Tony —
bislang unser absoluter GTA-Lieb-
lingsdepp! Und natiirlich treffen
Sie auch alte Bekannte wieder,
etwa Brucie, Roman und selbst-
verstandlich Niko. Die kennen Sie
nicht? Macht nichts! Alle drei Epi-
soden funktionieren auch ohne je-

TECHNIK-CHECK GTA 4: EPISODES FROM LIBERTY CITY

HIGH-END-PC

CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE RAM - RADEON HD 5850

»1920x1200 > hohe Details

In hohen Details werden die Sichtweite @ und der De-
tailgrad entfernter Objekte weiter erhoht. Reflexionen B,
Schatten B8 und Texturen sind deutlich feiner aufgeldst.

»1680x1050 > mittlere Details

Mittlere Details sorgen fiir mehr Weitsicht @ und fiigen
Reflexionen 8 ein. Die grob vorhandenen Schatten €
und besseren Texturen bedeuten ein Stimmungs-Plus.

»1280x800 »> niedrige Details

Die kurze Sichtweite @ verringert den Detailgrad in der
Ferne. Reflexionen @ und Schatten € fehlen. Die niedrig
aufgeldsten Texturen verschlechtern das Bild deutlich.

SO LAUFT GTA 4: EPISODES FROM LIBERTY CITY AUF IHREM PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte £, Ihren Prozessor 8 und Ihre Speichermenge EN heraus. Die fiir Ihr
System geeigneten Einstellungen €8 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in
unterschiedlichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

TECHNIK-TIPPS

» Die GTA-4-Addons sind echte
Hardware-Fresser. Lost and
Damned und Gay Tony laufen

cher. Unsere Tabelle bezieht
sich auf die Standardmodelle
von Grafikkarten — wenn

I Geforce7 [/ 73006 " [ 7600GT " | 7900GS || 7800GT || 7900GT ' [ 7900GTX 7950 GX2 |

ungefahr so schnell wie GTA 4 Sie eines mit mehr Speicher Geforce 8/9 [NES00GT [NEG00GT JBGO00GISH 9600650  9600GT  8800GT  9800GTX ~ 615250
-

mit aktuellem Patch. haben, erzielen Sie meistens £ GeforeGTX GTX260 | GIX275 | | GTH280 | | GTX285 || GTK 285 [ GIX470 1 [ 6TX480

’ | £ Radeonxiovo IS0 |NTGOURTN RGEGOGEN IHEOOXEN [KESO0NEN IKGSSONIKI
» Die im Hauptspiel auftreten- bessere Resultate. T RadeontD384 HD33S0  HD380  HD4830  HDA7IO  HD48S0 | HD4870  [THDASS0N HDUETONZ

H

den Absturz- und Leistungs- » Am meisten Leistung gewin- ol [RadeonthiD Hos7s0 | NN NERUSEETN NS
BB Athonesx  [NEEOON DEODEM 000+ 6000+ 6400+

nen Sie, wenn Sie die Sicht-
weite senken.

probleme mit Radeon-Grafik-
karten sind behoben.

Phenom X38450 | X38750

Phenom Il

X49550  [DX49850°] [X499501
X550 [ X3T20 | X4920 || XAS40 || X4955 | X4965 |

e
. . . 2 Core20 [EBOOM 4600  EG600 | E7400 | E8200 | 8500  [NESGOONY
» Die Episodes from Liberty Checkliste g e e ——
City erlauben wie das Haupt— » Zweikern-CPU mit 2,4 GHz & Coreishi7 05750 7860 7920 {7870 | i7965XE
spiel kein Anti-Aliasing. » 1,5 GByte RAM BN speicherinv  [NGHRNNN OZE 136 2048 [ 2560 [ 3072 (OGN IGTAANN IOz
Tffzg:fennbillii;?egl; rl1 s:hra' » 16,0 GByte Speicherplatz a teich s s ol
9 ge. > Shader-3.0-Grafikkarte E snmet :vﬁﬁ?rﬁ?gﬂetails,allesaus :ninle:e Is)eiai)l(s,sidltweite:lo
» GTA 4 braucht viel Grafikspei- ~ » DirectX 9.0c NG | g -

64 Tony sieht in einer Zwischensequenz von The Lost and Damned anders aus als im entsprechenden Video von The Ballad of Gay Tony. GameStar 06/2010



Action

Fabian Siegismund: Das Rocker-Szenario
aus The Lost and Damned ist mir in der GTA-
Reihe bislang am sympathischsten - das
Hip-Hop-Getue aus San Andreas war zum
Beispiel gar nichts fuir mich. Die Gay-Tony-

ENTWICKLER  Rockstar Games (GTA 4, GameStar 01/09: 93 Punkte)

PUBLISHER Rockstar Games TERMIN (D) 16.4.2010
SPRACHE Englisch mit deutschen Untertiteln cA.Prels 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 2 DVDs, 26 Seiten Handbuch  usk ab 18 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 30 Stunden GENRE ACTION

SZENARIO realistisch fikili

Story ist hingegen herrlich Uberdreht, pra- P DauerspaB von FREIHEIT linear offene- @ Welt
sentiert mit Luis aber trotzdem einen der . ’ g Anfang bis Ende. HANDLUNG einfach k- @ omplex
e . fabian@gamestar.de GEWALT keine brutal - @
glaubwiirdigsten Helden der Serie: Der hat EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL ! )
sogar einen legalen Job und eine Mutter. Obendrauf kommt SPIELABLAUF. Acion® aktik
Action allererster Giite. Mein Fazit: Kauf strengstens empfohlen! ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
3 9 10 I Schnelle Reaktionen
[ Orientierungsfahigkeit
des Hintergrundwissen. Fiir John-  halten vieler Autos und insheson- EINSTIEG leichtsch @ wierig E"Zikli‘ Uberlegung
a - I = > - . SPIELMECHANIK einfachk @ omplex edul
ny ist Niko zum Beispiel nurirgend  dere der Motorrdder rarbeite '
Y S_t St esp“el . g.e SICCS OtO' g e Uberarbeitet SPIELTEMPO langsam schnell a I Handeln unter Zeitdruck
so ein Typ, den er wahrend einer  hat, steuern sich die Hubschrau- Vorausplanung
Mission trifft, Luis sieht in Johnny ~ ber immer noch genauso hakelig HILFEN Tutorial-Missionen, Texthilfen Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern, Speichern im Unterschlupf Teamfahigkeit

nur einen von diesen Rockern, der
ihm seine Diamanten klauen will.

Steuerschwach

Episodes from Liberty City bietet
mehr GTA 4: mehr Waffen, mehr
Fahrzeuge, mehr Charaktere,
mehr Fernsehen, mehr Radio und
auch mehr Multiplayer-Modi. Die
sind wie schon im Hauptspiel nur
umstdndlich iber den Single-
player-Modus anwdhlbar, die neu-
en Spielarten lassen sich auBer-
dem nur bei The Lost and Damned
starten. Denn darin geht’s in ers-
ter Linie um Motorrdder. In »Mo-
tor gegen Rotor« etwa jagt ein
Spieler im Hubschrauber einen
anderen auf dem Feuerstuhl. Ein

wie in GTA 4. Geradeaus fliegen
ist da schon Herausforderung
genug. Obendrein noch ein klei-
nes, bewegliches Ziel zu treffen,
grenzt da an Unmdoglichkeit. Bei
The Ballad of Gay Tony kommen
auch im Singleplayer-Modus im-
mer wieder Hubschrauber-Missi-
onen vor, die fiir Verzweiflung
sorgen konnen. Ein Gamepad er-
leichtert mitunter das Pilotenle-
ben. Doch von der Helikopter-
Steuerung mal abgesehen gibt es
wenig an Episodes from Liberty
City auszusetzen. Unserer Mei-
nung nach darf Rockstar gern
noch ein paar solcher Addons
nachreichen, Liberty City ist ja
grof} genug. Und vielleicht gibt’s

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs
L 7 | 8 9 0]
| OPTIMUM |
3,8 GHz Intel Core 2 Duo E4400 Core 2 Duo E8600
A643700+ AMD A64 X2/4000+ AMD ~ AMD Phenom 9650
1,0 GB RAM 2,0GBRAM 4,0 GBRAM
16 GB Festplatte 16 GB Festplatte 16 GB Festplatte

PROFITIERT VON Mehrkern-Prozessoren, Gamepad
BiLDFORMATE 43 W54 M169 M16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON Wstereo W40 W51 6.1 71

MULTIPLAYER Sehr gut

SPIELMODI (SPIELER) acht sehr unterschiedliche Varianten (2 bis 32)

3D-GRAFIKKARTEN

B Geforce 6600 / 6300

B Geforce 7800/ 7900
Geforce 8800 / 9800
Geforce 9600

I Geforce GTX 200

M Radeon X1600

B Radeon X1800/X1900

B Radeon HD 2900
Radeon HD 3800
Radeon HD 4800

SPIELTYPEN Internet, LAN SERVERSUCHE intern (Social Club)

DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-5PASS 30 Stunden

FAZIT Abwechslungsreiche Modi, irrer Mehrspieler-SpaB garantiert.
BEWERTUNG

© Ragdoll-System © Wettereffekte © Weitsicht
GRAFIK © teils ungelenke Animationen @ gel

liche Bildfehler
© toller Soundtrack © irrwitzige Radio- und Fernsehsendungen

cooles Konzept, das allerdingsan  dann sogar einen Rechner, auf SOUND © hervorragende englische Sprecher
der Steuerung zu scheitern droht: ~ dem das Spiel mit vollen Details BALANGE © sanfter Einstieg © Wiederholungsoption nach einem vermasselten
Wihrend Rockstar das Fahrver-  und hoher Auflosung lauft. EX3 finsatz © mitunter 2u eicht P
ATMOSPHIRE © zwei coole Hauptdarsteller © glaubwiirdige Spielwelt
© groBartige Popkultur-Satire © unzéhlige Details
BEDIENUNG © neue Kameraperspektiven @ hakelige Hubschrauber-Bedienung
fallt mehr ins Gewicht @ kein freies Speichemn
UMEANG © groBe Spielwelt © zwei unabhéngige Geschichten

© massig Minispiele und Nebenauftrage © Video-Editor

© kompakter Nachbau von New York © Kopien der New Yorker
Wahrzeichen © Innenlevels © zahlreiche Geschéfte und Kneipen

© qute Stadtverwaltung © geschickte Auto-KI @ Cops lassen sich
auf Stufe 1 zu leicht abhangen @ Kl im Feuergefecht dumm

© noch mehr Waffen, Autos, Motorrader und Hubschrauber
© Kumpels mit Spezialfahigkeiten © Deckungssystem

© Figuren wie aus einem Tarantino-Streifen
© tolle Story um The Lost @ Ende von Gay Tony unbeftiedigend

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Tolle Action, tolle Storys, tolles GTA. 9 1 2‘
hﬁé;f L5905

LEVELDESIGN

WAFFEN & EXTRAS

HANDLUNG

Johnny mischt die Angels of Death auf. Sind die nur Siindenbdcke fiir Billys Plane?

GameStar 06/2010 »Motor gegen Rotor« heifdt im Original »Chopper versus Chopper«. Chopper bezeichnet sowohl Motorrader als auch Hubschrauber. 65
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Splinter Cell Conviction

™ bup Daddy, Daddy, ich hab Angst
im Dunkeln. Mach das Licht
wieder an.« Der Vater versucht,
seine Tochter zu beruhigen: »Du
brauchst dich nicht vor der Dun-
kelheit zu fiirchten, mein Schatz.
Manchmalist sie sogar sehr niitz-
lich.« Wie, mochte das Mddchen

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 5698

D Online-Pflicht

Wie jedes aktuelle Spiel von Ubisoft wurde
Splinter Cell: Conviction mit einem haus-
eigenen Kopierschutz-System versehen, dem
sogenannten Ubisoft Game Launcher. Anders
als bei der von anderen Programmen bekann-
ten einmaligen Online-Aktivierung (etwa
Uiber Steam) muss Conviction durchgehend
mit dem Internet verbunden sein, sonst ver-
weigert es seinen Dienst. Zudem missen Sie
sich nach der Installation persénlich registrie-
ren und lhr Spiel an das Konto binden. Ein
Weiterverkauf wird damit unmoglich.

Spiel gestartet

68

wissen. Der Papa erkldrt: »Wenn
es hellist, erkennst du nicht, was
sich in finsteren Winkeln verbirgt.
Ist es jedoch dunkel, siehst du al-
les um dich herum viel besser.
Auch boése Monster.« Die klugen
Worte stammen von Sam Fisher,
dem Helden aus der Actionspiel-
Reihe Splinter Cell. Der Versuch,
seiner sechsjahrigen Tochter Sarah
die Angst zu nehmen, stammt aus
der Tutorialmission des aktuellen
Splinter Cell: Conviction und
zeigt eindrucksvoll, wie Ubisoft
dem Spieler nicht nur das altbe-
wahrte Schleichprinzip schmack-
haft macht, sondern gleichzeitig
den Hauptcharakter als fiirsorg-
lichen Vater in Szene setzt. Denn
Sam Fischer ist besonders in die-
sem Serienteil weit mehr als eine
bloBe Anhdufung von Texturen
und Polygonen. Zumal Serienken-
ner genau wissen, was mit Sams
Tochter im vorherigen Splinter
Cell passiert ist: Als junge Er-
wachsene kommt Sarah bei
einem Autounfall ums Leben,
Sam droht an dem schmerzlichen
Verlust zu zerbrechen. Wo Double
Agent versagte, diese extremen

F Y

Und ein grandioses obendrein.

Gefiihle angemessen und nach-
vollziehbar greifbar zu machen,
zieht Conviction alle emotionalen
Register, nicht nur im Tutorial.
Das ist auch notig, denn Mr. Fi-
sher geht in seinem neuesten
Abenteuer weit erbarmungsloser
und brutaler vor, als man es von
ihm gewohnt ist. Dennoch ver-
steht man Sam, fiihlt mit ihm und
hofft, dass sein diisterer Rache-
feldzug ein gutes Ende nimmt.
Schon allein wegen dieses gelun-
genen Spagats ist Splinter Cell:
Conviction ein besonderes Spiel.

Mit viel Gefiihl

Bereits zu Beginn iiberschlagen
sich die Ereignisse. Sam, gerade
auf Malta in einem Café, wird von
seiner alten Kollegin Anna »Grim«
Grimsdéttir angerufen und vor
unbekannten Angreifern gewarnt.
Kaum hat sie ausgeredet, fallen
Schiisse, und nach einer spekta-
kuldren, aber letztlich erfolglosen
Flucht findet sich Sam gefesselt
in einer ranzigen Lagerhalle wie-
der. Vor ihm steht Thomas Reed,
der neue Chef von Third Echolon,
jener Geheimorganisation, fiir die

Nichts fiir Zartbesaitete: Die aufwandig animierten Verhare sind auBerordentlich brutal.

Splinter Cell: Conviction ist der erste Serienteil, der hierzulande eine Altersfreigabe »ab 18 Jahren« erhalten hat.

GameStar 06/2010
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SPRINGEN

Die Wachen haben uns eingekreist. Was tun: drauflosballern oder oben iiber die Deckenverkleidun

Sam einst die Kohlen aus dem
Feuer geholt hat. Reed ist jedoch
alles andere als ein rechtschaf-
fener Mann, denn er plant einen
verheerenden Schlag gegen die
Vereinigten Staaten. Warum Reed
die Prasidentin stiirzen will und
was er mit geschmuggelten EMP-
Raketen anzustellen beabsich-
tigt, ist nur einer der Handlungs-
strange, mit denen Conviction
aufwartet. So ldsst Sie das Pro-
gramm zum Beispiel lange im Un-
klaren dartiber, auf welcher Seite
Anna steht und welche Ziele sie
verfolgt. Die zahlreichen und fu-
rios im Stil der TV-Serie 24 ge-
filmten Zwischensequenzen ge-
wdhren lhnen zwar immer mal
wieder einen Blick auf kommende
Ereignisse, verraten aber trotz-

dem nur gerade so viel, um Sie
bis zum packenden Finale bei der
Stange zu halten. Eine person-
liche Note in dem globalen Anti-
terror-Kampf erhdlt Conviction
bereits zu Beginn durch eine
grausame Wahrheit: Sarahs Tod
war kein Unfall, sondern Teil
eines Komplotts, das Sam aus der
Reserve locken sollte. Das mag
nun aufgesetzt oder wenig krea-
tiv klingen, wird von Ubisoft aber
so dramatisch, wendungsreich
und vor allem nachvollziehbar
erzdhlt, dass Hochspannung bis
zum Schluss garantiert ist.

Gnadenlos gut

Auf den ersten Blick spielt sich
Conviction wie ein typisches
Splinter Cell: Sie steuern Sam

SPRAVRRNCING -

aus der Schulterperspektive, hu-
schen von Deckung zu Deckung,
klettern an Rohren oder Fenster-
vorspriingen entlang und schal-
ten Feinde entweder mit geziel-
ten Schiissen aus der schallge-
dampften Waffe oder durch einen
lautlosen Genickbruch aus. Das
alles wirkt nun aber weit dyna-
mischer, temporeicher und di-
rekter als in den Vorgangern, was
vor allem an Sams neuer Fertig-
keit »Markieren und Ausschal-
ten« liegt. Wenn der Superspion
einem Gegner im Nahkampf den
Garaus macht, dirfen Sie an-
schliefend eine bestimmte An-
zahl feindlicher Wachen markie-
ren und mit einem Druck auf die
E-Taste automatisch ins virtuelle
Nirwana schicken. Das sorgt fiir

Action

| 21

MOBILER EMP

g abhauen? Die Silhouette links zeigt an, wo uns die Gegner vermuten.

einen exzellenten Spielfluss. Da
stehen drei Gegner direkt unter
einem Balkon? Kein Problem: Wir
markieren zwei von ihnen, han-
geln die Balustrade entlang, ma-
chen direkt iiber den Képfen un-
serer Opfer Halt, lassen uns auf
eine Wache fallen, aktivieren so
das Talent, driicken »E« — und
schon liegen auch die beiden an-
deren Gegner tot auf dem Boden.
Alternativ hatten wir eine Lampe
markieren und ausknipsen kon-
nen, um anschlieend einem
Raubtier gleich eine verdutzte
Wache nach der anderen un-
schadlich zu machen —cool!

Feindfeuer
Gliicklicherweise ist Conviction
trotzdem nicht zu leicht geraten.

Daniel und Petra schleichen durch eine der vier packenden, aber anspruchslosen Koop-Missionen. Griesel-Optik: Sams Sonarbrille macht Laserbarrieren und Feinde schemenhaft durch Wande sichtbar.

GameStar 06/2010 Paramount Pictures hélt die Rechte an einer Verfilmung von Splinter Cell. Ob Sam den Sprung auf die Leinwand schafft, ist aber noch unklar.




Was ist neu?

»»Markieren und
Ausschalten«

» »Letzte bekannte Position«
»Verhore

» Waffen-Upgrades

» Sonarbrille

» SchwarzweiB3-Filter als
Licht-O-Meter

» EMP-Granaten
» Ferngesteuerte Kamera

Zum einen miissen Sie immer erst
einen Gegner von der Gruppe
trennen und méglichst unauffal-
ligim Nahkampf ausschalten, um
das »Markieren und Ausschal-
ten« Uberhaupt einsetzen zu
konnen. Zum anderen gehen die
Feinde ausgesprochen clever vor.
Bereits beim geringsten Verdacht
knipsen die Burschen ihre Ta-
schenlampen an und durchfors-
ten jeden Winkel. Werden Sie er-
tappt, suchen die Wachen aktiv
Deckung und geben gezielte Feu-
erstoBBe ab. Allzu lang verschan-
zen sollten Sie sich dann aber
nicht, denn die Kontrahenten
umkreisen Sam clever oder ver-
suchen, ihn mit Granaten aus der
Deckung zu sprengen. Im Vergleich
zu fritheren Splinter Cell-Spielen
hatten wir uns allerdings etwas
mehr Hartnéckigkeit gewiinscht.
Vor allem auf mysteriose Weise
deaktivierte Lichtquellen quittie-
ren die Gegner oft nur mit einem
Schulterzucken. Profis sollten
ohnehin gleich den héchsten der
drei gut ausgewogenen Schwie-
rigkeitsgrade wahlen. Denn im of-
fenen Gefecht halt Sam sonst un-
gewdhnlich vielen Treffern stand.

Viel zu tun
Die temporeiche Mischung aus
Infiltrieren, Schleichen und Bal-

SPRINGEN

Ohne Deckung zieht Sam im offenen Gefecht schnell den Kiirzeren. Vor allem im obersten Schwierigkeitsgrad bedeuten wenige Treffer das vorzeitige Aus.

lern wei3 Conviction beispielhaft
in abwechslungsreich und span-
nend erzdhlten Missionen zu ver-
packen. Sam stiehlt sich in einen
schwer bewachten Stiitzpunkt,
um feindliche Helikopter zu sa-
botieren, sucht in einer als still-
gelegte Fabrik getarnten For-
schungseinrichtung nach sen-
siblen Daten, verhort verdachtige
Personen oder hetzt einen fliich-
tenden Attentdter durch den be-
lebten Park des Lincoln Memori-
als in Washington. Dabei tber-
rascht das Spielimmer wieder mit
packenden Wendungen. So be-
kommt es Sam beim eben er-
wahnten Wettrennen plotzlich mit
Polizisten zu tun, die ihm den
Weg abschneiden wollen, denen
Sam aber kein Haar kriimmen
darf. Gleichzeitig miissen wir je-
doch den Abstand zum Attentater
verringern. Also hechten wir iber
Kisten und rutschen unter par-
kenden LKWs durch, wahrend um
uns herum Beamte briillen und

An sporadisch verteilten Waffenlagern investieren wir gesammelte Punkte in Upgrades — das motiviert.

"
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*RINGEN

Kugeln pfeifen. Die treibende,
sich dynamisch der Situation an-
passende Musik sowie der flie-
Rende Ubergang zwischen Spiel
und Zwischensequenzen tun ihr
Ubriges, um aus Conviction einen
intensiven, geradezu filmreifen
Actionthriller zu machen. Mit dem
hochgeschraubten Actionanteil
und der brachialen Inszenierung
geht aber auch eine Geschmacks-
frage einher: Der Gewaltgrad von
Splinter Cell: Conviction ist aus-

Faust aufs Auge

Nico Gutmann: Im Gegensatz zu den ersten
Serienteilen finden bei mir diesmal wirklich
alle Gadgets und Mandver sinnvolle Verwen-
dung. Sams brachiale Vorgehensweise wirkt
dabei nie aufgesetzt oder unpassend, son-
dern ist auf seinem emotionalen Rache-
feldzug jederzeit nachvollziehbar. Dieser
tiefe Blick in Sams Seele und die grof3artig

8% 03:

EMP-GRANATE

gesprochen hoch. Schusswunden
quittiert das Spiel mit spritzen-
dem Blut, das »Markieren und
Ausschalten« wird in herange-
zoomten Zeitlupenaufnahmen
von Kopfschiissen regelrecht
zelebriert, und wenn Sam eine
Zielperson verhort, geht er dabei
duBerst brutal vor, etwa indem
er den Kopf seines Opfers gegen
Waschbecken oder Spiegel
schmettert. Wer sich an solchen
Szenen stort oder generell eher

nico@gamestar.de

renovierte Spielmechanik passen perfekt zu Splinter Cell und ma-
chen Conviction flir mich zum neuen Serien-Hohepunkt!

Das Washington Monument ist 170 Meter hoch und wurde am 6. Dezember 1884 fertiggestellt.

Prominente Schauplétze: Hier stromern wir vor dem Washington Monument iiber einen Rummelplatz.

GameStar 06/2010



D Testversion

Ubisoft konnte uns bis zum Redaktions-
schluss keine finale Version von Splinter Cell:
Conviction zuschicken. Das zum Test freige-
gebene Vorab-Muster hatte im Technik-Check
jedoch erhebliche Probleme mit ATI-Grafik-
karten, von teils derben Leistungseinbriiche
bis hin zu kompletten Abstiirzen. Allerdings
wusste Ubisoft von dem Problem und hat uns
vorab davor gewarnt. Laut Angaben des Pu-
blishers werden die technischen Macken in
der Verkaufsversion beseitigt sein. Rechtzei-
tig zum Erscheinen des Spiels reichen wir ei-
nen aktualisierten Technik-Check zur finalen
Verkaufsversion auf GameStar.de nach.

zartbesaitet ist, der sollte also ei-
nen Bogen um das Spiel machen.

So oder anders?

Dass sich Splinter Cell: Convic-
tion wie ein grof3er, teurer Holly-
woodfilm anfiihlt, hat das Pro-
gramm auch seinem aufwandigen
Leveldesign zu verdanken. Wah-
rend Sie zum Beispiel auf einem
Rummelplatz direkt vor dem
Washington Monument eigent-
lich drei Zielpersonen finden und
zu einem Gesprdch tberreden

TECHNIK-CHECK

»1280x800 > niedrige Details

sollen, ertappen Sie sich immer
wieder dabei, an den bunt be-
leuchteten Standen anzuhalten
und die Besucher beobachten
oder den Schaustellern zuhoren
zu wollen. Die Areale sehen nicht
nur schick aus, sondern erlauben
auch eine Vielzahl an taktischen
Moglichkeiten. Im Hauptquartier
von Third Echolon zum Beispiel
soll Sam irgendwie in Grims Biiro
eindringen und kann sich dafiir
nun entweder mit Granaten und
MG bewaffnet durch das Wach-
personal ballern oder heimlich
iber die Zwischendecke zum Ziel
huschen. Der Clou: beides funk-
tioniert. Wahrend fingerflinke
Actionspieler von Deckung zu
Deckung hechten, Lichter ausbal-
lern und die irritierten Wachen
ausschalten, machen sich sub-
tilere Naturen gleich zwei neue
Spielelemente zunutze: Wenn
Sam fiir Feinde unsichtbar ist,
farbt sich die Umgebung schwarz-
weif3, nur besonders helle Stellen
und Gegner werden bunt dar-
gestellt. Zudem zeigt das Spiel
durch eine weif3e Silhouette an,
wo Wachen Sam zuletzt gesehen
haben — perfekt, um die aufge-

n

»>1680x1050 > mittlere Details

Eine der actionreichsten Missionen fiihrt Sie in den Irak. Hier ist Ballern statt Schleichen angesagt.

Endlich greifbar

Petra Schmitz: In den friiheren Splinter
Cells haben wir kaum was tiber Sam erfah-
ren. Er war eben immer der coole Agent,
mehr aber auch nicht. Als Ubisoft in Double
Agent die Chance hatte, uns den Mannim
schwarzen Tarndress naher zu bringen, hat
das Team versagt — zumindest in der PC-Ver-
sion, in der groBBe Teile des Spiels einfach
weggelassen worden waren. In Conviction aber bekommen wir
genau das, was die ganze Zeit irgendwie gefehlt hat: einen greif-
baren Charakter, der neben dem ganzen Agentengetue sehr
menschlich daherkommt. Mir hétte es in diesem Zusammenhang
Ubrigens dicke gereicht, wenn Ubisoft es bei der Rachegeschichte
belassen hatte. Die allein kdnnte Splinter Cell: Conviction tragen.

petra@gamestar.de

SPLINTER CELL: CONVICTION

HIGH-END-PC

CORE 2 QUAD Q9300 - 4,0 GBYTE - RADEON HD 5850

»1920x1200 > hohe Details

In hohen Details wirkt die Spielwelt dank Ambient Occlu-
sion @ echter. Das Uberstrahlen €3 bleibt unverindert, im
Gegensatz zu nochmals schoneren Schatten B,

In niedrigen Details fallen héssliche Texturen auf @.
Zudem fehlen viele Zierobjekte und HDR-Beleuchtung 8.
Dynamische Schatten 8 sind blass und verwaschen.

Anisotrope Filterung verbessert die Texturen @. Zierob-
jekte sind vorhanden und HDR-Beleuchtung sorgt fiir
Atmosphare 8. Schatten sind kréftiger und scharfer 8.

SO LAUFT SPLINTER CELL: CONVICTION AUF IHREM PC

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

TECHNIK-TIPPS

» Splinter Cell: Conviction lauft
auf Mittelklasse-PCs schon
ordentlich, lasst aber nach

holrate in unseren Tests um
unverhaltnismaBige 50 bis 60
Prozent. Verzichten Sie daher

(] Geforce7 (173005 [ 7600GT || 790065 | | 7800GT | | 79006T | [79006TX [ 795062

unten hin zu wenige Ein- bei Performanceproblemen Geforce 8/9 |NE500/GTIN [NSG00GTI JB600GISH 9600650 9600GT  88006T  9800GTX 615250
w

stellungen zu, um fliissiges auf Anti-Aliasing. 5| (GEEEGT Laree aions J iy §iavoi Paree ey ] aneio]

A N £ RadeonXi000  XI300  XI6OXT XIS00GT XIS00XL XIS00XT XI9S0XTX
Spielen auf dlteren Rechnern » Verzichten Sie falls nétig Z Radeon HD 384 HD3850 D380 HDA30 HDATIO HDASSO HDAST0 HD4890 HD4STOX2
aali =

zu ermdglichen. zugunsten der atmosphé- & Radeon D5 HD5750 |HD5770 | HDS5850 | HDS870

B3 Athionesxy  [NBEOBEM 4400+ 5000+ | 6000+ | 6400+

» Unsere Testversion war noch rischen HDR-Effekte auf Tex-

Phenom [XBBAS0 XBES0 | XA9SS0 || XAOBSO | X49950

nicht final: Ubisoft will bis turqualitdt oder Detailgrad. e Phenomll X250 | X3720 | X490 | X4940 | X495 | X49%5
zum Erscheinen die Abstiirze . 2 20w E4300 | E4600 | E6600  [E7AGON] [ E8600 |
mit slteren Radeon-Gra Checkliste N ore20uad {6600 | Q9300 | Q9550 || Q9650 | Quo770 |
- - e epe
fkk ¢ b h b d d > Zweikern—CPU mit 2'0 GHz o Corei5/i7 -----
Ikkarten beheben und die » 1,5 GByte RAM BB speicherinv  NSHONN 1024|1536 [NNN04BIN 25600 [NS07200) (0961 G4 eioz
Leistung verbessern. '
» Vierfache K I > 7,0 GByte Speicherplatz B3 technisch luft so fliissig: uft so fliissig:
ferfache Kantenglittung —» Shader 3 0-Grafikarte N W
verringerte die Bildwieder- » DirectX 9.0c NG | £ - “nur unter Win Xp

GameStar 06/2010 Ein EMP (Elektromagnetischer Puls) zerstort die Schaltkreise aller elektrischen Geréte, die sich in Reichweite befinden. 71
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scheuchten Burschen gefahrlos
zu umgehen. Ganz ohne Gewalt
kommen Sie in Conviction den-
noch nicht weit. Zum einen ste-
hen Sie stets einer regelrechten
Ubermacht gegeniiber, zum an-
deren zwingt Sie das Spiel in
engen, streng linearen Levelab-
schnitten hdufig zur Konfronta-
tion. Splinter Cell-Fans der ersten
Stunde diirfte das sauer aufsto-
Ben. Wir finden jedoch, dass die
Ballereien durch das hohe Tempo
sowie die brachiale Surround-Ku-
lisse viel SpaB machen und sich
zudem sehr gut ins modernisierte
Serienkonzept einfligen.

Q lasst griiBen

Splinter Cell-typisch darf Sam
Fisher auch in Conviction diverse
technische Spielzeuge einsetzen.
Besonders praktisch ist der mobi-
le EMP-Generator, mit dem Sam
nicht nur alle Lichter in einem
Raum fiir einige Augenblicke aus-
knipst, sondern auch samtliche
Feinde kurzzeitig orientierungs-
los umhertorkeln ldsst. Das le-
genddre dreidugige Nachtsicht-
gerat wich einer praktischen
Sonarbrille, die Gegner und
Alarm auslosende Laserbarrieren
selbst hinter dicksten Mauern er-
kennbar macht. Zwar miissen Sie
die Ausriistung nicht unbedingt
einsetzen, das Spiel belohnt Sie
aber dafiir. Zum einen macht es
einfach Laune, eine Haftkamera
an die gegeniiberliegende Wand
zu schief3en, die ndchstbeste Wa-
che durch ein Gerdusch anzulo-
cken und sie schlieBlich durch
eine Sprengung auszuschalten.
Zum anderen bringen gelungene
Aktionen wie diese Upgrade-
Punkte ein, die Sie an sporadisch
verteilten Waffenkisten in den
Ausbau lhrer Knarren investieren
diirfen. So gibt es grofiere Ma-
gazine, eine bessere Reichweite

Klasse Comeback!

oder die Moglichkeit, mehr als
nur zwei Feinde »markieren und
ausschalten« zu kénnen.

Doppelt hidlt besser

Wenn Sie nun schon ganz hibbe-
lig sind und Splinter Cell: Convic-
tion unbedingt spielen wollen
(was wir Ihnen auch definitiv ans
Herz legen), méchten wir zumin-
dest in einer Hinsicht warnende
Worte aussprechen: Sams neues-
tes Abenteuer ist sehr kurz aus-
gefallen, den Abspann erleben
Sie schon nach etwa fiinf bis
sechs Stunden. Zwar werden Sie
in dieser Zeit fantastisch unter-
halten, fiir einen Vollpreistitel
hatten wir uns aber dennoch eine
langere Kampagne gewiinscht.
Immerhin bietet Conviction einen
umfassenden Mehrspielerteil.
Besonders viel SpaB macht der
Koop-Modus, in dem sich zwei
Spieler durch eine in vier je etwa
eine Stunde umfassende Mis-
sionen unterteilte und durch nette
Zwischensequenzen zusammen-
gehaltene Geschichte kdampfen.
Das gemeinsame Schleichen,
Taktieren und Ausschalten von
Feinden macht Riesenlaune, auch
oder gerade weil es relativ simpel
ist. Wir raten lhnen deshalb, das
Spiel durch die zahlreichen Op-
tionen an lhre Bediirfnisse an-
zupassen, etwa Zeit- und Muni-
tionslimits festzulegen. Etwas
fordernder sind die Modi »)ager«
und »Letztes Gefecht«. Im Erste-
ren missen Sie zu zweit eine be-
stimmte Anzahl Gegner erledi-
gen, ohne Aufmerksamkeit zu er-
regen. Im »Letzten Gefecht« ver-
teidigen Sie lhre Stellung gegen
mehrere Angriffswellen. Schade
nur: Zwar unterstiitzt Conviction
lokale Netzwerke, wegen des Ubi-
soft Game Launchers miissen Sie
aber trotzdem dauerhaft mit dem
Internet verbunden sein. [ DM |

SPLINTER CELL: CONVICTION acrionspie

ENTWICKLER  Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed 2, GS 04/10: 88 Punkte)
PUBLISHER Ubisoft TERMIN (D) 29.4.2010
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz., Ital., Span. ca.PREIS 45 Euro

AUsSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 26 Seiten Handbuch UsK ab 18 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 8 Stunden GENRE ACTION

SZENARIO realistisch kil

- Ein kurzer, aber extrem FREIHEIT linear offdle

= intensiver Actionthriller. HANDLUNG einfach k- @
GEWALT keine brutal

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL .
SPIELABLAUF  Action T~ @
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT

I

JE ALISSCHALTEN

Welt
omplex
]
aktik

B Schnelle Reaktionen

B Orientierungsfahigkeit

EINSTIEG leicht & wierig

B Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK einfach k [ | omplex Geduld

Daniel Matschijewsky: Meine durch die
Preview-Versionen aufgebaute Skepsis, ob
das neue Konzept Gberhaupt funktionieren
wird, verflog bereits im Tutorial. Ubisoft ge-
lingt das Kunststick, das Infiltrieren und
heimliche Ausschalten, sprich: das Splinter-
Cell-Gefiihl temporeicher und actionlastiger
zu machen, ohne die taktische Vielfalt zu

danielm@gamestar.de

vernachldssigen. Im Gegenteil: Durch die neuen Fertigkeiten habe
ich nicht nur zusatzliche Moglichkeiten, sondern fiihle mich auch
noch mehr wie ein echter Superspion. Neben dem erfolgreich mo-
dernisierten Spielgefiihl ist es aber vor allem die dramatisch er-
zdhlte Geschichte und ihr zutiefst menschlicher Held, die Convic-
tion von allen aktuellen Actionspielen abhebt. Ein Meisterstiick!

Sam Fischer wird erneut von Martin Kef3ler gesprochen, der deutschen Stimme von Nicolas Cage und Vin Diesel.

SPIELTEMPO langsam schnell a I8 Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN Tutorial, Einblendungen in der Spielwelt Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
4 B 6 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
B Geforce 7800 /7900
Core2DuoE4300  Core2DuoE6600  Core 2 Duo E7400 Geforce 8300/ 5800
AG4X24400+AMD  A64X2/S600-+AMD  Phenom1X2 550 Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0GB RAM 2,0 GB RAM 1 Geforce GTX 200
7,0 GB Festplatte 7,0 GB Festplatte 7,0 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 / X1900
PROFITIERTVON  Surround-Sound, Mehrkern-Prozessoren Radeon HD 2900
BILDFORMATE 43 1054 W69 11610 KOPIERSCHUTZ Ubi-Launcher Radeon HD 3800
TON Wsteeo W40 W51 6.1 71 Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Gut
SPIELMODI (SPIELER) Koop (2), Jager (2), Letztes Gefecht (2), Duell (2)
SPIELTYPEN Internet, LAN SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Coole Modi, viele Optionen, solide Technik. Die Online-Pflicht nervt.
BEWERTUNG
© detaillierte, fein animierte Figuren @ hiibscher Schwarzweif-
GRAFIK Effekt © scharfe Texturen @ Beleuchtungseffekte oft unzeitgeméB
© furiose Surround-Kulisse © klasse Waffen- und Explosionseffekte
SOUND © dynamische, treibende Musik © sehr gute deutsche Sprecher
© drei gut ausgewogene Schwierigkeitsgrade © klasse Tutorial
BALANCE © wird stetig kniffliger © nie unfair @ Finale etwas zu leicht geraten
ATMOSPHARE © packend und temporeich in Szene gesetzt © Agenten-Flair pur
© Sam Fisher so cool wie nie @ furios gefilmte Zwischensequenzen
BEDIENUNG © frei konfigurierbar @ niitzliche Infos direkt in der Spielwelt
eingeblendet © stets gute Ubersicht © Gefechte etwas hektisch
UMEANG © viele Schauplétze © zusatzliche Neben- und Koop-Missionen
© sehr kurze Kampagne © geringer Wiederspielwert
© realistisch gebaut © Innen- und AuBenareale wechseln sich ab
LEVELDESIGN © ldsst oft taktische Finessen zu @ manchmal zu linear
X © Gegner suchen bei Verdacht hartnackig nach Sam @ agieren im
Team und schieBen treffsicher @ Aussetzer bei der Deckungssuche
© durchdachtes Waffenarsenal © niitzliche Gimmicks © coole
WAFFEN & EXTRAS Markieren&Ausschalten-Funktion € Nahkampf taktisch einsetzbar
HANDLUNG © packender Auftakt © wendungsreich und hochspannend 10 /10

© Riickkehr bekannter Figuren © zahlreiche emotionale Momente

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend

FAZIT Fantastisch in Szene gesetzter Agententhriller. 9 0 g‘

W" G
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iceim
underland

abwechslungsreichen Rat-
seln und einer schragen Spielwelt

inktlich zum Kinostart des

Films veroffentlichte Disney
das gleichnamige Action-Adven-
ture Alice im Wunderland rund
um die Riickkehr ins Unterland.
Das Spiel folgt lose der Handlung
des Films. Sie begleiten das Mad-
chen Alice aufihrer Reise mit flinf
nach und nach freispielbaren
Charakteren, die Sie auf Tasten-
druck wechseln. Namensgeberin
Alice selbst ist nicht spielbar.

> DVD
Test-Check

Kluge Ratsel

und doofe Ritter

Jede der fiinf Hauptfiguren besitzt
eigene Fahigkeiten, mit denen
Sie Ratsel l6sen und neue Wege
offnen. Das Kaninchen McTwisp
kann beispielsweise die Zeit
steuern, die telekinetischen Fa-
higkeiten des Marzhasen dage-
gen nutzen Sie, um schwere Ge-
genstdande zu bewegen. Anfangs

fallt das noch leicht, wenn Sie
aber erst mal Fahigkeiten clever
kombinieren miissen, wird es
ganz schon knifflig. Besonders in-
teressant sind solche Kombos in
Kampfen. Dann frieren Sie einen
Kartenritter erst mit McTwisps
Zeitstop ein und nehmen ihm an-
schlieBend mit dem Marzhasen
seinen Schild ab. Kommt er he-
ran, gibt ihm die Nahkampf-Maus
Mallymkun den Rest. Der Knack-
punkt: Das miissen Sie gar nicht.
Die wenigen Gegnertypen stellen
keine ernst zu nehmende Gefahr
mehr dar, wenn Sie deren Taktik
einmal durchschaut haben.
Gliicklicherweise machen die
Kampfe nur den kleineren Teil des
Spiels aus. Die meiste Zeit hiipfen
und ratseln Sie durch die skur-
rilen, vollig abgedrehten, kunter-
bunten Levels. Standig sammeln
Sie dabei Leuchtkugeln, mit de-

s

nen Sie neue Fahigkeiten frei-
schalten. Denen hinterherzuja-
gen nervt auf Dauer. Bei der ver-
murksten Tastatursteuerung
merkt man die Konsolenherkunft,
greifen Sie daher lieber zum
Gamepad. Trotzdem macht der
etwa zehn Stunden lange Ausflug
jede Menge Spaf3, weil die Cha-

ALICE IM WUNDERLAND

Die Heldentruppe umAIice berét iiber das weitere Vorgehen im Kampf gegen die Rote Konigin.

raktere ihren Charme haben, das
Unterland mit vielen schragen
Ideen aufwartet und die Knobe-
leien prima funktionieren. Ob-
wohl Alice im Wunderland eher
das jiingere Publikum anspricht,
kdnnen auch Junggebliebene zu-
greifen, die sich fiir das skurrile
Szenario begeistern.

ACTION-ADVENTURE

ENTWICKLER  Disney Interactive (G-Force: Agenten mit Biss, GS 12/09: 67 Punkte)
puBLISHER  Disney Interactive TERMIN (D) 4.3.2010
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 20 Euro
AussTATTUNG - DVD-Box, 1DVD, 2 Seiten Handbuch UsK ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
L2 3 |45 6 7 |8 9 0] Geforce 6600/ 6800
Geforce 7800 /7900
2,06HzInte Core2DuoE4300  Core 2 Duo E6600 I8 Geforce 3800 /9300
£642400+ AMD  AG4X2/3800+ A64X2/6000+ B Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0GBRAM I Geforce GTX 200
7,1GB Festplatte 7,1 GB Festplatte 7,1 GB Festplatte Radeon X1600
Gamepad Gamepad Radeon X1800/X1900

PROFITIERTVON Gamepad
BILDFORMATE

W43 W54 W69 M16:10 KOPIERSCHUTZ DVD-Abfrage

[ Radeon HD 2900
I Radeon HD 3800

Nico Gutmann: Wenn ich »Spiel zum Film«
hoére, winke ich meistens ab. Zu viele miese
Umsetzungen gab es schon. Alice im Wun-
derland schafft es aber, mich mit der ver-
riickten Spielwelt zu begeistern, die mit
sinnvollen Spielideen befiillt ist und das ab-
gedrehte Szenario perfekt einfangt. Zwar
hat das Spiel Schwachen, die sind aber
schnell vergessen, wenn die Helden in einem niedlich-witzigen Di-
alog zanken, ob sie die echte Alice ins Wunderland geholt haben.

nico@gamestar.de

74 Durch Halluzinationen veranderte Umgebungswahrnehmung nennt man Alice-im-Wunderland-Syndrom.

TON Wstereo W40 W5 6.1 7.1 I8 Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Befriedigend
SPIELMODI (SPIELER) Koop-Modus (2)
SPIELTYPEN an einem PC SERVERSUCHE nein
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
FAZIT Story-Modus, storrische Kamera, nerviges Teleportieren zum anderen Spieler.
BEWERTUNG
© stilsichere Filmoptik @ schicke Charaktermodelle 7
GRAFIK © knallige Effekte © detailarme Umgebungsmodelle
© deutsche Sprecher aus dem Film © stimmige Musikuntermalung 6
SOUND @ teils schwache Soundeffekte, besonders in Kampfen
© logische Ratsel © alle Charaktere niitzlich 7
BALANCE © Kampfe oft anspruchslos @ tendenziell zu einfach
ATMOSPHARE © kunterbuntes Unterland © bekannte Filmcharaktere 9
© fiese Gegenspieler © nervige Leuchtkugel-Sammelei
© gute Gamepad-Steuerung @ Tastaturbedienung katastrophal 4
| lich storrische Kamera @ kein freies Speichern
UMEANG © sehr verschiedene Gebiete © Boni abseits der Hauptwege 7
© freischaltbare Upgrades © Koop-Modus @ kaum Wiederspielwert
© abgedrehte Levelarchitekur © abwechslungsreich
LEVELDESIGN © uniibersichtliche Welt © weitgehend linear 8
X © zweckméBige KI © versucht Alice zu entfiihren 5
© keine Spezialmandver @ leicht zu durchschauen
© fiinf Charaktere mit eigenen Fahigkeiten © freischaltbare Upgrades
WAFFEN & EXTRAS © Fahigkeits-Kombos @ Wahl der Fahigkeiten vorgegeben 9
HANDLUNG © fantasievolle Filmhandlung © witzige Dialoge 8

© ohne Vorkenntnis lange Zeit diinn und undurchschaubar

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT Marchenhafter Ausflug ins Wunderland. 70 2‘

50L0SPIELZEIT 10 Stunden

GameStar 06/2010



) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6792

Mit aktiviertem
Energieschild
sind Sie sicher
vor Kugeln,
kénnen allerdings
Ihrerseits auch
niemanden
umpusten.

The Scourge
Project

Dieses Actionspiel ist
iliber weite Strecken eine echte Plage.

D er bose Grofkonzern experi-
mentiert mit Alien-Krams
rum, vier Kdmpfer werden losge-
schickt, um dem Treiben Einhalt
zu gebieten. Das wenig originelle
Grundkonzept halt, was es ver-
spricht: uninspirierte Ballereien
in 6den Gebaudekomplexen, de-
ren Sinn und Zweck nicht mal die
Entwickler von The Scourge Pro-
ject kennen diirften.

The Scourge Project ist das er-
ste PC-Actionspiel des kleinen
mallorquinischen Entwicklers
Tragnarion und kann bisher nur
iber Valves Vertriebsplattform
Steam bezogen werden.

Kiinstliche Dummbheit
Zu Beginn von The Scourge Pro-
ject dirfen Sie aus vier Helden
wdhlen, letztlich macht es aber
keinen Unterschied, mit wem Sie
losziehen. Zwar verfiigen alle vier
Uiber unterschiedliche Spezialan-
griffe, die durch das Wundermit-
telchen Ambrosia gespeist wer-
den, doch die sind sich in ihrer
Wirkungsweise recht dhnlich:
Entweder werden die Gegner von
Energiewellen aus den Schuhen
gehoben, oder die Charaktere
schiitzen sich mit einem Schild.
Genau wie das Vorbild lasst
sich The Scourge Project im Ko-
op-Modus spielen, sogar zu viert
—was wir lhnen auch empfehlen.
Denn sollten Sie alleine loszie-

GameStar 06/2010

hen, werden die anderen drei Ge-
stalten von einer oft sauddam-
lichen KI tibernommen. lhre Be-
gleiter neigen dazu, Deckungen
zu ignorieren, und rennen alle na-
selang in den Tod. Immerhin kén-
nen Sie die Kameraden dann in
einem gewissen Zeitrahmen wie-
derbeleben. Und sollte es Sie mal
erwischen, reagieren die K|-Be-
gleiter recht flott, um Sie auf die
Fiile zu stellen. Jedoch ohne Vor-
sicht, was nicht selten das Able-
ben des Retters zur Folge hat.

Das Schleich-Projekt
Das Tempo von The Scourge Pro-
ject lasst sich mit »lahm« prima
zusammenfassen. lhre Figur rea-
giert nur trage auf Befehle. Zuwei-
len miissen Sie mehrfach auf die
Tasten hammern, damit sich der
Charakter hinter einer Kiste duckt.
Und sobald sich eine Kontaktper-
son liber Funk meldet, diirfen Sie
nicht mal mehr rennen.

Die Levelaufstiege in den Dis-
ziplinen wie Waffenkénnen (wird
nach Abschiissen berechnet) und
Koop (wird nach Rettungsakti-
onen berechnet) wirken wie auf-
gepfropfte Kosmetik. Apropos:
Immerhin ist The Scourge Project
dank der scharfen Texturen und
gelungenen Charaktermodelle
ganz hiibsch anzusehen. Das ret-
tet das Spiel aber auch nicht vor
dem Prédikat »MittelmaB«. L&l

Action

e e A v merr g L R —~ WA = ——

Ihre Figur kann auch blind aus Deckungen heraus feuern. Das ist oft besser, als {ibers Fadenkreuz zu zielen.

Bedingt vertretbar

Petra Schmitz: Ich weil3, The Scourge Pro-
jectist ein vergleichsweise kleines Spiel zu
einem kleinen Preis. Aber das macht’s auch
nicht besser. Zumindest, wenn man’s alleine
spielt. Uber die Begleiter-Kl hab ich mich zu
Beginn gedrgert, spater nur noch geseufzt.
Im Koop-Modus ist der Titel noch vertretbar,
allerdings gibt’s da deutlich bessere Alterna-
tiven wie beispielsweise die beiden Left 4 Dead-Spiele.

petra@gamestar.de

THE SCOURGE PROJECT

ACTIONSPIEL

ENTWICKLER  Tragnarion Studios (The Scourge Project ist das PC-Erstlingswerk)
PUBLISHER  Bithox Games (Steam) TERMIN (D) 9.4.2010
SPRACHE Englisch mit deutschen Untertiteln CA.PREIS 14 Euro
AUSSTATTUNG  — (Download) USK nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 | 4 5 3 7 3 9 10 B Geforce 6600 / 6800
o
3,0 GHz Intel Core2Duo 4300 Core 2 Quad Q6600 8 Geforce
AMDXP2800+  A64/X25000+  PhenomllX4 940 Geforce 9600
1,0GBRAM 2,0GB RAM 4,0 GB RAM I Geforce GTX 200
5,4 GB Festplatte 5,4 GB Festplatte 5,4 GB Festplatte B Radeon X1600

B Radeon X1800/X1900
W Radeon HD 2900
[ Radeon HD 3800
[ Radeon HD 4800

PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren
BILDFORMATE 43 W54 W169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Steam
TON Wsteeo W40 W5 6.1 71

MULTIPLAYER Mangelhaft
SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (16), Team-Deatmatch (16), Capture the Flag (16), Herrschaft (16)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE intern, Gamespy
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 2 Stunden
FAZIT Lahmes Geballere auf gerade mal drei Karten.
BEWERTUNG

© hiibsche Modelle © scharfe Texturen @ wenig Animationen
GRAFIK © fiese Clipping-Fehler @ Texturen lieblos aneinandergeklebt

© qute englische Sprachausgabe
SOUND © immer gleiche Waffensounds @ vergessenswerte Musik

© drei Schwierigkeitsgrade © Tutorial-Anzeigen
BALANCE © Gegner schlucken zu viele Kugeln © Levelaufstiege kaum spiirbar
ATMOSPHARE © einige gelungene Zwischensequenzen

© generische Feindbilder © keine Spannung
BEDIENUNG © Deckungssystem ... © ... das nur bedingt funktioniert

© kein freies Speichern © Zwischensequenzen nicht abbrechbar
UMEANG © Kampagne fiir Einzelspieler und Koop

© nur drei Multiplayer-Karten @ Helden unterscheiden sich kaum

© stets Deckungsmdglichkeiten © ein paar optische Hohepunkte
© tristes Schlauchdesign © dauernd gleiche Elemente

© Kl kdmpft mit © schnelle Rettung durch Begleiter

LEVELDESIGN

S U1 oy L1 o N1 B2 O O N

M © Begleiter reagieren zuweilen nicht @ nutzen Spezialkdnnen nicht
WARFEN & EXTRAS  © neun Wq_ffgn - © ...die Sifh. viel zu dhnlich anfiihlen

© Spezialfahigkeiten kaum nétig
HANDLUNG © gelungene Auftaktsequenz € Helden mit eigenen Geschichten ...

© dde umgesetztes Grundkonzept um basen Konzern und Rebellen
PREIS/LEISTUNG Befriedigend
.Y4))

SOLOSPIELZEIT 6 Stunden

Minimaler Actionspaf zum kleinen Preis.
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Scourge (»skdrtsch« ausgesprochen) ist das englische Wort fiir Plage oder Geifel. 75




Action

Es gibtiein Faﬁgnkreuz — da bleibt nur das Zielen iiber Kimme und Korn.

Killing Floor

&g s \\-'
RegelmaBig treten Sie gegen harte Bossgegner an, darunter dieser hollische Riesengolem.

Necrovision 2

Kettensagen und Schrotflinten

ereits am 14. Mai 2009 verdf-

fentlichte Tripwire die ehema-
lige UT 2004-Mod Killing Floor
als eigenstdndiges Spiel, aller-
dings nur tiber Steam und auf
Englisch. Die USK verweigerte der
blutigen Multiplayer-Zombiejagd
seinerzeit ein Alterssiegel, wes-
halb wir auf den Test verzichtet
hatten. Nun ist die geschnittene
(und ab 18 Jahren freigegebene)
deutsche Version erschienen, die
erledigte Gegner verpuffen lasst
und das Abtrennen von Gliedma-
Ben verhindert. Die deutsche Syn-
chronisation passt allerdings oft
nicht zum Geschehen und zerstort
hin und wieder die Gruselstim-
mung. Zombies, Gruseln, Multi-
player? Klar: Killing Floor erinnert
an Left 4 Dead, allerdings gehen
hier bis zu sechs
Spieler auf Zombie-
jagd. Die Untoten
sind nicht spielbar;
auch die detailarmen
und optisch tristen
Levels enttdauschen.
Vor dem Partiebe-
ginn stellen Sie unter

Koop-Kurzweil

ko DVD
Test-Check

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6212

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Jan Gerwat: In Killing Floor ist neben den
Untoten auch die Grafik wiederauferstan-
den. Gegen die tristen Umgebungen wirkt
jeder Friedhof wie ein Rummelplatz. Trotz-
dem hat mir die Zombiehatz dank der tak-
tischen Absprachen Spal3 gemacht, auf dem
mittleren und héchsten Schwierigkeitsgrad
Uberlebe ich ohne koordiniertes Vorgehen

anderem ein, wie viele Hirnfresser
pro Welle anriicken. Die Zombies
sind zwar wenig vielfaltig, in Mas-
sen aber durchaus todlich. Um zu
iberleben, miissen Sie das tak-
tische Vorgehen mit lhren Mit-
streitern absprechen. Erledigte
Untote bringen Geld, das Sie in
Ruhepausen in Waffen investie-
ren, etwa in Schrotflinten oder
Flammenwerfer. Was Sie einkau-
fen, sollten Sie vom »Perk« ab-
hangig machen, den Sie vor dem
Partiebeginn auswédhlen. Denn
dieser Bonus verbessert be-
stimmte Talente, zum Beispiel den
Umgang mit Nahkampfwaffen.
Am Levelende wartet ein Boss-
gegner mit MG und Raketenwer-
fer —je nach Schwierigkeitsgrad
ein harter Brocken. [ )G |

Multiplayer-Shooter usk ab 18 Jahren
Iceberg / Tripwire Interactive
18 Euro

Fortgeschrittene bis Profis

o}

1,2GHz, 512 MB RAM,
Geforce 6600 / Radeon X1600 NG
PREIS/LEISTUNG Gut

redaktion@gamestar.de

Lost Company

stumpf wie flott

inden Sie, dass sich hirnlose

Zombies und hirnlose Story
wunderbar ergdnzen? Dann sind
Sie hier goldrichtig: Lost Compa-
ny erzdhlt die Vorgeschichte des
Zombie-Shooters Necrovision
von 2009, wobei Sie den Begriff
»Geschichte« abermals nicht all-
zu genau nehmen diirfen. Letzt-
lich lduft namlich alles aufs sinn-
frei-flotte Niedermetzeln untoter
Soldaten und Unterwelt-Krea-
turen hinaus, und zwar mit Nah-
kampf- und Schusswaffen. Kom-
botreffer bringen Adrenalin-
Punkte; wenn Sie geniigend da-
von gesammelt haben, kénnen
Sie die Zeit verlangsamen. Zwar
gibt’s hin und wieder spielerische
Abwechslung (zum
Beispiel schwingen
Sie sich hinter das
MG eines Doppelde-
ckers), meist folgt
Lost Company aber
demselben Simpel-
muster: Wenn Sie ei-
nen Raum betreten,

Brachial-Shooter

GENRE
HERSTELLER
CA. PREIS
ANSPRUCH

MINIMUM

Jan Gerwat: Auch wenn Necrovision: Lost
Company etwas angestaubt aussieht und
die Story so viel Tiefgang entwickelt wie ein
Gartenteich, habe ich es gern durchgespielt.
Denn nach den eher tragen Anfangslevels
zieht das Tempo deutlich an. Lange am
Stlick hat mich die verlorene Kompanie
nicht an den PC gefesselt, dafiir wird die

SO

féllt hinter Ihnen eine Tir ins Y
Schloss, und Sie wehren so lange  Erfaq s
Gegner ab, bis sich die Pforte wie-

der 6ffnet. Das erinnert nicht von [ GameStar.de
ungefahr an Painkiller, schlieB- i‘:;;'(‘;ngri‘;;‘;“
lich wurde das Necrovision-Stu- )
dio The Farm 51 von Ex-Entwick-

lern des Dauerfeuer-Shooters ge-

griindet. Wie das Vorbild gewinnt

auch Lost Company keine Grafik-

preise mehr, die polygonarmen

Objekte und verwaschenen Tex-

turen wirken noch modriger als

die allgegenwdrtigen Zombies. In

der entschérften deutschen Versi-

on dirfen Sie die Wiedergénger

weder kopfen noch anziinden, zu-

dem hat der Publisher TGC die
Ragdoll-Effekte entfernt. [ )6 |

NECROVISION: LOST COMPANY

Ego-Shooter usk  ab 18 Jahren

The Farm 51/TGC

18 Euro L/
Fortgeschrittene, Profis %

3,0GHz, 1,0 GB RAM,
Geforce 7800 / Radeon X1800

s, -
<G

PREIS/LEISTUNG GuUt

redaktion@gamestar.de

keine Zombie-Welle. Doch wenn schon sterben, dann lieber in Left
4 Dead. Mit Valves Horror-Hit kann Killing Floor nicht mithalten.

76 1966 nannte der amerikanische Blues-Gitarrist Howlin’ Wolf einen Song aus seinem Album The Real Folk »Killing Floor«.

Dauerballerei einfach zu schnell langweilig. Zum unkomplizierten
Abreagieren ist der Brachial-Shooter aber eine ordentliche Wahl.

GameStar 06/2010



Jede Spielerklasse erzeugt eine Bonus-Aura. Welche der vier bei uns aktiv sind, wird in der oberen Bildmitte eingeblendet.

<F.

b ,"} .
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Lead and Gold

Fiir ein paar schnelle
SchieBBereien zwischendurch lohnen die sich allemal.

b DVD-16/18
Test-Video

M ultiplayer-Shooter sind
mittlerweile einfach viel zu

kompliziert! Das stimmt natdirlich
nicht, aber da kann man ja mal
driber diskutieren. Tatsache ist,
dass die meisten Mehrspieler-
Actiontitel heutzutage jeweils ein

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6540

Hello Titties
|CBF[- MaD@ri$

You Got Rick Ralled !!!

bandar1113

Unser Revolver-
held tragt auf
seinem Riicken
die Respawn-
Flagge: Mitspieler
konnen nun bei
uns einsteigen.

78

halbes Dutzend Kampferklassen,
unzdhlige Waffen und viele tak-
tische Aufgaben bieten. Was
meist darauf hinaus lduft, dass
doch nur alle als Sniper im Ge-
biisch hocken, weil das am ein-
fachsten ist. Lead and Gold von

Paradox hélt hingegen den Ball
flach: Wenig Klassen, wenig Waf-
fen, wenig Aufgaben. Obendrein
fiir wenig Geld. Und ob Multi-
player-Shooter mittlerweile nicht
auch noch zu teuer sind, dariiber
kann man ja auch mal diskutieren.

RANG 3 ERREICHT!

40 EP

/
y,

Achten Sie auf Spieler mit dem Prefix »[FATSHARK]«. Das sind die Entwickler.

Beim Scharfschiitzengewehr wechseln wir zur Ego-Perspektive.

D Steam-Pflicht!

Die Download-Version von Lead and Gold ist
seitdem 8. April 2010 erhéltlich, kostet 15 Euro
und setzt ein Steam-Konto voraus. Die Laden-
version (ab dem 30. April fiir 20 Euro erhéltlich)
mussen Sie ebenfalls Gber Steam aktivieren.

Sparprogramm

Bei Lead and Gold treten zwei
Cowboy-Gangs gegeneinander
an, die eine blau, die andere rot.
Das erinnert zwangsldufig an
Team Fortress 2. Allerdings bietet
Lead and Gold weit weniger Tief-

GameStar 06/2010



gang als Valves Multiplayer-Hit.
So gibt’s im Spiel nur vier Kdmp-
ferklassen mit jeweils fester Be-
waffnung — keine wahlbare Aus-
ristung, keine Upgrades, keine
freispielbaren Goodies.

Der Revolverheld benutzt, wer
hatte das gedacht, ausschliefilich
einen Revolver. Mit dem kann er
recht prazise auf mittlere Distanz
schielen, im Nahkampf gibt er
Schnellshiisse ab. In Lead and
Gold sehen Sie |hr Alter Ego im-
mer aus der Verfolgerperspektive.
Ein je nach Waffe unterschiedlich
grof3er Kreis in der Bildmitte zeigt
dabei an, in welchem Bereich lhre
Kugeln landen werden. Das fiihlt
sich konsolig an, da muss man
sich erstmal dran gew6hnen.

Vier Typen

fiir ein Halleluja

Eine Klasse im Spiel kann die Ego-
Perspektive dann doch einschal-
ten: die Trapperin. Bei deren
Scharfschiitzengewehr linsen Sie
ganz normal durchs Zielfernrohr.
Die Dame legt auBBerdem Bédren-
fallen aus. Die verletzen ihre Op-
fer und halten sie fiir eine Weile
fest. Die zweischuissige Schrotflin-
te des Sprengmeisters teilt auf
kurze Distanz derbe aus, aufBer-
dem wirft der bartige Geselle mit
Dynamit um sich. Auf mittlere bis
grof3e Distanz sieht er gegen den
Hilfssheriff alt aus: Der dritte
Kampferin Lead and Gold benutzt
einen Repetierer, der eine ausge-
wogene Mischung aus Schaden
und Prézision bietet. AuRerdem
kann der Deputy gegnerische
Spieler fiir sein Team markieren;
ein bisschen wie in Bad Com-
pany 2, nur dauerhatft. Alle aufer
dem Revolverhelden tragen als
Zweitwaffe eine Pistole, mit der sie
aber ldngst nicht so geschickt um-
gehen wie der Vorzeige-Cowboy.

Arzte ohne Grenzen

Solange Sie in der Ndhe eines
Teamkollegen stehen, werden Sie
langsam, aber stetig geheilt. Wenn
Ihre Gesundheitsanzeige auf Null
fallt, bedeutet das nicht zwangs-

GameStar 06/2010

ldufig das Aus. Falls Sie nicht gera-
de in die Luft gesprengt oder am
Kopf getroffen wurden, diirfen Sie
liegenbleiben und noch mit Ihrer
Pistole ballern. Jeder lhrer Mitspie-
ler kann Sie jetzt mit nur einem
Knopfdruck wieder aufpappeln.
Damit die Trupps zusammenhal-
ten, erzeugt jede Klasse auBer-
dem eine Aura: Wer etwa einen
Sprengmeister begleitet, steigert
seine Panzerung, wer neben einer
Trapperin steht, erhéht seine
Chancen auf kritische Treffer. Ein
gutes Team achtet also darauf,
stets eine ausgewogene Mann-
schaft aufzustellen und gemein-
sam vorzuriicken. Cooles Konzept.

Ein Sack voll Arbeit
Lead and Gold bietet sechs Spiel-
modi, von denen lhnen drei ei-
niges an Taktik abverlangen. Bei
Raubuiberfall etwa muss lhr Team
zundchst ein Pulverfass zu einem
Hindernis tragen (etwa vor eine
Tresortiir), das Objekt aus dem
Weg sprengen und dann die drei
nun freigelegten Goldsdcke zu-
riick ins eigene Lager schleppen.
Als Fass- beziehungsweise Sack-
trager sind Sie dabei langsam und
wehrlos, zudem schieen lhnen
die Verteidiger die Bombe ruck-
zuck vorm Latz weg. Entspre-
chend grof ist dann aber die Be-
friedigung, wenn Sie sich zum Ziel
durchschlagen kdnnen, ein paar
Gegner mit lockeren Schiissen
aus der Hiifte niederstrecken und
die Beute anschlieffend in den
Sonnenuntergang tragen.

Auf Dauer zu diinn

Obwohl Lead and Gold wenig Ab-
wechslung bietet, macht es einen
Mordsspaf3. Zumindest fiir eine
Weile. Dann wiinscht man sich
doch ein paar zusatzliche Waffen,
freispielbare Ausriistung, neue Fa-
higkeiten oder sonst etwas, das
Langzeitmotivation bietet. Wir ver-
dienen im Spiel zwar regelméafiig
Erfahrungspunkte und steigen im
Rang auf, der hat jedoch keinen
spirbaren Einfluss auf unsere Fa-
higkeiten und wird nach dem Ende

der Runde wieder auf Null gesetzt.
Bleibt die Frage, was das Rang-
system {iberhaupt soll. Womdog-
lich wollen die Entwickler erstmal
testen, wie gut Lead and Gold an-
kommt, bevor sie das Spiel weiter
ausstaffieren. Bislang verirren sich

Lecker Fastfood

Fabian Siegismund: Lead and Gold kann es
bequem mit dem Mehrspieler-Modus eines
Call of Juarez aufnehmen. Allerdings gibt’s
da ja auch noch eine Story. Fiir einen reinen
Multiplayer-Titel ist Lead and Gold entspre-
chend zu diinn. Trotzdem bekommt man
hier fir nur 15 Euro ein paar lustige Stunden
Western-Ballerei mit schlauen Teamtaktik-

Trapperin, Sprengmeister und Hilfssheriff kinnen im Notfall einen Revolver ziicken.

E SHIELE

aber nur wenige Cowboys auf die
Server. Doch eins haben wir durch
Lead and Gold bereits gelernt:
Egal, wie simpel ein Multiplayer-
Shooter auch ist, es wird immer
Typen geben, die standig nur als
Sniper im Gebiisch hocken. [ FAB |

fabian@gamestar.de

Ideen. Fur ein paar freie Wochenenden langt das allemal.

LEAD AND GOLD

MULTIPLAYER-SHOOTER

ENTWIcKLER  Fatshark (Lead and Gold ist das Erstlingswerk)

PUBLISHER  Fatshark / Paradox TERMIN (D) 30.4.2010
SPRACHE Deutsch, Englisch cA.PREIs  15Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 20 Seiten Handbuch Usk ab 18 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
| 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
ge:orce 7800/7900
PentiumD950  Core2DuoE4300  Core 2 Quad Q6600 I8 Geforce 8800/ 9800
Athlon 643800+~ AG4/X23800+  Phenom 9500 8 Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0 GB RAM W Geforce GTX 200
2,5 GB Festplatte 2,5GB Festplatte 2,5 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/X1900

PROFITIERTVON Multikern-Prozessoren

BILDFORMATE 43 W54 M169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Steam

TON Wsteeo W40 WS 6.1

BEWERTUNG

© schicke Charaktermodelle © dezenter Comic-Look @ recht sterile

[ Radeon HD 2900
¥ Radeon HD 3800
71 W Radeon HD 4800

GRAFIK Umgebungen @ gelegentliche Clipping- und
© qute Waffensounds © lustige Western-Dudelmusik

SOUND © allgemein wenig Gerduschuntermalung
© ausgeglichene Kampferklassen mit Starken und Schwéchen

BALANCE © Angreifer haben’s im Raubiiberfall-Modus sehr schwer

ATMOSPHARE © coole Western-Stimmung @ Hiite lassen sich runterschieBen
© Schlachtfelder wirken teils zu aufgerdumt

BEDIENUNG © Einstieg bei Teamkollegen méglich © gewdhnungsbediirftige
AuBenkamera @ Spezialfahigkeiten mitunter hakelig

UMFANG © vier Klassen © Steam-Achievements @ sehr begrenztes

LEVELDESIGN L
© teils dde Leveltexturen

TEAMWORK

WAFFEN & EXTRAS

MULTIPLAYER-MODI

PREIS/LEISTUNG ~ Gut

FAZIT Cooles Western-Happchen.

Waffenarsenal @ nur sechs Karten @ kein bestandiges Rangsystem
© abwechslungsreiche Schauplétze © westerntypische Szenarien

© Synergieeffekte zwischen den Klassen © Hilfssheriff markiert
Feinde © Spieler heilen einander und beleben sich wieder

© stationdre Maschinengewehre © solide Grundausstattung
© keine wahlbaren Waffen @ keine freispielbare Ausriistung

© Koop-Modus gegen Bots € Team-Deathmatch fiir schnelle
Ballereien © spannende Pulverfass- und Goldraub-Modi

MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden

O H OO0 00 U1 NN O o0 N o

Multiplayer-Spiel

v

Wer einen der Entwickler im Spiel erledigt, erhilt ein spezielles Steam-Achievement.
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k> DVD
Test-Check

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6786

Global
Agenda

Der Online-Agentenkrieg bietet keine
Hochglanz-Grafik, aber eine muntere
Mischung aus Action- und Rollenspiel.

a gibt sich der Entwickler Hi-

Rez die Miihe, eine ausge-
feilte Hintergrundgeschichte fiir
Global Agenda zu schreiben—und
dann spielt die Story keine Rolle!
Global Agenda ist namlich ein
Multiplayer-Actionspiel, das na-
turgemafd die Dramaturgie eines
Telefonbuchs entfaltet. Wissen
miissen Sie nur, dass sich hier
High-Tech-Agenten bekriegen. Ei-
ner davon sind Sie, was dank der
rasanten Gefechte und Rollen-
spiel-Anleihen sogar Spafl macht.

Klassenkampf
Wie in einem Online-Rollenspiel

wo Sie Auftrdge annehmen. Die
fithren in keine offene Welt, son-
dernininstanzierte Arenen.
Dort bekdmpfen Sie mensch-
liche Gegner (PvP) oder KI-Feinde
(PVE). Weil Sie nie alleine unter-
wegs sind, ist Teamwork gefragt.
Gefechte gegen Computergegner
langweilen dennoch bald, weil
die storyfreien Einsatze in triste
Umgebungen fiihren. Das gilt
zwar auch fiir die PvP-Schlachten,
die dennoch viel Faszination ent-
falten. Denn die Kampfe sind flott
und wogen gerne mal hin und her.

Zweiklassen-Kampf

Spieler haben keine grofien Vor-
teile gegeniiber Einsteigern. Hier
z&hlt Ihr Kénnen, nicht lhre Stufe.

Allerdings zdhlt auch Ihr Geld.
Derzeit gibt’s das Online-Action-
spiel fiir 30 Euro als Download
iber Steam. Wer zusétzlich 8 Eu-
ro pro Monat investiert, profitiert
von Vorteilen, etwa mehr Inven-
tarplatz. Zudem diirfen nur Ge-
biihrenzahler im Conquest-Mo-
dus antreten, in dem Gilden PvP-
Schlachten bestreiten und Ge-
biete erobern. Dabei ernten die

GLOBAL AGENDA

D Patch-Plane

Die Entwickler arbeiten am Patch 1.3, der un-
ter anderem zwei groRe, frei begehbare Au-
Bengebiete fiir PvE-Kampfe hinzufiigen soll.
Eines davon diirfen Sie allerdings nur betre-
ten, wenn Sie Monatsgebiihren bezahlen.

Biindnisse auch Rohstoffe, er-
richten Gebdude und stellen Aus-
riistung her, etwa lenkbare Vehi-
kel. Eine spannende Idee, aber zu
einem stolzen Preis.

ONLINE-ACTIONSPIEL

melden Sie sich anfangs (kosten-  Durch Siege verdienen Sie Geld ENTWICKLER  Hi-Rez Studios (Global Agenda ist das Erstlingswerk)
o . . . PUBLISHER - TERMIN (D) 1.2.2010
los) an, wahlen eine Klasse (Krie-  und Erfahrung. So verbessern Sie SPRACHE Englisch CapREIS 306.+8€/Monat
ger, Heiler, Schleicher, Ingenieur),  lhre Talente und kaufen Ausri- AUSSTATTUNG  (Download) Usk nicht gepriift
erstellen einen (kaum anpass-  stung. Neue Riistungen wirken EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
w . . K . ANSPRUCH 5 6 1
baren) Charakter, kdmpfen sich  sich allerdings nur optisch aus,
durch ein (6des) Tutorialund lan-  die Waffen sind fiir jede Klasse TECHNIK
den in der (hdsslichen) Zentrale, vorgegeben. Fair: Hochstufige FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 | 4 5 6 7 3 9 10 B Geforce 6600 / 6300
T opTMUM | Geforce 7800 /7900
3,0 Gz Intel Core2DuoE4300  Core 2 Quad Q6600 Geforce 8800/9800
AMD XP 2800+ A64/X25000+  Phenom Il X4 940 Geforce 9600
2,0 GB RAM 2,0 GB RAM 3,0GBRAM I Geforce GTX 200
8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte 8,0 GB Festplatte Radeon X1600
DSL 2000 DSL 2000 DSL 6000 8 Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren [ Radeon HD 2900
BILDFORMATE W43 BS54 WB169 MM16:10 KOPIERSCHUTZ Anmeldung - I Radeon HD 3800
TON WSterec W40 W51 6.1 71 [ Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© detaillierte Charaktere © ordentliche Effekte © gute Animationen
GRAFIK etailarma ool intinige Texturen
© gute 5.1-Kampfkulisse © niitzliche S Id
SOUND © ...in diinner Roboterstimme @ profillose Dudelmusik
© gute Klassen- und Waffenbalance © hochstufige Spieler nicht
o - -
&0 & b o BALANCE automatisch ibermachtig © Tutorial ... © .. das rasch langweilt
Am Ende jeder PvE-Mission wartet ein Bossgegner. Der Krieger hélt drauf, wir heilen. ATMOSPHARE © rasante, dynamische Gefechte € Welteroberungs-Gefiil im
Conquest-Modus @ de Zentralstadt @ generell steriler Look
BEDIENUNG © bewahrte Action-Steuerung © gutes Interface @ integrierter
. . Sprachchat @ umstandliche, hassliche Meniis @ Zielen teils schwierig
Wird immer besser UMEANG © PvEund PvP © Conquest-Modus © wenige Karten
© Arena-PvP nur fiir Viererteams @ immergleiche PvE-Bausteine
Michael Graf: Global Agenda ist eines der © jede PvP-Karte spielt sich anders @ faire PvP-Startpositionen
LEVELDESIGN - ) 1 "
Spiele, die umso besser werden, je mehr Zeit © langweilige PvE-Ziele @ sehr triste Schauplétze
o ) ! © Spieler miissen beiten © gut ab Klassen
mf“m m.'t |h!'\en verbringt. A'T Anfang haben TEAMWORK © Spezialisierung auf PvP oder PvE @ Teamspiel wird nicht belohnt
mich die tristen Levels gestort, die lahmen warrEN g ExTRas @ herstellbare Upgrades © viele Waffen und Talente... © .. die fiir

jede Klasse vorgegeben sind @ Riistungen wirken sich nur optisch aus

© unterhaltsame PvP-Modi © motivierende Conquest-Gefechte ...
© ... fiir die man extra bezahlen muss @ lahmes PvE-System

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut

FAZIT Ordentliche Online-Action mit Rollenspiel-Anleihen.

PvE-Missionen, die sterile Atmosphére. Doch
irgendwann greifen die Rollenspiel-Ele-
mente; es macht Spaf3, meine Talente zu ver-
bessern und mich in die flotten Schlachten
zu stiirzen. Die Monatsgebiihren bringen allerdings noch zu weni-
ge Vorteile; sie lohnen sich allenfalls fiir eingefleischte Vielspieler.

MULTIPLAYER-MODI

micha@gamestar.de
SOLOSPIELZEIT 50 Stunden

Der Begriff Agenda leitet sich vom lateinischen »agendum« (»das zu Tuende«) ab. Agenda heien auch zwei Dérfer in den USA. GameStar 06/2010



Michael Graf

spielt gerade Future Wars,
weil’s ihn wohlig ans gute,
alte Advance Wars auf dem
Gameboy Advance und
dem Nintendo DS erinnert.

Gunnar Lott

hat gertichteweise ver-
nommen, dass Pyro
Commandos 4 entwickelt -
allerdings nur fiir Konsolen!
Das waére sehr schade.

Strategie

Strategie

Mondpreisim All

Starcraft 2 lernt von Modern Warfare 2. Auf die unschéne Art.

uf Starcraft 2 zu warten be-
deutet nun auch, darauf zu
warten, dass der eigene Geldbeu-
tel 60 Euro leichter wird. Dennim
Vergleich zum einst 100 Mark (50

zu senken. Starcraft 2 kann man
ndamlich auch tber das Battlenet
kaufen und herunterladen. Doch
das kostet ebenfalls 60 Euro —
wohlgemerkt ohne Scheibe,

Euro) teuren Vorganger hat Activi- ~ Schachtel und Handbuch. 3
sion Blizzard den Preis um 20 Pro-
zent erhoht. Warum der Publisher
bei Starcraft so stark rafft? Weil’s
vermutlich trotzdem wie geschnit-
ten Brot {iber die Ladentheke
flutscht, das hat bei Modern War-
fare 2 ja auch geklappt. So maxi-
miert Activision Blizzard seinen
Gewinn. Dabei sollte der Herstel-

Aber ... daist ja gar
kein Spiel drin?! Das gibt's nur in der

Collector’s Edition.

Strategie-Inhalt

Tests ler im Zeitalter des kostenspa-
Future Wars 82 renden Internetvertriebs lieber
Chronostorm 83 dartiber nachdenken, die Preise  Wie Blizzard den Starcraft-Gewinn weiter steigern konnte.

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

Strategle-Charts 06/2010 Titel die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht. -
PEE RI- SRR | B
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S 28| = = S5
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 06/10 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 06/10 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
n World of Goo Strategiespiel RTL Interactive/2D Boy 12/08 84 5 7 10 10 9 8 10 10' 9 6
12 King’s Bounty: AP Strategiespiel Katauri Interactive 01/10 83 8 6 9 8 9 10 8 & 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 besondere Strategie-Schatze, also Titel, die auBer-
gewdhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Strategie-Klassiker

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

Futuristisch ist nur das Szenario. Der
Rest ist Rundenstrategie, so klassisch

k> DVD
- Test-Check

wie nur irgend moglich.

obbygenerdle aufgehorcht!

Im Rundenstrategiespiel Fu-
ture Wars treten Sie als Rekrut
Max einer Militarakademie bei
und miissen |hr taktisches Ge-
schick in einem Simulator unter
Beweis stellen. Sie sind Battle
Isle-Veteran und haben beim
Stichwort »Rundenstrategie«
einen Freudenhiipfer gemacht?
Sehr gut, dann widmen wir uns
direkt den spielerischen Starken
von Future Wars und ersparen lh-
nen Einzelheiten zur kindischen,
in Comics erzahlten, vor Klischees
triefenden und obendrein lang-
weiligen Handlung. Genre-Neu-
linge freuen sich, dass die erste
Hélfte der Kampagne die Spiel-
mechanik sehr detailreich erklart
und ihnen wenig abverlangt. Alte
Hasen konnen getrost komplett
auf die Story-Einsatze verzichten
und sich den eigentlichen Kern-
elementen widmen.

Selbstgemachter
Anspruch

Schnell wird klar, dass sich Future
Wars um das »Freie Spiel« dreht.
Hier finden Sie viele interessante
und abwechslungsreiche Karten,
die Sie wahlweise gegen die oft
schwache Kl oder einen mensch-
lichen Gegner (an einem PC oder
per Internet) spielen — allerdings
auch wirklich nur einen, denn
Future Wars ist auf Duelle aus-

- - || ¥

gelegt. Das Ziel ist simpel: Entwe-
der Sie erobern das feindliche
Hauptquartier oder vernichten
die komplette Feindarmee. Dazu
besetzen und halten Sie Stddte,
um Ressourcen einzustreichen,
die Sie wiederum in Fabriken in
neue Einheiten investieren. Die
Auswahl an Truppentypen um-
fasst alles, was das Heerfiihrer-
Herz begehrt, bleibt aber trotzdem
iberschaubar. Statt aus zig Aus-
fithrungen zu wéhlen, gibt es nur
einen leichten und einen schwe-
ren Panzer, dhnlich verhalt es sich
mit Infanterie, Luftwaffe und Ar-
tillerie. Das ermdglicht Ihnen, das
Zusammenspiel aus Einheiten-
und Geldndeeigenschaften
schnell zu erlernen und sich voll
auf lhre Taktik zu konzentrieren,
um die Kampfe, die einem gut aus-
balancierten Schere-Stein-Papier-
Prinzip folgen, fiir sich zu ent-
scheiden. Wenn lhnen die Karten
missfallen, die Einheitenbalance
nicht passt oder die Kl zu schwach
ist, ldsst Ihnen Future Wars im um-
fangreichen Editor freie Hand. Sie
diirfen lhre Werke zudem mit an-
deren Spielern austauschen. Das
Spiel legt also nur den Grund-
stein fiir langanhaltenden (Mehr-
spieler-)Spaf — wie viel Freude
Sie tatsdchlich haben werden,
hangt stark davon ab, ob sich ei-
ne aktive und ausgeprdgte Com-
munity um das Spiel bildet. [ NG |

Mit der exzellenten Deckung in felsigem Geldnde kann Infanterie sogar iiberlegene Panzer bezwingen.

82

Auf www.futurewars.de kdnnen Sie selbst erstellte Inhalt mit anderen Spielern austauschen.

Max
wiaso

Unsere Artillerie nimmt entfernte Feinde aufs Korn und lhnen so die Chance, zuriickzufeuern.

Nico Gutmann: Future Wars macht eigent-
lich nichts neu, ganzim Gegenteil: Die Ent-
wickler von Radon Labs stellen die Uhr zu-
riick und liefern Rundenstrategie, die ohne
Schnickschnack auf die Elemente fokussiert
ist, die das Genre ausmachen. Was fiir Au-
Benstehende altbacken und langweilig aus-
sieht, ist fir alte Genrehasen ein Fest. Zwar
gerat die Kampagne zu einfach fiir Profis, die enorme Modifizier-
barkeit und der Karteneditor machen dieses Manko aber wett.

nico@gamestar.de

FUTURE WARS

Radon Labs (Drakensang: Am Fluss der Zeit, GS 03/10: 85 Punkte)

RUNDENSTRATEGIE | ¢G4 2

ENTWICKLER M
pUBLISHER  Headup Games TERMIN (D) 25.3.2010  RETAL
SPRACHE Deutsch CA.PREIS 40 Euro :

AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 26 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahren

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 2 3 | 4 5 6 7

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 | 4 5 6 7 3 9 10 W Geforce 6600 / 6800
Ge:or(e 7800/7900
PentiumD3,0GHz  Core 2 Duo E4300 Core 2 Duo E6600 8 Geforce 8800 /9800
Athlon 64X2/4000+ A64/X25000+  A64/X2 6000+ 5 Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5 GB RAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
500 MB Festplatte 500 MB Festplatte 500 MB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — Radeon HD 2900
BiDFORMATE W43 W54 WN169 WM16:10 KOPIERSCHUTZ DVD-Abfrage - M Radeon HD 3800

TON Wsteeo W40 W5 6.1 7.1 I8 Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Gefecht (2)

SPIELTYPEN an einem P, Play by Mail SERVERSUCHE nein
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden
FAZIT Strategische Duelle mit Schach-Charme. GroBartig — sofern Sie Gegner finden.
BEWERTUNG
© stilsicher © hiibsche Effekte © detailarme Umgebungen
GRAFIK © minimalistisch © eintdnige Landschaften aus wenigen Elementen
© ordentliche Waffensounds © zweckdienliche Gerauschkulisse
SOUND © keine vertonten Stimmen @ generische Musik
© Schere-Stein-Papier-Prinzip © Geldnde wirkt sich aus
BALANCE © ausgeglichene Startpositionen @ iiber weite Strecken zu leicht
ATMOSPHARE © Krieg im Simulator © Strategen-Duelle mit Schach-Charme
© sehrsteril © keine bewegenden Momente
BEDIENUNG © eingéngige Steuerung © iibersichtliche Meniis © Bewegungen
riicknehmbar € Bewegungsradius der Gegner wird angezeigt
UMEANG © viele Karten im freien Spiel © Karten-Editor © Einheitenstérken

anpasshar @ kurze Kampagne @ wenig Einheitentypen

© abwechslungsreiche Karten © Gelénde elementar fiir Erfolg
© mehrere Wege zum Ziel @ nur »Vernichte den Gegner«als Ziel

© nutzt Einheitenstarken qut aus © reagiert clever auf Spieler-
aktivitaten @ spielt kaum zielorientiert @ oft unsinnige Ziige

© decken alle taktisch relevanten Typen ab
© Stdrken und Schwéchen @ keine Upgrades

© anspruchsvolle zweite Hilfte @ erste Hlfte nur Tutorials
© doofe Comic-Story @ gezwungener Humor

PREIS/LEISTUNG = Sehr gut

FAZIT Oldschool-Rundenstrategie. Weckt Nostalgie!

MISSIONSDESIGN

Ki

EINHEITEN

U1 00 & N o vV U1 Vv Uu» o wun

KAMPAGNE

SOLOSPIELZEIT 20 Stunden
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Strategie

Test

Unser Held stiilpt eine Zeitglocke iiber den feindlichen Verband, um ihn kurzfristig auszuschalten.

Chronostorm

Beim Angriff auf den chinesischen Stiitzpunkt rufen wir Mechs aus der Zukunft zu Hilfe.

Das Zeitreise-Strategiespiel schickt Sie
zurick in die Steinzeit des Spieldesigns.

eulich an der Chronostorm-

Front. Befiehlt der General:
»Fahren Sie diese Strafle ent-
lang!« Antwortet der Panzer:
»Kann ich nicht machen.« —»Wie-
s0?« — »Da steht ein Geschiitz-
turm.« —»Ja, aber neben der Stra-

L) DVD
- Test-Check

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6782

In der Verkaufsversion von Chrono-
storm fahren Fahrzeuge teils durch Mauern,
zudem stiirzt der Echtzeit-Titel gelegentlich
ab. Dafiir ziehen wir einen Punkt bei der
Bedienung ab. Der Publisher TGC arbeitet an
einem Patch, der die Probleme beheben soll.

Unbegreiflich

Michael Graf: Ich re-
spektiere jeden Ent-
wickler, der es schafft,
ein Spiel in den Laden
zu bringen. Ich weil,
dass das eine Heidenar-
beit ist. Aber bei Chro-
nostorm muss ich mich
mal wieder fragen: »Haben die das eigentlich
selber gespielt?l« Wie kann man eine derart
verkorkste Bedienung und Wegfindung tiber-
sehen? Oder zumindest in Kauf nehmen? Zu-
mal Chronostorm auch sonst nicht gerade
Top-Niveau erreicht. Da ziehe ich mir doch
lieber flr 5 Euro Warfare: Im Auge des Terrors
aus dem Budgetregal. Das hat zwar den diim-
meren Titel, aber das weitaus klligere Design.

micha@gamestar.de

Zwei Beispiele fiir die grausame Wegfindung von Chronostorm: Die doofen Schiitzenpanzer schaffen es

Be.« —»lch kann da nicht vorbei-
fahren.«—»Aber da sind zehn Me-
ter ...« — »Nee, geht nicht. Ich
bleib hier stehen.« — »Wuargh!«
Diese Szene konnte durchaus
witzig wirken. Tut sie aber nicht.
Denn Sie selbst sind der General,
der sich im Echtzeit-Strategie-
spiel Chronostorm (iber die ver-
korkste Wegfindung und die un-
genaue Mausklick-Steuerung ar-
gern muss. Verhakte Truppen ver-
weigern haufig jeden Befehl, bis
Sie sie von Hand entwirren. Oder
den oben erwdhnten Geschiitz-
turm abrei3en. Und das sind nicht
die einzigen Probleme.

Gdhnostorm

Das Szenario des Echtzeit-Titels
ist immerhin halbwegs originell.
»Halbwegs«, weil’s um einen
Krieg zwischen Russland und Chi-
na geht (gahn); »originell«, weil
der mit Zeitwaffen ausgetragen
wird. Durch Spezialattacken frie-
ren Sie Gegnergruppen ein oder
rufen Verstarkung aus der Ver-
gangenheit (Weltkriegs-Panzer)
oder der Zukunft (Mechs). Der
taktische Anspruch hélt sich
trotzdem in Grenzen, weil Panzer
zu stark sind. Ansonsten erwartet
Sie nichts Bemerkenswertes, ab-
gesehen von der Magergrafik im
Cel-Shading-Look. In der Kampa-

nicht, an einem Geschiitzturm vorbeizufahren (links) oder einen Raketenwerfer zu iiberholen (rechts).

GameStar 06/2010

gne bestreiten Sie 14 Missionen
fur die Russen, was jedoch nur
rund 10 Stunden dauert. Die
Handlung entfaltet ungefahr so
viel Tempo wie eine Senioren-

Tanzrunde, sodass Sie sich schon
lustige Dialoge zwischen sich
selbst und einem Panzer ausden-
ken mussen, um einigermafien
bei Laune zu bleiben.

CHRONOSTORM ECHTZEIT-STRATEGIE [T}

ENTWICKLER  Ulysses Games (Barrier of the Worlds, kein Test in GS)

puBLISHER  The Games Company TERMIN (D) 30.3.2010
SPRACHE Deutsch cA.Prels 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 8 Seiten Handbuch Usk ab16Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI 1
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 [ 4 5 3 7 3 9 10 B Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800/ 7900
PentiumD3,0GHz  Core 2 Duo E4300 Core 2 Quad Q6600 8 Geforce 8800/ 9800
Athlon 64X2/4000+ A64/X25000+  Phenom I X4 940 B Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0 GB RAM I Geforce GTX 200
1,9 GB Festplatte 1,9 GB Festplatte 1,9 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
PROFITIERTVON — Radeon HD 2900
BILDFORMATE 43 W54 W169 M16:10 KOPIERSCHUTZ ProtectDisk I Radeon HD 3800
TON W Stereo 40 5.1 6.1 71 8 Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Mangelhaft

SPIELMODI (SPIELER) Gefecht (2)

SPIELTYPEN Netzwerk SERVERSUCHE nein
DEDICATED SERVER  Direct IP MULTIPLAYER-SPASS 2 Stunden
FAZIT Langweilige »Vernichte alles«-Duelle auf schlappen vier Karten.
BEWERTUNG
© ordentliche Effekte © generelle Farbarmut
GRAFIK © verwaschene Texturen @ detailarme Einheiten und Gebaude
© professionelle Sprecher ... © ... die hiufig falsch betonen
SOUND @ diinne Stereo-Kampfkulisse @ belanglose Musik
© drei Schwierigkeitsgrade @ maBige Einheitenbalance
BALANCE © steile Lernkurve © kaum Tooltipps oder andere Hilfen
ATMOSPHARE © origineller Cel-Shading Look ... @ ... der sich rasch abnutzt
© ode und lahm présentierte Handlung © unsympathische Helden
BEDIENUNG © iibersichtliches Interface @ ungenaue Einheiten-Steuerung
© héssliche Meniis @ Bugs und Abstiirze
UMEANG © zwei Fraktionen © Kampagne mit 14 Missionen ...

© ... die nur 10 Stunden dauert @ wenige Einheitentypen

© abwechslungsreiche Ziele @ dde Skriptereignisse
© viele lahme Aufgaben © unspektakuldre Landschaften

© Gegner setzen Spezialwaffen ein ... © ignorieren aber teils lhre

MISSIONSDESIGN

E - N VNV, B, e T T R~ Y, |

“ Truppen @ Katastrophale Wegfindung @ Einheiten verweigern Befehle
EINHEITEN © originelle Zeitreise-Truppen © Zeit-Spezialwaffen

© sonst wenige Einheiten-Féhigkeiten © kaum Upgrades
KAMPAGNE ? ulnverbrauchtes Szenario ... @ ... mit dem Faszinationsfaktor einer

febatte © lahme Handl

PREIS/LEISTUNG Befriedigend  soLospieizeir 10 Stunden

FAZIT Belanglose Strategie mit Katastrophen-KI.

© nur eine Partei spielbar

44

By )
“IEL 5PN

In der griechischen Mythologie ist Chronos der Gott der Zeit. Er wird oft mit dem Titan Kronos verwechselt, dem Vater von Zeus.
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Abenteuer-I

Michael Trier

ist frustriert, weil die
DLC-Missionen von Fallout 3
beiihm einfach nicht
funktionieren wollen.

nhalt

Christian Schmidt

istja selbst DLC:

Der Liebe Christian.
Oder der lastige, je nach-
dem, wen man fragt.

Tests
Black Sails: Das Gei

Mass Effect 2: DLCs

Sam & Max: The Penal Zone

Mount & Blade: Wa

Dark Fall: Lost Souls

sterschiff 86
88
90
rband 92
94

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

Abenteuer

Abenteuer

Einmal Happchen bitte!

Vor allem bei Addons ist die Download-Manie ausgebrochen. Die heif3t DLC.

Die ersten Zusatzinhalte zu
einem Rollenspiel nur tiber
das Internet gab es Ende 2006 fiir
Oblivion. Plugins nannte der Ent-
wickler Bethesda die sparlichen
Spielerweiterungen, die fiir ein
bis zwei Euro Pferderiistungen
und dhnlich Spektakuldres ins
Spiel brachten. Fiir Fallout 3 ging
es 2009 erst mal schlecht weiter.
Operation Anchorage bot fiir 10
Euro eine miese Zusatzmission.
»Gnadenlose Geldmacherei« ti-
telte Fabian damals. In diesem
Heft stellen wir die »Herunterlad-
baren Inhalte« (englisch: Down-
loadable Content = DLC) fiir Mass
Effect 2 vor. Manche dieser DLCs

sind gratis, andere kosten etwas
Geld (4,88 Euro). Und einige ma-
chen SpaB. Ist da der Vertriebs-
weg nicht egal? Wie stehen Sie zu
DLC, vorausgesetzt natiirlich, die
Qualitat stimmt? Schreiben Sie
uns an brief@gamestar.de.

Spielspaf fiir unter 5 Euro: Kasumi-DLC fiir Mass Effect 2.

Abenteuer-Charts 06/2010 Titel die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.
= = gix g E
<= |e| 3|2 | 2|82 gl 3
. . i = S = £ < = €2 |88 | ES £
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S |32 |SK | 88 £
1 Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 01/09 93 8 9 9 10 8 10 10 10 9 10
2 Dragon Age Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 12/09 92 7 9 9 9 9 10 10 10 10 9
3 Guild Wars: Eye of the North | Online-Rollenspiel | NCsoft/Arenanet 11/07 91 9 8 8 9 10 10 9 9 10 9
4 World of Warcraft: WotLK Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 02/09 89 7 9 9 10 9 10 9 8 8 10
5 Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 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
n 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: Wachter der Elemente | Action-Rollenspiel | Flashpoint/Monte Cristo 04/08 84 7 8 8 8 8 10 8 9 8 10
. In dieser Liste finden Sie besondere Abenteuer-Schitze, also Titel, die aufer-
Abenteuer-Klassiker gewdhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

10 Fahrenheit Adventure Atari/Quantic Dream 10/05 82
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Abenteuer

Black Sails
Das Geisterschiff

Black Sails ist

tatsachlich zum Fiirchten, allerdings anders als geplant.

Emotionslos und trocken présentiert: die gelegentlichen Gesprache zwischen Anna und Lex.

™ v Captain Marquez hdtte ruhig
Test-Video ein wenig aufrdumen konnen.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6751

86

Denn der spurlos verschwundene
Seemann hinterlie3 in der gespen-
stischen Kajite seines Segel-
schiffs mehr als zwei Dutzend Ge-
genstdnde, die Anna mitnehmen,
kombinieren oder zumindest an-
schauen kann. Und das bereits im
ersten Raum, den die Heldin von
Black Sails: Das Geisterschiff
iberhaupt betritt! Dass das Ad-
venture Sie schon zu Beginn mit
benutzbaren Objekten geradezu
erschlagt, ist nur einer von vielen
Fehlern, die dem eigentlich gen-
reerfahrenen Entwickler Deck 13
(Jack Keane) im neuesten Werk
unterlaufen sind.

Diinne Dame

Wie Anna auf das mysteriose
Geisterschiff gelangt, erzahlt das
Spielin einer so kurzen wie wenig
ansprechenden Comic-Sequenz:
Der Luxuskreuzer, auf dem die
Dame gen Europa schippert, wird
des nachts von einem Sturm
iberrascht und sinkt. Gemeinsam
mit dem bdrbeiBigen Lex kann
sich Anna gerade so auf das ver-
lassene Segelschiff retten. Ihre
Freude schldgt jedoch schnellin
Misstrauen um, denn auf dem
morschen Kahn scheint einiges
nicht mit rechten Dingen zuzu-

gehen. Tatsdchlich erfahren Sie
bald, dass vor ein paar Jahren ...
ach, das mochten wir lhnen an
dieser Stelle nicht verraten. Doch
was spannend klingt und durch
das unverbrauchte Horrorsze-
nario anfangs auch angemessen
gruselig ist, verpufft im Verlauf
schnell, weil sich die Handlung
nicht entfalten kann. Zum einen
beschaftigt Sie Black Sails gera-

Sieht kompliziert aus und ist es auch, denn die Hotspot-Funktion arbeitet ungenau. Den richtigen Gegenstand anzuklicken wird oft zur Tortur.

Panik, das Schiff brennt! Doch Anna ist sogar in solch dramatischen Momenten die Ruhe selbst.

de mal sechs bis sieben Stunden
lang, zum anderen offenbart das
Programm zu wenig tiber den ei-
gentlichen Bosewicht sowie An-
nas Hintergrundgeschichte. Die
zwar nett gemachte und auf die
Heldin zugeschnittene Wendung
am Ende kommt ebenfalls zu
spat, als dass sich der Spieler an-
gemessen mit der Hauptfigur
identifizieren konnte.

Deck 13 wurde 2001 gegriindet. Das erste Spiel war kein Adventure, sondern der Taktik-Shooter Stealth Combat.

Barscher Begleiter

Dass Black Sails eine Menge von
seiner eigentlich stimmigen At-
mosphdre verschenkt, liegt auch
und vor allem an Lex. Der (nicht
steuerbare) Bursche ist ein abso-
luter Unsympath, der zu keiner
Zeit ein nettes Wort fiir Anna tb-
rig hat. Trotzdem zwingt Sie das
Spiel laufend, Lex zu helfen oder
ihn um Rat zu fragen. Je nachdem,

GameStar 06/2010



kel erzeugen eine klamme Atmosphare, kostel

wie Sie antworten, lenken Sie den
Ausgang der Geschichte in drei
unterschiedliche Bahnen. Das Di-
lemma dabei: Selbst den gutmii-
tigsten Spielern diirfte es schwer-
fallen, auf Lex’ regelmafiige An-
feindungen nicht barsch, sondern
hoflich zu reagieren, nur um ein
dezent anderes Finale zu aktivie-
ren. Uberhaupt sind die Dialoge
die groBte Schwache des Spiels:
Die Kamera wahlt dafiir gelegent-
lich ungeschickte Perspektiven,
die Charaktere bewegen sich
kaum, und wenn, dann unnatr-
lich animiert, und die eigentlich
gut besetzten Sprecher lassen oft
die fiir die jeweilige Situation no-
tige Emotionalitdt vermissen;
Trauer, Freude oder Entsetzen
kommen nur selten {iberzeugend
riiber. Das Resultat: Zu keiner Zeit
vermogen die Figuren den Spieler
inihren Bann zu ziehen.

Daniel Matschijewsky:
So etwas habe ich von
einem erfahrenen Ent-
wickler wie Deck 13
nicht erwartet. Die Ab-
kehr von lustigen Co-
mic-Adventures ist
schon und gut, aberin
Black Sails stecken ungewéhnlich viele De-
sign-Macken. Neben der fummeligen Steue-
rung und der oft mangelnden Ubersicht sind
es vor allem die unnahbaren Charaktere, die
negativ auffallen. Annas Hintergrundge-
schichte wird kaum angerissen, der Bose-
wicht taucht nur am Rande auf, und die Dialo-
ge sind in Sachen Inszenierung und Emotio-
nalitat Gberraschend schwach. Immerhin
iberzeugen die anspruchsvollen und lo-
gischen Ratsel. Wer gern Dinge sammelt, mit-
einander kombiniert und auch ein wenig
frustresistent ist, der kann einen Abstecher
auf das Geisterschiff riskieren. Zumal die Gru-
selei schon fiir 30 Euro zu haben ist.

danielm@gamestar.de

GameStar 06/2010

Kluge Knobeleien
Gliicklicherweise lebt ein Adven-
ture nicht nur von seinen Charak-
teren, sondern auch von den Rét-
seln. Black Sails macht hier fast
alles richtig, denn die oft aufei-
nander aufbauenden Kombina-
tionsknobeleien sind durch die
Bank logisch und nachvollzieh-
bar. Zudem gelingt Deck 13 der
schwierige Spagat, zwar ausrei-
chend Hinweise zu geben, den
Spieler aber trotzdem addquat zu
fordern. Unnotige Designmacken,
die zum Beispiel Gegenstande
erst dann benutzbar machen,
wenn Sie zuvor eine bestimmte
Aktion ausgefiihrt haben, gibt es
nicht. Merkwiirdig indes: Die Flut
an sammelbaren Objekten ist
zwar ein Fest fiir fortgeschrittene
Knobelfans, ein paar davon wie
etwa eine Schmuckkette kom-
men aber nie zum Einsatz. Unfrei-
willig knifflig werden die Ratsel
auch durch diverse Macken in der
an sich iiberzeugenden Bedie-
nung. So gibt’s zwar eine genre-
typische Hotspot-Funktion, die
auf Wunsch alle interaktiven Ele-
mente einblendet, die Hilfe arbei-
tet aber ungenau und zeigt we-
gen der manchmal merkwiirdigen
Kamerawinkel nicht alle Gegen-
stande an. Schade auch: Von den
unzdhligen Rétseln lasst sich nur
ein einziges auf mehrere Arten 6-
sen, was den Wiederspielwert der
ohnehin sehr kurzen Kampagne
nicht gerade erhoht.

Gleicher Grusel

Dass Sie in Black Sails lediglich
auf einem verlassenen Geister-
schiff unterwegs sind, hat Vor-
und Nachteile. Einerseits erzeugt
das Spiel dadurch eine klamme,
geradezu klaustrophobische Hor-
rorstimmung. Andererseits fehlt

es aber an optischer Abwechs-
lung, zumal Sie schon frith in der
Handlung alle verfiigbaren Rau-
me erkunden diirfen und zudem
immer wieder an bereits bekann-
te Orte zuriickkehren, um neue
Ratsel zu l6sen. Das stort jedoch
kaum, weil Deck 13 die Schau-
platze angemessen diister ge-
baut und mit vielen Details aus-
gestattet hat. Zwar héatten die

BLACK SAILS ADVENTURE |

ENTWICKLER  Deck 13 (Venetica, GS 09/09: 83 Punkte)

Abenteuer

Texturen etwas scharfer sein dir-
fen, und auch die Effekte hinken
aktuellen Genrestandards hinter-
her, der optische Gesamteindruck
liberzeugt uns trotzdem. Der
Sound leistet ebenfalls gute Ar-
beit, sowohl die subtile Musik als
auch die Gerduschkulisse sorgen-
fiir Gansehaut. Unser Tipp: Laut-
sprecher aufdrehen und die Roll-
ldden herunterlassen.

PUBLISHER  Astragon TERMIN (D) 22.4.2010
SPRACHE Deutsch ca.PRels 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 16 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
anserucH  [HEEEE I 5 6 7
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 [ 45 6 1 ]8 9 W I Geforce 6600 / 6800
O oPTIMUM. | I Geforce 7800 /7900
2,06HzInte 24GHz Inte 2,8 GHz Intel 19 Geforce 8800 /9800
XP1800+AMD  XP2200+AMD  XP 2600+ AMD B Geforce 9600
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM I8 Geforce GTX 200
600 MB Festplatte 600 MB Festplatte 600 MB Festplatte I Radeon X1600
[ Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — 9 Radeon HD 2900
BILOFORMATE W43 WS4 WB169 EM16:10 KOPIERSCHUTZ DVD-Abfrage - I Radeon HD 3800
TON WSt W40 W51 W6 71 1 Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© detaillierte 3D-Umgebungen © stimmungsvolle Beleuchtung

GRAFIK © hakelige Animationen @ oft schwammige Texturen
© subtile Musik © gelungene Gerduschkulisse
SOUND © passend besetzte Sprecher @ oft emotionsarm vertont
BALANCE © meist qut platzierte Hinweise © wird stetig kniffliger
© keine unlogischen Stellen @ fiir Einsteiger zu schwer
ATMOSPHARE © unverbrauchtes Szenario © anfangs gruselige Grundstimmung ...
© ... dieaber schnell nachldsst @ trocken prasentiert
BEDIENUNG © kontextsensitive Maussteuerung © simples Inventar
© ungenaue Hotspot-Funktion @ teils grauenhafte Kamera
© drei Enden @ sehr kurze Spielzeit @ keine alternativen
UMFANG - ) : "
Losungswege @ nur eine Handvoll Figuren und Gebiete
© spannende Ausgangssituation @ netter Dreh am Ende
HANDLUNG : d ;
© insgesamt zu seicht @ kaum Zwischensequenzen
RATSEL © durchdachte Kombinationsratsel € meist logisch und
nachvollziehbar @ Flut an Gegensténden @ unniitze Objekte
DIALOGE © Antworten beeinflussen Finale @ lieblos gesprochen und
inszeniert @ wirken oft fehlplatziert oder aufgesetzt
CHARAKTERE © Heldin recht blass, lasst kaum Identifikation zu

© nerviger Begleiter © Bdsewicht kommt nicht zur Geltung

PREIS/LEISTUNG  Ausreichend  sotospieLzeir 7 Stunden

FAZIT  Grusel-Adventure voller Macken.

£ U1 VO N LN N 0NN

Eines der berlihmtesten Geisterschiffe ist die Mary Celeste, die 1872 zwischen den Azoren und Portugal gefunden wurde.

87



Test Abenteuer

= Mass Effect 2 DLC-Check

[ ) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6257

Bioware hat bislang vier Mini-Addons zum Rollenspiel Mass Effect 2

veroffentlicht. Wir haben liberpriift, ob sich die Downloads lohnen.

Zaeed: Der Preis der Rache

Wenn Ihnen der sprode Charm der schroffen Biotikerin Jack gefallt, dann diirfte
auch der gewissenlose Soldner Zaeed Massani nach ihrem Geschmack sein. In
der Minimission Zaeed: Der Preis der Rache rekrutieren Sie das Raubein, indem
Sie ihn auf Omega anquatschen. Die Loyalitatsmission bringt Sie auf einen
Dschungelplaneten, auf dem Blue Suns eine Raffinerie besetzt halten. Massanis
eigentlicher Auftrag lautet, die Arbeiter zu befreien. Viel lieber will der Mann al-
lerdings eine alte Rechnung begleichen und setzt dabei das Leben der Gefan-
genen willentlich aufs Spiel. Wenn Sie Massani dabei in die Parade fahren, win-
ken 17 Vorbild-Punkte; pfeifen Sie auf die Arbeiter, steigt Ihr Abtriinnigenwert
entsprechend. Wie auch immer die Mission ausgeht (Massani nicht loyal zu
stimmen, ist relativ einfach): Am Ende haben Sie eine schwere Waffe (einen
Flammenwerfer) und einen brauchbaren Schiitzen mehr.

Zaeed ist ein vollwertiger Kimpfer, aber kein Charakter, mit dem Sie tiefere Ban-
de knipfen kénnen. Wenn Sie ihn im Backbord-Frachtraum besuchen, plappert
der Mann zwar, richtige Dialoge lassen sich jedoch nicht mit ihm fiihren.

Fazit: Kurz, aber gelungen inszeniert.
kostenlos
Grofle: 498 MByte

Wertung: Gut

3

8. He paid six of th;r?\\w restrainme while he put a _ﬂllﬁt@%
trigger. -
. 4

Der Soldner Zaeed will lieber eine private Rechnung begleichen, statt Menschen zu retten.
L=

Absturzstelle der Normandy

Kurz und wenig spektakular fallt Ihr Besuch an der Absturzstelle der Normandy
SR1 aus. In einem Giberschaubaren Areal durchstébern Sie die Trimmerteile
Ihres ersten Raumschiffs, finden Dienstmarken von gestorbenen Crewmitglie-
dern, Ihren alten N7-Helm und ein paar in Minifilmchen verpackte Erinne-
rungen. Dabei sind Sie allein unterwegs, Dialoge fehlen also.

Um die Mission abzuschlieen, missen Sie eine Gedenkstatue an einem der
vordefinierten Orte aufstellen. Wenn Sie alle 20 Dienstmarken eingesammelt
haben, erhalten Sie eine lobende Mail von Admiral Hackett. Und Ihr alter Helm

liegtim Folgenden in lhrer Kabine auf dem Schreibtisch gleich neben dem Bett.

Fazit: Wirkt groBtenteils uninspiriert und lieblos.
Preis: kostenlos
GroBe: 62 MByte

Wertung: Ausreichend

88 = Bioware wird bis zum Erscheinen von Mass Effect 3 weitere DLCs fiir den zweiten Teil anbieten.

Feuerganger-Paket

Das Feuerganger-Paket enthalt flnf Missionen, die sich um den neuen Schwebe-
panzer »Hammerhead« drehen, den Nachfolger des Mako aus dem ersten Mass
Effect. In der Einsatzreihe sind Sie auf Planeten unterwegs, um schlief3lich an ein
Artefakt der Protheaner zu gelangen. Die Rahmenhandlung um zwei Wissen-
schaftler bleibt wirr, die flinf Missionen langweilen. Zwar sind die schlauchgera-
den Levels durchaus abwechslungsreich gestaltet (Schnee, Lava, Ruinen), aber
die Aufgaben nicht: Entweder ballern Sie mit automatischer Zielerfassung auf
Geth oder Sie sammeln Daten im Schwebeflug ein. Oder beides. Immerhin ldsst
sich der Schwebepanzer perfekt steuern — ein deutlicher Fortschritt gegeniiber
dem schwammigen Mako aus dem ersten Teil.

Nur an zwei Stellen diirfen Sie den Hammerhead auch mal verlassen, um in Mi-
nen einzudringen. Da gibt’s aber nichts weiter zu tun, als wiederum Daten zu
sammeln beziehungsweise gegen Ende das (immerhin imposante) Protheaner-
Artefakt zu untersuchen. Wenigstens finden Sie noch ein Upgrade fiir Ihre Bioti-
ker, wenn Sie in den kleinen Laufabschnitten genau schauen.

Fazit: Tolles Fahrzeug in unbefriedigenden Missionen.

Preis: kostenlos
Grofe: 473 MByte

Wertung: Ausreichend

Mit dem Hammerhead fliegen Sie durch lineare Levels, ballern auf Geth und sammeln Daten ein.

P e bal

-
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Wie kommen Sie an die DLCs?

Um eine Zusatzmission (kurz DLC fiir sDownloadable Content«) sung erstehen. Der Entwickler bietet unterschiedlich gro3e
herunterladen zu kdnnen, missen Sie beim Cerberus-Netzwerk Punkte-Pakete zum Kauf an. Das kleinste mit 400 Punkten kostet
angemeldet sein. Den Keycode dafir finden Sie in Ihrer Mass Ef- 3,49 Euro, fur 560 Punkte bezahlen Sie 4,88 Euro (also genau die
fect 2-Packung auf einem Extrazettel. Summe, die Bioware fiir den Kasumi-DLC haben mdochte), fiir das
Einige der Addons sind gratis, andere muissen Sie bezahlen. Kos- groBte Paket mit 1.600 Punkten 13,94 Euro. Vorsicht: Sobald Sie
tenpflichtige Inhalte erstehen Sie, indem Sie zuerst Bioware- einen DLC zu lhrem Spiel addiert haben, startet Mass Effect 2 nur
Punkte tiber Ihre Kreditkarte, PayPal oder eine Direktiiberwei- noch mit einer stehenden Internetverbindung!

Die Diebin Kasumi nimmt iiber eine interaktive LitfaBsaule Kontakt mit Shepard auf.

Kasumi: Gestohlene Erinnerungen

Die erste kostenpflichtige Zusatzmission, die Bioware fiir Mass
Effect 2 veroffentlicht hat, ist wie erwartet deutlich umfang-
reicher und besser als die Gratishappchen. Knapp anderthalb
Stunden Spielzeit (abhdngig vom eingestellten Schwierigkeits-
grad) stecken in Kasumi: Gestohlene Erinnerungen. In dem
Einsatz schnappen Sie sich die Meisterdiebin Kasumi Goto als
zwolftes Mitglied fir Ihr Team. Genau wie bei Zaeed entfallt dabei
der Aufspur-Teil, Sie treffen die Dame gleich im Zakera-Bezirk, wo
sie Uiber eine interaktive LitfaBsdule mit Ihnen Kontakt aufnimmt.

Feste feiern

Um die Loyalitét der gewitzten und sympathischen Gaunerin zu

gewinnen, sollen Sie ihr helfen, die elektronisch gespeicherten

Erinnerungen ihres verstorbenen Partners zu stehlen. Und zwar

aus dem bestens gesicherten Privatmuseum des Gro3kriminellen

Hock. Um Uberhaupt in die Nahe der Schatzkammer zu kommen,

muss sich Shepard auf eine Galaparty schmuggeln - in entspre- S

chenden Klamotten. Ménnliche Shepards schliipfen in einen e Weibliche Shepards stiirzen sich in ein ungewohntes kurzes, schwarzes Cocktailkleid,
schicken Anzug, weibliche in ein sexy Cocktailkleid, um auf der um auf der exklusiven Party nicht aus dem Rahmen zu fallen.
Feier des Bosewichts unbemerkt vorgehen zu kdnnen. Kasumi

versorgt Sie mit Tipps und hilft im Verborgenen - die Tarnfahig-

keiten der Diebin machen es mdglich. Es miissen unter anderem

DNS- und Stimmproben von Hock eingesammelt werden. Damit

erst lasst sich der Safe knacken.

Die Party ist eine gelungene Abwechslung zum tiblichen Helden-

leben, schon allein wegen der ungewohnten Aufmachung des

Commanders. Allerdings hatten wir uns Interaktionsmdglich-

keiten mit den Gbrigen Gasten gewlinscht. So aber kann Shepard

nur mit Hock, dem Barmann und einer Wache reden.

Feste ballern . _ >
Sobald Shepard und Begleiterin Zugang zum Privatmuseum ha- z ‘1' ﬂ [ I ) 72
ben, stuirzt sich der Commander in die gewohnte Kampfkleidung. EclpseSEaily Guard: Mr. Hoclb et I,,,S\_“_ﬁi, ,u,‘,,!u‘..‘[,‘l.,’.jt,“,,,,
Die Ausriistung wurde zuvor im Sockel einer Statue ins Anwesen \ e A ,
geschmuggelt. Klar, dass im Folgenden die Waffen sprechen, lei- R— ;
der in recht langwierigen, gestreckt wirkenden Kadmpfen.

Neu: Die gegnerischen Eclipse-Soldner werfen mit Blendgrana-
ten wie Marktfrauen mit Blumenstrauen und machen Sie da-
durch oft fiir kostbare Sekunden blind. So bekommen Sie schon
mal einen Vorgeschmack darauf, was Kasumi kann, sobald Sie die
Dame loyal gestimmt haben. Das Werfen von Blendgranaten ist
namlich die Fahigkeit, die Sie fuir die Diebin freischalten.

Gegen Ende der Mission steht dann noch ein Bosskampf gegen
Hock an, den Sie nur gewinnen, wenn Sie zur rechten Zeit eine
Zwischensequenz ausldsen. Wie das funktioniert, verrat lhnen
Kasumi. Also unbedingt zuhoéren, wenn die Frau etwas sagt. Am
Ende der Mission verfligen Sie iber eine neue Maschinenpistole,
ein weiteres Tech-Upgrade, einen neuen zivilen Fummel und
eventuell Gber das Wissen, dass weibliche Shepards in einem
Cocktailkleid zwar hiibsch aussehen, sich aber darin nicht ent-
sprechend bewegen kdnnen. Wenn Sie Ihre Frau Shepard der
Festivitat angemessen gehen statt laufen lassen, dann sieht das
noch schlimmer aus als in den tiblichen Hosen und Hemden.

Kasumi beherrscht den Schattenschlag: Die Diebin teleportiert sich hinter einen Gegner,
haut blitzschnell zu und verschwindet dann ebenso flott wieder aus der Gefahrenzone.

Fazit: Gute Unterhaltung auf dem Niveau des Hauptspiels.
Pre ,88 Euro
GrofBe: 991 MByte

Wertung: Sehr gut

GameStar 06/2010 Die LitfaBséule ist nach ihrem Erfinder benannt, dem Buchdrucker Ernst LitfaB3. 89
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tulk to General Skun-ka'pe

General Skun-ka’pe legt die Narrow Street in Schutt und Asche. Sam versucht es erst mal mit Diplomatie.

Sam & MaxThe Penal Zone

Die kultige Episodenserie Sam & Max startet in die dritte Staffel.

am und Max hinter Gittern! So

fangt The Penal Zone an. Zu
Beginn der dritten Staffel der Co-
medy-Serie von Sam & Max be-
kommt es die Freelance Police mit
General Skun-ka’pe zu tun, einem
Alien-Gorilla, der die Welt in
Schutt und Asche legen will und
unsere Helden kurzerhand kid-
nappt. Doch Sam und Max wéren
nicht Sam und Max, wenn sie sich
nicht zu helfen wiissten. Zumal
der anarchische Hase neuerdings
absurde Psycho-Krdfte besitzt: Er
kann in die Zukunft schauen.

k) DVD-XL
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6778

Zuriick in die Zukunft

Max’ Fahigkeit, kommende Ereig-
nisse vorauszusehen, nutzt der
Entwickler Telltale Games nicht
nurin den urkomischen Dialogen,
sondern auch fiir logische wie ori-
ginelle Ratsel. Beispielsweise
erfahren Sie durch eine Vision,

Start gegliickt "

Daniel Matschijewsky:

So stelle ich mirden

Start einer neuen Staf-

fel von Sam & Max vor! '

Klasse Humor und Run-
ning Gags, die Ruickkehr
lieb gewonnener Fi-
guren und jede Menge
neuer Ideen. Vor allem Max'Blick in die Zu-
kunft bereichert die Adventure-Reihe und
ldsst auf coole Rétsel in den kommenden Epi-
soden hoffen. Das nachste Mal darf’s aber bit-
te etwas anspruchsvoller sein. SchlieBlich ha-
be ich als Serienfan bereits elf Falle gelést und
will entsprechend gefordert werden.

danielm@gamestar.de

90 Gorillas zéhlen zu den bedrohten Arten. Die Gesamtpopulation wird auf 100.000 Tiere geschatzt.

wie Sams verpeilter Detektivkum-
pel Flint Paper in Kiirze ermordet
wird, wodurch Sie entsprechende
PraventivmaBnahmen vorneh-
men kénnen. Schade nur: Der
Blick in die Zukunft nimmt oft die
Losung vorweg. Zudem tragen die
Helden stets nur maximal finf
Gegenstande mit sich herum, was
keinen Spielraum fiir komplexe
Ratselketten ldsst. Wenn Sie
trotzdem mal nicht weiterkom-
men, liegt das eher an der stor-
rischen Kamera, die interaktive
Elemente oft verdeckt. Das ist alt-
bekannte Kritik, die angesichts
des herausragenden |deenreich-
tums und Humors jedoch weiter-
hin kaum ins Gewicht fallt, auch
wenn Telltale technisch durchaus
mal hatte nachbessern kénnen.
Immerhin halt sich das beriich-
tigte Gebiets-Recycling in Gren-
zen. Zwar besuchen Sie abermals
bekannte Orte wie etwa Stinky’s
Diner, die meisten anderen Areale
sind aber neu und liebevoll ge-
staltet. Auch das Dialogsystem
hat Telltale umgestellt. Statt wie
bisher ausformulierte Antworten
anzuklicken, wahlen Sie wie in
Mass Effect 2 Stichworter aus
einem Kreismeni. Zwar sehen Sie
so nicht mehr im Voraus, welche
Spriiche Sam und Max vom Sta-
pel lassen werden. Da aber ohne-
hin jede Gesprachsoption vor an-
archischem Wortwitz strotzt, fallt
das nicht negativ auf.

The Penal Zone ist die erste
von fiinf Episoden, die ab sofort
im Monatstakt auf der Webseite

Neu: Antworten wahlen Sie in Stichwort-Form iiber ein leicht zu bedienendes Ringmenii.

von Telltale als Download verof-
fentlicht werden. Momentan bie-
tet der Entwickler aber nur das
komplette Staffelpaket namens

The Devil’s Playhouse fiir umge-
rechnet etwa 30 Euro an. Einzeln
werden Sie die Folgen wohl erst
in Kiirze kaufen dirfen.

SAM & MAX: THE PENAL ZONE roventure | SAM

ENTWICKLER  Telltale Games (Tales of Monkey Island: Episode 5, GS 02/10: 70 Punkte) E—

puBLISHER  Telltale Games TERMIN (D) 15.4.2010
SPRACHE Englisch ca.prels 30 €(5 Folgen) MAX_
AUSSTATTUNG - (Download) USK nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
S T I T O N N 19 Geforce 6600/ 6300
O oPTIMUM. | [ Geforce 7800/ 7900
15 Ghz el 2,0 6Hz Intel 246HzInte 19 Geforce 8800 /3800
XP1400+AMD  XP1800+AMD  XP 2200+ AMD B Geforce 9600
512 MB RAM 1,0GBRAM 1,0 GB RAM I Geforce GTX 200
640 MB Festplatte 640 MB Festplatte 640 MB Festplatte 8 Radeon X1600
[ Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — I Radeon HD 2900
BILDFORMATE (43 WS4 WN16:9 MM16:10 KOPIERSCHUTZ Freischaltung: B Radeon HD 3800

TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 8 Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© stimmiger Comic-Stil @ lustige Animationen @ polygonarme
GRAFIK Figuren © schwammige Texturen @ schwache Effekte

© hervorragende (englische) Vertonung © stimmungsvolle Musik
SOUND © generell wenige Toneffekte und Umgebungsgerausche

© vierstufiges Hilfesystem © qutes Tutorial © Niveau nimmt stetig
BALANCE 2u © kniffliges Finale @ insgesamt zu leicht geraten

N © klasse Humor © skurriles Szenario © jede Menge Running Gags

ATMOSPHARE © Recycling althekannter Gebiete

© kontextsensitive Maussteuerung © simples Inventar
BEDIENUNG - .

© sperrige Kamera © Bewegung von Sam fummelig
UMEANG © viele Schauplatze © Spielzeit ohne Durchhénger gefiillt

© nur ein Episoden-Happchen © kurz nach den Start wieder vorbei
HANDLUNG © sehrabstrus, aber in sich schliissig @ coole Idee mit der

Zukunftsbrille © in sich abgeschlossen @ etwas seicht
RATSEL © herausragend originell und abwechslungsreich

© vollkommen logisch @ méBige Tiefe, geringes Inventar
DIALOGE © fabelhafter Sprachwitz © gut getimt, nicht ausufernd

© zahlreiche subtil platzierte Hinweise @ keine Dialogratsel
CHARAKTERE © sympathische, schrullige Helden @ klar gezeichnete Nebenfiguren

mit witzigen Macken © coole Féhigkeiten von Max

PREIS/LEISTUNG  Gut
FAZIT Witziger und ideenreicher Staffelauftakt. [ 81
Lﬁ, S, <&

"n seN

SOLOSPIELZEIT 4 Stunden
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Mount & Blade Warband

Von Hochzeiten und Online-Schlachten: Der zweite Teil des Rollenspiels

k> DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6715
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fiigt sanfte Verbesserungen und einen Mehrspielermodus ein.

uf dem Papier bietet Mount &

Blade: Warband genau das,
was sich viele Rollenspieler wiin-
schen: eine riesige, dynamische
Spielwelt mit verfeindeten Frakti-
onen, Wirtschaftssystem und gro-
Ber spielerischer Freiheit. Auch
die Aufstiegsmoglichkeiten sind
ausgezeichnet, kann sich doch
Ihr Charakter mit seiner selbstge-
strickten Biographie sogar zum
Konig tiber die mittelalterliche
Welt Calradia hocharbeiten. Bei
genauerem Hinsehen entpuppt
sich das ungewdhnliche Spiel des
kleinen tiirkischen Studios Tale-
worlds im Einzelspielermodus je-
doch als stundenverschlingendes
Hardcore-Produkt fiir eine recht
spezielle Spielerschaft. Das tiber-
rascht nicht, stimmt er doch wei-
testgehend mit dem Vorgdnger
Mount & Blade iiberein, an dem
sich schon 2008 die Geister
schieden. Neu hinzugekommen
ist die Moglichkeit, sich online
mit anderen Spielern zu messen.

Unbegrenzte
Moglichkeiten

In der Kampagne ldsst lhnen das
Spiel nicht nur freie Wahl zu ent-
scheiden, wo |hr Charakter her-
kommt, sondern auch, wohin er
gehen und was er tun soll. Sie
sind jederzeit vollig frei, die durch
eine Ubersichtskarte verbun-
denen einzelnen Orte zu berei-
sen. So viel Freiheit macht das Er-
zdhlen einer packenden Hand-
lung schwierig. Womit wir beim
Knackpunkt waren: Mount & Bla-
de: Warband hat keine Geschich-
te. Genauer gesagt: keine festge-
legte. Denn wahrend Sie durch
die Gegend ziehen, Quests erledi-
gen, Manner rekrutieren und so
langsam zum politischen Faktor
werden, tobt im unscharfen Hin-
tergrund ein Krieg. Eine Art Story
entsteht erst durch lhre Hand-
lungen. Abhéngig davon, welche
Entscheidungen Sie treffen, ent-
wickelt sich Ihr Spiel. Als Handler,
der von Stadt zu Stadt zieht, um

Auf der Ubersichtskarte begibt sich Ihr Recke zu den verschiedenen instanzierten Or-
ten Calradias. Solange sich Ihr Charakter nicht bewegt, pausiert das Spiel automatisch.

Braves Gelage. Selbst auf groBen Festen bei Hofe bewahren die Charaktere Haltung.
Das ist ansténdig, aber nicht sehr atmospharisch. Bei Turnieren ist deutlich mehr los.

Zum Vorgangerspiel Mount & Blade ist eine Vielzahl an Modifikationen erschienen. Auch Warband ist fiir Modder ausgelegt.

das Meiste aus dem Wirtschafts-
system herauszuholen, wird Ihr
Charakter ein ganz anderes Leben
fihren, als wenn er mit seinen
Mannen brandschatzend ganze
Landstriche verheert oder sich
einem der untereinander verfein-
deten Herrscher andient.

Eines bleibt jedoch immer
gleich: Die trotz verbesserter Gra-
fik recht steril wirkende Welt.
Zwar treffen Sie im Spielverlauf
auf Konige, tibergangene Thron-
folger sowie edle Jungfrauen,
doch ein eigenes Profil besitzen
die hochwohlgeborenen Herren
genauso wenig wie ihre anschei-
nend ziellos durch die Strafien ei-
lenden Untertanen. Die sind so
arm, dass sie sich eine Handvoll
Polygonmodelle und Texturen tei-
len missen. Die einander eben-
falls stark dhnelnden Stadte, Dor-
fer und Burgen wirken dadurch
recht leblos, und auch die (unver-
tonten) Dialoge wiederholen sich
standig. Betrachtet man War-

band unter dem Inszenierungs-
aspekt, wirkt alles sehr mecha-
nisch und sprode. Spieler, die
Wert auf Charakterentwicklung
oder epische Geschichten a la
Dragon Age: Origins legen, wer-
den hier nicht gliicklich.

Das groB3e Aber

Dass Mount & Blade: Warband
so mechanisch anmutet, hat je-
doch einen einfachen Grund. Es
ist vor allem ein Geriist, eine rie-
sige Spielwiese fiir Abenteurer.
Durch den Minimalismus, den die
Entwickler dem Spieler zumuten,
hat dieser die Moglichkeit, die
Welt durch sein Handeln ganz oh-
ne Vorgaben zu beeinflussen. Al-
lerdings braucht es schon ein ge-
horiges Maf3 an Phantasie, um
sich in Calradia hineinzufiihlen.
Dann ist Warband jedoch nicht
selten groBBes Kopfkino, trotz sei-
ner unbestreitbaren Schwéachen.
Etwas mehr Anleitung und Uber-
blick hatte sich dabei wohl auch

Die unvertonten Dialoge laufen in solchen Fenstern ab. Hier lehrt uns ein Minnesénger
romantische Verse. Das wird sich bei der Brautschau als niitzlich erweisen.

Licht und Schatten: Die Grafik ist zwar hoffnungslos veraltet, aber dennoch oft stimmig.
Zumindest solange die Beleuchtung stimmt. Andernfalls ist Calradia doch sehr grau.
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»Auf Sie mit Gebriilll« Der Beginn einer Belagerung im Mehrspielermodus, der mit seiner groBen Spielerzahl fiir tolle Atmosphare sorgt. Bis Sie sich auf den Servern behaupten

konnen, dauert es allerdings einige Zeit. Echte Konner schaffen es miihelos, im gestreckten Galopp vom Pferderiicken aus die Gegnerreihen auszudiinnen.

der geduldigste Entdecker ge-
wiinscht. Wer etwa die Gemacher
eines Konigs ein halbes Dutzend
Mal leer vorgefunden hat, begin-
nt sich langsam aber sicher zu fra-
gen, wo der Knabe eigentlich
steckt. Ob es sich um einen Bug
handelt? Wir wissen es nicht,
aber Version 1.105 wies noch eini-
ge kleinere Fehler auf. Zum Konig
wollen wir natiirlich, um uns in
seinem Dienst zu beweisen,
Ruhm zu sammeln und einst viel-
leicht eine holde Jungfrau eheli-
chen zu kénnen. Der Liebe we-
gen; und natdrlich wegen guter
Beziehungen zum Adel. Ohne An-
sehen wird schlieBlich niemand
Herrscher iiber Calradia.

Ritterspiele

Der Einzelspielermodus unter-
scheidet sich nur in Details wie
etwa der Moglichkeit zu heiraten
vom Vorganger Mount & Blade.
Dafiir bietet Warband nun erst-
mals einen Mehrspielermodus.
Mit der offenen Welt fiir Solo-Rol-
lenspieler haben die Gefechte fiir
bis zu 64 Spieler lediglich Schau-

mit dem Sie stdrkere Ausriistung
kaufen kdnnen. Beides geht je-
doch verloren, sobald Sie den
Server wieder verlassen.

Die Spielmechanik in den
Schlachten ist eine der Besonder-
heiten von Mount & Blade. Wie in
einem Actiontitel gilt es, im rich-
tigen Moment anzugreifen oder
zu blocken. Dafiir miissen Sie
auch die Richtung festlegen. Holt
ein Gegner zum Schlag aus, fahrt
die Maus mit einem Rechtsklick
nach vorne, und lhr Alter Ego pa-
riert die Attacke. Es bleibt genug
Zeit zum Reagieren, denn Schlage
und StoRe lassen sich nur mit
Schwung ausfiihren. Sie sehenan
der Art und Weise, wie lhr Kontra-
hent ausholt, wo seine Waffe auf-
treffen wird. Nach einiger Ubung
ergeben sich so spannende und -
trotz der schwachen Animationen
—durchaus elegante Duelle. Aller-
dings kdnnten die Trefferzonen
etwas prdziser sein. Gerade im
Kampf zu Pferd, eine der grof3en
Starken des Spiels, ist es schwie-
rig, den richtigen Moment fiir die
Attacke abzupassen.

Spieler sehen gegen eine Uber-
macht kaum Land. Vielmehr sind
Teamwork und gute Balance der
drei Einheitentypen der Schliissel
zur Eroberung feindlicher Burgen.
Auf deren Zinnen kommt es we-

MOUNT & BLADE: WARBAND rotenspicL

ENTWICKLER  Taleworlds (Mount & Blade, GameStar 10/08: 55 Punkte)

gen der vielen Spieler bisweilen
zwar zu uniibersichtlichen Schar-
miitzeln, die schnellen Gefechte
sind dennoch insgesamt recht
taktisch und fesseln Ritterfans
viele StundenandenPC.  [ED

PUBLISHER  Paradox Interactive TERMIN (D) 16.4.2010
SPRACHE Deutsch cA.Prels 30 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 71 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH I T I R )
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 4 5 6 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
[ ormuM | Geforce 7800/ 7900
2,1GHz Intel 3,4 GHz Intel Core 2 Duo E4600 W Geforce 8800/ 9800
AthlonXP2000+  Athlon643400+  Athlon 64X2 6000+ W Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0GB RAM I Geforce GTX 200
900 MB Festplatte 900 MB Festplatte 900 MB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
PROFITIERT VON - 8 Radeon HD 2900
BILDFORMATE M43 W54 W69 M16:10 KOPIERSCHUTZ Aktivierung I Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 8 Radeon HD 4800

MULTIPLAYER Sehr gut

SPIELMODI (SPIELER) Sieben verschiedene Spielmodi filr bis zu 64 Spieler.

SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT Packende Schlachten mit groBer Dynamik.

BEWERTUNG

© nette Beleuchtung © ohne direkten Lichteinfall blass

platze, Ausriistung und Kampfsys- Mit noch so groBartigen Fecht- GRAFIK © einfache Texturen und Modelle @ schwache Animationen
tem gemein, Rollenspielelemente  kiinsten allein ist jedoch keine sounD © stimmige orchestrale U lung © zumeist passende Effekte
. . e e . © technische Qualitét @ Dialoge nicht vertont
gibt es nur rudimentdr. Sie erhal- ~ Schlacht zu gewinnen, denn auch 3 5 A
. . . © Gegner-KI einstellbar © vielerorts abrufbare Tipps von NPCs
ten zwar fiir besiegte Gegner Gold,  sehr gute und stark ausgeriistete BALANCE © schwieriger Einstieg @ oft fehlende Erklarungen
ATMOSPHARE © tolles Flair fiir Entdecker und Abenteurer
© keine zusammenhangende Handlung © steril wirkende Spielwelt
: s © freie Tastenbelegung © Stadtbereiche direkt anwahlb
Liebhaberspiele BEDIENUNG © blockierte Eingabebefehle, z.8. wahrend Animati
UMEANG © riesige, dynamische Spielwelt ... © ... dadurch hoher
Stefan Dworschak: Mount & Blade: War- Wiederspielwert @ sehr viele sich wiederholende Elemente
band ist ein Wechselbad der Gefiihle: Im QUEsTs © unterschiedliche Aufgabentypen © freie Auswahl
Grunde bietet es zwei V('jllig unterschied- g Mi;sionlenEsind alrch an untler;:(hiedlic‘h::one: oftdaus;;usc:bar
. . . . . P sehr viele Einstellungsmdglichkeiten ussehen des Charakters
Ilc.he S;.)lelerlebnls.se. Ehlnerselts.mc?tlwert CHARAKTERSYSTEM /it verinderbar © Fraktionen bieben blass
mich die groBe spielerische Freiheit dazu, KAMPESYSTEM © actionreich und taktisch © Fechten mit der Maus
mir in Calradia einen Namen zu machen, an- © verbesserungswiirdige Prizision @ schlechte Trefferriickmeldung
dererseits sorgt die leblose Spielwelt regel- © groBe Menge an Waffen und Austiistung ... © ... die austauschbar
g 9 stefan@gamestar.de TEMs wirken ... © ... weshalb kaum Sammeltrieb entsteht

maBig fur Enttduschungen. Richtig gelun-
gen, wenn auch nicht fehlerfrei, ist hingegen das Kampfsystem.
Das verlangt zwar griindliche Einarbeitung, diirfte im Mehrspie-
lermodus aber auch Actionspielern gro3en Spal machen.

PREIS/LEISTUNG Sehrgut  soospieLzeir 40 Stunden

FAZIT Einzeln fiir Liebhaber, Multi fiir (fast) alle

GameStar 06/2010 Eigenes Genre? Die Entwickler nennen die Mount & Blade-Serie »Medieval Mounted Combat Gamex. 93



Abenteuer

Dark Fall
Lost Souls

Jaja, Renderadventures gibt es noch.

Die Schauplétze wie die verlassene Hotelrezeption sind sehr stimmungsvoll gestaltet.

Wahrend seiner Studienzeit
safd der Englénder Jonathan
Boakes viel in Ziigen. Man merkt’s
seinen Adventures an: Dark Fall
(2001) beginnt in einem Bahnhof,
Lost Crown (2009) beginnt in
einem Bahnhof, und nun raten Sie
mal, wo Dark Fall: Lost Souls star-
tet —da kommen Sie nie drauf! Na
gut, es ist ein Bahnhof. Lost Souls
ist der dritte Teil der Gruselserie
Dark Fall, deren erste zwei Episo-
den sich durch sehr atmospha-
risches Design, aber extrem spro-
de Spielmechanik auszeichneten.
Teil 3 reiht sich nahtlos ein.

o DVD
Test-Check

) GameStar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 6793

Schau hin

Der Bahnhof, um den es in Dark
Fall: Lost Souls geht, ist nicht ir-
gendein Bahnhof: Es ist der glei-
che wie aus dem ersten Dark Fall,
die fiktive Station Dowerton. Man
mag das ideenlos finden, Serien-
fans freuen sich aber iiber das
Wiedersehen, zumal der Spiel-

Winexrxsenuie S S| |
tacrde:

ablauf neu ist. Sie schliipfen in die
Rolle eines namenlosen Ex-Poli-
zeiinspektors, nun ein abge-
wrackter Sadufer, der im verfal-
lenen Dowerton nach der Losung
eines nie aufgeklarten Falls sucht.
Bahnhof und Hotel stehen seit
den 1940er-Jahren leer, darin spu-
ken Geister. Das Klicken durch
diese Kulisse gleicht einem nécht-
lichen Trip in ein heruntergekom-
menes (und reichlich morbides)
Museum: Lost Souls stopft jeden
Raum voll mit authentischen De-
tails, von verblassten Plakaten bis
zu kleinteiligem Gerlimpel, alten
Dokumenten bis zu zeitgends-
sischen Apparaten. So wird das
Stébern in den schummrig ausge-
leuchteten Kuriositatenkabi-
netten zur motivierenden Entde-
ckungsreise, zumal es viel aufzu-
sammeln gibt, denn Lost Souls
fiillt das Inventar reichlich. Trotz-
dem bleiben die Gegenstands-
kombinationen naheliegend,
mehr Gripseinsatz flieft in die so-
lide gestalteten, wenn auch nicht
ibermafig originellen Logikrat-
sel: Zahlencodes zusammentra-
gen, Leiterbahnen legen, Dampf-
druck {iber Ventile einpegeln.

Schreib mit

Dabei stort noch nicht mal sonder-
lich, dass man sich im Myst-Stil
durch vorberechnete 360-Grad-
Panoramen bewegt. Viel mehr
nervt, dass man sich nicht frei um-
sehen kann, sondern in quélend
lahmen Drehanimationen schritt-
weise voranklicken muss. Das
drosselt das Spieltempo auf
Schneckenniveau. Mit den hiib-
schen Renderrdumen und einer
passgenau eingesetzten Sound-
kulisse hat Lost Souls sein Insze-
nierungspulver dann auch schon

DARK FALL: LOST SO

verschossen. Die Welt bleibt steril
und leblos, die seltenen Geister
sind steif animiert, Charakterinter-
aktion gibt es kaum. Warum der
seltsame Inspektor ausgerechnet
jetzt auf dem diisteren Bahnhof
herumgurkt, bleibt ein grof3es Fra-
gezeichen, und seine deutsche
Stimme ist die schlechteste Verto-
nung seit langem. Zum Gliick sagt
er nicht viel. Das passt zur diin-
nen, aufgesetzten Handlung: die
hat mehr Locher als Mr. Boakes’
Studententicket fiir die Bahn.

ADVENTURE

enTwickLER  Darkling Room (Lost Crown, GS 08/09: 66 Punkte)
PUBLISHER lceberg Interactive TERMIN (D) 9.4.2010
SPRACHE Deutsch cA.PREIs 30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 12 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
I N T I N S A A SR 9 Geforce 6600 /6800
O oPTiMuM | I Geforce 7800 /7900
1,8 GHz Intel 2,4 GHzIntel 3,8 GHz Intel 19 Geforce 8800/ 9800
XP1800+AMD  XP2200+AMD  XP 3800+ AMD I Geforce 9600
512 MB RAM 1,0 GB RAM 2,0GBRAM I Geforce GTX 200
1,4 GB Festplatte 1,4 GB Festplatte 1,4 GB Festplatte I Radeon X1600
I Radeon X1800/X1900
PROFITIERT VON — I Radeon HD 2900
BILOFORMATE M43 W54 169 M16:10 KOPIERSCHUTZ k. Angabe I8 Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG

© detailreiche Orte © gelungene Lichtstimmung

Dass Lost Souls ein Adventure al- GRAFIK © statisch @ miBig animierte Figuren
ter Schule ist, merkt man nicht nur © hervorragendes, stimmungsvolles Sounddesign
am (serientypischen) Zwang, alle SOUND © passende Gruselmusik @ grotesk schlechte deutsche Sprecher
. . P g’ © klare Hinweise fiir Logikrétsel © langsame Lernkurve @ vollig
Hinweise von Hand zu notieren. BALANCE linear © Sucherei nach teils unlogisch versteckten Gegenstanden
Uber Hinweise fiir Logikrtsel miissen Sie selbst Buch fiihren. Auch die Technik ist angestaubt. ATMOSPHARE © ausgezeichnetes Schauplatzdesign © viele authentische Detals
© Gruselmomente @ trager Spielfluss @ allzu altmodische Technik
BEDIENUNG © groBe Hotspots @ lang sehr umstandliche Bewegung
. © storende Mausbewegungs-Aufgaben @ immer wieder Ladepausen
speZIe"er spuk © zehn Stunden Spielzeit © zwei Enden © umfangreiches Inventar
UMFANG o S N
© recht viele Rdume ... © ... in einer eng begrenzten Spielumgebung
Christian Schmidt: Lost Souls ist nicht son- HANDLUNG © gewinnt an Spannung ... @ .. ist aber anfangs véllig haltlos
derlich gruselig, wenn man von der Steue- © kaum Dynamik @ Verhalten des Protagonisten nicht nachvollziehbar
- . . _ © qute Mischung aus Inventareinsatz und Logikrétseln © solide,
rung mal absieht. Es !St auch sonst nicht be RATSEL passend ins Szenario eingefiigte Denkaufgaben @ zu viel Lauferei
sonders gut, es hat viel zu viele Macken. In- DIALOGE © stimmungsvolle Dokumente € (seltene) Auswahldialoge ...
zwischen gehort das zum Charme der Serie. © ... ohne Auswirl © absurde K are des Inspektors
Und Charme besitzt das Spiel trotz allem, . CHARAKTERE © blasser, unsympathischer Protagonist @ wenige, maBig

ausdefinierte Charaktere @ praktisch keine Interaktion

PREIS/LEISTUNG  Befriedigend

FAZIT  Altmodisches Stoberspiel fiir geruhsame Ritsler.

denn man merkt ihm die Detailliebe an. Ich

finde das sympathisch, und mir gefallt die alt-
modische, sorgfaltige Stoberei, Stift und Zettel neben der Tastatur.
Die Ratsel stimmen; der Rest ist flir Knobelfreunde nebensachlich.

christian@gamestar.de
50L0SPIELZEIT 10 Stunden
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Die Erstausgabe des ersten Dark Fall erschien 2001 in nur 2.000 Exemplaren. Das sind heute Sammlerstiicke.



Daniel Matschijewsky
will einen Sommer-
Simulator. Die Hoffnung,
dass das Wetter in der Rea-
litdt angenehmer wird, hat
er langst aufgegeben.

Heiko Klinge

hat nachgezahlt: Im Segel-
Simulator 2010 gibt es
genau 66 Icons. Und er hat
genau 0 Ahnung, was er
damit alles machen kann.

Sport-Inhalt

Tests
Tiger Woods Online

96

Sport-Charts 06/2010

In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten drei Jahre. Sobald ein Titel
die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sport

Simulation = Spiel?

Was ein Stiick Software zu einem Spiel macht.

eim Testcheck-Video dieser

Ausgabe sprechen Daniel und
Michael tiber den Segel-Simula-
tor 2010. Und das durchaus lo-
bend, denn Koch Medias virtueller
Torn ist angemessen realistisch
und komplex. Trotzdem haben wir
uns dagegen entschieden, das
Programm zu testen. Weil es eben
ein Programm ist und kein Spiel.
Weder diirfen Sie gegen KI-Kontra-
henten antreten, noch gibt’s Tu-
ning oder Meisterschaften. Statt-
dessen setzt Sie der Segel-Simu-
lator 2010 sprichwortlich auf of-
fener See aus, ohne zu erklaren,
wohin Sie schippern sollen und
wozu all die Knopfe da sind. Das

mag als Schulungs-Software tau-
gen, der Definition eines Spiels
wird es aber nicht gerecht. Das ist
schade, denn die Entwickler ver-
schenken dadurch eine Chance,
ihre Zielgruppe zu erweitern und
den Segelsport auch Einsteigern
schmackhaft zu machen.

Arbeit statt Spiel: Daniel und der Segel-Simulator.

= 2 < 38 Kz s 2= s c =3
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | TestinHeft | Wertung 3 & =2 £ & E 85| = |25 35
1 Race Driver: Grid Rennspiel Codemasters 07/08 91 10 9 10 9 8 9 10 9 7 10
2 Trackmania United Forever | Rennspiel Deep Silver/Nadeo 06/08 88 6 7 10 9 9 10 9 8 10 10
3 Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters 01/10 87 10 10 8 9 8 7 8 9 8 10
4 FuBball Manager 10 Manager EA Sports/Bright Future 12/09 87 8 8 9 8 9 10 8 9 10 8
5 NBA 2K10 Sportspiel 2K Games/Visual Concepts 12/09 87 9 9 10 9 9 8 9 8 7 9
6 Pro Evolution Soccer 2010 | Sportspiel Konami 11/09 87 9 8 9 8 8 9 9 9 8 10
7 Burnout Paradise Rennspiel Electronic Arts/Criterion 03/09 86 9 9 8 9 8 10 9 8 6 10
8 Flatout Ultimate Carnage | Rennspiel Bugbear/Empire 08/08 86 9 10 8 8 9 8 9 8 8 9
9 Pure Rennspiel Disney Interactive/Black Rock 11/08 85 10 8 9 7 7 8 9 9 9 9
10 Need for Speed: Shift Rennspiel Electronic Arts/Slightly Mad 11/09 84 8 10 6 9 8 9 9 9 7 9
n Fifa 10 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/09 84 6 7 9 9 8 10 8 9 9 9
12 WSC Real 09 Sportspiel Deep Silver/Blade 10/09 84 6 7 8 8 8 10 10 9 8 10
13 Madden NFL 08 Sportspiel EA Sports/EA Tiburon 10/07 84 7 10 8 8 8 10 8 9 6 10
14 Juiced 2 Rennspiel THQ/Juice Games 02/08 83 8 9 6 9 6 8 10 8 9 10
15 MotoGP 08 Rennspiel Capcom/Milestone 12/08 82 8 5 9 9 8 9 9 7 9 9
16 GTR Evolution Rennspiel Namco Bandai/Simbin 09/08 82 6 8 8 7 9 8 10 9 8 9
17 Tiger Woods PGA Tour 08 Sportspiel EA Sports 10/07 81 7 8 8 8 10 6 7 9 8 10
18 Football Manager 2010 Manager Sega/Sports Interactive 02/10 79 4 2 8 9 7 10 10 10 10 9
19 Race On Rennspiel Namco Bandai/Simbin 12/09 78 5 7 7 5 9 9 10 8 9 9
20 Football Manager Live Manager Sega/Sports Interactive 04/09 77 2 1 8 8 9 10 10 10 10 9
. In dieser Liste finden Sie besondere Sport-Schatze, also Titel, die auBerge-
Sport-Klassiker wohnlich gut waren oder das Genre dlilrch neue Impulse bereichert hal?en.
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Das Sport-Genre reicht vom FuBballspiel 1 NHL 2002 Sportspiel Electronic Arts/EA Canada 11/01 93
iiber Golf- und Tennis-Simulationen bis 2 GTR2 Rennspiel Namco Bandai/Simbin 10/06 91
zum Formel-1-Rennen. Dazu gehdren auch 3 F12002 Rennspiel Electronic Arts/Image Space 07/02 89
Mannschaftssportarten, Rennspiele, 4 Nice 2 Rennspiel THQ/Synetic 11/98 88
zivile (Flug-)Simulatoren und Manager. 5 Anstoss 3 Manager Ascaron 04/00 87
. 6 Tony Hawk's Pro Skater 2 Funsport Activision/Treyarch 01/01 87
7 Flight Simulation X Flugsimulation Microsoft/ACES 10/06 86
8 Need for Speed 4 Rennspiel Electronic Arts/EA Canada 08/99 85
9 Virtua Tennis 3 Sportspiel Sega/Sumo Digital 05/07 85
10 Grand Prix Legends Rennspiel Sierra/Papyrus Design 11/98 84
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SAND TRAP

3% ENALTY

Wenn das mal nicht auf die Knie geht: Bei kniffligen Schldgen sind die Golfer seltsam animiert.

k> DVD
Video-Special

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6779

D Facts

» 10 Golfplétze
» 4 Standardgolfer

» 6 kaufbare Schlager

» 9 kaufbare Balle

» 9 kaufbare Hemden

» 9 kaufbare Hosen
» 9 kaufbare Miitze
» 9 kaufbare Schuh

26

iger Woods schldagt wieder!

Wer die Boulevard-Nachrich-
ten verfolgt, wird nun sinnieren,
ob es nicht »Tiger Woods wird
wieder geschlagen!« heiflen
misste. Schlief3lich kursierte un-
langst das Gerlicht, der
Erfolgsgolfer sei von sei-
ner Ehefrau mit dem Dri-
ver maltratiert worden.
Wir beziehen uns hier je-
doch auf das Comeback
des Tigers, nach iiber
zwei Jahren im Konsolen-

Exil bringt EA Sports die
n Tiger Woods-Serie zu-
e riick auf den PC. Tiger

Woods PGA Tour Online
ist allerdings kein gewohnliches
Golfspiel, sondern ein Browser-

Beim Putten zeigt ein Hilfsgitter, wie eben der Boden ist

Bereits kurz vor seinem zweiten Geburtstag trat Tiger Woods in einer Fernsehshow auf und puttete gemeinsam mit dem Alt-Komiker Bob Hope.

titel: Die Menus und die 3D-Grafik
laufen in lhrem Internet-Pro-
gramm, Sie miissen nur eine 3,1
Megabyte kleine Anzeige-Soft-
ware herunterladen. Zur Anmel-
dung bendtigen Sie ein Konto
beim Online-Dienst von Electro-
nic Arts, einen »EA Accountx. In
der Standard-Version kostet Ti-
ger Woods Online nichts; wer alle
Pldtze begolfen oder bestimmte
Ausriistung kaufen mochte, muss
jedoch bezahlen. Im Strickmuster
»Gratis-Browserspiel mit Bezahl-
inhalten« a la Battlefield Heroes
sieht EA Sports wohl die Zukunft
seiner PC-Sportserien, mit Fifa
Online fahrt der Publisher die-
selbe Schiene. Doch ist diese Zu-
kunft wirklich spielenswert?

. Neben dem Loch markiert ein Portraitsymbol die Position eines Mitspielers.

FARWAY.
R |

Der Wind EB blést hier gerade mit 34 Meilen pro Stunde (55 km/h), trotzdem wippen die Baume nur leicht.

Tiger Woods PGA Tour Online

Ein Golfspiel-Test auf zwei Seiten? Jawohl, denn die Ballschlagerei im Browser lau-
tet die Zukunft der PC-Sportspiele cin. Zumindest, wenn es nach EA Sports geht.

Spaflsport

Spielerisch hat Tiger Woods On-
line den Umzug in den Browser
bestens verkraftet. Die Internet-
Fortsetzung halt das hohe Niveau
der Vorgdnger. Die Ballphysik ist
erstklassig, jeder Maulwurfshiigel
lenkt die Kugel glaubwiirdig ab.
Auch der Untergrund (Sand, Gras,
etc.) wirkt sich nachvollziehbar
aus. Dank vieler Hilfsanzeigen
konnen Sie lhre Schldge bestens
planen. Ebenfalls traditionskon-
form sind die Steuerungsvarian-
ten »Drei-Klick« (Mausklicks be-
stimmen die Schlagkraft) und
»True Swing« (die Mausbewe-
gung wird direkt in einen Schlag
umgemiinzt). Gamepads unter-
stiitzt Tiger Woods Online nicht.

Managersport
Abseits des Platzes bietet Tiger
Woods Online vielfdltige Ma-
nagement-Optionen, bei denen
auch der »Online«-Aspekt zum
Tragen kommt. So kdnnen Sie
Turniere gegen menschliche Riva-
len austragen, sich in Ranglisten
hocharbeiten, Freunde finden,
Gruppen griilnden und Mitspieler
sponsern. Durch Letzteres verdie-
nen Sie etwas Geld mit, wenn lhr
Schiitzling Erfolge sammelt.
Durch absolvierte Partien hdu-
fen Sie auch selbst Moneten und
Erfahrung an. Der Erlos steigt mit
dem Schwierigkeitsgrad, von der
Grashdhe iiber die Windstéarke bis
zur Abschlagposition ldsst sich
die Herausforderung detailliert

Heiko Klinge: Tiger
Woods Online ldsst er-
ahnen, wie PC-Sport-
spiele zurtick zu alter
Starke finden kénnen.
Gemeinsames Golfen
mit Petra und Michael
macht nun mal deutlich
mehr Laune als einsames Balldreschen, ist
dank der Browser-Anbindung wunderbar un-
kompliziert und motiviert mit einigen cleve-
ren Community-Funktionen, allem voran das
Sponsoring. Dass es erst mal nur beim »erah-
nen«bleibt und noch nicht ganz zum ruhm-
reichen Comeback langt, liegt vor allem am
knauserigen Umfang und am undurchsich-
tigen Preismodell. Beides kann und sollte EA
optimieren. Ich bleibe auf jeden Fall am Ball!

heiko@gamestar.de
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Mit erspielten Preisgeldern verbessern Sie lhre Fahigkeiten (links), Startgebiihren fiir Turniere (Mitte) kosten echtes Geld. Kleider und Ausriistung (rechts) bezahlen Sie teils mit Spielwéhrung, teils mit echten Euro.

Im Test stiirzte Tiger Woods Online hin
und wieder ab, mal im Men(, mal wéhrend
einer Partie. Letzteres war besonders arger-
lich, weil wir dadurch unseren Turnierfort-
schritt und die investierten Startgebiihren
verloren. Dafiir ziehen wir einen Punkt in
der Bedienungs-Wertung ab.

anpassen. Bei Levelaufstiegen
verbessern Sie unter anderem lhr
Handicap, was Ihre Punktwertung
bei Turnieren beeinflusst. Mit
Preisgeldern trainieren Sie lhren
Golfer, zum Beispiel werten Sie
seine Putt-Prazision oder seine
Schlagkraft auf. Das motiviert,
zumal sich die Upgrades spiirbar
auswirken. Optisch dirfen Sie Ih-
ren Sportler allerdings kaum an-
passen. So stehen nur vier Stan-
dard-Ballklopfer zur Auswahl, da-
runter keine Frau. Das verringert
die Identifikation mit Ihrem Gol-
fer, die gerade bei einem Online-
Spiel wichtig wdre. Immerhin diir-
fen Sie Klamotten erwerben.

Bonzensport

Im »Pro Shop« von Tiger Woods
Online kaufen Sie Ausriistung
und Kleidung, Letztere bezahlen
Sie mit Spielgeld. Das bringt dau-

Michael Graf: Heiko hat Recht, Tiger Woods
Online kann ein Treibschlag in die PC-Zu-
kunft sein. Denn die Browser-Technik er-

erhafte Vorteile: Ein neues Polo-
hemd etwa steigert den moneta-
ren Bonus bei einem Birdie. Mit
frischen Schlagern oder Béllen er-
hohen Sie dagegen einige Run-
den lang lhre Schlagkraft. Das
kostet allerdings meistens kein
Spielgeld, sondern Punkte. Die
gibt’s nur gegen echte Kohle,
1.000 Zahler kosten 12 Euro. Ein
Driver schldgt mit 8o Punkten zu
Buche, also mit rund einem Euro.
Die Auswabhl ldsst aber zu wiin-
schen ubrig. Zum Beispiel bietet
der Shop blof sechs Schlager
und neun Hemden. Da muss EA
Sports noch Inhalte nachliefern.
Mit den Punkten bezahlen Sie
auch Startgebiihren fiir Turniere.
In der Standardversion sind nur
drei der zehn Kurse kostenlos, fiir
alle weiteren berappen Sie pro
Partie 100 bis 150 Zadhler (also
1,20 bis 1,80 Euro). Alternativ
schalten Sie alle Platze frei, in-
dem Sie ein Abo abschlieBen, fiir
11 Euro pro Monat oder 65 Euro
pro Jahr. EA Sports beziffert die
Kosten zwar mit 9 und 55 Euro,
unterschldagt dabei aber die
Mehrwertsteuer. Auch wenn Sie
noch 1.500 Punkte dazu bekom-
men: 65 Euro sind fiir ein Jahres-
abo zu viel, zumal das Internet-
Golf auch seine Schwachen hat.

Alterssport

Der Pferdefu® von Tiger Woods
Online ist die trockene Prdsenta-
tion. Das ist durchaus wortlich zu
verstehen, Wettereffekte fehlen
namlich. Selbst der Wind blast
nahezu unsichtbar, bei 50-Stun-
denkilometer-Boen wippen hochs-
tens mal die Baumchen. Die Kur-
se sind zwar schon gestaltet, die
matschigen Bodentexturen und
die detailarmen, teils ungelenk
animierten Sportler wirken aber

TIGER WOODS ONLINE

ENTWICKLER

EATiburon (Tiger Woods PGA Tour 08, GS 10/07: 81 Punkte)

antiquierter als karierte Golfho-
sen. Am Platzrand stehen keine
Zuschauer, andere Golfer erschei-
nen nur als Portrait-Symbole.
Schon klar, die sterile Optik ist
der Online-Tauglichkeit geschul-
det, fiir ein Browserspiel sieht
Tiger Woods Online gut aus.
Gegeniiber der Konsolenvariante
wirkt die PC-Neuauflage aber an-
gestaubt. EA Sports’ PC-Zukunft
mag konzeptionell spannend
sein. Schon ist sie nicht. [ GR |

ONLINE-SPORTSPIEL

PUBLISHER  EASports TERMIN (D) 6.4.2009
SPRACHE Englisch CA.PREIS  0-65 Euro
AUSSTATTUNG  keine (Browser-Spiel) UsK nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
1 2 3 |4 5 3 7 3 9 10 I Geforce 6600 / 6800
] ge:orce 7800/7900
2,2GHzlntel 3,06HzInte Core 2Duo E4300 19 Geforce 8800 /9800
XP2200+AMD  XP2800+AMD  PhenomX38450 8 Geforce 9600
1,0GB RAM 2,0GB RAM 2,0GBRAM I Geforce GTX 200
3,1 MB Festplatte 3,1 MB Festplatte 3,1 MB Festplatte I Radeon X1600
DSL 1000 DSL 2000 DSL 6000 B Radeon X1800 / X1900

PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren
BILDFORMATE
TON M Stereo 40 51 6.1

BEWERTUNG

© schone Plitze © teils ungelenke Animationen

W43 W54 W69 M16:10 KOPIERSCHUTZ Anmeldung

[ Radeon HD 2900
¥ Radeon HD 3800
71 I Radeon HD 4800

moglicht einen raschen Einstieg, die Com-
munity-Aspekte binden langfristig. Auch in
Sachen Physik und Kursdesign gibt’s wenig
zu meckern. Schade nur, dass Tiger Woods
Online einen eh schon spréden Sport auch

noch sprode inszeniert: Wo sind Ko
schauer? AuBBerdem fallen die Mon
so teuer aus, dass ich die zustandig

mmentare, Wettereffekte, Zu-
ats- und Jahres-Abonnements
en EA-Halsabschneider gern

mal mit dem Putter bearbeiten mochte. In der Gratis-Variante
kann ich Tiger Woods Online aber uneingeschrankt empfehlen.
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GRAFIK © detailarme Golfer © matschige Texturen © detailarme Vegetation
© Sprecher beschreibt Kurse © keine Kommentare
SOUND © profillose Musik @ diinne Soundkulisse
© Schwierigkeit detailliert einstellbar @ filr Einsteiger und Profis
BALANCE © drdge Texttipps statt interaktivem Tutorial
ATMOSPHARE © gediegene Golf-Atmosphére @ Sportler lasst sich kaum
individualisieren @ kein Publikum @ keine Wettereffekte
BEDIENUNG © aufgerdumte Meniis © True-Swing-und Drei-Klick-Steuerung
© keine Gamepad-Unterstiitzung @ Bugs
UMEANG © vielseitiger Management-Modus © 10 Plétze ... © ...inden
Vorgéngern gab's aber mehr @ geringe Ausriistungsvielfalt
© glaubwiirdige Ballphysik © realistische Plétze
REALISMUS © Untergrund und Wind wirken sich nachvollziehbar aus
© integrierte Clan-Unterstiitzung © regelméBige Turniere
CoMMuNITY © umfassende Ranglisten © wenige Chat-Funktionen
© motivierende Hatz nach Erfolgen und Preisgeldern
MANAGEMENT © steigerbare Spielerwerte © Ausriistungskauf © Sponsoring
SPIELZUGE © Schldge lassen sich gut planen © viele Hilfsanzeigen
© Spielerwerte beeinflussen das Schlagverhalten nachvollziehbar
PREIS/LEISTUNG - soLosieLzeir 10 Stunden

FAZIT Gutes, aber droge prasentiertes Browser-Golf.

77

|
vﬁ/ﬁ s? S

Bei einem Birdie bleiben Sie an einem Loch einen Schlag unter Par, also unter der reguldren Schlagzahl.
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Leserbriefe

Ubisoft-Kopierschutz

Kundenabschreckungssystem
----- = Hat die Industrie es mit Steam
und diversen Online-Aktivierungs-
systemen in den letzten Jahren
ohnehin schon geschafft, meine
Toleranzschwelle mehrfach zu
{iberschreiten, so hat Ubisoft mit
dem dreisten, maBllos iiberzo-
genen Kundenabschreckungs-
system, das sie selbst auch noch
- dieser Ausfall sei mir hier bitte
gestattet — kackdreist und in
tibelster Verachtung der eigenen
Kundschaft als »Service« be-
zeichnen, endgiiltig einen zah-
lenden Kunden verloren. Wenn
Ubisoft mein Geld nicht braucht,
dann sollen sie diesen mangel-
haften Gegenwert — so toll das
Spiel, das sich hinter dieser Fas-
sade versteckt, auch immer sein
mag - gefilligst behalten.
Christian-Alexander Hoffmann

Viel SpaB, Support!

----- = Ich gratuliere Ubisoft dazu,
dass nicht nur die ehrlichen Kau-
fer, sondern auch die Piraten da-
ran gehindert wurden, ihr Spiel
zu spielen. Angesichts der guten
Verkaufszahlen sollte man sich

Leserbriefe

aber bewusst sein, dass sich
langst nicht alle Spieler in Foren
tummeln oder Fachzeitschriften
lesen. Auf jeden Fall wiinsche ich
Ubisofts Support-Team viel Spaf3
dabei, dem Gelegenheitsspieler
zu erkldren, warum er sein Einzel-
spieler-Spiel nicht benutzen
kann, wenn irgendwo auf der Welt
ein Server ausfillt. Wie viele von
ihnen werden wohl beim néach-
sten Kauf vor dem Ubisoft-Logo
zuriickschrecken?  Daniel Saner

Keine lange Nase
----- = Ich habe volles Verstandnis
fur die Industrie, wenn sie die
Raubkopiererei einddmmen will.
Aber ein solcher Kopierschutz ist
fiir Normalsterbliche nicht mehr
handhabbar. Die »lange Nase,
die der Ubisoft-Sprecher im letz-
ten Heft so schon beschrieben
hat, zeigt uns Kaufern in diesem
Fall leider wieder der Hersteller
und nicht wir den Raubkopierern.
Lars Berberich

Gut fiir den PC

----- = Ist die Verpflichtung, wah-
rend des Solospielens online zu
sein, wirklich solch eine Zumu-

tung? Ich jedenfalls beife lieber
in den sauren Apfel und hoffe,
dass die Zahl der Raubkopien
tatsachlich zuriickgeht, was im
Umkehrschluss bedeutet: Der PC
stirbt nicht aus, bleibt fiir Publis-
her weiterhin attraktiv, und wir
Spieler konnen auf mehr Mut zur
Innovation bei den Entwicklern
hoffen. Moritz Sterzinger

Danke, Raubkopierer

----- = Auf der einen Seite steht Ubi-
soft mit allen Spielefirmen, die
ihr geistiges Eigentum schiitzen
wollen und machtlos einem Zu-
stand gegeniiberstehen, der sich
seit Anbeginn der Computerspie-
le etabliert hat. Auf der andern
Seite stehen die Spieler, die sich
zurecht iiber die Kopierschutz-
systeme drgern. Man kann beide
Seiten verstehen. Ich sehe leider
Schwarz fiir mein und unser al-
ler Lieblingshobby. Entweder
schluckt man die Kréte Kopier-
schutz, was einer Beschneidung
meiner Rechte als Spieler gleich-
kommt. Oder man geht zu den
Konsolen, denn dort kann ich
NOCH Solospieler sein. Raubko-
pierer zu werden ist nicht akzep-

\/

Ubisoft-Report: »Ich finde es bldd, dass ich Spiele inzwischen nicht mehr nach Qualitét und Inhalt kaufe, sondern nach dem Kopierschutz.«

tabel. Egal wie man sich ent-
scheidet, schuld sind die Raub-
kopierer. Da kann ich nur sagen:
Danke! Danke, dass ihr unser
Hobby so kaputtmacht.

Marc Ehrlich

Veraltetes Testsystem

----- % Langst ist der Kunde nicht
mehr Konig, sondern des Bauern
geduldige Melkkuh. Das zeigt
sich auch wieder darin, dass Off-
linespiele mit Internetzwang Ubi-
soft traumhafte Umsatzzahlen be-
scheren. Darum finde ich das der-
zeitige Testsystem (leider auch
von anderen Magazinen) nicht
mehr zeitgemaf. Wenn ein Spiel
eine permanente Internetverbin-
dung erfordert, muss es auch zu
mindestens 50% auf Online-Qua-
litdten getestet und gewertet wer-
den. So wiirden durch einen »un-
geschminkten« Test etwa die
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Assassin’s Creed 2: »Ich habe Verstandnis fiir die Industrie, aber ein solcher Kopierschutz ist fiir Normalsterbliche nicht handhabbar.«

Siedler 7 im 30er-Punktebereich
liegen.  Manfred Ehmemddrfer

<+ Ob man einen Kopierschutz
als storend empfindet oder nicht,
ist eine sehr subjektive Frage.
Der Erfolg der Verkaufsplattform
Steam zum Beispiel zeigt, dass
eine grofRe Menge von Spielern
kein Problem damit hat, Spiele
online freizuschalten und an ein
Konto zu binden. Fiir diese Spieler
bedeutet diese Form des Kopier-
schutzes keine Einschrankung
des SpielspaBes. GameStar be-
wertet den Spielspaf. Technische
Aspekte wie der Kopierschutz,
die Hardwareanforderungen oder
auch die Ausstattung der Ver-
packung flieRen nicht in unse-
re Wertung ein. Wir weisen da-
fiir gesondert, detailliert und gut
erkennbar auf alle diese Aspekte
hin, damit sich unsere Leser sol-
chermaBen umfassend informiert
ihre eigene Meinung abseits der
reinen Spielspawertung dazu
bilden kénnen. Michael Trier

Soldaten ausgeschlossen

% Dem zunehmenden Online-
zwang bei Spielen wie Assassins’s
Creed 2 mochte ich eine weitere
Perspektive hinzufiigen. Ich muss
gestehen, dass ich einer Minder-
heit von ca. 250.000 Menschen in
Deutschland angehdore. Ich bin
Soldat; und eines haben viele
meiner Kameraden mit mir ge-
meinsam: Wir alle spielen an den
Abenden nach Dienst sehr gerne
auf unseren PCs, insbesondere
die neuen und aktuellen Titel.
Dies tun wir sowohl im Netzwerk
als auch solo. Und noch eines ha-
ben wir gemeinsam: In fast allen
Kasernen und militarischen Un-
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terkiinften gibt es kein Internet.
Dasselbe gilt fiir die Unterbrin-
gungin den Einsatzlandern, in die
es viele von uns oft iber mehrere
Monate hinweg verschlagt. Insbe-
sondere in der fordernden Zeit
des Einsatzes ist es oft eine will-
kommene Abwechslung, wenn
man in seiner raren Freizeit mal
ein paar Stunden mit einem guten
Spiel Ablenkung genief3en darf.
Zwar gibt es inzwischen Surf-
sticks, diese stellen jedoch nur ei-
ne mangelhafte Alternative dar,
da sie oft aufgrund mangelnder
Netzabdeckung nicht funktionie-
ren oder die Netze, wenn vorhan-
den, gnadenlos iiberlastet sind.
Der zunehmende Trend zur
Onlinepflicht kapselt uns also
mehr und mehr von den neuen
Spielen ab. Wir Soldaten miissen
in Zukunft abwdgen, ob es sich
lohnt, Geld fiir ein aktuelles Spiel
auszugeben, welches wir nur an
den wenigen Wochenenden zu
Hause spielen kénnen und nicht
dann, wenn wir die meiste Zeit
dafiir hatten.  Tobias Lanzerath

Zusatzkosten
dank Internet-Zwang
«% Ich bin immer wieder beruf-
lich unterwegs und nutze mein
Privat-Notebook fiir gelegent-
liche Spiele am Abend. In Ho-
tels gibt es leider nicht {iberall
und schon gar nicht immer ko-
stenloses Internet. Dadurch
entstehen mir beim Offline-
Spielen zusdtzliche Onlineko-
sten! Was soll das denn?
Bisher habe ich etwa 7-10 Voll-
preistitel pro Jahr gekauft, macht
in der Summe 350-450 Euro. In
letzter Zeit fielen vermehrt Titel
wegen iiberzogener Kopier-

schutzmainahmen weg. Ich finde
es blod, dass ich Spiele inzwi-
schen nicht mehr nach Qualitdt
und Inhalt kaufe, sondern nach
dem Kopierschutz. Und gleichzei-
tig jammern die Publisher iiber
schlechte Umsdtze.  Paul Fuchs

Chance fiir Kleine

- Ich sehe diesen Kopierschutz
als Chance. Und zwar nicht als
Chance fiir die grof3en Entwick-
lerstudios, noch mehr Spiele zu
verkaufen, sondern fiir die klei-
nen Studios, die mit Nischenpro-
grammen, frischen Spielideen
und giinstigen Preisen auf sich
aufmerksam machen kénnen. Ich
glaube nicht, dass in Zukunft we-
niger PC-Spiele verkauft werden.
Die Spieler werden sich (hoffent-
lich) von Schikanen wie diesem
Onlinezwang ab- und kleineren
Projekten zuwenden. Tom Reuter

Geschont und heruntergespielt

% Im Weichspiil-Beitrag »Ubi-
doof oder Retter des PC?« wird
geschont, heruntergespielt, es
werden Informationen unter-
schlagen. Ihr behauptet, dass die
Ubisoft-Server am ersten Wo-
chenende nach dem Verkaufs-
start fiir mehr als eine Stunde
nicht zu erreichen waren. Betrof-
fene Kunden schreiben aber in
den Foren, dass am ganzen Wo-
chenende nichts ging. Kein Wort
iiber die verlorenen Spielstande
in Assassin’s Creed 2. Auch bei
einem Freund von mir waren nach
einer kurzen Unterbrechung zum
Server die Spielstande weg. Mit
dem Wortspiel »Sturm im Has-
serglas« spielt ihr auch noch die
Proteste der verdrgerten Kunden
herunter. Christian Thamm

- - Magazin

p) Fehler!

Wir wollen heute mit lhnen ein Ratespiel
machen, das heif3t: »Wer ist der doofste Redak-
teur im Land?« Wir erzahlen vier Geschichten
aus dem Fundus von brief@gamestar.de, wo-
hin Sie jeden Monat entdeckte Fehler melden,
und stellen dann eine vertrackte Frage. Bereit?

Test: Warum C&C seine Fans verliert
Schliipfrige Schreckensmeldung im C&C-Test:
»Laut Electronic Arts haben sich die Spieler der
C&C-Serie weltweit mehr als 25 Millionen Mal
verkauftg, salbadern wir. »Das ist doch ein
Skandal sondergleichen!«, emport sich Game-
Star-Leser Gerrit Jansen, »lhr deckt Sklaven-
handel mit Spielern auf - und dann landet es
auf Seite 80 in der FuBBzeile?« Aber wer ist dafiir
verantwortlich? Raten Sie: Der schuldige Mitar-
beiter ist ungefdhr 1,72 Meter groB3, tragt Esels-
ohren, und sein Nachname reimt sich auf »Hit.

Report: Ubidoof oder Retter des PC?
Doppelter Donnerschlag im Report »Ubidoof
oder Retter des PC?«: Darin heif3t es zum einen,
bei Assassin’s Creed 2 »tauschen Spiel und Ser-
ver offenbar bei jeder wesentlichen Aktion des
Attentaters Altair Bitpakete aus«, was kleine
Dampfwdolkchen aus den Ohren von GameStar-
Leser Kevin Straub austreten lasst: »AHA! Altair
machtalso auch in Assassin’s Creed 2 wieder die
StraBen unsicher!!l« Dabei ist’s nattirlich sein
Nachfolger Ezio. AuBerdem enthdillen wir, es
habe tiber ein Jahr gedauert, bis das Starforce-
geschiitzte Splinter Cell: Conviction geknackt
worden sei. »Unglaublichl, staunt Séren Died-
rich, »ihr scheint das aus der Zukunft zu wissen
(vielleicht per Anti-Animus?)«. SchlieBlich er-
scheint Splinter Cell: Conviction erst Ende April.
Gemeint war Splinter Cell: Chaos Theory. Wer
hat beides verbockt? Raten Sie: Der fehlgeleite-
te Verfasser ist ungefahr 1,70 Meter grof3, tragt
Eselsohren und zerrissene Kleider, und sein
Nachname reimt sich auf »Tritt«.

Magazin: GameStar Interaktiv

Fieser Verzahler bei GameStar Interaktiv: »Wir
prasentieren Platz 1 bis 3 der abscheulichen
Mutanteng, verkiinden wir, zeigen dann aber
doch vier Einsendungen. »lst ja verstandlich,
dass ihr die Zahl 4 nicht gerne sehtx, feixt Phi-
lipp Rauter, »schlieB8lich waren in der Ausgabe
Spieleperlen wie das supertolle C&C 4 oder Der
Planer 4.« Wer hat's verbockt? Raten Sie: Der fa-
selige Wortschussler ist ungefdhr 1,65 Meter
grof3 (mit Hut!), tragt Eselsohren, zerrissene
Kleider und eine Ascheschicht, und sein Nach-
name reimt sich auf »Redakteursverschnitt.

Preview: Medal of Honor

Schmerzhafter Satzin der Preview zu Medal of
Honor: »Die Spezialeinheit muss sich auch mit
GeiBeln auseinandersetzen«, behaupten wir in
einer Bildunterschrift. Da klatscht’s, aber kei-
nen Beifall, zumindest nicht von Timo Tenberg:
»lch wusste noch nicht, dass es bei Spezialein-
heiten so hart zugeht!l« Nun ja, wahrscheinlich
kiimmert sich die Spezialeinheit doch eher um
Geiseln als um Selbstqudlungswerkzeuge.
Aber wer hat die Bildunterschriften verfasst?
Raten Sie: Der kaum zurechnungsfahige
Schmierfink ist ungeféhr 1,20 Meter grof3,
tragt Eselsohren, zerrissene Kleider, eine
Ascheschicht und Geil3elstriemen, und sein
Nachname reimt sich auf »Weg damitl«.
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<. GameStar vermittelt seinen
Lesern Informationen, die sie
zur Meinungsbildung benotigen.
Das bedeutet auch, in einem Ar-
tikel Uber den Ubisoft-Kopier-
schutz die Motive des Herstellers
zu beleuchten und einzuordnen,
nicht nur den Unmut eines Teils
der Spieler wiederzugeben. Un-
ser Report geht ausfiihrlich auf
die Nachteile des Systems, des-
sen Probleme und die User-Pro-
teste ein, sogar wesentlich um-
fassender als auf die Ubisoft-Per-
spektive. Unseren Informationen
nach waren die Server weder das
ganze Wochenende lang nicht zu
erreichen, noch waren davon al-
le Spieler betroffen. Sonst hatten
wir es so geschrieben. Ein Artikel,
der beide Seiten zu Wort kommen
ldsst, ist nicht automatisch ge-
schont. Sondern orientiert sich
an der Realitat, und die hat nun
mal immer zwei Seiten.

Christian Schmidt

Sierra-Spiele
Das war noch Service!

«% Ich gehdre mit meinen 35 Jah-
ren sicher zu den édlteren eurer
Leser, bin jedoch den Spielen
(und eurer Zeitschrift, von derich
seit der ersten Ausgabe nur ein
Heft verpasst habe) treu geblie-
ben. Die Reportagen iiber die
vergessenen Klassiker aus Aus-

—

==

gabe 04/10 und der Bericht iiber
die Emulatoren aus der aktuellen
GameStar haben in mir wieder
Erinnerungen geweckt. Mein er-
stes PC-Spiel war Larry 3, seiner-
zeit auf einem 386SX/16. Ich be-
sitze es neben vielen anderen bis
heute. Damals waren die Sierra-
Adventures ein Muss fiir mich,
insbesondere der Humor der
Space-Quest-Reihe ist bis heute
uniibertroffen. Man konnte,
wenn man Savegame-Dateien
mit einem Editor ged6ffnet hat,
Hinweise auf Inventory und
Schauplétze finden. So habe ich
entdeckt, dass man in Space
Quest 4 per Zeitreise in Space
Quest 3 gelangen konnte, habe
aber nicht herausgefunden, wie
es funktioniert. Da Internet und
E-Mail damals noch nicht verfiig-
bar waren, habe ich einen Brief
an Sierra in die USA geschrieben
und auch Antwort mit der (zuge-
geben simplen) Losung bekom-
men, wie ihr auf dem beigefiigten
Scan erkennen kénnt. Das per-
sonliche Schreiben auf dem schi-
cken Briefpapier war noch Kun-
denservice! Ich wiirde mich freu-
en, wenn ihr mal eine Reportage
oder Hall of Fame iiber Space/
Police/King’s Quest oder sogar
iiber die Dynamix-Adventures
(Willy Beamish, Heart of China,
Rise of the Dragon) bringen
konntet. Oliver Bauer
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Dawn of War 2: »Seit einer Stunde steht der PCim Updatemode. Na danke! Der Spieleabend ist gelaufen.«

< Schone Spiele! Und auf je-
den Fall Kandidaten fiir die Hall of
Fame! Daniel Matschijewsky

Steam
Bitte warten ...

% Jetzt wollt ich eine Runde
Dawn of War 2 spielen (und starte
hierzu Steam). Doch anstatt ein-
fach das Spiel starten zu kénnen,
erhalte ich fiir ganze zehn Minu-
ten die Meldung »Download
starting...«, ohne dass was pas-
siert. Dann endlich d@ndert sich
die Meldung auf »Updating«.
Aber statt dass die Daten in
einem Rutsch kommen, diimpelt
der Download bei 40 KByte/s.
Seit einer Stunde steht der PCim
Updatemode - jetzt bei 3 Pro-
zent. Na danke! Der Spieleabend
ist gelaufen.  Holger Wohlhiiter

Auf Lebenszeit gebannt

- Nach fiinf Tagen Spielepause
wegen meines Urlaubes wollte
ich mir wieder eine Runde Coun-
terstrike Source genehmigen. Als
ich meinen Lieblingsserver be-
treten wollte, kam die Meldung:
»Your connection to this secure
server has been rejected. Becau-
se of past cheating violations,
you have been banned from pla-
ying on all secure servers.« Jetzt
bin ich auf Lebenszeit gebannt.
Ich kann nie wieder mein Lieb-
lingsspiel spielen, obwohl ich
niemals online gecheated habe
und das auch nie im Leben vor-
hatte. Nur weil ich ein einziges
mal OFFLINE einen Cheat auspro-
bierte, um zu wissen, wie so et-
was funktioniert, wurde ich aus-
gesperrt. Valve bannt OHNE jeg-
liche Vorwarnung oder OHNE ei-
ne Méglichkeit, den Bann wieder
zu losen. Dabei gibt es keine

Chance auf Gerechtigkeit, wenn
es Unschuldige trifft. Deshalb,
liebes GameStar-Team, bitte ich
euch: Verfasst einen Artikel, star-
tet eine Umfrage oder sprecht di-
rekt mit den Valve-Chefs iiber
dieses Problem. Bitte helft den
zu Unrecht bestraften!

Bernhard Engelmann

<+ Wir die Rechtslage in diesem
Fall aussieht, klaren wir schon in
dieser Ausgabe im Report »Die
Rechte der Spieler« ab Seite 110.
Wir werden Valve & Co. trotzdem
noch einmal vertieft auf den Zahn
fihlen. Wir halten Sie auf dem
Laufenden, was dabei heraus-
kommt. Petra Schmitz

USK
USK in Osterreich?

- In der letzten Ausgabe habt
ihr das Thema USK aufgegriffen.
Darin sagt der USK-Chefpriifer
Mark Brunner: »Es gibt deutsche
und 6sterreichische Gesetze, die
verschieden sind.« Aber auch bei
uns in Osterreich prangt grof$ das
USK-Siegel (neben dem PEGI-
Siegel) auf den Spielepackun-
gen. Ich dachte, es gibt eine
Ubereinkunft mit Osterreich,
dass das System gleich mitver-
wendet wird? Mir wiirde nichts
einfallen, was der USK hier dhn-
lichkdme.  Alexander Wentzel

£ Es gibt keine generelle Uber-
einkunft, dass die deutschen
USK-Einstufungen auch fiir Oster-
reich verpflichtend waren. Statt-
dessen gilt in Osterreich das eu-
ropdische PEGI-System. Einige
Bundesldander orientieren sich
unseres Wissens nach aber an
der USK-Einstufung. Dass die
USK-Logos auch in Osterreich auf
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vielen Packungen zu finden sind,
liegt in der Regel daran, dass die
meisten Publisher aus Kosten-
griinden fiir den deutschspra-
chigen Raum nur eine Packungs-
version herstellen.

Christian Schmidt

Bitte Wendecover!

- Auch wenn ich damit viel-
leicht nicht auf den Zuspruch der
breiten Masse treffe und es dem
einen oder anderen {ibertrieben
erscheinen mag, aber das riesige
USK-Logo (ja, ich grabe dieses
leidige Thema wieder aus) ver-
schandelt auch weiterhin die
heutzutage eh schon sparlichen
Verpackungen. Dabei wiirde ein
Blick zur Filmindustrie doch aus-
reichen: Abziehbare Aufkleber
oder Wendecover in der Packung
sind hier langst Standard. Wa-
rum also schaffen es die Traumer
der Spieleindustrie nicht, dhn-
liche Alternativen anzubieten?
Bin ich wirklich der einzige, der
noch ein bisschen Wert auf das
Aussehen seiner Spiele legt und
diese auch gerne présentiert?
Immanuel Janicki

USK-Zeichen: »Das riesige Logo ver-
schandelt auch weiterhin die heutzutage
eh schon sparlichen Verpackungen.«

Vorschau
Kein Test trotz Ankiindigung?

- Auf der letzten Seite der Aus-
gabe 04/10 sah ich die Ankiindi-
gung zu einem Test von Splinter
Cell: Conviction im nachsten
Heft. Meine Vorfreude war riesig,
da ich ein Splinter-Cell-Fan der
ersten Stunde bin. Ein paar Tage
spater schnappte ich mir am Ki-
osk die frisch erschienene Aus-
gabe 05/10. Zu Hause kam dann
die Enttduschung: kein Spinter-
Cell-Test! Was ist da los? Ich fin-
de es sehr schade, dass ihr dazu
kein Wort verloren habt.

Fabian Meister
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< Ubisoft hat den Erscheinungs-
termin von Splinter Cell: Convic-
tion einen halben Monat nach
hinten verschoben; da war unser
Heft schon im Druck. Gegen sol-
che Termindnderungen der Her-
steller sind wir leider nicht gefeit.
Es tut uns sehr leid, wenn es The-
men aus der Vorschau nicht ins
Heft schaffen. Deshalb steht auf
der Seite auch die Warnung: oh-
ne Gewdbhr. Michael Trier

Spiel vs. Realitat

Stalker beim Zahnarzt

% Ich habe die Leserbriefe zum
Spielverhalten, das in die Realitdt
rutscht, gelesen und mich daran
erinnert, dass ich vor ein paar Jah-
ren nach einer ausgiebigen Runde
Stalker die Treppen im Treppen-
haus meines Zahnarzts riickwarts
hinaufgegangen bin, um zu gu-
cken, was hinter dem néachsten
Absatz lauert und »schussbereit«
zu sein. Als ich oben angekom-
men war, kam ich mir selbst ein
bisschen bléd vor! Simon Krieger

Runde zuende!

Session UFO: Enemy Unknown
habe ich mich damals in der Schu-
le dabei ertappt, wie ich auf den
Gdngen zwischen den Stunden
stehen geblieben bin, weil ich
dachte, meine Aktionspunkte wé-
renverbraucht. Tobias Nawarra

Schone Zeit

Humorvoll und doch ernst

- Vor zwei, fast drei Jahren lag
eine GameStar-Ausgabe vor
meinem Zimmer. Jack Carver
zierte die Titelseite, und ich, ein
langjdhriger PC-Spieler, dachte
mir: »Cool, da muss ich rein-
schauen!« Inzwischen wird jeden
Monat die neuste Ausgabe am
Kiosk geholt, und inzwischen
kaufe ich fast nur noch Spiele, die

Splinter Cell: Conviction: »Kein Spinter-Cell-Test! Was ist da los?«

euer Magazin in seinen ausfiihr-
lichen und humorvollen, aber
doch stets ernstzunehmenden
Tests empfiehlt. Ich gestehe, ich
bin in GameStar verliebt. Danke
fiir die tollen Stunden, die ich mit
dem Lesen dieser Zeitung ver-
bringen kann! Konrad Claus

Adieu, ihr Hefte!

-3 Es ist Zeit, sich zu trennen.

Nein, nicht von euch, nur von eu-

ren gesammelten Werken. Seit
1998 haben sich die Ausgaben
bei mir gestapelt. Nur schien dies

Leserbriefe

auBer mir niemand zu wiirdigen.
Sie mussten ein einsames Da-
sein fristen und verstaubten in
meinem Schrank. Also habe ich
148 GameStar-Zeitschriften (in-
klusive ein paar WoW-Werken)
entsorgt. Der Abschied schmerzte
sehr, aber ich musste Riicksicht
auf meine Platzverhdltnisse in
der Wohnung nehmen. Anbei nur
noch ein kleines Foto meiner Ex-
Sammlung. Christian Dénges

Eine Abonnentin mehr

- Jahrelang habe ich mir euer
Heft von meinem Freund ge-
mopst und die Buchstaben raus-
gelesen. Jetzt ist die Beziehung
vorbei, und die Hefte sind auch
fort. Was blieb mir anderes {ibrig,
als die GameStar selbst zu abon-
nieren? Somit erhdhe ich die An-
zahl der weiblichen Stammleser
um eins. Ich bin tibrigens auch ei-
ne von gefiihlten drei Personen
im ganzen Spieleuniversum, die
das erste Alone in the Dark da-
mals mit der Frau gespielt haben
(ihr hattet vor ldngerer Zeit mal
danach gefragt). Ylva Sporle

So erreichen Sie GameStar

> Per Post: IDG Entertainment Media GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

» Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de

Bitte beachten Sie, dass Briefe und E-Mails ohne vollstandigen
Namen und Postadresse nicht abgedruckt werden kdnnen.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem Rechner haben,
benutzen Sie bitte das Kennwort »Techtelmechtel« bzw.
die E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de.

» Fur Fragen und Anregungen zur GameStar-DVD schreiben

Sie an: dvd@gamestar.de.

» Beschadigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 01805 / 72 72 52-275 (Standard-
gebiihren), Fax: 01805/ 72 72 52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.
Dort kdnnen Sie auch formlos dltere GameStar-Ausgaben
nachbestellen - einfach die Ausgaben-Nummer angeben und

die Rechnung abwarten.

Magazin

Die (ehemalige)
GameStar-
Sammlung
unseres Lesers
Christian Ddnges.
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GAMESTAR INTERAKTIV
»Ubi-Elfchen«

Auf unseren Aufruf hin schwebte eine Fiille gelungener fiinfzeiliger Elfchen in der
Redaktion ein. Das Thema war mit Ubisofts unbeliebtem Kopierschutz zwar weit-
aus weniger zauberhaft, als die Gedichtgattung vermuten liefle, doch da-
ran haben Sie sich ganz offenbar nicht weiter gestort. Und so feiern wir
die lyrische Ader unserer Leser gleich mit 18 besonders gelungenen Wer-
ken. Alle Einsendungen finden Sie wie immer unter » Quicklink: 5299.
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Elfchen
Zum Kopierschutz

Mit elf Wortern

Ich brauch nur eins
Doof

Jonas Merlin Rebmann

Internet

Muss sein
Vorteile fiir jeden
Nur nicht fiir den
Kunden

Julian Schmid

Laptop

Am Strand

Ich will spielen
Darfes aber nicht
Ubisoft

Roger Lauschke

Launcher

Kein Ding

Was weinen alle?

Wer hat kein Internet?
Querulanten

Philipp Holaschke

Raubkopierer

Kopierschutz kommt
Schrdnkt Nutzungsrechte ein
Kunden verzichten auf Kauf
Teufelskreis

Holger Hock

Onlinezwang

Bei Offlinegames

Schon heute: Zetern
Technik demndchst auch in
Waschmaschinen

Frank Ritter

Xardas Meier. M1t dlesem Vorna—
‘men erspart sich unser Held viel
Sucherei, dank des Nachnamens
kann er leichter untertauchen,

wenn’s brenzlig wird.

Die ndachste Aufgabe

Seit fast einem Jahrzehnt streift der unbekannte Held nun schon durch
die Welt von Gothic, immer auf der Suche nach Geld, Ausriistung und

Abenteuer —und hat nach all den Jahren immer noch keinen Namen!
Und das, wo es doch im néchsten Teil sogar eine Liebesgeschichte geben

Seltsam
Gamer hassen

Ubisoft, Ubisoft liebt
Gamer, denn etwas stimmt:
Verkaufszahlen

Tanja Kroschewski

Onlinepflicht
Gekauftes Spiel
Gehort mir nicht
Kontrolle ist das Ziel
Bevormundung
Michael Beyer

Allein

Ohne Ezio

Mit Notebook unterwegs

Zur permanenten Internetverbindung gezwungen
Pfui!

Matthias Wilke

Kassieren

statt kopieren

So ist’s recht

Mit Kunden ins Gefecht?
Respekt!

Malte Fester

Endlich!

Neues Spiel

Vorfreude, Aufregung, Installation
Verbindung zum Server verloren
Mist!

Patrick Heil

Zwickmiihle

Siedler Sieben

Kaufen oder boykottieren

Super Spiel, unverschdmter Kopierschutz
Hilfe!

Sascha Bever

soll. Das kann so nicht weitergehen! Liebe Leser, wir rufen Sie daher auf,
diesem Missstand ein Ende zu bereiten: Finden Sie einen Namen fiir den
Helden, damit er zumindest in seinem vierten Abenteuer verniinftig

ansprechbar ist! Wenn Sie lhren Vorschlag dann noch geschickt begriin-
den, zéhlen Sie vielleicht zu den Gewinnern in der nachsten Ausgabe.
- Unser maBig gelungenes Beispiel finden Sie im Kasten zur Linken.

Einsendeschluss ist der 11. Mai
Bitte schicken Sie uns Ihre Ideen samt lhrer vollstandigen Postadresse.

Entweder per Post:

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

=\ 80807 Miinchen

Oder per E-Mail:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Spate Taufe«

Ubisoft

Oh Ubisoft

Ich hatte auf

ein Spiel ohne Launcher
gehofft

Sascha Gafrilof

Anmeldung

Zwei Stunden
Serverausfall einen Tag
Spielspaf3? Kam noch nicht
dazu!

Laurens Schroder

Vorfreude

Endlich Release

Blick auf Kopierschutz

Den Game Launcher verfluchen
Kaufverzicht

Mario Vana

Kopierschutz

Eine Plage

bei Spielen heutzutage
Lass stehen, sie werden’s
sehen

Philipp Rauter

Treue

Spieler, die

wurden rar, seit
kaufen nur noch leihen
war

Maria und Jorg Lorenz

Online

Oh Nein

Kopierschutz und Identcheck
Ubisoft hat mich verschreckt
Disconnect

Stefan Monschau
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GAMESTAR INTERAKTIV
»Starcraft 2«

Auf GameStar.de gab es Anfang April Zugangsschliissel zur Beta von Starcraft 2
zu gewinnen: Die Aufgabe bestand darin, ein Bild Ihrer Lieblingseinheit aus
dem Blizzard-Spiel zu zeichnen. Sie haben uns wie immer nicht enttduscht! Die
vorgelegten Werke waren wirklich beeindruckend. Drei Gewinner wurden von
den Usern bestimmt, zwei Bilder wahlte die Redaktion aus. Eine Galerie mit
allen Einsendungen finden Sie unter » Quicklink: 6784.
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Baneling

REAPER

Einsender:
n Baneling (Karsten Neumann)
E(Ioaked Dark Templar (Johannes Hihn) C

sl ] '
- 08Uec) Darle
B Dark Templar (Bjorn Glienke) _—
lelup, oy
n Ghost (Bjorn Boscheinen) E

BTerran Reaper (Ferdinand Hertel)
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Gewinnspiel

Mitmachen
und Gewinnen

NotEbOOki nfo.de Gerade wird’s spannend, da ruckelt sich der
Spieleheld unfreiwillig in den virtuellen Tod. Doch wer beim Kauf eines Laptops
ausreichend Leistung fiirs Geld haben will, der verliert bei der Flut an Angeboten
schnell den Uberblick. Das unabhingige Ratgeber-Portal www.notebookinfo.de
bringt mit umfassenden, laufend aktualisierten Online-Tests Licht ins Technikdun-
kel und empfiehlt tragbare PCs, die speziell fur Spieler geeignet sind. In einem
nutzerfreundlichen Konfigurator kdnnen Sie unter anderem die gewiinschten
GroBen von Display, Festplatte und Arbeitsspeicher als Suchkriterien eingeben,
aber auch die bevorzugte Technologie und nicht zuletzt den Hochstpreis, den
man zu zahlen bereit ist. Zudem bietet das Portal standig eine eigene Rubrik »Ga-
ming Notebooks« an. Gemeinsam mit Notebookinfo.de verlosen wir einen da-
von: den Sony Vaio VPCF11S1E/B. In dem 3,1 kg leichten Designer-Laptop ste-
cken ein Intel Core i7-Prozessor mit 2,8 GHz, satte 6,0 GByte Arbeitsspeicher sowie
eine 500 GByte grof3e Festplatte. Nvidias schnelle Geforce GT 330M mit 1,0 GByte
Videospeicher befeuert das 16,4 Zoll grof3e Full-HD-Display (1920x1080 Pixel) und
liefert genug Leistung fir aktuelle Spielehits wie Assassin’s Creed 2. Ein inte-
griertes Blu-ray-Laufwerk, ein HDMI-Anschluss, die Unterstiitzung von Bluetooth
sowie das vorinstallierte Windows 7 Home Premium (64 Bit) runden das umfas-
sende Multimedia-Paket des Sony-Vaio-Laptops ab. Apropos Assassin’s Creed 2:
Zwei weitere Gewinner freuen sich Uiber je ein Exemplar des erstklassigen Action-
Adventures von Ubisoft. Gesamtwert der Preise: etwa 1.400 Euro.

sehr gut

03

70 notebookinfo.de

& notebookinfoge

Gewinner 04/2010

» H. Fichtner, Riesa - Y. Gatz, Olching « O. Gobet, Groflrinderfeld - J. Heckwolf, Miinster « M. Herrmann, Berlin « T. Krénkel, Biinde « J. Krebs, Leverkusen « R. Nockmann, Geldern « A. Patzelt, Gerlingen « M. Stawik, Ammersbek

So machen Sie mit

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fillen Sie bitte unsere Online-Mitmach-
karte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte

oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internetanschluss schicken uns eine

Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss

ist der 3. Mai 2010. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

Sta Y Trek o n I i N@ DerWeltraum, unendliche Weiten. Doch
auch dort kommt niemand ohne eine verniinftige Maus vorwarts. Zumin-
dest nicht im Online-Rollenspiel Star Trek Online vom Entwickler Cryptic
(City of Heroes). Fiir uns Grund genug, drei Exemplare der M3 Platinum
aus dem Hause Raptor (www.raptor-gaming.com) zu verlosen. Das Ge-

wicht der mit sechs Tasten ausgestatteten Profimaus ldsst sich ebenso in
mehreren Stufen den eigenen Bediirfnissen anpassen wie die Auflésung
des prézisen Lasers (800 bis 3.200 dpi). Damit nicht genug, legen wir der
M3 Platinum noch je eine Verkaufsversion von Star Trek Online sowie ein
passendes T-Shirt bei. Gesamtwert der Preise: etwa 500 Euro.

M i CrOSOft Springen, Laufen, Waffenwechseln. Wer Ego-Shooter
spielt, der fordert seiner Tastatur einiges ab. Wo die meisten Gerate ange-
sichts zu vieler gleichzeitiger Eingaben schnell den Dienst verweigern,
schldgt die Stunde der Sidewinder X4, von der wir zehn Exemplare verlosen.
Microsofts Profitastatur erlaubt dank der eigens entwickelten »Anti-
Ghosting«-Technologie bis zu 26 simultane Eingaben, satte 18 Makrotasten
lassen sich in bis zu sechs Profilen individuell programmieren. Zudem sind
dieTasten dank der eingebauten dreistufigen Hintergrundbeleuchtung auch
bei Dunkelheit gut zu erkennen. Gesamtwert der Preise: etwa 600 Euro.

Gewinner der Abo-Verlosung 06/2010 A Becks, Hamm - M. Laun, Stimpfach - H. Miiller, Treuchtlingen « P. Weiss, lllmensee « M. Worring, Paderborn
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s geht ein Grummeln durch Deutschlands

Spieleszene: Kdaufer werden immer mehr
entrechtet, so drgern sich viele, wahrend die
Hersteller an Macht gewinnen. Das Szenario
mag iiberzeichnet sein, aber der grundle-
gende Trend ist kaum von der Hand zu wei-
sen. Seit Jahren greifen die Publisher immer
deutlicher in den Nutzungsspielraum ihrer
Kunden ein, setzen ihnen lange Lizenzverein-
barungen vor, beschranken den Weiterver-
kauf der Software, sammeln persénliche Da-
ten, verankern Zusatzprogramme auf den
PCs, binden Spiele an Online-Konten. Gleich-
zeitig ist die technische Qualitat der Titel im
Schnitt nicht nachhaltig besser geworden.

Unsere Experten

Rechtsanwalt Stephan Mathé
ist Fachanwalt fiir gewerb-
lichen Rechtsschutz bei der
<

Hamburger Wirtschafts- und
Medienkanzlei Rode + Mathé
(im Web: www.rodemathe.de),
die sich auf die Spielebranche

Die Rechte

er Spieler

Spielefans geben viel Geld fiir ihr Hobby aus, ar-
gern sich aber oft iiber Bugs, Kontenbindung
oder komplizierte Lizenzvereinbarungen. Muss
man das schlucken? Wir erklaren, welche Rechte

Selbst bei Blockbustern kénnen massive
Bugs im Programmcode schlummern, sodass
etwa die Actionhits Grand Theft Auto 4 oder
Saboteur auf ATI-Grafikkarten zundchst un-
spielbar waren. Gerade klagen Kaufer des ak-
tuellen Die Siedler 7 iiber anhaltende tech-
nische Probleme (siehe Seite 116). Wer also
PC-Spieler ist, muss womdglich damit rech-
nen, Zumutungen zu ertragen —oder? Wie ist
eigentlich die Rechtslage, wo greift der Ver-
braucherschutz? Was miissen Spieler akzep-
tieren, was nicht? GameStar hat gemeinsam
mit gleich drei renommierten, auf Spiele
spezialisierte Rechtsanwaltskanzleien Para-
graphen gewadlzt und die wichtigsten Fragen

Sie als Kaufer haben - und welche nicht.

gepriift, die Spieler und ihre Rechte betref-
fen. Die Antworten lesen Sie auf den fol-
genden Seiten. Nicht immer sind sie eindeu-
tig, denn Gesetze lassen sich manchmal
unterschiedlich auslegen, und einige Streit-
punkte wurden noch nie vor Gericht geklart.
Dennoch zeichnet die Zusammenstellung ein
klareres Bild davon, was Spieler und Hersteller
diirfen und was nicht.  Harald Friinkel / 53

Auer & Smitkiewicz in Grasbrunn
bei Miinchen mitverantwortlich
(im Web: www.auer-smitkiewicz.
de). Ihre Tatigkeitsschwerpunkte
liegen im gewerblichen Rechts-

Rechtsanwaltin Janine
Smitkiewicz ist fir die Kanzlei
|

spezialisiert hat. Im Bereich Medienrecht arbei- schutz und Urheberrecht, wobei sie besonders die
tet er als Lehrbeauftragter flr die Universitat Themen Computerspiele und Internet im Fokus hat.
Magdeburg und die Designschule Schwerin. AuBerdem berat Frau Smitkiewicz in Jugendschutz-
AufBerdem ist er Kolumnist der Branchenzeit- fragen und gehort dem Vorstand des Miinchner
schrift International Games Magazine. Vereins Videospielkultur e.V. an.

Die Anwalte Dr. Andreas
Lober und Carina Neumidiller
sind flir die Frankfurter Kanz-
lei Schulte Riesenkampff
(www.schulte-lawyers.de)
tatig. Lober, Partner der
Kanzlei, wird vom Juve-
Handbuch Wirtschaftskanzleien fiir Games-Recht empfohlen,
gehort zum Arbeitskreis Online-Games im Entwicklerver-
band G.A.M.E., schreibt flir Zeitschriften und halt Vortrage.
Carina Neumdillers Schwerpunkte liegen im gewerblichen
Rechtsschutz und IT-Recht, besonders im Urheberrecht.

110 Company of Heroes: Opposing Fronts, Overlord und Medieval 2 sind Beispiele dafiir, wie Hersteller in EULAs versuchen, Sicherheitskopien zu verbieten. GameStar 06/2010



Inwieweit sind

Endbenutzer-Lizenz- ULAs sind zum Teil
vertrige, die sogenan- E

ellenlange Nut-
zungsvereinba-
rungen, die Spieler meist
direkt vor der Installation
vorgesetzt bekommen und
im wahrsten Sinne des
Wortes schnell abhaken. Sie
entsprechen nach deutschem
Recht sogenannten Allgemeinen Ge-
schéftsbedingungen (AGB). Die sind nur dann rechts-
gtltig, wenn man sie zum Zeitpunkt des Kaufs kennt.
Das trifft im Spielehandel aber so gut wie nie zu,
schlieBlich ploppen die Lizenzvertrége in der Regel
erst zu Hause am Monitor auf. »Ein Spieler, der mit dem
EULA nicht einverstanden ist, darf das Spiel im Laden
zurlickgeben und erhalt sein Geld zuriickg, versichert
deshalb der Rechtsanwalt Stephan Mathé von der
Hamburger Wirtschafts- und Medienkanzlei Rode +
Mathé. Genauso verhilt es sich laut der Rechtsanwaltin
Janine Smitkiewicz von der Kanzlei Auer & Smitkiewicz,
wenn der Nutzungsvertrag gedruckt in der Packung
liegt. Im Grunde musste sich ein End User License Ag-
reement ndmlich auBen auf der Box befinden.

nten EULAs (»End
User License Agre-
ement), fur Kaufer
relevant?

—

ein — zumindest dann nicht, wenn es sich um
N ein Spiel auf einem Datentrager handelt. Ein
pauschales Verbot (wie bei Pro
Evolution Soccer 6) versto3t gegen
deutsches AGB-Recht. Die Rechts-
anwaltin Janine Smitkiewicz ver-
weist auf den »Erschopfungs-
grundsatz«, der besagt, dass
einmal verkaufte Ware frei ge-
handelt werden darf. Das gilt
auch fur Software auf CDs und
DVDs. Im Fall von Download-
Spielen ist die Lage verzwickter.
Zwar hat der Bundesgerichtshof
zum Thema Steam kdirzlich ein Urteil
gefallt, die Konsequenzen daraus sind al-
lerdings noch unklar (siehe Kasten »Darf ich Steam-
Spiele verkaufen?«). Die aktuelle Rechtsprechung
tendiert laut Stephan Mathé dazu, online verkaufte
Spiele anders zu bewerten als die auf physikalischen
Datentrdgern, und zwar zu Gunsten der Hersteller

Muss ich mich
daran halten, wenn
im EULA steht,
dass ich ein Spiel

nicht weiterver-
kaufen darf?

und zu Lasten der Kauferrechte.

lﬂlllll lﬂ@ﬁﬂl .a ,@Jm D..:i

Janine Smitkiewicz weist zudem darauf hin, dass der
Kaufer Nutzungsbedingungen explizit zustimmen
miisse: Vermerke auf der Packung, wonach er sich da-
durch einverstanden erklart, dass er die versiegelte
Hulle des Datentragers 6ffnet, genligten nach deut-
schem Recht nicht. Doch selbst wenn Sie ein Spiel als
Download kaufen und Ihnen der Lizenzvertrag damit
Uiblicherweise vor dem Kauf zugéanglich ist, missen
nicht zwangslaufig alle Klauseln des EULA gelten. In
Deutschland gibt es fiir AGB strenge gesetzliche Vor-
gaben. Hinweise auf eine kiirzere Gewahrleistung etwa
konnen Sie getrost vergessen - der Kaufer hat stets
zwei Jahre Anspruch darauf, dass etwaige Mangel be-
seitigt werden. Ein weiteres Beispiel flir eine ungultige
Klausel ist laut Stephan Mathé ein Vermerk wie im Win-
dows 7-EULA, dass es nur dem ersten Nutzer erlaubt
sei, die Software weiterzuverkaufen.

Im Lizenzvertrag zu Pro Evolution Soccer 6 steht, dass das Spiel nicht wei-
terverkauft werden darf. Die Klausel ist fiir auf Datentrégern erschienene
Spiele nicht giiltig, als Kaufer konnen Sie die Einschrankung ignorieren.

Kann ich mein
Spiel zuriickgeben,
wenn ich feststelle, J al Aber nur, falls diese Tatsache beim Kauf nicht

erkennbar war, schrankt Rechtsanwalt Stephan
Mathé ein, »wenn zum Beispiel entsprechende
Angaben auf der Packung fehlen.«

dass fiirs Spielen ein
Benutzerkonto notig ist,
das personliche Daten
sammelt?

Software gilt das nicht. Daflr greift hier die Regelung der Sicherheitskopie. Eine solche dirfen Sie gemal dem Gesetz anfertigen,

wenn sie »fir die Sicherung kiinftiger Benutzung erforderlich ist«, so hei3t es im Juristendeutsch. Es geht also darum, eine Versi-
on zur Hand zu haben, falls zum Beispiel der originale Datentrdger beschéddigt ware. Dieses Recht kann der Hersteller nicht verbieten,
aber durch eine Serviceleistung entkraften. »Ein Spiel zu vervielféltigen ist schon dann nicht mehr in Ordnung, wenn der Hersteller be-
reits ein Backup mitliefertc, erklart Carina Neumdiller von der Frankfurter Kanzlei Schulte Riesenkampff. Das kommt bei Verkaufsversi-
onen von Spielen allerdings so gut wie nie vor. Download-Spiele lassen sich dagegen in der Regel problemlos neu herunterladen.

B ei Medien wie Musik und Filmen sind Privatkopien erlaubt, die man im engen Familien- und Freundeskreis weitergeben darf. Fur

Das Recht auf eine Sicherungskopie kommt allerdings mit einem gro3en Pferdeful. Denn die Voraussetzung ist, dass kein tech-
nisch wirksamer Kopierschutz besteht. Einen solchen zu umgehen ist laut Urheberrecht verboten, und das gilt auch fir Spiele.
Spiele mit wirksamem Kopierschutz diirfen also nicht kopiert werden. In der Praxis ist der Widerspruch zwi-
schen dem Recht auf eine Sicherungskopie und dem Knackverbot fiir KopierschutzmaBnahmen schwer
aufzul6sen. Laut Rechtsanwaltin Janine Smitkiewicz gibt es in der juristischen Literatur Meinungen, wo-
nach es im Zweifel in Ordnung wére, den Schutz zu umgehen. Aber es fehlen kldrende Urteile. Deshalb . N .
ist nicht auszuschlieBen, dass Gerichte im Fall des Falles Kopierversuche bestrafen, insbesondere dann, eine Sicherheits-
wenn dem Kunden Alternativen zur Verfliigung stehen: »Zum Beispiel, weil der Spieler nicht vorher ver- kopie eines
sucht hat, beim Hersteller Ersatz zu erhalten«, so Carina Neumdiller. Spiels an-

legen?

Darfich

GameStar 06/2010 Manche Kopierschutzsysteme gelten als Sicherheitsliicke, weil sie angeblich die Gefahr von Trojaner- und Virenbefall erhchen. 111



Darf ich
Mods fiir ein Spiel

odding ist nicht au-
tomatisch erlaubt,
sondern im Gegen-

teil von Haus aus untersagt.
»Laut Urheberrecht darf le-
diglich der Hersteller selbst
seine Software Ubersetzen, be-
arbeiten, arrangieren, anderweitig
umarbeiten oder dies gestatten, zi-
tiert Janine Smitkiewicz das Gesetz. Erst
recht verboten sei es, Modifikationen zu
verbreiten. Spielehersteller missen ihre
Programme fiir das Modding freigeben.
Das kann auch implizit geschehen, etwa
indem die Entwickler Editoren anbieten,
weil} Stephan Mathé. Heikel ist aber
selbst bei erlaubtem Modding, urheber-
rechtlich geschiitzte Inhalte zu verwen-
den, etwa wenn Sie eine Star Wars-Mod
fur Half-Life 2 entwerfen wollen. Hier
konnten Ihnen die Anwalte des Lizenz-
tragers auf die FiBe treten.

erstellen und
verbreiten?

Wer sich als Modder unerlaubt urheberrechtlich geschiitzter Lizenzen wie der von Star Wars bedient, kann Schwierig-
keiten mit dem Rechteinhaber bekommen. Unser Bild zeigt die Mod Galactic Warfare fiir Call of Duty 4.

Ist es erlaubt,

einen No-CD-Crack )
zu verwenden,

Kopierschutzpriifung aus, die gesetzlich geschiitzt
ist. Zudem verdndert ein Crack die Software, was
ohne Erlaubnis des Urhebers verboten ist. Eingriffe in den
Programmcode waren laut Rechtsanwalt Stephan Mathé
hochstens erlaubt, wenn sie zur »bestimmungsgeméaBen Nut-
zung« erforderlich wiirden. »Ein Spiel funktioniert aber auch
ohne Crack. Das Verbot gilt nicht nur fiir Raubkopierer, die ihre il-
legale Software lauffahig machen wollen, sondern auch fir den recht-
maBigen Eigentiimer, der nur sein Laufwerk schonen mochte.«

wenn ich
das Original-
spiel besitze?

N ein. Denn dieses Hilfsmittel hebelt letztendlich die

gerdumten Nutzungsrechte an.
Janine Smitkiewicz weist zudem

len verlangt wird, dass
man keine nutzbare

Darfich
ein Spiel

halten darf, diese
also vor dem Ver-
leihen 16schen
muss.«

verleihen?

-

Laut Rechtsanwalt Stephan Mathé dirfen Sie ein

Spiel grundsatzlich auf mehreren Rechnern nut-
zen: »Es kann dem Hersteller ja egal sein, ob ich
erst auf meinem PCim Wohnzimmer spiele und spéter
auf meinem Laptop oder die ganze Zeit am selben Ge-
rat sitze.« Damit ein Titel aber nicht auf
mehreren PCs gleichzeitig ver-
wendet wird, etwa auf LAN-Par-

der Regel kiindigt der Anbieter das Benutzerkonto,
sperrt oder 16scht den Account. Dazu ist er nicht
erst bei schweren Vergehen berechtigt, sagt Janine

D as hangt laut Stephan Mathé vom Verstof3 und vom EULA ab. In

—

Is Privatperson durfen Sie
ASpieIe auf Datentragern je-

derzeit verleihen. Kostenlos
wohlgemerkt, vermieten ist ohne
Zustimmung des Urhebers verbo-
ten. Bei Download-Spielen kommt

es laut Stephan Mathé auf die ein-
darauf hin, dass »bei einigen Spie-

Programmkopie be-

S

tys oder durch Freunde, ent-
halten einige EULAs soge-
nannte »weiche CPU-Klau-
seln«, wonach Sie die Soft-

ware zwar auf mehreren Ge-
rdten einsetzen durfen, aber
nicht gleichzeitig (Beispiel: Un-
real Tournament 3). Daran mus-
sen Sie sich halten.

Ist es okay,
ein Spiel auf

mehreren PCs
zu installieren?

Mathés Berufskollegin Janine Smitkiewicz legt die Ge-
setze und die Rechtsprechung anders aus: »Ein Spiel
darf meiner Auffassung nach nur auf einem Gerat in-
stalliert und genutzt werden.« Um die Software auf
dem Notebook zu installieren, miisse man sie zunachst
vom PCl6schen. Die Juristin beruft sich auf das Urhe-
berrecht: Demzufolge gelte es nicht nur als Vervielfalti-
gung, wenn Sie das Programm auf einen weiteren Da-
tentrager packen, sondern auch, sobald es anderweitig
gespeichert wird. Weil es sich im vorliegenden Fall nicht
um eine Sicherungskopie handele, diirfe dies nicht oh-
ne Erlaubnis des Herstellers geschehen.
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In Deutschland sind mittlerweile zwolf Spiele gemaR dem Gewaltdarstellungsparagraphen 131 beschlagnahmt, also »verbotenc.

Wie darf
mich ein Spiele
hersteller bestrafen,
wenn ich gegen
Nutzungsverein-

Smitkiewicz, sondern bereits dann, wenn der Spieler
nachweislich gecheatet hat. Sobald jemand den
Kopierschutz knackt oder gar Raubkopien des Pro-
gramms verbreitet, sind sogar Anspriiche auf Scha-
densersatz denkbar. Dartiber hinaus drohen Geld-
strafen und bis zu drei Jahre Gefangnis.

barungen ver-
stoBe?

——

enn ein Handler den Umtausch aus-
WschlieBt, dann darf man einen solchen Hin-

weis laut Janine Smitkiewicz »nur so ver-
stehen, dass der Handler ein Spiel nicht aus Kulanz
zuriicknimmtc. Anspruch auf Gewahrleistung be-

steht bei M@ngeln trotzdem, gerade bei Einkaufen
innerhalb der Europdischen Union.

_—

Manche Handler
verkaufen Import-
spiele und weisen

darauf hin, dass sie
nicht umtauschbar
seien. Ist das
korrekt?

GameStar 06/2010



-
b ein Handler zur Riicknahme verpflichtet ist, wenn das Spiel
O beim Kunden nicht lauft, hdngt vom Einzelfall ab. Prinzipiell
missen Geschafte nur dann Spiele zurticknehmen, wenn ein-
deutige Méngel vorliegen und zum Beispiel ein Patch keine Abhilfe
schafft. Denn Handler und Hersteller diirfen zunachst nachbessern, be-
vor sie den Kaufpreis mindern oder erstatten. Eine Riicknahme ist zum
Beispiel dann vorstellbar, wenn lhr PC die auf der Packung angege-
benen Systemvoraussetzungen erfillt, die Soft-
ware aber trotzdem nicht lduft. Bestenfalls be-
kommen Sie lhr Geld zuriick. »lm Rahmen
dieses Rechts auf Gewahrleistung konnen
Sie zwei Jahre lang Méngel geltend ma-
chen, selbst wenn Sie die Verpackung nicht
aufbewahrt haben, stellt der Rechtsanwalt
Stephan Mathé klar (siehe Kasten »Um-
tausch oder Gewahrleistung?«).
-

Muss ein Laden
ein Spiel zuriick-
nehmen, wenn es

auf meinem PC

nicht lauft?

L —

Q uch wenn allgemein bekannt sein sollte, das etwa ein

World of Warcraft nur mit Internetanschluss nutzbar ist:

Ein Hinweis darauf sollte laut Janine Smitkiewicz auf der
Schachtel zu finden sein, »damit zum Beispiel auch unerfahrene
Eltern als Kaufer das verstehen.« Wichtig seien auch Angaben
Uber etwaige Folgekosten durch Abogebiihren und mégliche

Zahlungsmethoden. Wenn sogar fiir Solospiele wie Silent Hun- E in Kopierschutz an sich ist kein Mangel und deshalb kein Ge-

Als das Rollenspiel The Witcher auf den Markt kam, war es mit Safe-
disc gesichert. Spéter lieferten die Entwickler einen Patch nach, der den
Kopierschutz aus dem Programm entfernte.

ter 5 eine standige Internetverbindung Pflicht ist, liegt dem Her- wihrleistungsfall. »Ein solcher konnte vorliegen, wenn das
steller ebenfalls daran, dies offenzulegen. Der Gesetzge- Spiel wegen technischer Fehler nicht laufen oder immer wie-
ber schreibt Angaben tber Systemvorausset- der abstiirzen wiirde, erliutert die Rechtsanwéltin Carina Neumdil-
zungen zwar nicht vor, im Gegensatz etwa zu ler. Es gilt auch nicht als Mangel, falls ein Spiel wegen der soge-
Warnhinweisen auf Zigarettenschachteln. »Es nannten »Blacklisting«-Methode Schwierigkeiten macht, bei der die
wére aber sehr dumm, darauf zu verzichten, Software den Start verweigert, wenn sie bestimmte Kopier- oder
weil es dann zu mehr Reklamationen kdme, Emulationsprogramme auf der Festplatte oder ein SCSI-Laufwerk
erklart Stephan Mathé. Gibt der Hersteller entdeckt. Das kam in der
2um Beispiel keine Voraussetzungen an, Vergangenheit bei manchen Spielen mit Securom, Starforce (King
kann der Kaufer davon ausgehen, dass das Kong) und Safedisc (The Witcher) vor. Damit das Spiel lauft, muss
Spiel aufallen Rechnern lauft. Tut es das auf man die beanstandeten Programme deinstallieren beziehungswei-
einem Uralt-PC nicht, liegt ein Mangel vor. se das Laufwerk deaktivieren, erldutert Janine Smitkiewicz, was be-
deutet: »Der Kaufer kann die Probleme beseitigen, ohne auf den
Hersteller angewiesen zu sein.« Entsprechend liege kein Pro-
duktmangel vor. Auch die Pflicht zur Internetverbindung ist kein
Grund fiir eine Rlckerstattung, sofern auf der Packung des Spiels
ein klarer Hinweis dazu steht. Das ist bei allen aktuellen entspre-
chenden Spielen der Fall, wenn auch mitunter recht klein gedruckt.
Sollte der Hinweis fehlen, dann diirfen Sie das Spiel zuriickgeben.

Miissen auch
reine Onlinespiele
darauf hinweisen,

dass man eine
Internetverbindung
benotigt?

Als wirklicher Mangel gilt dagegen méglicherweise, wenn durch ei-
nen Kopierschutz Sicherheitsllicken entste-

hen. Daraus kdnnte sich nach Einschat-
zung von Stephan Mathé sogar An-
spruch auf Schadensersatz ergeben.
Allerdings nur, falls tatsachlich
Schaden am System auftreten.

Bekomme ich mein
Geld zuriick,
wenn ich ein Spiel
wegen des Kopierschutzes

nicht benutzen kann,
etwa weil ich keine
Internetver-
bindung habe?

Die neuen Spiele von Ubisoft setzen eine dauerhafte Internetverbindung
voraus. Bei Die Siedler 7 und Assassin’s Creed 2 finden sich entsprechende
Hinweise vorn beziehungsweise hinten auf der Packung.

Umtausch oder Gewahrleistung?

»Wenn das Spiel wegen Bugs nicht lauft, hast du
doch ein Recht auf Umtausch!« Derlei Ratschla-
ge gibt es von Freunden und in Foren immer
wieder. Nur: Sie stimmen meist nicht. Die Mog-
lichkeit, ein Spiel umzutauschen, basiert allein
auf einem freiwilligen Angebot eines Handlers
oder Herstellers. Es fallt gewissermafen in den
Bereich Service, ist also reine Kundenfreund-
lichkeit. Treten hingegen faktisch Mangel auf,
greift die zweijahrige Gewahrleistung: Die ist
gesetzlich vorgeschrieben und besagt, dass der
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Hersteller etwaige Fehler beseitigen muss. Das
kann bei Spielen zum Beispiel durch Patches
geschehen. Erst wenn das nicht fruchtet, muss
er die Ware alternativ zurlicknehmen oder den
Preis mindern. Stephan Mathé fuihrt zur Unter-
scheidung ein griffiges Beispiel an: »Wenn beim
Winterschlussverkauf zu lesen ist, dass Unterwa-
sche vom Umtausch ausgeschlossen ist, klingt
das verstandlich, méchte man doch ungern
getragene Slips zuriicknehmen. Haben diese
aber Mangel und es liegt somit ein Gewahrleis-

tungsfall vor, kann ich die Unterhosen zurtick-
bringen. Da hat der Handler dann Pech gehabt.«
Ubrigens: Garantie ist ebenfalls freiwillig, etwa
wenn ein Handler die Gewahrleistung fur Hard-
ware von zwei auf fiinf Jahre verlangert.

Wenn Sie ein Spiel tiber einen Versandhandler
kaufen, haben Sie ein 14-tagiges Widerrufsrecht.
In dieser Zeit konnen Sie das Spiel zurlickschi-
cken —aber nur, wenn es noch versiegelt (also
ungeoffnet) ist. Eine entfernte Klarsichtfolie
macht laut Janine Smitkiewicz aber nichts aus.

Das erste Solospiel, das zwingend eine Internetaktivierung voraussetzte, war Half-Life 2 im Jahr 2004.
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Ist es rechtens,
wenn ich ein Spiel
nur begrenzt oft
aktivieren darf?

habe, konnte ich das

Spiel auch nicht mehr
verkaufen. Darf er
das also nicht tun?

anche Kopierschutz-Ldsungen wie etwa die Securom-
M Variante, die Electronic Arts 2008 fiir Spore und Mass
Effect einsetzte, erlauben nur eine begrenzte Zahl
von Online-Freischaltungen. »Das ist unzuldssig, urteilt die
Rechtsanwiltin Janine Smitkiewicz. Ein Spiel nur dreimal instal-
lieren zu diirfen, wie es bei Mass Effect der Fall war, verhindert
im schlimmsten Fall, dass Sie den Titel verkaufen kdnnen, was ei-
ner unzuldssigen »faktischen Weiterverdu3erungssperre« und da-
mit einem kaufrechtlichen Mangel entspréache. Die Moglichkeit, die
Zahl der Aktivierungen durch einen Hotline-Anruf zu erhéhen, dndert daran
nichts. Denn dem Spieler entstehen zum einen womdéglich zusétzliche Kosten,
zum anderen ist er in dem Fall vom Hersteller abhédngig, was laut Smietkiewicz
dem Urheberrechtsgesetz zuwiderlaufe. AuBerdem bestehe die Gefahr, dass
eines Tages kein Aktivierungsserver mehr bereitsteht.

Stephan Mathé geht davon aus, dass Sie ein Solospiel mit zusatzlichem Mehrspie-
ler-Modus zuriickgeben kénnen, falls der Anbieter die dafiir nétigen Server inner-
halb der zweijahrigen Gewahrleistungsfrist abschaltet - wobei solche Zeitrahmen
nur grob schatzbar sind, weil diesbezliglich noch keine Rechtsprechung existiert.

Bei reinen Multiplayer-Titeln wie World of Warcraft sei sogar von einem weit lan-

geren Anspruch auszugehen. »Das gilt umso mehr, wenn ich zum Beispiel wie bei

Der Herr der Ringe Online ein Abo auf Lebenszeit bekommex, so Mathé: »In sol-

chen Fillen halte ich funf bis zehn Jahre als Minimum fir angemessen.«

Als Mass Effect erschien, konnte es nur dreimal aktiviert werden. Das gilt als kaufrechtlicher Mangel.
EIf Monate spéter verdffentlichte EA ein Programm, mit dem sich die Autorisierung zuriicksetzen lie@.

—
och, weil es der Cheater mit seinem Be-

D trugsversuch quasi selbst verschuldet
liegtim berechtigten Interesse des Anbieters,
dass er den Spafl am gesamten Spielbetrieb
und damit seine Geschéftsgrundlage auf-
rechterhdlt. Voraussetzung wére, dass die
mogliche Bestrafung in den Nutzungsbedin-
gungen aufgefiihrt ist, sodass sie keine Uiber-
raschende Klausel und keine unangemessene
Benachteiligung des Spielers darstellt. Ste-
phan Mathé interpretiert die Rechtslage an-
ders: »Ich halte es bei Onlinespielen zwar fiir
zuldssig, den Cheater ohne Riickzahlung der

monatlichen Gebuhren zu

sperren. Das mit dem

Wenn CD-Key zu tun,
scheint mir zu weit

hat, erlautert Janine Smitkiewicz. Es D iese Frage lasst sich nicht eindeutig beant-

ein Hersteller

den Datentré-
ger weiterzuver-
kaufen.«

R

worten, was auch daran liegt, dass bislang

niemand gegen diese Praxis von Steam & Co
geklagt hat. »Eine so harte Strafe diirfte unangemes-
sen seing, meint Stephan Mathé, »hier hielte ich es fir
fair, wenn nur das betroffene Spiel gesperrt wird.« Janine
Smitkiewicz bezeichnet die MaBnahme hingegen als korrekt, weil in den
Nutzungsbedingungen von Steam eine entsprechende Warnung auftaucht.

spruch auf Gewahrleistung.

Welche Daten
diirfen Spieleher-

as kommt da-
Draufan,ob die 2zl

gesammelten
Daten eindeutig einem
bestimmten Menschen
zugeordnet werden kénnen
(»personenbezogene Daten«)
oder nicht. Unpersénliche Daten sammeln
Hersteller meist bereits, sobald Sie zum
Beispiel eine Internetseite aufrufen, etwa
welcher Browser benutzt wird. Im Fall per-
sonenbezogener Daten ist dagegen im-
mer die Einwilligung des Nutzers erforder-
lich.»Das giltin der Regel sogar fiir die
Speicherung von IP-Adressenc, erklart Ja-
nine Smitkiewicz. Die Betreiber sind ver-
pflichtet, ihre Nutzer tber die Speicherung
personlicher Daten zu informieren. Auf3er-
dem miissen sie die Daten dndern oder 16-
schen, wenn Sie dies verlangen.

In begrenztem Umfang kénnen Spielefir-
men laut Stephan Mathé Daten auch ohne
Einwilligung sammeln, bei Online-Rollen-
spielen etwa Bestands-, Nutzungs- und Ab-
rechnungsdaten. AuBerdem duiirfe der An-
bieter Nutzungsprofile erstellen, um diese
fur Werbung, Marktforschung und eine
bedarfsgerechte Gestaltung seines Ange-
bots einzusetzen. Allerdings nur, wenn er
Pseudonyme verwendet, jene nicht mit den
Daten der Privatperson verknuipft und diese
auf ihr Widerspruchsrecht hinweist.

-—

sammeln?

Darf ein Online-
Service wie Steam
mein komplettes
Konto sperren, so-

dass ich keines der

dort eingebundenen
Spiele mehr
spielen kann?

Ist es rechtens,
wenn ein Spiel

- . zu gehen, weil a, wenn der Kaufer vorher S
meinen CD-Key fiir dg'Spieler die J darauf hingewiesen wird. wichtige Daten erst
Multiplayer-Partien sperrt, Méglichkeit be- Ansonsten ldge ein Mangel bei einer Internet-
weil ich gecheatet halten muss, vor, und Sie hatten einen An- aktivierung

herunterladt?

Fir Bioshock waren urspriinglich maximal drei Internetaktivierungen vorgesehen. Nach heftigen Protesten liel 2K Games den Plan fallen.
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Mein Steam-

Konto wurde ge- a, wenn Sie leichtfertig mit lhren Darfich ein
sperrt, weil ein J 322?:092533:32Ezgﬁ?,ae?,?ee:nsplgf" a, aber wegen des Jugendschutzgesetzes indiziertes Spiel
Fremder es gehackt rum posten. »Dann ist der Spieler mit- J nur an Personen ab 18 Jahren. »Es drohen verkaufen?
und missbraucht hat. verantwortlich und kann kaum etwas bereits Geldstrafen und bis zu ein Jahr Ge-
Bin ich schuld? gegen die Konsequenzen ausrichtenc, fangnis, sollten Sie einem Minderjahrigen einen
betont Stephan Mathé. Selbst wenn Sie indizierten Titel auch nur anbieten, unterstreicht
Ihre Login-Daten gut behiitet haben, der Rechtsanwalt Dr. Andreas Lober von der Frankfur-
mussten Sie im Streitfall beweisen, dass wirk- ter Kanzlei Schulte Riesenkampff. »Lassen Sie sich sicherheitshalber
lich ein Hacker am Werk war. Das diirfte schwer fal- einen Ausweis vorlegen, eine Kopie davon gentigt nicht!« Die Re-
len. Erst wenn sich derartige Falle haufen, haben die Nutzer geln, die fir Handler gelten, treffen auch auf Privatleute zu: Medien,
gute Chancen, gemeinsam gegen die Sperrung zu klagen. die auf dem Index stehen, diirfen nicht offen ausliegen, etwa auf
S — dem Flohmarkt. Im Internet sollten Sie nur Verkaufsplattformen nut-
zen, die eine wirksame Altersverifikation bieten.

— —

Darf ich ein

Darfich Steam- er Bundesgerichtshof hat im Februar dieses Jah- a, zum Eigengebrauch, wenn Sie
Spiele verkaufen? D res entschieden, dass die Firma Valve bei ihrem bessc!‘llazna:‘m:es nicht geplant haben, es weiterzu-
? piel kaufen?

Online-Portal weiter Spiele an Benutzerkonten verauf3ern und mindestens 18

binden darf. Diese Konten wiederum schlief3t Valve vom Jahre alt sind. »Der private Kauf, Im-

Weiterverkauf aus. Gegen diese Praxis hatte der Bundes- port und Besitz und die Nutzung be-
verband der Verbraucherzentralen geklagt und unterlag. schlagnahmter Spiele ist nicht strafbar,

Was das Urteil fiir Nutzer genau bedeutet, ist noch nicht abzu- erlautert Janine Smitkiewicz. Es sei aber

sehen. Denn die Entscheidung des Gerichts fiel zwar schon, eine aus- nicht ausgeschlossen, dass der Zoll gewaltverherrli-
fiihrliche Begriindung fehlt aber noch. Die ldsst erfahrungsgemaB ein halbes Jahr auf chende oder -verharmlosende Titel einkassiert, gerade
sich warten. »Letztlich hat der BGH nur zum Ausdruck gebracht, dass ein Anbieter wenn Sie sie aus Nicht-EU-Landern einfiihren. Im Zwei-
grundsatzlich das Recht hat, ein Angebot auf den Markt zu bringen, das den Weiter- fel ist man beweispflichtig, ob ein beschlagnahmtes
verkauf des Spiels technisch unmdglich machtg, fasst Janine Smitkiewicz zusammen. Spiel nur der privaten Nutzung dient. Wer mehrere Ex-
Das muss nicht automatisch bedeuten, dass ein Weiterverkauf von Download-Spielen emplare eines Titels zu Hause hat, kénnte wegen »Vor-
verboten ist. Es bleibt die Frage, ob man zum Beispiel fiir jedes Spiel einen eigenen Ac- ratshaltung«in Schwierigkeiten geraten.

countanlegen und diesen im Paket mit dem Titel verkaufen oder gar ein Konto inklusi-
ve aller Spiele weitergeben dlirfte, obwohl Valve dies im Lizenzvertrag untersagt - im-
merhin kdnnte eine solche Bedingung im Sinne des AGB-Rechts ungiiltig sein. Inwie-
weit die Entscheidung aus Karlsruhe diesbezliglich Klarheit schafft, sei noch nicht ein-

—

zuschatzen, meint Smitkiewicz: »Zu welchen rechtlichen Fragestellungen der BGH sich Darf ich ein . )
im Detail duBert, ist nicht mal dem Anwalt von Valve bekannt.« Die Verbraucherschit- beschlagnahmtes D as so_ll_lr']cen S|§ tu}:]"chjt las-
zer, die Valve verklagt hatten, wollten jedenfalls nicht von einem Grundsatzurteil spre- f ? sen. Theoretisch sei der

9 y P Spiel verkaufen? Verkauf laut Rechtsanwalt

chen, ehe nicht die Begriindung aus Karlsruhe vorliegt. Stephan Mathé ist dagegen —
ebenfalls unter Vorbehalt — der Meinung, dass man kiinftig nicht mehr voraussetzen
konne, Download-Spiele offiziell weiterverkaufen zu diirfen.

Stephan Mathé fir Privatpersonen
denkbar, falls sichergestellt ware,
dass der Kaufer es nicht in verbotener

Weise nutzt. Doch wer kann schon hell-
sehen? Handler indes dirfen beschlagnahmte
Spiele unter gar keinen Umstanden verkaufen.

. U [repe fimiond b
S e -y

—

azi-Symbolik ist selbst in Filmen nicht per se er-
laubt, erklart der Rechtsanwalt Andreas Lober.

Sondern nur, wenn die Werke die sogenannte
»Sozialaddquanz-Klausel« im Gesetz erfiillen, also zum
Beispiel der »staatsbiirge lichen Aufklarung und der
Kunst« dienen wie etwa das Holocaust-Drama Schind-
lers Liste. »Spiele gelten dagegen gemeinhin als reine
Unterhaltung, sagt Lober. Da werde zwar mit zweierlei
Mal gemessen, erklart der Jurist, »nur hat kein Spieleher-
steller Lust, einen Streit durchzufechten.« Denn bis der in
letzter Instanz entschieden ist, sei das Spiel Uberholt. Au-
Berdem drohe dem Geschiftsfiihrer bei VerstoBen gegen
. das Verbreitungsverbot verfassungsfeindlicher Symbole

Mand:‘e Spieler Strafe. »Fiir mich ist ein 80 Stunden dauerndes Spiel im
haben sich Modern Zweifel kiinstlerisch wertvoller und im Einzelfall sogar
Warfare 2 in Form J a, weil ein separater Key ein Nutzungsrecht darstellt, das eher zur Aufklirung geeignet als etwa ein

] 2 ® (7]

Steam konfrontiert Kunden beim Kauf mit einer Vereinbarung, die elf Schreibmaschinenseiten entspricht.

eines CD-Keys gekauft, im Rahmen eines Lizenzvertrags fiir bes.timmte Markte Indiana-Jones-Film, in dem Harrison
der fiir den asiatischen vergg.ber.\ werden kafm. Ob m.an.nach einer Sperrung Ford basen Nazis Saures gibtc,
vo.mguls‘;and!§c|l(1§nl(\/erkaufgr, derljlalfllsgf]al g]lgi;]andelt hat, Warum diirfen meint Stephan Mathé. Er glaubt,
sein Geld zurlickbekommt, ist natiirlich fraglich. spiele eigentlich dass sich die unterschiedliche
Tefire V- Beurteilung in den kommen-
. . den Jahren auflost, weil die
Syml.)ollk zeigen, gesellschaftliche Akzeptanz
Filme aber von Spielen wichst.
schon?

Raum gedacht war.
Activision lieB diese
Zugange sperren.
Diirfen die das?
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SERVER NICHT VERFUGBAR

VERSUCHT ES SPATER ERNEUT.

Lars Berberich schaumt: »Seit\
1985 spiele ich jetzt Computer-
spiele, habe zehn Jahre lang als Com-
putertechniker mit PCs mein Geld ver-
dient, nur um dann feststellen zu missen,
dass mein Wissen mittlerweile nicht mehr aus-
reicht, um ein PC-Spiel zu installieren und
meinen Router so zu konfigurieren, dass der
Kopierschutz nach Hause »telefonierenc
kann«. Dieser Brief des GameStar-Lesers ist
symptomatisch fiir den Unmut vieler Spieler,
die seit der Veroffentlichung von Die Siedler 7
am 25. Médrz aus laufenden Partien fliegen,
weil ihre Serververbindung abgerissen ist.
Falls sie iberhaupt spielen kénnen, denn hdu-
fig kommt erst gar keine Verbindung zustan-
de. Der Schuldige ist schnell gefunden:
Ubisofts umstrittener neuer Kopierschutz, der
sogar beim Solospiel eine standige Internet-
verbindung verlangt. Aber liegt’s wirklich (nur)
am viel diskutierten Kopierschutz?

Gescheiterter Multiplayer-Test
Schon bei unseren GameStar-Testpartien im
Mehrspieler-Modus von Die Siedler 7 in den
ersten beiden Madrzwochen tauchten so deut-
liche Probleme auf, dass wir im Testartikel in
der letzten Ausgabe keine Multiplayer-Wer-
tung vergaben. Auf verschiedenen PCs mit un-
terschiedlichen Konfigurationen und Internet-
Anbindungen konnten wir keine einzige Partie
zu Ende bringen. Noch vor dem Er-
scheinungstermin des Spiels tes-
teten wir mit Patch 1.01 weiter, doch
der behob zwar die teils massiven
Lags, reparierte aber nicht die Ver-
bindungsstabilitdt. Sogar bei un-
seren Testpartien mit Mitarbeitern
von Ubisofts Qualitdtssicherung kam
es zu unfreiwilligen Abfligen.

Crash an Ostern
Am 1. April, eine Woche nach Erschei-
nen von Die Siedler 7 und drei Tage

vor Ostern, veroffentlichte Ubisoft  Selbst auf eine Einladung hin finden viele Spieler sich nicht gegenseitig.

Die Siedler 3 hatte einen originellen Kopierschutz: Bei Raubkopien produzierte zum Beispiel die Eisenschmelze nur Schweine.

o

den ndchsten Patch. Version 1.02 sollte die
Stabilitat verbessern. Tatsachlich ging die Zahl
der Beschwerden seitdem zurlick, ist aber im-
mer noch hoch: Auf iiber 40 Seiten schimpfen
Siedler-Spieler im offiziellen Forum {iber Pro-
bleme beim Einloggen und iiber Verbindungs-
abbriiche. Uber Ostern kam es gar zum GAU,
ausgerechnet tiber die Feiertage fiel der ge-
samte Serververband aus. »Wir haben uns so-
fort an die Losung des Problems gemacht,
schildert uns der Producer Benedikt Grindel,
»aber das ging nicht auf Knopfdruck, sondern
hat etwas Zeit gebraucht.« Offensichtlich ein
ganzes Wochenende. Dazu muss man wissen,
dass die zustandige Serverabteilung fiir das
deutsche Spiel in Kanada sitzt.

Entwarnung?

Nun bleibt dem Entwicklerteam von Blue Byte
nur die Nachbesserung. »Wir haben das Ser-
viceteam sofort verstarkt«, sagt der Producer
Grindel. »Momentan arbeiten wir an Patch
1.03, den wir in der Woche vom 19. April verof-
fentlichen werden und der einen grof3en Teil
der restlichen Probleme behebt.« Als kleine
Entschuldigung enthalte der Patch eine Extra-
Multiplayerkarte. »Unser Ziel ist, dass die

L osm HLER

IANN DER GEWANLTEN SITZUNG NICHT

BETRETEN.

Siedler 7: Das
Abbruchspiel?

Serveraus-

falle und abgebrochene Verbindungen

INFO
EIN SPIELER HAT DAS SPIEL VERLASSEN.

oK

Unfreiwilliger Abgang: Ein Mitspieler ist aus der laufenden Partie geflogen.

Spieler bereits mit diesem Patch zufrieden
sind. Aber es wird noch weitere geben.«

Doch wie viele Spieler sind tiberhaupt
betroffen? »Das ist nicht einzuschatzen. Wir
kénnen aber feststellen, dass es nach dem
Release von Patch 1.02 deutlich besser gewor-
den ist.« Es gebe auch keinen einzelnen Fak-
tor, der die Verbindungsprobleme verursacht,
es sei vielmehr das Zusammenspiel mehrerer
Komponenten. Grindel: »Wir haben bei Die
Siedler 7 sehr viele Internet-Aktionen gleich-
zeitig: Das Spiel selbst, den Kopierschutz, Fa-
cebook-Anbindung, UPlay, unsere Mentor-
funktion —das sind sehr viele Faktoren, die ei-
ne Rolle spielen.« Dabei sei Ubisoft laut Pro-
ducer Grindel auf die Mithilfe der Spieler an-
gewiesen: »Wir arbeiten eng zusammen und
haben einen Mail-Verteiler eingerichtet, liber
den wir schnell und direkt an die Dateien der-
betroffenen Spieler kommen, die uns bei der
Losung helfen.«

Unser Leser Lars Berberich sieht die enge
Zusammenarbeit allerdings anders: »Nach
zwei Stunden Forum-Walzen findet
man dann so ziemlich alle Ports (na-
tlrlich stammt der Forumsbeitrag
nicht vom Hersteller, sondern von
einem User!), sodass man zumin-
dest nur zum Starten des Spiels sei-
ne Firewall ausschalten muss. Aber
ich bin ja gentigsam und sage mir:
Hauptsache, es lauft. Aber leider
lduft’s auch dann nur, wenn die Ubi-
Server sup« sind, was sie natiirlich
nicht immer sind. Und dann hilft die
ganze Einrichterei nichts mehr.«

Martin Deppe
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Wing Commander Arena reduziert das Spielprinzip auf 2D-Gefechte im Arcade-Stil.

118

Alte Serien,

neue Plattformen

So manche tot geglaubte Serie erlebt eine Wie-
derauferstehung in neuem Gewand.

er Spielemarkt ist ein hartes Pflaster.
Selbst etablierten Serien droht bei wirt-
schaftlich schwachem Ergebnis nach kurzer
Zeit das Aus. So verschwanden tiber die Jahre
viele groBe Namen von der Bildflache. Der
Schein triigt allerdings, zumindest teilweise.
Denn so manche altehrwiirdige Serie erlebt in
letzter Zeit auf neuen Plattformen oder gar in
einem neuen Genre einen zweiten Frithling.
Wing Commander, Heroes of Might and Ma-
gic, Ultima und Konsorten sind nicht ver-
schwunden. Sie haben sich nur verdndert —
und sind manchmal kaum wiederzuerkennen.
Ob die Fans die Verwandlung akzeptieren,
steht dabei auf einem anderen Blatt, hangt
aber nicht zuletzt davon ab, wie die Hersteller
mit ihren Lizenzen umgehen. Sind sie sich der
jeweiligen Eigenheiten bewusst? Nehmen sie
das Spiel ernst, achten sie auf die Glaub-
wiirdigkeit des Szenarios? Oder verwenden sie
nur einen groBen Namen, um mickrige Spiele
besser zu verkaufen? Mit solchen Fragen steht
und fallt die Akzeptanz in der Spielerschaft.

Mini Commander

Aus wirtschaftlicher Sicht ist es natiirlich
verstdndlich, wenn Publisher einen Marken-
namen fir kleinere Spiele einsetzen. Allzu
dreiste Félle von Lizenzverwurstung schaden
allerdings sowohl dem Hersteller als auch der
Serie. So blieb etwa im Fall von Wing Com-

Bloodmist

Das é&lteste Browserspiel mit durchgehender Spielwelt ist die futuristische Wirtschaftssimulation Freeport.de SOL.

mander Arena nicht viel von der Kultserie {ib-
rig. Das vermeintliche neue epische Abenteu-
er entpuppte sich 2007 als Arcade-Titel fiir
Xbox Live, ein Raumkampf-Happchen fiir rund
10 Euro. Der EA-Titel bot zwar die Schiffe und
das Szenario, hatte ansonsten spielerisch und
qualitativ wenig mit den anderen hochwer-
tigen Teilen der Weltraum-Reihe gemein. Kei-
ne abwechslungsreichen Missionen, keine
aufwandige Inszenierung, stattdessen Spiel-
hallen-Dauerfeuer. Mit zwei von fiinf Sternen
gehort Wing Commander Arena zu den am
schlechtesten bewerteten Spielen auf Xbox Li-
ve Arcade. Dabei beweisen andere Umset-
zungen, dass der Wechsel zu einem neuen
Format keinesfalls zwangslaufig zu schwacher
Spielmechanik fiihren muss.

Fenster-Strategie

Da ware zum Beispiel Lord of Ultima. Die le-
genddre Rollenspiel-Reihe Ultima wird dieses
Jahr als kostenloses Browser-Strategiespiel
fortgesetzt. Allerdings zeigt ein Blick auf die
Entwickler, dass Electronic Arts die Genre-Ver-
legung des Fantasiereiches Britannia im Ge-
gensatz zu Wing Commander Arena nicht auf
die leichte Schulter nimmt. Mit dem Studio EA
Phenomic, unter anderem verantwortlich fur
das sehr gute Battleforge, arbeitet ein erfah-
renes Team am Abstecher in die Fenster-Welt.
Die offene Beta erweckt zudem nicht den Ein-

I:lﬂﬂ

Golffans verbessern dank Tiger Woods Online nun auch im Internet ihr Handicap.

druck, als gehe es lediglich darum, mit dem
guten Namen der 30 Jahre alten Serie Kasse
zu machen. Doch wie kamen die Entwickler
iberhaupt auf die Idee, Ultima zugleich in den
Browser und ein neues Genre zu verfrachten?
Ob ein Spiel im Browser oder auf einer ande-
ren Plattform laufe, sei eher zweitrangig, er-
klért Dirk Ringe, General Manager bei EA Phe-
nomic. »Fiir uns ist Ultima ein grof3es, ausge-
reiftes Fantasy-Universum. Klar ist es durch
Rollenspiele bekannt und grof} geworden,
aber es bietet genug Raum und Méglichkeiten
auch fiir andere Genres wie einen Strategie-
titel.« Dabei stehen die wirtschaftlichen Vor-
zeichen fiir Onlinetitel wie Browserspiele der-
zeit im Vergleich mit dem problematischen
Vollpreismarkt giinstig. Eine Lizenz kann da
unter dem Verkaufsaspekt nicht schaden.
»Der Markt flir das klassische PC-Spiel befin-
det sich im starken Umbruch, das Verhalten
der Spieler @ndert sich«, sagt Dirk Ringe. »Die
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Rule Britannia: Die Rollenspiel-Serie Ultima wechselt mit Lord of Ultima ins Genre der Browserstrategie.

Bereitschaft, 5o Euro auszugeben, sinkt, wah-
rend Onlinespiele immensen Zulauf haben.«

Auch wenn Browserspiele fiir Hobbyspieler
— dghnlich den Simulatoren — keinen hohen
Stellenwert besitzen, weisen sie doch hohe
Spielerzahlen auf. Vergleichsweise niedrige
Produktionskosten und damit geringeres Risi-
ko machen diesen Typ Spiel fiir Publisher at-
traktiv. Allerdings wird die Entwicklung trotz
der eher einfachen Grafik zunehmend teurer,
denn mittlerweile herrscht auch im Browser-
Sektor erheblicher Wettbewerb, was einer-
seits die Kosten erhoht, andererseits aber
Qualitat und Technik verbessert.

Grof3e Drei

Uber mangelnde Konkurrenz kann sich Lord of
Ultima tatsdchlich nicht beklagen. Bereits im
Herbst 2009 wagte mit Heroes of Might and
Magic ein Strategieklassiker den Sprung ins
Fenster —vorerst allerdings nur in Frankreich.
Das Might and Magic Heroes: Kingdoms ge-
nannte Onlinespiel bleibt seinem Genre treu
und behdlt fiir die Kdimpfe sogar sein runden-
basiertes Spielsystem bei. In Gefechten duirf-
ten sich Kenner der Serie daher gleich hei-
misch fiihlen. Auf der Strategiekarte schmie-
den Sie Allianzen mit anderen Spielern und
setzen Helden ein, um lhr Territorium zu er-
weitern. Kingdoms ist nicht der erste Versuch,
die Lizenz im Browser-Markt zu etablieren.
Ihm gingen 2006 das mittlerweile eingestellte

Heroes of Might and Magic Mini sowie 2008
Heroes of Might and Magic Online voraus.
Letzteres erschien exklusiv fiir den dufierst
Browserspiel-affinen chinesischen Markt.

Der dritte grofe Name im Strategie-Bunde
ist Civilization. Die Grande Dame der Runden-
strategie wird sich voraussichtlich ab Juni
dieses Jahres auf Facebook die Ehre geben
und geht damit noch einen Schritt weiter als
die Konkurrenz. Vorbild fiir Spiele im sozialen
Netzwerk ist Farmville, ein sogenanntes »So-
cial Game, das im Friihjahr dieses Jahres du-
Berst beeindruckende 8o Millionen Spieler
verbuchen konnte. Um sich optimal in die
neue Plattform zu integrieren, wird Civiliza-
tion Network spielmechanisch an die Funk-
tionsweise von Facebook angepasst. Im Inter-
view mit dem Branchenmagazin Edge Online
erlduterte Civilization-Erfinder Sid Meier den
grundsétzlichen Unterschied, den er zwischen
Spielen in sozialen Netzwerken und regulédren
Titeln sieht: »Ich betrachte soziale Netzwerke
als neue Technologie. Wir haben Zugang zu ei-
ner Freundesliste in einer Art und Weise, wie
es zuvor nicht der Fall war. Wir haben Raume,
in denen Menschen regelméafig vorbeischau-
en, ein entscheidendes Merkmal sozialer
Netzwerke, das andere Arten von Technologie
nicht besitzen.« Man darf gespannt sein, wel-
che Art von Spielerlebnis die neue Technolo-
gie ermoglicht, und wie komplex die Spielme-
chanik des Facebook-Civ sein wird.
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Neben Civilization Network hat auch Heroes of Might and Magic das Fenster fiir sich entdeckt.

iDoom

Der Wechsel in den Fenster-Modus des
Browsers oder auch in ein véllig neues Genre
ist zwar sicherlich ein mutiger Schritt, Ego-
Shooter mit High-End-Technik fiir ein 3,5 Zoll
groBes Touchscreen-Handy umzusetzen mu-
tet allerdings noch ein ganzes Stiick gewagter
an -vom Umstand ganz zu schweigen, dass
sich noch vor einigen Jahren wohl kaum je-
mand hatte traumen lassen, dass ein Telefon
zum Spielen taugen kdnnte. Entwicklerle-
gende John Carmack war jedoch nach einigen
Fingertibungen mit Apples iPhone so {iber-
zeugt von dessen technischen Moglichkeiten,
dass er sich dazu entschloss, den Doom-Able-
ger Resurrection zu entwickeln. Die Spielme-
chanik wurde dabei allerdings grundlegend
verdndert: Doom kommt auf Apples High-
Tech-Telefon als Rail-Shooter daher, die Bewe-
gungen sind vorgegeben, lediglich das Zielen
bleibt dem Spieler tiberlassen. Dabei funktio-
nieren Ego-Shooter durchaus mit dem Touch-
screen in ihrer urspriinglichen Form. Den Be-
weis dafiir erbringt unter anderem Brothers in
Arms 2: Global Front. Dass iPhone-Titel hin-
sichtlich der Spielmechanik vom Vorbild ab-
weichen, ist allerdings die Regel. Rein tech-
nische Portierungen sind recht selten.

Plattform-Mix
Wie geht die Industrie nun mit ihren Marken
um? Verramscht sie die groBen Namen fiir
oberfldchliche Browsertitel und kuriose, aber
spielerisch diinne Telefon-Spielchen? Ganz
von der Hand zu weisen ist der Vorwurf ange-
sichts von Beispielen wie Wing Commander
Arena nicht, erinnert hier auRer dem Spiele-
titel doch nicht mehr viel an das Original.
Andererseits belegt die Fortfiihrung alter
Lizenzen —auch wenn sie in verdnderter Form
stattfindet —, dass sich die Hersteller des
Wertes ihrer Marken bewusst sind. Das sind
durchaus gute Nachrichten, denn so erhdht
sich die Wahrscheinlichkeit, dass Publisher al-
te Spieleschatze aus den Archiven bergen und
neu auflegen, und zwar auch im Vollpreis-Seg-
ment. Jingster Fall ist die einst grof3e X-Com-
Serie, deren Riickkehr 2K Games gerade ange-
kiindigt hat. Wenn auch nicht als Strategie-
spiel, sondern als Shooter.

Fur die Ultima-Serie sind Plattformwechsel nichts Neues. Teil 1 erschien 1980 fiir mehr als ein halbes Dutzend Systeme.
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Der Moospfeil schuf einen Trittgerdusche schluckenden Belag auf FlieBen.

in gutes Jahr fiir PC-Spieler,

dieses 1998: Es brachte uns
Perlen wie Half-Life, Unreal, Star-
craft, Baldur’s Gate, Commandos
und Battlezone. Und dann war da
noch Dark Project von Looking
Glas (System Shock, Ultima Un-
derworld), ein Titel, der immer ir-
gendwie im Schatten der beiden
groBBen Ego-Shooter von 1998
stand. Weil er so anders war. Wer
knackige Action wollte, war in
Dark Project falsch. Wer sich aller-
dings darauf einlief}, dass der
groBte Erfolg mit Geduld sowie
bedachtem Vorgehen und nicht
mit dem flotten Abzugsfinger zu
erreichen war, durfte in ein faszi-
nierendes und atmosphérisches
Erlebnis eintauchen, das er fiir
den Rest seines Spielerlebens
nicht mehr vergessen wiirde.

Deswegen legendar

» erstes konsequentes Schleichspiel
» Light-O-Meter
» sehr sympathischer Gaunerheld

» hervorragend entworfene Levels

» toll gezeichnete Zwischensequenzen

» stimmungsvolle Steampunk-Welt
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Die empfehlenswerte Website Through the Looking Glas (www.ttlg.com) hat sich den Spielen des legendéren Entwicklers verschrieben.

e —

Im Dunkeln ist gut ...
Zwar gab’s schon lange vor Dark
Project Schleichspiele (Metal
Gear etwa), aber so konsequent
hatte bis dato noch kein Pro-
gramm das Credo der Unsichtbar-
keit gepredigt. Die dafiir effek-
tivste Waffe in den insgesamt elf
umfangreichen Missionen: die
Dunkelheit. Der Held Garrett, sei-
nes Zeichens Meisterdieb, kann so
mit den Schatten verschmelzen,
dass Gegner ihn nicht mehr sehen.
Um das zu visualisieren, erfand
Looking Glas das sogenannte
Light-O-Meter, eine Anzeige, die
iber ein Helligkeitsspektrum die
Sichtbarkeit Garretts verrat. Dem
Light-O-Meter, den zahlreichen
Schatten und den gefdhrlichen
Gegnern in Dark Project verdan-
ken wir ein paar der wunder-
barsten Spannungs- und Grusel-
momente {iberhaupt. Momente
wie die in der Kathedrale, in der
wir zitternd in Ecken kauerten,
wdhrend Zombies kettenrasselnd
aufTuchfiihlung vorbeischlurften.
Wie clever Looking Glas das
Leveldesign und die Ausriistung
des Meisterdiebs um das Kern-
element des Spiels gestrickt hat,
kann man gar nicht genug loben:

33133333733373797 e R

4P Looking Glas definierte 1998 das moderne Schleichspiel.

Kampfe wie diesen galt es zu vermeiden. Garrett hielt nur verhdltnismaBig wenig aus.

Wasserpfeile l6schen brennende
Fackeln, Moospfeile sorgten fiir
einen weichen Bodenbelag, der
verrdterische Schrittgerdusche
auf FlieBen oder Metall sicher
schluckt. Blitzbomben und Larm-
pfeile verwirrten Gegner oder
lockten sie auf eine falsche Fahr-
te. Und wer’s mal brachial wollte,
wurde auch bedient: mit Minen,
Feuerpfeilen und Schwert. Aber,
und das macht Dark Project zu
einem dankenswert differen-
zierten Spiel: Gewalt ist gefahrlich
und meist eine schlechte Losung,
wesentlich effektiver wirken ge-
witzte Tduschung und unbemerk-
tes Vorgehen.

Mit Charakter
Neben der Mechanik sorgten Gar-
rett, seine atmosphdrische sowie

DARK PROJECT: DER MEISTERDIEB )

PUBLISHER Eidos

ENTWICKLER Looking Glas ORIGINALRELEASE 1998
QUELLE Amazon CA. PREIS 5Euro
SPRACHE Deutsch USK ab 16 Jahren

HARDWARE MINIMUM
SO LAUFT'S

abwechslungsreiche Steampunk-
Welt und die Story fiir Begeiste-
rung. Der Held von Dark Project
blieb nicht stumm, nicht farblos
wie der brilletragende Gordon
Freeman aus Half-Life. Im Gegen-
teil. Garretts Wortmeldungen ent-
warfen eine spannende Mischung
aus Schlingel und Gutmensch, mit
der man sich leicht identifizieren
konnte. Mit diesem Mann wollte
man nur zu gern durch mittelalter-
liche Burgen, durch Katakomben
und unterirdische Tempelanlagen
schleichen. Wollte? Was reden
wir?Mit Dark Project kann man
auch heute noch ohne grofie An-
strengung viel Spaf haben. Denn
die Grafik war schon bei Erschei-
nen des Titels altbacken, und das
hat damals auch kaum jemanden
wirklich gestort.

Pentium 166, 32 MB RAM, DirectX-6-Grafikkarte
Dark Project lauft auf Mehrkern-Rechnern nur, wenn Sie alle bis auf einen Kern

abschalten. Um die Videos sehen zu konnen, bendtigen Sie das K-Lite-Codec-Pack.

FAZIT Meilenstein, den Genrefans gespielt haben sollten.
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Daniel Visarius

erwdgt den Kauf eines
SSD-Laufwerks fir seine
Windows-Installation.

Nico Gutmann

ist gespannt, wie Nvidia
die Fermi-Mittelklasse kon-
kurrenzfahig machen will.

Hardware-Inhalt

Hardware & News
Grafikkarten-Vergleich

Shooout: Geforce GTX 400 gegen Radeon HD 5000.

en Test der 480 Euro teuren

Geforce GTX 480 konnten wir
noch so gerade ins letzte Heft
quetschen, fiir die GTX 470 (350
Euro) hat es zeitlich nicht mehr ge-
reicht. Das holt Danielim Rahmen
unseres Schwerpunkts DirectX-
11-Shootout nach: Die zweite Di-
rectX-11-Geforce steht insgesamt
besser da als der Hitzkopf GTX

Hendrik hat derweil die ersten
verkaufsfertigen GTX-400-Karten
sowie aktuelle Radeons getestet.

Bei den CPUs hat mit dem
Core i7 980X bereits das Sechs-
zylinder-Zeitalter begonnen.
Florian vergleicht Intels 1.000-Eu-
ro-Flaggschiff nun mit dem neuen
AMD Phenom Il X6. Wie viel Lei-
stung der zu einem Drittel des

thwerpunkt M.aus: 480, ist aber genauso laut und  Intel-Preises liefert, lesen Sie im
DirectX-11-Shooutout.......... 124 Gigabyte M8000X ................... 140 nuretwas weniger stromhungrig.  ausfiihrlichen Test. [ DV |
Vergleichstest: TFT: ]
Geforce GTX 400 gegen Dell P20 138 Mehhr Nll(omto.re
Radeon HD 5800.............. 126 genen kaum:
Nvidia Geforce GTX 470 130 Notebook: 2 spat i efnen
vidia Geforce GTX 470.......... in di
Alienware M11 ..o 138 Testin dieser
Test des Monats Ausgabe erreichte
. 5.1-Lautsprecher: — uns ein 6-TFT-
Sechszylinder-CPUs: Thrustmaster XPS 5.1 .............. 138 Testsystem mit
AMD Phenom Il X6 Gehiiuse: AMDs Radeon HD
gegen Core i7 980X ... 134 ~Oe€hause 5870 Eyefinity6
Zalman Z7 Plus ... 140 Edition.
Tests
AM3-Mainboard: Service
Gigabyte 890GPA-UD3H........ 140  EinkaufsfUhrer.....oeeevsneees 142
[ spiele-PCs
Referenzklassen Spiele-PCs Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische PC-Konfigura-
= . tionen der Mehrzahl der
. I 1 ngh'End'Pc GameStar-Leser wieder. Die
Hardware-Details TI;; Spiele-Details verraten,
Prozessor Athlon 64 X2/5000+ E = Core 2 Duo E8500 Core 2 Quad Q9300 in welcher Einstellung die
Arbeitsspeicher 2,0 GByte n = 4,0 GByte 4,0 GByte angegebenenTitel lissig
¥ gespielt werden kdnnen.
Grafikkarte Geforce 8800 GT Radeon HD 4870 Radeon HD 5870

Spiele-Details

Anno 1404 1680x1050, maximale Details 1920x1200, max. Details und Kantenglattung 1920x1200, max. Details und Kantenglattung
Colin McRae: Dirt 2 1920x1200, sehr hohe Details 19201200, sehr hohe Details, 4x AA, 8x AF 1920x1200, DX 11, max. Details, 4x AA, 8x AF
Crysis Warhead 1280x1024, mittlere bis hohe Details 1680x1050, hohe Details 1920x1200, hohe Details

Metro 2033 1280x1024, minimale Details 1680x1050, hohe Details 1920x1200, DX 11, max. Details, Tess: off

GTA 4: Episodes f. Liberty City 1280x800, minimale Details

Grafikkarten-Prozessor-Index

1680x1050, Texturen: mittlere Details, Sicht: 20 1920x1200, maximale Details, Sicht: 40

D Leistungsindex

. Der Grafikkarten-

Grafikkarten T I prozessor-index ordnet
Grafikchips und CPUs nach

Geforce 8/9 8600GTS kA 9600GT 80€  8800/9800GT 100€  8300/9B00GTX/GTS250 130€ ihrer Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse konnen

Geforce GTX GIX260 160€  GIX260 180€  GIX275 20€  GIX285 30€ GIX470 350€ GIX295 400€  GIX480 450€ Sie moderne Titel meist
problemlos spielen. Maxi-

Radeon X1000  X1950Po kA X1900XT kA KI950XT kA male Grafikdetails sind bei
grafisch anspruchsvollen

Radeon HD 3/4 3850 70€ 4670 70€ 4830 10€ 4770 1€ HD4850 10€  HD4870 130€  HD4890 160€ HD4850X2 20€  HD4870X2 350€ Titeln in der Regel erst ab
der gehobenen Mittelklasse

Radeon HD 5 HDS670 80€  HD5750 40€ HD5770 150€  HDS5830 240€ HD5850 300€ HD5870 400€ HD5970 650€ oder dem High-End-
Segment mdglich.

Prozessoren [ Hightnd

Athlon X2 6000+ 60€ 6400+ 100€ 11X2250 60€

Phenom X38450 g5€  X38750 %€  X49550 120€ X49850 130€  X49950 120€

Phenom Il 1X4920 100€ 11X4940 120€ 11X4955 130€  NIX4965 150€ X6 1090T 300€

Core 2 E4300 95€ E4600 100€ E6600 KA. E7500 100€ E8200 130€ E8500 170€ Q6600 165€ Q9300 150€ Q9550 230€ QX9770 1350€

Corei 3540 130€ i5661 180€ 5750 170€ i7860 240€ 7920 230€ i7870 s50€ i7980X 1.000€

122 Grafikkarten-Treiber: AMD hat die Radeon-Dateien Catalyst 10.3 verdffentlicht, Nvidia die Versionen 197.41 fiir GTX 400 und 197.45 fiir den Rest.
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Unlimited Detail
basiert wie
Voxel-Grafik auf
Punktwolken und
verspricht 1.000
Mal mehr Details
in Spielen.

Neue Core-i-CPUs im Anmarsch

Intel hat auf seiner Hausmesse Intel Developer Forum 2010 in Peking erste Details zu
den fiir Anfang 2010 geplanten Core-i-Prozessoren bekannt gegeben.

Die Nachfolge-Chips (Codename Sandy
Bridge) der aktuellen Core-i-CPUs sollen
anfangs im kiirzlich eingefiihrten 32-nm-
Prozess gefertigt werden. So soll die Lei-
stung als auch die Energieeffizienz bei an-
ndhernd gleichen Taktraten gesteigert
werden. Die groBte Anderung aber betrifft
den in der Sandy-Bridge-Architektur
grundsatzlich enthaltenen Grafikchip. Er
teilt sich mit dem Prozessor erstmals ei-

Geforce GTX 460

Geriicht des Monats: Angeblich plant Nvidia eine giinstige
DirectX-11-Karte, die AMDs Radeon HD 5850 angreifen soll.

Die Nvidia Geforce GTX 460 soll bereits
am 1. Juni erscheinen. Die dritte Grafik-
karte auf Basis der Fermi-Architektur ne-
ben der GTX 480 und der GTX 470 ver-
wendet Geriichten zufolge ein 256-Bit
Speicher-Interface und 1,0 GByte
GDDR5-Videospeicher. Die
weiteren technischen Da-
ten wie die Anzahl der

CUDA-Cores und die

Taktraten von Grafikchip
und Speicher sind aber noch
unklar. Die Partner von Nvidia ha-
ben voraussichtlich freie Hand beim De-
sign der Karte, da es kein Referenzmo-
dell geben soll. Der Preis der Karte orien-
tiert sich vermutlich an dem der Radeon
HD 5850 (300 Euro) oder wird darunter

nen gemeinsamen Silizium-Baustein, den
Speichercontroller und den L3-Cache.
Argerlich: Zu der neuen Prozessorge-
neration gehdren mal wieder neue Sockel
und damit neue Mainboards. Aller Voraus-
sicht nach wird der Steckplatz fiir den
Mainstream-Bereich Sockel 1155 hei3en;
der fiir das High-End- beziehungsweise
Workstation-Segment Sockel 1356. Die
Core-Prozessoren sollen Anfang 2010 in

-
L "

3D-Atome statt Polygone

Dreidimensionale Wolken aus Punkten sollen selbst auf Durchschnitts-PCs
eine unvorstellbar detaillierte Grafik erméglichen.

Das australische Unternehmen Unlimited Detail will eine Moglichkeit gefun-
den haben, virtuelle Welten in sehr hohen Details auf der CPU zu berechnen.
Statt aus Polygonen besteht die Grafik bei der neu entwi-
ckelten 3D-Engine aus Punkten. Weil nur die sichtbaren
Punkte gezeichnet werden, sinkt die bendtigte Rechenlei-
stung erheblich. Das Problem des hohen Speicherbedarfs fiir
die Punkt-Wolken hat Unlimited Detail nach eigenen Angaben
gelost, gibt dazu aber keine weiteren Informationen preis.
Laut CEO Bruce Dell kann Unlimited Detail mit nur einem
Prozessor 28 Bilder pro Sekunde in 1024 mal 600 Pixeln darstel-
len—ganz ohne die Grafikkarte zu Hilfe zu ziehen. Die durch die
»3D-Atome« erreichbare Detailfiille sei um den Faktor 1.000 ho-
her als bei aktueller PC-Grafik mit Polygonen. Spiele mit der
neuen Technik sind allerdings noch nicht angekiindigt. [ DV |

Hardware

News-Ticker

» Windows 7: Eine Vorabversi-
on der Patch-Sammlung Ser-
vice Pack 1istim Internet
aufgetaucht. Fur Spieler
bringt das Update keine
neuen Funktionen, enthalt
aber alle bisher erschienen-
wn Patches.Von einer Instal-
lation der Beta raten wir ab.

> Tactile Gaming Vest: Die
spezielle Weste fiir Spieler
soll Spielerfahrungen wie
Schmerzen (!), Hitze oder Vi-
brationen fiihlbar machen.
Wann und ob die minde-
stens 100 Euro teure Hard-
ware zu uns nach Deutsch-
land kommt, steht noch
nicht fest. Wir werden trotz-
dem testen, ob sich ein Ac-
tionspiel mit dieser Weste
Uberleben lasst.

> Antivir 10: Avira hat seinen
Virenscanner Antivir gene-
raliiberholt. Der kostenlosen
Personal-Version fehlt die
neue »ProActiv«-Funktion,
die auch auf ungewohnliche
Vorgange ohne konkreten
Virenfund anspringt.

» High-End-Festplatten:
Western Digital hat neue
Laufwerke der Velociraptor-
Serie vorgestellt. Die neuen
Platten drehen wie gehabt
mit 10.000 U/min, fassen je
nach Modell 150 GByte
(Preis steht noch nicht fest)
bis 600 GByte (300 Euro).

Tick Tock Development Madel

Intel macht TickTock: Sandy Bridge hat eine neue
Architektur. Ein Jahr spater soll der Chip in kleineren
Strukturen gefertigt werden.

den Handel kommen. Wer nicht unbedingt
jetzt CPU und Mainboard tauschen muss,
sollte besser noch bis dahin warten.

»Welche DirectX-11-Grafikkarten
mochten Sie kaufen?«

Fast jeder zweite GameStar.de-Leser mochte eine Radeon HD 5000
kaufen, immerhin rund 20 Prozent eine Geforce GTX 400.

Bisher haben weniger als 10 Prozent eine DirectX-11-Grafikkarte. Ein
Viertel unserer Leser will mit dem Kauf noch warten, zwei Drittel
wollen dagegen bald zuschlagen. Vermutlich durch das gute Preis-
Leistungs-Verhaltnis und die leisen Lifter liegt AMD bei den Kauf-
planen mit 45 Prozent weit vor Nvidia mit etwas tiber 20 Prozent.

Radeon HD 5870. (15,8%)
Radeon HD 5850. (13,3%)

Ich warte noch mit dem Kauf. (23,3%)

Eine andere. (2,5%)

Ich habe bereits eine. (8,5%)

Radeon HD 5970. (5,2%)

Nur rund 20 Prozent aller hergestellten GF100-Chips eignen sich
fiir GTX 480 oder GTX 470. Mit der Geforce GTX 460 kdnnte Nvidia
mehr der produzierten Chips auch tatsachlich verkaufen.

liegen. Eine offizielle Bestatigung sei-
tens Nvidia steht noch aus.

Geforce GTX 470. (8,8%)

GameStar 06/2010

Geforce GTX 480. (12,6%)
Radeon HD 5770. (10,0%)

Die neueste Firefox-Beta »Lorentz« nutzt fir jede gedffnete Website einen eigenen Prozess. Das soll die Stabilitat deutlich verbessern.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 20.171 Teilnehmer
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Hardware

) GameStar.de

DirectX 11im Detail:
> Quicklink: 6472

DirectX-11-Spiele
im Uberblick:
» Quicklink: 6632

Geforce 3D Vision
im Test:
»> Quicklink: 6183

AMD Eyefinity
im Test:
» Quicklink: 6701

il

Geforce GTX 400 vs.
Radeon HD 5000

Mittlerweile sind die ersten Geforce-Grafikkarten mit DirectX 11 im Handel. \Vir
nehmen die GTX 470 genau unter die Lupe und vergleichen die Verkaufsversi-
onen von GTX 480 und GTX 470 mit der Radeon-HD-5000-Phalanx.

eit September letzten Jahres

konnte AMD seine DirectX-11-
Grafikkarten der Radeon-HD-
5000-Serie unbehelligt von sto-
render Konkurrenz an den Mann
bringen. Erst im letzten Monat
zog Nvidia mit der mehrfach
verschobenen Geforce GTX 400
gleich. Das 480 Euro teure Spit-
zenmodell Geforce GTX 480 ha-
ben wir bereits in der letzten Aus-
gabe getestet, nun stellt sich die
preislich attraktivere Geforce GTX
470 (350 Euro) unserem Bench-
mark-Parcours.

Diesen Schwerpunkt nutzen
wir aber auch dazu, die ersten
verkaufsfertigen Modelle der
neuen Geforce-Karten zu testen
und mit der aktuellen Radeon-

= =

124

Nicht nur bei Modern Warfare sehen

120-Hz-TFTs lohnen sich nicht nur fiir 3D, sondern auch fiir schnelle Shooter, weil das Bild in Bewegung stabiler ist als bei 60-Hz-Geraten.

Konkurrenz zu vergleichen. Man-
gels Nvidia-Grafikkarten mit Di-
rectX-11-Unterstiitzung unterhalb
von 200 Euro konzentrieren wir
uns diesmal auf die Oberklasse.

Erste Aufstellung

Das Testfeld beginnt mit der
Radeon HD 5830, die zum Preis
von 250 Euro einfach nicht genug
Mehrleistung gegeniiber der
Radeon HD 5770 (140 Euro) lie-
fert. Die wesentlich schnellere HD
5850 gibt es bereits ab 300 Euro
—und verbraucht weniger Strom.
Knapp dariiber hat Nvidia die 350
Euro teure Geforce GTX 470 ange-
siedelt. Fiir noch einmal 50 Euro
mehr gibt es die genauso schnel-
le, aber erheblich leisere Radeon

~ &

Sie auf drei TFTs deutlich mehr vom Spiel als auf einem. Je nach Tite fallt

HD 5870 (400 Euro). Die Geforce
GTX 480 (480 Euro) ist die derzeit
schnellste Grafikkarte mit einem
Chip, aber ebenso laut wie die
GTX 470. Wenn Geld tiberhaupt
keine Rolle spielt, dann bekom-
men Sie fiir 650 Euro die Radeon
HD 5970 mit zwei Grafikprozes-
soren und insgesamt 2,0 GByte
Videospeicher. Durch das Cross-
fire-Konzept kdmpft sie aber mit
den dafiir typischen Nervfaktoren
wie Mikrorucklern oder verspa-
teten Treiberanpassungen.
Wadhrend alle von uns gete-
steten Geforce-Platinen noch
dem Referenzdesign von Nvidia
entsprechen, haben die Herstel-
ler die letzten Monate genutzt,
um ihre Radeon-Karten aufzupep-

pen. Viele Firmen setzen andere
Lufter ein oder lbertakten die
Hardware von Haus aus. Bei eini-
gen Radeons kénnen Sie sogar
die Versorgungsspannung des
Grafikchips erhéhen, um noch
mehr Takt aus dem Baustein zu
quetschen —dann aber in der Re-
gel mit Garantieverlust.

Um die Verfligbharkeit aller ge-
nannten Karten ist es aber nach
wie vor schlecht bestellt. Zwar
sind zumindest die Radeons mit
Ausnahme der HD 5970 durchaus
zu bekommen, aber meist nicht
vom gewiinschten Hersteller und
nur bei vereinzelten Handlern.
Die Geforce-Karten dagegen dirf-
ten erst im Mai in relevanten
Stiickzahlen erhdltlich sein.

LA \

der Fischaugeneffekt von AMD Eyefinity auf den duBeren TFTs aber etwas krass aus.
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Schwerpunkt-Inhalt

Vergleichstest:1
10 DirectX-11-Grafikkarten ab 200 Euro ...126

Nvidia Geforce GTX 470
im Test 130

Dritte Dimension
Den Umgang mit DirectX 11 be-
herrschen Geforce GTX 400 und
Radeon HD 5000 gleichermafen.
Welche Hardware im durch-
schnittlichen DirectX-11-Spiel der
Zukunft besser dasteht, bleibt
reine Spekulation, obwohl die
Geforce theoretisch leichte Vor-
teile haben diirfte (siehe Test der
Geforce GTX 470). So oder so
werden Sie aber bereits mit der
Radeon HD 5850 jedes Spiel der
ndchsten Zeit problemlos in
hohen Auflosungen und Details
spielen kdnnen. Performance ist
bei dieser Grafikkarten-Generati-
on also nicht mehr alles.
Deshalb haben AMD und Nvi-
dia die nackte Hardware mit zu-
sdtzlichen Funktionen ausgestat-
tet, um sich stdrker voneinander
abzugrenzen. In Zeiten von Ava-
tars Kinoerfolg konnen Sie etwa
mit einer 3D-Brille tiefer in die
Spielewelten abtauchen. Bei Nvi-
dia funktioniert das tber die fir-
meneigene Shutter-Brille 3D Visi-
on (130 Euro), aber nur in Kombi-
nation mit einem der bislang sel-
tenen und teuren 120-Hz-TFTs (ab
250 Euro). Uber den Geforce-Trei-
ber klappt die 3D-Darstellung in
Hunderten von Spielen einwand-

frei, die Bildqualitat stimmt ins-
gesamt. Weil die Shutter-Technik
die Brillengldser abwechselnd
abdunkelt, gehen dabei aller-
dings bis zu 9o Prozent der Moni-
tor-Helligkeit verloren. Da die
meisten Flachbildschirme ohne-
hin heller sind als nétig, kénnen
Sie das meistens tiber ein Nach-
regulieren am Monitor ausglei-
chen. Der Tragekomfort der Nvi-
dia-Brille ldsst jedoch zu wiin-
schen (brig, und die Datenver-
bindung zum PC-Empféanger er-
fordert eine direkte Sichtlinie.

Wer auch mit einer Radeon-
Grafikkarte in 3D spielen mochte,
braucht ebenfalls einen spezi-
ellen TFT inklusive passender
Brille, wenn auch mit anderer 3D-
Technik. AMD selbst unterstiitzt
im Radeon-Treiber nur die dazu
notwendigen technischen Grund-
lagen. Hyundai und Zalman legen
ihren 3D-Monitoren eine Soft-
ware des Herstellers TriDef bei,
der mittlerweile knapp 200 Titel
unterstiitzt. Beide TFT-Hersteller
nutzen das Polarisationsprinzip,
Passiv-Pol genannt, das auch mit
Geforce-Karten zusammenar-
beitet. Die Brille ist anders als
die Shutter-Konkurrenz nicht
schwerer als normale Sehhilfen
und schluckt weder Strom noch
Helligkeit. Allerdings fallen beide
Displays durch eine relativ hohe
Blickwinkelabhangigkeit, die ver-
gleichsweise saftigen Preise und
die im 3D-Betrieb halbierte, verti-
kale Auflésung negativ auf.

Beide Verfahren haben ihre
Vor- und Nachteile. Nur mit einem
Probespiel vor Ort beim Handler
koénnen Sie herausfinden, welche
Technik ihnen besser liegt oder
ob Sie iiberhaupt langere Zeit mit
einer 3D-Brille spielen wollen.
Wer stets die aktuellsten Top-Ti-
tel unmittelbar zum Release in 3D
spielen will, kommt um eine Ge-
force-Grafikkarte samt 3D Vision
aber nicht herum.

Zweiter Monitor
Wenn Sie tiefer als tblich ins
Spielgeschehen abtauchen, aber
nicht mit einer 3D-Brille auf der
Nase spielen wollen, dann bieten
sich kostspielige Mehrschirm-
Systeme an. Seit der Radeon HD
5000 unterstiitzt AMD mit der
Eyefinity-Technik drei Monitore
an einer Grafikkarte. Mit Spielen
der letzten Jahre, die die vom
Grafikkartentreiber gelieferte
Auflosungsliste einlesen, lauft
das in den meisten Féllen sofort.
Im Crossfire-Modus lassen sich
sogar bis zu 12 Monitore zusam-
menschalten, mit vier Exem-
plaren der neuen Radeon HD
5870 Eyefinity 6 maximal 24. Die
fiir Spieler sinnvollste Konfigura-
tion aber ist ein 3-Monitor-Sys-
tem mit einer, maximal mit zwei
Radeon-Karten. Denn mit der sich
vervielfachenden Auflésung
steigt natdirlich auch die fiir einen
flussigen Spielablauf bendtigte
Leistung. Zwar funktioniert Eye-
finity auch mit zwei Monitoren,
dann liegt der Ubergang zwi-
schen den beiden TFTs aber ge-
nau in der Bildmitte, was beson-
ders bei Ego-Shootern und Renn-
spielen die Sicht einschrankt und
ziemlich nervt. Bei Eyefinity-Kon-
figurationen mit drei TFTs und nur
einer Grafikkarte muss aber zwin-
gend einer der Bildschirme die
Bildsignale tiber einen Displaypo-
rt-Eingang entgegennehmen kon-
nen, oder Sie brauchen einen
teuren aktiven DVI- auf Display-
port-Adapter (zum Beispiel von
Sapphire fiir rund 9o Euro).
Nvidias neue Geforce-GTX-
400-Karten sprechen allein ma-
ximal zwei Flachbildschirme an.
Der 3-Monitor-Betrieb erfordert
ein SLI-System aus zwei Grafik-
karten. Im Laufe des Jahres will
Nvidia zudem einen neuen Trei-
ber bereitstellen, der das Ganze
mit der 3D-Brille 3D Vision zu 3D
Vision Surround kombiniert. £

Schwerpunkt

Grafikkarten-Anschliisse

@owvi

Der DVI-Anschluss ist der aktuelle Standard
zur Verbindung einer Grafikkarte mit einem
PC-Monitor. Flir 2560x1600 Bildpunkte oder
120-Hz-TFTs brauchen Sie ein sogenanntes
Dual-Link-fahiges Kabel. Alle aktuellen Grafik-
karten kdnnen damit umgehen.

@ HDMI

Die HDMI-Verbindung wurde hauptséachlich
fuir den Heimkino-Bereich entwickelt und ist
elektrisch kompatibel zu DVI, einfache passive
Adapter genligen also. Zusatzlich zum reinen
Bild kann HDMI auch Sound sowie ab Version
1.4 auch Daten und 3D-Bilder ibertragen.

€ Mini-HDMI

Der auch als Typ C bezeichnete Stecker ent-
spricht dem HDMI-Standard und soll vorran-
ging in mobilen Geraten zum Einsatz kommen,
bei denen jede Platzersparnis wichtig ist. Mit
HDMI 1.4 kommt eine nochmals kompaktere
Micro-HDMI-Version hinzu (Typ D).

@ pisplayport (DP)

Im Gegensatz zu HDMI soll der ebenso kom-
pakte Displayport den etablierten DVI-Stan-
dard ablsen, ist aber elektrisch zu keinem der
beiden kompatibel, die Adapter deshalb teuer.
Dafiir kostet Displayport die Hersteller keiner-
lei Lizenzgebihren und kann Sound sowie 3D-
Informationen tibermitteln.

© Mini-DP

Den Mini-Displayport hat Apple als Erster bei
seinen Notebooks eingesetzt. Er entspricht
technisch dem normalen Displayport, braucht
aber wesentlich weniger Platz.

PhysX-Effekte verdichten die Atmosphare in Batman: Arkham Asylum. Weil aber nur wenige Spiele GPU-PhysX unterstiitzen, halt sich dieser Geforce-Vorteil in Grenzen.
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AMD:s Eyefinity erweitert das Blickfeld nicht nur in Spielen, sondern auch auf dem Windows-Desktop.
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Schwerpunkt

DirectX-11-Grafikkarten
ab 200 Euro

die neue Geforce-Serie

) GameStar.de

Alles iiber DirectX 11
» Quicklink: 6535

Mehr iiber AMD
Eyefinity
» Quicklink: 6471

Nvidias The Way It's
Meant To Be Played
> Quicklink: 6769

Der ultimative
Geforce-Treiber-
Guide

» Quicklink: 6088

Der ultimative
Radeon-Treiber-
Guide

» Quicklink: 6087

N vidias Geforce-GTX-400-Se-
rie ist derart schlecht verfiig-
bar, dass wir Probleme hatten,
iberhaupt verkaufsfertige Exem-
plare zu bekommen. Nur Zotac
und Colorful konnten uns Karten
zur Verfiigung stellen, diese ent-
sprechen vollstandig dem Refe-
renzdesign von Nvidia. AMDs
Radeon HD 5000 gibt es mittler-
weile in zahllosen Ausfiihrungen.
Neben der Mittelklasse-Radeon
HD 5830 testen wir auch die
High-End-Modelle HD 5850, HD
5870 und HD 5970 —fast alle wei-
chenvon ATls Referenzdesign ab.

Wer einen 22-Zoll-Monitor mit
einer Auflésung von 1680x1050
hat, kann zu jeder Grafikkarte im
Test greifen. Erst ab Auflésungen
jenseits der 1920x1200 und ho-
hen Kantenglattungs-Modi lohnt
der Griff zur Geforce GTX 470
oder Radeon HD 5870.

1. Platz
Powercolor
Radeon HD 5870 PCS+

Mit eigenem Liifter und erhéhten
Taktraten spurtet die Radeon HD
5870 PCS+ auf Platz 1.

Powercolor tibertaktet die Rade-
on HD 5870 PCS+ von 850/4.800

MHz auf 875/4.900 MHz. Der
Kuhler hat damit keine Probleme
und hélt die Karte leise und zu-
verldssig bei etwa 68° C. Im Ge-
gensatz zur ebenso iibertakteten
MSI R5870 Lightning setzt
Powercolor auf eine Standardpla-
tine und verzichtet auf Dreinga-
ben wie zusétzliche Messpunkte
oder LEDs - kostet im Gegenzug
aber auch 60 Euro weniger.

Dirt 2 und Far Cry 2 laufen in
maximalen Details, mit 4x AA und
in der Auflosung von 1920x1200
noch mit jeweils tiber 60 Bildern
pro Sekunde. Im Vergleich zu den
50 Euro gilinstigeren Geforce GTX
470 liefert die Rs870 Lightning et-
wa fiinf Prozent weniger Leistung.
Wahrend andere Hersteller mitt-
lerweile auf Beigaben verzichten,
legt Powercolor der Radeon ne-
ben den uiblichen Kabeln und Ad-
aptern noch das sehr gute Rallye-
Spiel Dirt 2 bei.

2. Platz
Sapphire
Radeon HD 5970

Mit brachialer Spieleleistung
sprintet die Zwei-Chip-Karte zum
Sieg - auf Kosten von Preis, Laut-
stédrke und Stromverbrauch.

Ubertakten leicht gemacht

[TEare Voltage (mV)

Core Clock

" Sha
S

[ Mamory Clock (MHz)
| [ e—

e —
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MSI liefert bei seiner R5870 Lightning die

Ubertaktungs-Tools MSI Afterburner und
Kombustor mit. Die einfach zu bedienenden
Programme funktionieren aber nicht nur mit MSI-
Karten, sondern mit allen Grafikkarten im Test. Sie
finden sie unter » Quicklink: 678s5.

Der MSI Afterburner basiert auf dem bekannten Riva Tuner zum Ubertakten.

Performance-Rating

ruckelt

Sapphire Radeon HD 5970

Zotac Geforce GTX 480

Zotac Geforce GTX 470

Colorful Geforce GTX 470

MSI R5870 Lightning

Powercolor Radeon HD 5870 PCS+
HIS Radeon HD 5850 iCooler V
Sapphire Radeon HD 5850 Toxic
Club 3D Radeon HD 5830 0C

XFX Radeon HD 5830

gut spielbar

Sapphires Radeon HD 5970 unter-
scheidet sich nicht vom Referenz-
modell von ATI. Lifter und die
Taktraten von 725/4.000 MHz
sind bei der Karte mit zwei Grafik-
chips unverdndert. Obwohl die
Platine zweimal 1,0 GByte Grafik-
speicher besitzt, profitieren Spiele
nicht von derimmensen Speicher-
menge, denn die Daten miissen
wegen des Crossfire-Konzepts re-
dundant abgelegt werden. In Spie-
len wird die Radeon HD 5970 ih-
rem hohen Preis von 650 Euro
durchaus gerecht. Far Cry 2 lauft
in 1920x1200, maximalen Details
und vierfacher Kantengldttung mit
104,6 fps deutlich schneller als die
95,1 fps der zweitschnellsten Kar-
te im Test, der Zotac Geforce GTX
480 — dafiir kostet die Geforce mit
150 Euro ein ganzes Stiick weni-
ger. Ein dhnliches Bild zeigt sich in
Dirt 2, wo die HD 5970 die GTX
480 mit 82,3 zu 72,8 fps schlagt.
Doch so schnell die Karte auch
ist, so laut ist der Liifter. Zwar
dreht der selbst unter Volllast nie
iber etwa 35 Prozent auf, rauscht
aber selbst dann schon gut hor-
bar vor sich hin. Die Temperatur
liegt bei etwa 80° Cin Spielen. Als
wir den Liifter testweise auf ex-
trem laute 100 Prozent hochre-
geln, kiihlt die Karte auf 62° C ab.
Aufler Kabeln und Adapter
packt Sapphire noch Dirt 2 und

20 30 40 5 60 70 80

die ohnehin seit einiger Zeit kos-
tenlose Version von Battleforge
mit in den Karton —immerhin un-
terstiitzen beide Titel DirectX 11.
Alles in allem reicht es dank hoher
Leistung und umfassender Aus-
stattung zum Testsieg, eine Rade-
on HD 5870 ist aber auf jeden Fall
die verniinftigere Alternative.

3. Platz
Mmsl
R5870 Lightning

Mit zwei Liiftern, schnelleren
Taktfrequenzen und ausge-
suchten Komponenten will MSI
die Geforce GTX 470 abhdngen.
Den Takt beschleunigt MSI bei
seiner R5870 Lightning von
850/4.800 auf 900/4.800 MHz —
ein deutlicher Sprung beim Chip,
die Speichergeschwindigkeit
bleibt unangetastet. Im Spiele-
test tiberzeugt die Lightning mit
hohen Frameraten. Dirt 2 oder Far
Cry 2 waren auch in 1920x1200
mit 4x AA und maximalen Details
nicht unter 60 fps zu bringen.
Wer mag, schlieft die Grafik-
karte nicht tiber einen sechs- und
einen achtpoligen Stecker an das
Netzteil an, sondern nutzt zwei-
mal den 8-Pol-Stecker. Dadurch
bekommt die Karte mehr Strom
und der Weg ist frei fiir zusdtz-
liche Ubertaktungen. Auch das

GameStar 06/2010
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Layout passt MSI den Gegeben-
heiten an und spendiert der
R5870 Lightning eine breitere
Platine mit zusatzlichen Span-
nungsversorgern, Messpunkten
fiir Ubertakter und LEDs, die Aus-
kunft tiber die Auslastung der
Karte geben. Mit den beigelegten
Programmen MSI Afterburner
und Kombustor konnten wir die
Spannungsversorgung der R5870
Lightning von 1,16 auf 1,35 Volt
anheben und den Takt auf
990/5.400 MHz treiben. Die Leis-
tung steigt so um etwa 12 Prozent
und liegt dann sogar leicht tiber
einer Geforce GTX 470. Auch mit
derart erhohten Werten sorgt der
stets leise Kiihler Twin Frozr Il fuir
beruhigende Chiptemperaturen
von nur knapp tiber 70° C.

Im Karton liegen auf3er der Kar-
te und den obligatorischen Kabeln
und Adaptern keine Extras, selbst
die bislang immer mitgelieferte
Vollversion von Dirt 2 fehlt. Zur
460 Euro teuren MSI R5870
sollten nur Spieler greifen, die die
Karte weiter iibertakten wollen,
denn eine normale Geforce GTX
470 ist schneller und glinstiger.

4, Platz
Sapphire
Radeon HD 5850 Toxic

Sapphire taktet die HD 5850 To-
xic schneller und verbaut einen
leisen, aber kraftigen Kiihler.
Wie schon bei der Radeon HD
5850 iCooler Vvon HIS zieht auch
Sapphire die Standardtaktraten
von 725/4.000 auf 765/4.500
MHz, der Speicherausbau bleibt
mit 1,0 GByte GDDR5-RAM unan-
getastet. Um der erhohten Hitze-
entwicklung der Toxic entgegen-
zuwirken, verbaut Sapphire einen
neuen Kiihler. Der verrichtet seine
Arbeit stets leise und halt die Kar-
te unter Volllast bei etwa 64° C.
Die zusatzlichen Megahertz
verhelfen der Radeon HD 5850
Toxic in unseren Benchmarks zu
durchschnittlich fiinf bis sechs
Prozent mehr Leistung. Das mag
in Tests auffallen, beim Spielen
merken Sie von der Zusatzleis-
tung hingegen nichts. Dennoch
gibt es wie bei jeder HD 5870 an
der Performance nichts auszuset-
zen: Far Cry 2 (79,3 fps) und Dirt
2 (61,9 fps) laufen in 1920x1200
und maximalen Details stets
ruckelfrei, auch wenn Sie Kanten-
gldttung und anisotrope Texturfil-
terung hinzu schalten. Weil die
Toxic mit den gleichen Taktraten
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arbeitet wie das Modell von HIS,
liefern beide Karten identische
Leistung. Den gleich teuren Geforce
GTX 470 von Zotac und Colorful
muss sich die Toxic aber geschla-
gen geben, im Schnitt ist die
Radeon 17 Prozent langsamer.

Neben den gangigen Kabeln
und Adaptern finden Sie bei der
Toxic keine zusétzlichen Extras im
Karton, selbst der sonst iibliche
Gutschein fiir Dirt 2 fehlt. Im Ver-
gleich zur HIS Radeon HD 5850
iCooler V kostet die Sapphire-
Karte mit 320 Euro aber auch
knapp 30 Euro weniger.

5. Platz

HIS

Radeon HD 5850
iCooler V Turbo

HIS spendiert der Radeon HD
5850 iCoolerV Turbo mehr Mega-
hertz und einen grof3en Liifter.
Die Standard-Taktraten von
725/4.000 MHz erhght HIS bei
seiner Radeon HD 5850 iCoolerV
Turbo auf 765/4.500 MHz und
kommt einer Radeon HD 5870 mit
850/4.800 MHz damit ziemlich
nahe. Der Hersteller setzt auf ein
eigenes Liiftermodell, deniCooler
V. Wie schon das Referenzmodell
von AMD verdeckt auch der iCoo-
ler V die komplette Karte, nur
sorgt ein groBerer Liifter in der
Mitte fiir zusatzliche Frischluftzu-
fuhr. In der Praxis bleibt die Karte
so kiihler als die Modelle mit
Standardventilator und erhitzt
sich selbst unter Volllast auf nicht
mehr als 61° C—zudem bleibt der
Lufter stets nahezu unhorbar.

Im Benchmark-Parcours kann
die HIS Radeon HD 5850 iCooler
V Turbo beweisen, dass Dirt 2
oder Far Cry 2 selbst in 1920x1200
und vierfacher Kantengladttung
noch mit ausreichend hohen Fra-
meraten weit jenseits der 50 fps
laufen. An eine rund 100 Euro
teurere HD 5870 kommt die HIS
trotz Ubertaktung hingegen nicht
heran, sie reduziert den Leis-
tungsvorsprung der HD 5870
aber von rund 13 auf 11 Prozent.
Bis auf die obligatorischen Kabel
und Adapter finden Sie jedoch
keine Extras im Karton.

6. Platz
XFX
Radeon HD 5830

Mit Standardtakt, aber einer sehr
guten Vollversion schickt XFX sei-
ne Radeon HD 5830 ins Rennen.

Radeon HD 5830 0C

Radeon HD 5830 0C

Schwerpunkt

Far Cry 2, maximale Details, DirectX 10

1920x1200 4xAA
gut spielbar

M 1680x1050 I 1680x1050 4xAA
ruckelt

1920x1200

Sapphire
Radeon HD 5970

Zotac
Geforce GTX 480

Zotac
Geforce GTX 470

Colorful
Geforce GTX 470

Msl
R5870 Lightning

Powercolor
Radeon HD 5870
PCS+

HIS

Radeon HD 5850
iCoolerV
Sapphire

Radeon HD 5850
Toxic

Club 3D

XFX
Radeon HD 5830
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Dirt 2, maximale Details, DirectX 11

1M 1680x1050 I 1680x1050 4xAA [ 1920x1200 ~ 1920x1200 4xAA
ruckelt

150 fps

gut spielbar

Sapphire
Radeon HD 5970

Zotac
Geforce GTX 480

Zotac
Geforce GTX 470

Colorful
Geforce GTX 470

Msl
R5870 Lightning

Powercolor
Radeon HD 5870
PCS+

HIS

Radeon HD 5850
iCoolerV
Sapphire

Radeon HD 5850
Toxic

Club 3D

XFX
Radeon HD 5830
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Schwerpunkt

250 Euro kostet die XFX Radeon
HD 5830 und liegt damit nur
knapp 10 Euro tiber dem (im Ver-
gleich zur Radeon HD 5850 viel zu
hohen) empfohlenen Preis von
AMD. Die Taktraten bleiben mit
800/4.000 MHz unangetastet,
beim Kiihler setzt XFX auf einen
Lufter, der nicht die ganze Grafik-
karte verdeckt, sondern nur den
Mittelteil. Wie das Referenzmo-
dell bleibt auch die XFX-Variante
unter Volllast nahezu unhdérbar
und mit maximal 70° C im unge-
fahrlichen Temperaturbereich.
Obim DirectX-11-Rennspiel Dirt
2 oder im DirectX-10-Shooter Far
Cry 2, stets liefert die HD 5830 in
maximalen Details ausreichend
Leistung. Selbst in der 24-Zoll-Auf-
l6sung 1920x1200 sackt die Fra-
merate nicht unter die Marke von
40 fps. Im Vergleich zur rund hun-
dert Euro teureren Radeon HD
5850 liefert die HD 5830 aber rund
25 Prozent weniger Performance.
Im Karton liegt neben den obliga-

torischen Kabeln und Adaptern
noch die sehr gute Vollversion
von Assassin’s Creed 2. Unterm
Strich ist diese Radeon HD 5830
eine gute Karte fiir Spieler, die kei-
nen Riesen-TFT daheim haben. Al-
lerdings: Wer etwa 50 Euro mehr
investiert, bekommt eine deutlich
schnellere HD 5850 mit Standar-
dausstattung, fiir gerade einmal
140 Euro lockt die etwas lang-
samere Radeon HD 5770.

7. Platz
Club 3D
Radeon HD 5830 OC

Club 3D iibertaktet die 250 Euro
teure Radeon HD 5830 OC und
kiihlt sie angenehm leise.

Club 3D erhoht die Standard-
taktraten der Radeon HD 5830
von 800/4.000 MHz moderat auf
825/4.200 MHz — grofie Leis-
tungsspriinge sind also nicht zu
erwarten. Den Speicherausbau
beldsst Club 3D bei den iiblichen

1,0 GByte. Um die Radeon HD
5830 OC effizient zu kiihlen, ver-
baut der Hersteller einen grofien
Kiihler mit 9go-mm-Liifter und vie-
len warmeableitenden Alu-Lamel-
len unter der Plastikabdeckung.
Die aufwdndige Kihlung zeigt
Wirkung, denn die Karte bleibt
selbst unter Volllast nahezu un-
horbar und erhitzt sich maximal
auf60° C. Weitere Ubertaktungen
sind bei derartig niedrigen Tem-
peraturen also durchaus drin.

Im Spiele-Test zeigt das leich-
te Takt-Doping nur einen Vor-
sprung von zwei Prozent. Ob Dirt
2 oder Far Cry 2, stets bleiben die
Framteraten in maximalen Details
mit vierfacher Kantenglattung
iber der 4o-fps-Grenze — ruckel-
freies Spielvergniigen ist garan-
tiert. Bei der Ausstattung knau-
sert Club 3D hingegen und legt
der Karte neben den obligato-
rischen Karten und Adaptern kei-
nerlei Extras bei — das macht die
Konkurrenz von XFX besser.

8. Platz
Zotac
Geforce GTX 480

Zotacs Geforce GTX 480 orien-
tiert sich streng am Referenzde-
sign von Nvidia.
So taktet die Zotac-Karte mit den
Standardwerten von 700/1.400/
3.696 MHz, hat 480 Shader-Ein-
heiten und stattliche 1.536 MByte
GDDR5-RAM. Selbst in irrsinnig
hohen Auflésungen von
2560x1600 ist die Geforce GTX
480 nur schwer an ihre Leistungs-
grenze zu bringen. In 1920x1200
mit vierfacher Kantenglattung
laufen Far Cry 2 (95,1 fps) und
Dirt 2 (72,8 fps) stets ruckelfrei.
Die Konkurrenz in Form der Ge-
force GTX 470 und Radeon HD
5870 halten einen Respektab-
stand von 20 Prozent. Bei achtfa-
cher Kantengldttung rennt die
GTX 480 noch weiter davon.
Aufder der Karte und den {b-
lichen Kabeln und Adaptern (in-

Testsieger
DirectX-11-
Grafikkarten
RadeonHD5870P(S+  RadeonHD5970 R5870Lightning RadeonHD5850Toxic ~ HD5850iCoolerVTurbo
Hersteller / Preis  Powercolor / 400 Euro Sapphire / 650 Euro MSI /460 Euro Sapphire / 320 Euro HIS /350 Euro
Technische Angaben
Grafikchip / DirectX-Version  RV870/11.0 RV870/11.0 RV870/11.0 RV870/11.0 RV870/11.0
GPU- / Shader- / DDR-Takt 875/ 875/ 4.900 MHz 725/725/4.000 MHz 900/900/ 4.800 MHz 765 /765 / 4.500 MHz 765/765/4.500 MHz
Shader- / Textur-Einheiten 320/ 80 640/160 320/80 288/72 288/72

Videospeicher / Speicheranhindung

1,0 GByte GDDRS5 / 256 Bit

2x 1,0 GByte GDDR5 / 2x 256 Bit

1,0 GByte GDDRS5 / 256 Bit

1,0 GByte GDDR5 / 256 Bit

1,0 GByte GDDRS5 / 256 Bit

Steckplatz / Stromanschliisse

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 6-Pol + 8-Pol

PCl Express 2.0 16x / 2x 8-Pol

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

Bewertung

pieleleistung 40%

Pro & Kontra

Bildqualitat 20%

Pro & Kontra

Pro & Kontra

K 0%

Pro & Kontra

Ausstattung 10%

Pro & Kontra

38/40
© extrem schnell
© bis zu 2560x1600 mit 4x AA fliissig
© teilweise sogar 8x AA fliissig

© beste Kantengléttung
© bester anisotroper Texturfilter
© AF flimmert minimal

© DirectX 11 © Crossfire
© bis zu drei Monitore mit je 2560x1600
© moderater Strombedarf

© leise im 2D-Betrieb © bleibt kiihl
@ leicht horbar unter Last
© belegt zwei Slots

© 1.024 MByte Speicher
© HDMI © Displayport
© 2xDVI @ Dirt 2

40/40
© momentan schnellste Grafikkarte
© bis 2560x1600 mit Kantengl&ttung
fliissig © schnell mit 8x AA / 16x AF

© beste Kantengléttung
© bester anisotroper Texturfilter
© AF flimmert minimal

© DX 11 © Crossfire © bis zu drei Mo-
nitore mit je 2560x1600 @ sehr hoher
Strombedarfin 3D @ Mikroruckler

© leise im 2D-Betrieb
@ deutlich horbar unter Last
© belegt zwei Slots

© 2x1.024 MByte Speicher
© HDMI © Displayport
© 2xDVI © Dirt 2

© extrem schnell
© bis zu 2560x1600 mit 4x AA fliissig
© teilweise sogar 8x AA fliissig

© beste Kantengléttung
© bester anisotroper Texturfilter
© AF flimmert minimal

© DirectX 11 © Crossfire
© bis zu drei Monitore mit je
2560x1600 © moderater Strombedarf

© leise im 2D-Betrieb © bleibt kiihl
@ leicht horbar unter Last
© belegt zwei Slots

© 1.024 MByte Speicher
© HDMI © Displayport © 2x DVI
© keine Vollversion

© etwas schneller als Geforce GTX 285
© bis zu 2560x1600 mit
4x Kantengléttung meist fliissig

© beste Kantenglattung
© bester anisotroper Texturfilter
© AF flimmert minimal

© DirectX 11 © Crossfire
© bis zu drei Monitore mit je
2560x1600 © moderater Strombedarf

© leise im 2D-Betrieb
© auch unter Last leise © bleibt kiihl
© belegt zwei Slots

© 1.024 MByte Speicher
© HDMI © Displayport © 2x DVI
© keine Vollversion

© etwas schneller als Geforce GTX 285
© bis zu 2560x1600 mit
4x Kantenglattung meist fliissig

© beste Kantengléttung
© bester anisotroper Texturfilter
© AF flimmert minimal

© DirectX 11 © Crossfire
© bis zu drei Monitore mit je
2560x1600 © moderater Strombedarf

© leise im 2D-Betrieb
© auch unter Last leise © bleibt kiihl
© belegt zwei Slots

© 1.024 MByte Speicher
© HDMI © Displayport © 2x DVI
© keine Vollversion

Fazit

Mit einer leichten Ubertaktung und
kréftigem, aber leisem Kiihler sichert
sich die Powercolor Radeon HD 5870
PCS+ knapp den ersten Platz.
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Preis/Leistung

Ausreichend f

O
-

Mit zwei Grafikchips spurtet die HD
5970 auf Platz 2. Trotzdem: Filr die
meisten Spieler ist die 650-Euro-Karte
zu laut und deutlich zu teuer.

Die MSI R5870 Lightning richtet sich
mit ihren Profi-Features an Ubertakter.
Mit 460 Euro ist sie zudem sehr teuer,
aber die Leistung stimmt.

Mangelhaft f 90

Spielern mit einem 19-Zoll-Monitor empfehlen wir die glinstige Radeon HD 5770 fiir 140 Euro.

Platz drei geht an die iibertaktete

und zugleich leise Sapphire Radeon
HD 5850 Toxic. Die Leistung ist top, die
Ausstattung aber eher mau

Genauso gut wie die Radeon HD 5850
Toxic, aber teurer. Die HD 5850 hat
nach wie vor das beste Preis-Leistungs-
Verhdltnis in der Oberklasse.

Ii&fiedigend E‘ 89)
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Zwar kdnnen Sie die MSI R5870 Lightning auch mit einem 8- und einem 6-Pol-Stecker
betreiben, die Spannung lasst sich aber nur mit zwei 8-Pol-Steckern erhdhen.

klusive Mini-HDMI-auf HDMI-
Adapter) liefert Zotac nichts mit.
Ebenso miissen Sie mit dem in
Spielen meist lauten Liifter und
dem extremen Stromverbrauch
der Geforce GTX 480 leben.

9. Platz
Colorful
Geforce GTX 470

Die Geforce GTX 470 von Colorful
entspricht dem Referenzdesign
von Nvidias Geforce GTX 470.

Wie die Konkurrenz von Zotac hat
auch die Colorful Geforce GTX 470

DirectX-11-
Grafikkarten

Preis-Leistungs-Sieger

448 Shader-Einheiten und 1.280
MByte GDDR5-Videospeicher, der
tiber ein 320 Bit breites Speicher-
Interface angebunden ist. Weil Co-
lorful den Standardliifter von Nvi-
dia verwendet, dreht auch diese
350 Euro teure GTX 470 wie die
GTX 480 unter Volllast bis zu 3,6
Sone auf - das ist mehr als deut-
lich hérbar und beinahe genauso
laut wie eine ATl Radeon HD 5970
mit zwei Grafikchips. In unseren
Spiele-Benchmarks schldgt die
Geforce GTX 470 die R5870 Light-
ning von MSI knapp und héngt die
HD-5850-Modelle um knapp 20

Prozent ab. Je hoher Auflosung
und Kantenglattungseinstellung,
desto grofier der Vorsprung.
Unterm Strich empfehlen wir
zum jetzigen Zeitpunkt eher die
zwar langsamere, aber leisere,
stromsparendere und giinstigere
Radeon HD 5850. Die Ausstattung
der Colorful-Karte ist mit einem
Adapter von DVI auf HDMI zudem
dufBerst spdrlich, zumal Sie den
Mini-HDMI-Anschluss so nur mit
separatem Zubehdr nutzen kdnnen.

10. Platz
Zotac
Geforce GTX 470

Im Standarddesign und mit Refe-
renz-Taktraten hat die Geforce
GTX 470 von Zotac wenige Uber-
raschungen im Gepéck.

Zotac bleibt Nvidias Referenzde-
sign der Geforce GTX 470 treu und
dndert nichts am Layout oder den
Taktraten. Doch auch ohne indivi-
duelle Anpassungen kann die Ge-

Schwerpunkt

force GTX 470 von Zotac uber-
zeugen, zumindest bei der Spiele-
leistung. Mit Taktraten von
607/1.215/3.348 MHz, 448 Sha-
der-Einheiten und 1.280 MByte
GDDR5-RAM hat die Zotac-Karte
geniigend Dampffiir alle aktuellen
Spiele. Dirt 2 lduft in 1920x1200,
maximalen Details und 4x AA mit
knapp 58 fps, in Far Cry 2 liefert
die Karte in identischen Einstel-
lungen sogar knapp 8o Bilder pro
Sekunde. Auch die Uibertakteten
Varianten der Radeon HD 5850
von Sapphire und HIS weist die
Geforce GTX 470 in die Schranken
und schldgt sie mit 15 Prozent.
Wiéhrend die Geforce GTX 470
von Zotac in Spielen eine aufier-
ordentlich gute Figur macht, ner-
ven aber weiterhin der immens
hohe Stromverbrauch und die
hohe Lautstdrke der Karte. Zotac
legt der 350 Euro teuren Geforce
GTX 470 nur Testversionen und
die tblichen Kabel inklusive Mini-
HDMI-auf HDMI-Adapter bei. [T

RadeonHD 5830 Radeon HD58300C Geforce GTX480 Geforce GTX470 Geforce GTX470
Hersteller / Preis  XFX/ 250 Euro Club 3D /250 Euro Zotac/ 500 Euro Colorful /350 Euro Zotac /360 Euro
Technische Angaben
Grafikchip / DirectX-Version  RV870/11.0 RV870/11.0 GF100/11.0 GF100/11.0 GF100/11.0
GPU- / Shader- / DDR-Takt 800/ 800/ 4.000 MHz 800/800/4.000 MHz 700/ 1.400/ 3.696 MHz 607/1.215/3.348 MHz 607/1.215/3.348 MHz
Shader- / Textur-Einheiten 224/ 64 224/ 64 480/60 448 /56 448 /56

Videospeicher / Speicheranbindung

1,0 GByte GDDR5 / 256 Bit

1,0 GByte GDDR5 / 256 Bit

1.536 MByte GDDR5 / 384 Bit

1.280 MByte GDDR5 / 320 Bit

1.280 MByte GDDR5 / 320 Bit

Steckplatz / Stromanschliisse

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 6-Pol + 8-Pol

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

PCl Express 2.0 16x / 2x 6-Pol

Bewertung

pieleleistung 40%

Pro & Kontra

Bildqualitat 20%

Pro & Kontra

Pro & Kontra

0%
Pro & Kontra

Ausstattung 10%

Pro & Kontra

© 1920x1200 auch mit
Kantenglattung stets fliissig
© fiir 2560x1600 meist zu langsam

© beste Kantengléttung
© bester anisotroper Texturfilter
© AF flimmert minimal

© DirectX 11 © Crossfire
© bis zu drei Monitore mit je
2560x1600 © moderater Strombedarf

© leise im 2D-Betrieb
© auch unter Last leise © bleibt kiihl
© belegt zwei Slots

© 1.024 MByte Speicher
© HDMI © Displayport © 2x DVI
© Assassin's Creed 2

© 1920x1200 auch mit
Kantenglattung stets fliissig
© fiir 2560x1600 meist zu langsam

© beste Kantengléttung
© bester anisotroper Texturfilter
© AF flimmert minimal

© DirectX 11 © Crossfire
© bis zu drei Monitore mit je
2560x1600 © moderater Strombedarf

© leise im 2D-Betrieb
© auch unter Last leise © bleibt kiihl
© belegt zwei Slots

© 1.024 MByte Speicher
© HDMI © Displayport © 2x DVI
© keine Vollversion

© momentan schnellste Karte mit
einem Chip © bis 2560x1600 mit AA
fliissig © schnell mit 8x AA / 16x AF

© sehr gute Kantengléttung © guter
anisotroper Texturfilter @ anisotroper
Texturfilter winkelabhangig

© DirectX 11 © SLI © PhysX
© 3D Vision © extremer Strombedarf
© drei TFTs nur mit SLI

© leise im 2D-Betrieb
@ laut unter Last
© belegt zwei Slots

© 1.536 MByte © HDMI
© 2xDVI © Adapter
© keine Vollversion

38/40
© so schnell wie Radeon HD 5870
© bis 2560x1600 mit Kantengléttung
fliissig @ schnell mit 8x AA / 16x AF

© sehr gute Kantengldttung © quter
anisotroper Texturfilter @ anisotroper
Texturfilter winkelabhangig

© DirectX 11 @ SLI © PhysX
© 3D Vision @ hoher Strombedarf
© drei TFTs nur mit SLI

© leise im 2D-Betrieb
© laut unter Last
© belegt zwei Slots

© 1.280 MByte © HDMI
© 2xDVI © Adapter
© keine Vollversion

38/40
© so schnell wie Radeon HD 5870
© bis 2560x1600 mit Kantenglattung
fliissig © schnell mit 8x AA / 16x AF

© sehr gute Kantengléttung © guter
anisotroper Texturfilter @ anisotroper
Texturfilter winkelabhangig

© DirectX 11 © SLI © PhysX
© 3D Vision @ hoher Strombedarf
© drei TFTs nur mit SLI

© leise im 2D-Betrieb
@ laut unter Last
© belegt zwei Slots

© 1.280 MByte © HDMI
© 2xDVI © Adapter
© keine Vollversion

Fazit

Der Preis-Leistungs-Sieg geht an die
Radeon HD 5830 von XFX fiir 250

Euro — auch dank der tollen Vollversion
Assassin's Creed 2.

Preis/Leistung

GameStar 06/2010

Gut ¢

88

Die Club 3D Radeon HD 5830 0C
arbeitet minimal schneller als die
XFX-Variante, dafiir fehlt die sehr gute
Vollversion Assassin's Creed 2.

s
0

Die nochmals glinstigere Radeon HD 5750 ist hingegen fir aktuelle, anspruchsvolle Spiele bereits zu langsam.

Im Standarddesign beweist die Zotac
GTX 480 ihre enorme Spieleleistung,
Lautstérke und Stromverbrauch sind
aber einfach zu hoch.

Auch die Colorful Geforce GTX 470
kdmpft mit zu hohem Stromverbrauch
und lautem Liifter, Leistung und
Zusatzausstattung stimmen aber.

Ausreichend ys

. 86

Zotacs Geforce GTX 470 ist wie die
Colorful GTX 470 schneller als eine
Radeon HD 5870, nur zu laut und bei
weitem zu stromhungrig.

Ausreichend ’

(=]
(=)

-t

29
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- Noch mehr
Benchmarks
» Quicklink: 6777

- DirectX 11
im Detail
» Quicklink: 6472

- Technik-Demo
Supersonic Sled
im Detail
» Quicklink: 6768

- Alles iiber Nvidias
»The Way It's
MeantTo Be
Played«-Programm
» Quicklink: 6769

Karte die Radeon-Konkurrenz HD 5870 und HD 5850 ausstechen?

130

N vidias Geforce GTX 470 kos-
tet mit 350 Euro deutlich we-
niger als das 480 Euro teure High-
End-Flaggschiff Geforce GTX 480.
Damit plaziert der Hersteller die-
se Oberklasse-Grafikkarte genau
zwischen Radeon HD 5870 (400
Euro) und Radeon HD 5850 (300
Euro). Auch die GTX 470 unter-
stiitzt DirectX 11, GPU-PhysX und
32fache Kantengldttung, hat aber

weniger Shader-Prozessoren als
die GTX 480, reduzierte Taktfre-
quenzen und nur 1.280 statt
1.536 MByte Videospeicher.

Ob die Geforce GTX 470 wie
die GTX 480 von einem extremen
Stromverbrauch und einem lauten
Liifter geplagt wird oder sich
deutlich besser schldgt, das un-
tersuchen wir im Test mit Hun-
derten von Benchmarks und Mes-

sungen der Lautstdrke in der
Schallschutzkammer sowie des
Stromverbrauchs.

Die Geforce GTX 470

Die Geforce GTX 470 basiert wie
die GTX 480 auf dem GF100-Gra-
fikprozessor mit Nvidias neuer
Fermi-Architektur, die wir im Test
der GTX 480 bereits eingehend
erldutert haben. Hier noch einmal

GF100 GF100 RV870 Hemlock
700/1.401 MHz 607/1.215MHz | 725/725 MHz
480/60 448 /56 2x320/2x 80
1.536 MByte 1.280 MByte 2x 1.024 MByte
3.696 MHz 3.348 MHz 4.000 MHz

384 Bit 320 Bit 2x 256 Bit

177,4 GByte/s 133,9 GByte/s 256 GByte/s
250 Watt 225 Watt 294 Watt

50 Watt 30 Watt 51 Watt

480 Euro 350 Euro 600 Euro

RV870 Cypress RV870 Cypress
850/850 MHz 725/725MHz
320/80 288/72

1.024 MByte 1.024 MByte
4.800 MHz 4.000 MHz
256 Bit 256 Bit

153,6 GByte/s 128 GByte/s
188 Watt 151 Watt

27 Watt 27 Watt

400 Euro 300 Euro

Die dem GF100-Chip zugrunde liegende Architektur tauft Nvidia auf Fermi, einen bekannten Atom-Physiker.

Kann die 350-Euro-

eine kurze Zusammenfassung:
Der Grafikchip besteht aus tiber
3 Milliarden Transistoren, die zu
zwei Dritteln auf die 512 Shader-
Prozessoren und zu einem Drittel
auf den einmalig grofien L2-
Cache (768 KByte) entfallen.

Der GF100-Prozessor unter-
stiitzt DirectX 11 und kann aufins-
gesamt 16 Tesselatoren zuriick-
greifen, mit denen die Grafik-
karte den Detailgrad von Polygon-
objekten dynamisch anpassen
kann. Im Gegensatz dazu hat
AMDs RV870-Grafikchip auf der
ATI Radeon HD 5870 lediglich
eine dieser Einheiten zur Verfi-
gung. Nvidia begriindet den mas-
siven Materialaufwand mit einer
erhohten Zukunftssicherheit. Wie
viel die zusdtzlichen Einheiten in
kiinftigen Spielen wirklich brin-
gen, lasst sich allerdings noch
nicht abschatzen. Dariiber hinaus
kann der GF1o00 laut Nvidia um

GameStar 06/2010
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Schwerpunkt

Far Cry 2, DirectX 10, maximale Details, Ranch Small

11680x1050 I 1680x1050 4xAA / 8xAF [11920x1200  1920x1200 4xAA / 8¥AF [ 2560x1600 I 2560x1600 4xAA / 8XAF

ruckelt gut spielbar
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Geforce GTX 480
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Geforce GTX 470
513

Radeon HD 5970 1181
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Radeon IEID 5870 134,1
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Radeon HD 5850
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Crysis, DirectX 10, 64 Bit, maximale Details

11680x1050 I 1680x1050 4xAA / 8xAF 111920x1200  1920x1200 4xAA / 8¥AF [ 2560x1600 I 2560x1600 4xAA / SxAF
- UNIGINE ruckelt gut spielbar
- 446
Der Heaven-2.0-Benchmark von Unigine zeigt das Potenzial von Tesselation
auf. Beide neuen Geforce-Karten liegen in diesem eher theoretischen Test weit Geforce GTX 480
vor der Radeon-Konkurrenz. Zwischen der normalen (Mitte) und der extremen 0
Stufe (oben) gibt es aber nur aus der Nahe sichtbare Unterschiede. 320
Geforce GTX 470
56,7
das Zehnfache schneller als der 3D Vision zum Einsatz kommt. Zu Radeon HD 5970 -
GT200b auf der Geforce GTX 285  diesem Zweck hat die Geforce ¥l
zwischen seinen beiden Betriebs-  GTX 470 zwei Dual-Link-fahige e )
arten Grafik und CUDA fiir allge-  DVI-Anschliisse und einen Mini- Radeon HD 5870 U
. . . . Crossfire
meine Berechnungen wechseln.  HDMI-Ausgang, fiir den Sie zwin- -
Das soll vor allem die Perfor-  gend einen Adapter brauchen. E—— 7
mance von PhysX-Effekten erho- Bei der Geforce GTX 470 hat Radeon HD 5850 =
hen, die mithilfe der Grafikkarte ~ Nvidia von den insgesamt 512 Crossfire 25
berechnet werden. Shader-Einheiten des GF100-Gra- 448
Mit zu den Neuerungen geho-  fikprozessors 448 freigeschaltet, -
ren neben einer effizienten 32fa-  also einen 32er-Block weniger als Radeon HD 5870 12
chen Kantenglattung auch das  bei der GTX 480 mit ihren 480 ak- i
Spielen auf nun zwei Monitoren  tiven Shadern. Dementsprechend
mit einer Grafikkarte (AMD er-  sinkt die Zahl der Tesselatoren Radeon HD 5850 e
laubt bei seiner Radeon HD 5000  von 15 bei der GTX 480 auf nun 0 M
sogar drei). Nur wer zwei Karten  14. Die Taktfrequenzen liegen mit Geforce GTX 295
per SLI zusammenschlieft, kann ~ 607/1.215/3.348 MHz deutlich I
ebenfalls auf drei Monitoren spie-  unterhalb der 700/1.401/3.696 255 B
len. Mit einem kommenden Trei- ~ MHz der GTX 480. Kombiniert mit Geforce GTX 285
ber aber sogarin 3D, solange alle  der nun 320 statt 384 Bit breiten Tk
TFT-Monitore mit 120 Hz arbeiten ~ Speicher-Anbindung fallt die 0 10 20 30 40 50 60 fps

und als 3D-Brille Nvidias Geforce

Speicher-Bandbreite von 177,4

Nvidias erster 3D-Chip war der wenig erfolgreiche NV1 von 1995, die erste Geforce erschien 1999 mit DirectX-7-Unterstitzung. 131
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Battleforge, DirectX 11, maximale Details

1920x1200 4xAA / 8¥AF [ 2560x1600 I 2560x1600 4xAA / 8xAF

I1680x1050 I 1680x1050 4XAA / 8XAF

ruckelt

Geforce GTX 480

Geforce GTX 470
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Radeon HD 5870
Crossfire
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Crossfire
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Geforce GTX 295

Geforce GTX 285

1920x1200

gut spielbar
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Dirt 2, DirectX 11, maximale Details
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ruckelt

Geforce GTX 480

Geforce GTX 470

Radeon HD 5970
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Crossfire
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Geforce GTX 285
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auf133,9 GByte/s. Wie viel Daten
eine Grafikkarte pro Sekunde zwi-
schen Chip und Videospeicher hin
und her schaufeln kann, beein-
flusst maBgeblich die Leistungin
hohen Auflésungen und mit akti-
vierter Kantenglattung.

Trotz deutlicher Leistungskiir-
zungen sinkt der Stromverbrauch
unter Volllast lediglich von 250 auf
225 Watt — die Radeon HD 5870
braucht nur 188 Watt. Im Leerlauf
schluckt die GTX 470 mit 30 statt
50 Watt deutlich weniger als die
GTX 480, die Radeon liegt bei 27
Watt. Die notige Energie holt sich
die Geforce GTX 470 iiber zwei
sechspolige Stromanschliisse di-
rekt vom PC-Netzteil.

Mit einer Lange von 24 cm ist
die Geforce GTX 470 kirzer als
die Geforce GTX 480 mit 26,5 cm
und genauso lang wie eine Ra-
deon HD 5850. Wegen der gerin-
geren Stromaufnahme und der
damit einhergehenden niedri-
geren Hitzeentwicklung verzich-
tet Nvidia auf die ausladende
GTX-480-Konstruktion aus he-
rausragenden Heatpipes und
méchtiger Metallplatte. Dadurch
misst die Platine in der Breite die
ublichen 9,8 statt 11 cm.

Benchmarks

Unseren Benchmarks-Parcours
aus Battleforge, Batman: Ark-
ham Asylum, Crysis, Colin
McRae: Dirt 2, Far Cry 2 und
H.A.W.X. absolviert die Geforce
GTX 470 ohne Kantengldttung
durchschnittlich mit 75,6 Bildern
pro Sekunde. Damit rechnet die
350-Euro-Geforce rund 18 Pro-
zent langsamer als die 130 Euro
teurere GTX 480 und beinahe 9
Prozent langsamer als die Rade-
on HD 5870 (400 Euro). Das Duell
mit der Radeon HD 5850 gewinnt
die Geforce GTX 470 mit 75,6 zu
69,8 fps. Auch in der extremen
30-Zoll-Auflésung 2560x1600
gibt das nie den Ausschlag zwi-
schen einem fliissigen und einem
ruckeligen Spielablauf.

Durch Optimierungen im Gra-
fikchip verlieren die neuen Ge-
force-Grafikkarten mit aktivierter
Kantenglattung im Vergleich zu
den Radeons relativ wenig Spiele-
leistung. Mit vierfacher Kanten-
glattung und achtfachem aniso-
tropen Texturfilter bleibt die Ge-
force GTX 470 zwar wieder gut 20
Prozent hinter der GTX 480, tiber-
holt aber anders als in den Tests
ohne Kantenglattung die Radeon
HD 5870 mit im Schnitt 61,8 zu

58,0 Bildern pro Sekunde knapp.
Den Vorsprung auf die 50 Euro
preiswertere Radeon HD 5850
kann die GTX 470 auf 30 Prozent
ausbauen (61,8 zu 48,6 fps).

Mit hdchsten Qualitatseinstel-
lungen, also achtfacher statt vier-
facher Kantengldttung (AA) und
16fachem statt achtfachem aniso-
tropen Texturfilter (AF) lassen die
neuen Nvidia-Karten ihre Mus-
keln spielen. Die GTX 470 leistet
hier 11 Prozent mehr als die 50
Euro teurere Radeon HD 5870
und fast 40 Prozent mehr als die
50 Euro giinstigere Radeon HD
5850. 1920x1200 bleibt auf der
GTX 470 in allen drei getesteten
Titeln mit 8x AA fliissig spielbar,
auf der HD 5850 nicht immer. Fiir
2560x1600 reicht die Puste aber
auch bei der GTX 470 nicht. Der
Respektabstand auf die GTX 480
betrdgt wie in allen Benchmarks
durchgehend 20 Prozent.

Zusammengefasst rechnet die
Geforce GTX 470 also rund 20
Prozent langsamer als die Ge-
force GTX 480 und damit oft ge-
nauso schnell wie die Radeon HD
5870. Noch einmal 20 Prozent
dahinter kommt die Radeon HD
5850 ins Ziel. In Auflésungen bis
1920x1200 geben sich GTX 470
und HD 5850 nur wenig. Wer aber
mit feinen Kantenglattungsmodi
oder zusatzlich noch auf einem
30-Zoller spielen will, der sollte
entweder zur HD 5870 oder zur
GTX 470 greifen. Ohnehin lohnen
sich derart teure Grafikkarten
nur, wenn Sie deren Potenzial in
Form von hinzugeschalteter Kan-
tenglattung auch abholen. Fir
1680x1050 genligt dagegen eine
Radeon HD 5850 oder gar eine
HD 5770 fiir unter 150 Euro. Die

Daniel Visarius: Wenn
ich mir eine Grafikkarte
fir mehr als 300 Euro
kaufe, dann aktiviere
ich auch Kantenglat-
tung. Wofiir bezahle ich
sonst mehr Geld als fir
eine Konsole? Und mit

daniel@gamestar.de

Kantengldttung ist die GTX 470 schneller als
die 50 Euro teurere HD 5870, trotzdem aber
lauter und stromhungriger. Welche Karte fir
sie die richtige ist, lasst sich deshalb nicht
pauschal beantworten. Wer mit DirectX 11 in
»echtem«3D spielen will, kommt an der neu-
en Geforce aber nicht vorbei - die halbgare
Passiv-Pol-Konkurrenztechnik arbeitet mit
halber Auflésung und funktioniert zudem nur
mit wenigen Monitoren. Nvidias 3D Vision ist

dagegen ziemlich ausgereift.

Per SLI lassen sich bis zu drei GTX-400-Karten zusammenschalten. Die Leistungssteigerung pro Karte soll laut Nvidia héher sein als bisher.

GameStar 06/2010
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I Vollast I Leerlauf

Geforce GTX 480
Geforce GTX 470
Radeon HD 5970
Radeon IEID 5870

rossfire
Radeon HD 5850

Crossfire

Radeon HD 5870
Radeon HD 5850
Geforce GTX 295
Radeon HD 4870 X2

Geforce GTX 285

halt locker zwei Jahre mit aktu-
ellen Spielen Schritt. Gegeniiber
der GTX 470 sparen Sie hier 200
Euro — genug Geld, um in zwei
Jahren den aktuellen Preis-
Leistungs-Sieger zu kaufen. Und
der ist dann mit Sicherheit
schneller als die GTX 470.

Tesselation & PhysX
Mittels Tesselation kdnnen
DirectX-11-Spiele in Kombination
mit kompatibler Hardware die Po-
lygondetails dynamisch in die H6-
he schrauben. Der Unigine Hea-
ven 2.0-Benchmark demonstriert
das technisch Mégliche ohne
Riicksicht auf die Praxistauglich-
keit. Hier profitiert die Geforce
GTX 470 von ihren zahlreichen
Tesselatoren. In 1920x1200 und
der unrealistischen Extreme-Ein-
stellung liegt sie 50 Prozent vor
der Radeon HD 5870. Bei rucke-
ligen 30,1 zu 19,2 fps wiirden wir
aber weder mit der GTX 470 noch
mit der HD 5870 spielen wollen.
Mit normaler Tesselation betragt
der Vorsprung noch gut ein Drittel
(40,5 zu 46,5 fps). Umgekehrt
riickt die GTX 470 in diesem eher
theoretischen Benchmark-Test
tiberraschend nah an die Geforce
GTX 480 heran und liegt mit der
absoluten Leistungsreferenz ATI
Radeon HD 5970 gleichauf.
Wenig iiberraschend landet
die GTX 470 im PhysX-Test mit
Batman: Arkham Asylum zwi-
schen Geforce GTX 480 und Ge-
force GTX 285. Dafiir, dass die
Verbesserungen des GF100-Gra-
fikprozessors auch PhysX betref-
fen und die GTX 470 beinahe dop-
pelt so viele Shader hat wie die
GTX 285, fdllt der Unterschied
aber zum Beispiel in 1920x1200

mit 61 zu 53 fps relativ diinn aus.
Weil Nvidia nur die eigenen Gra-
fikchips unterstiitzt, lassen wir
Radeons bei diesem Vergleich au-
Ben vor —hier wiirde die in dieser
Hinsicht lahme CPU die PhysX-
Aufgaben tibernehmen und die
Ergebnisse verzerren.

Lautstarke
& Stromverbrauch
Um genauso viel Spieleleistung
zu liefern wie die Radeon HD
5870, braucht die 50 Euro giins-
tigere Geforce zusammen mit un-
serem Testsystem 361 statt 318
Watt unter Volllast — immerhin
deutlich weniger als die Geforce
GXT 480 mit ihren 415 Watt. Im
2D-Betrieb liegt der Energiever-
brauch mit 153 zu 141 Watt nicht
so weit auseinander (alle Anga-
ben flir das gesamte Testsystem).
Die etwas langsamere Radeon HD
5850 begniigt sich dagegen mit
265 beziehungsweise 136 Watt.
Die gelungene Liftersteue-
rung regelt den Ventilator zwar
konsequent herunter, wenn die
Karte nicht in vollem Umfang ge-
fordert wird; in technisch aufwéan-
digeren Spielen niitzt das aber

3ous0-a0 2>

M volllast I Leerlauf

Geforce GTX 480
Geforce GTX 470
Radeon HD 5970
Radeon HD 5870

Crossfire
Radeon HD 5850

Crossfire

Radeon HD 5870
Radeon HD 5850
Geforce GTX 295
Radeon HD 4870 X2

Geforce GTX 285

Schwerpunkt

wenig. So larmt der Liifter bei ho-
her Drehzahl auf dem Niveau der
GTX 480 mit 3,6 Sone — AMDs
Zwei-Chip-Grafikkarte Radeon HD
5970 ist mit 3,9 Sone nur unwe-
sentlich lauter. Im Leerlauf bleibt
das Kiihlsystem zwar leicht hor-
bar, wird aber nie nervig.

Fazit
Die Geforce GTX 470 ist in jedem
Fall die rundere Grafikkarte als
die tberziichtete GTX 480. Fur
350 statt 400 Euro bietet sie die
gleiche Spieleleistung wie eine
HD 5870 und vermutlich mehr
Leistung in kommenden DirectX-
11-Spielen. Gegeniiber der 50 Eu-
ro giinstigeren Radeon HD 5850
arbeitet die Geforce einen Vor-
sprung von fast 20 Prozent he-
raus. Auch mit extrem feiner Kan-
tengldttung leistet die GTX 470
mehr als die Radeon. Bei maxima-
ler Bildqualitat erreicht sie zwar
nicht ganz das Niveau des {iberra-
genden Radeon-Supersamplings,
schafft dafiir aber in mehr Titeln
spielbare Bildwiederholraten.
Wer im Preissegment bis 400
Euro maximale Performance in
hohen Auflésungen und mit ak-

High-End-Grafikkarten brauchen ein groBes Gehause. Von oben nach unten: Radeon HD
5850, Geforce GTX 470, Geforce GTX 480 und Radeon HD 5870 (beide rund 26,5 cm).

tivierten Bildverbesserungen
sucht, der kann zu Geforce GTX
470 greifen, wenn Stromver-
brauch und Gerduschkulisse kei-
ne Rolle spielen. Denn an dieser
Stelle versagt die GTX 470 genau-
so wie die GTX 480: Bei voller
Auslastung dreht das Kiihlaggre-
gat einfach zu laut auf.
Giinstigere DirectX-11-Karten
als die GTX 470 wird es von Nvi-
dia zundchst nicht geben. Die Ge-
riichtekiiche erwartet die vermut-
lich Geforce GTS 400 genannten
Karten nicht mehr vor Mitte des
Jahres. Auf der Computex-Messe
in Taiwan Anfang Juni kénnten sie
das erste Mal 6ffentlich gezeigt
werden. Unter 300 Euro domi-
niert also weiterhin AMD. 10

Geforce GTX 470

Ca. Preis 350 Euro Hersteller Nvidia
TECHNISCHE ANGABEN
Grafikchip GF100

Video-RAM 1280 MByte  Steckplatz
BEWERTUNG
Spiele- © 50 schnell wie Radeon HD 5870
leistung @ bis 2560x1600 mit AA fliissig
© schnell mit 8x AA / 16x AF
Bild- © sehr gute Kantengléttung
qualitat  © 32xCSAA © guter anisotroper
Texturfilter © AF winkelabhéngig
Technik © DX11 © SLI © PhysX © Spiele
auf 2TFTs © 3D Vision @ 3D-Strom-
bedarfin 3D @ drei TFTs nur mit SLI
Kiihl- © unter Windows weitgehend leise
system © unter Volllast laut
© blockiert Steckplatz
Aus- © 1.280 MByte © 2x DVI
stattung @ HDMI @ aber nur Mini-HDMI,
erfordert Adapter

Fazit Die Geforce GTX 470 kostet weniger
als die Radeon HD 5870 und rechnet genauso
schnell, braucht dafiir aber mehr Strom und
ist deutlich horbar. Freie Wah! fiir Spieler!

Testsystem: Intel Core i7 965 Extreme, 6,0 GByte DDR3-1600-RAM, Asus-Mainboard P6T6 WS Revolution, Windows 7 Ultimate 64 Bit.

RAM-Anbindung 320 Bit
GPU-/DDR-Takt 607/3.348 MHz DirectX-Version 11.0

Befriedigend

133



Test des Monats

AMD Phenom Il X6 - sechs
Rechenkerne guinstig!

Nur einen Monat nach Intels 1.000 Euro teurem Sechskerner bringt auch AMD die
erste Six-Core-CPU fiir Desktop-PCs auf den Markt - fiir weniger als ein Drittel des
Intel-Preises. Wir jagen die beiden Sechskerner durch unseren Spieletest.

) GameStar.de

Core it 980X im Test
» Quicklink: 6738

ur gut einen Monat ist es her,

dass Intel mit dem Core iz
980X den ersten Desktop-Prozes-
sor mit sechs Rechenkernen ver-
offentlichte; wie bereits bei
friiheren Generationen zunachst
als unverschamt
teures High-End-
Modell fiir 1.000
Euro. Jetzt legt
AMD nach und
liefert uns die er-
ste Phenom-I1I-
CPU mit sechs
Rechenkernen
ins Testlabor. Der
Preis: 300 Euro
fur das Topmo-
dell Phenom Il X6 1090T (3,2
GHz) und 200 Euro fiir den Phe-
nom Il X6 1055T mit 2,8 GHz Takt-
frequenz. Aufriistfreundlich wie
von AMD gewohnt funktionieren
die fiir den aktuellen Sockel AM3
gedachten Six-Core-CPUs auch
im dlteren Sockel AM2+. Aller-
dings muss der Mainboard-Her-
steller dazu ein passendes Bios-
Update bereitstellen.

AT SPoNz A

Wie das »T« in der Modellnum-
mer andeutet, besteht die grofite
Anderung beim Phenom Il X6
1090T aus einer »Turbo Core« ge-
nannten Technik zur automa-
tischen Taktsteigerung, solange
nicht alle sechs
Cores ausge-
lastet sind und
es die Hitzeent-
wicklung zu-
lasst. »Turbo
Core« erinnert
stark an Intels
von der Core-i-
Serie be-
kannten »Turbo
Boost, funktio-
niert im Detail aber anders. Dazu
kommt beim Phenom Il X6 1090T
ein freier Multiplikator, der Uber-
taktungsversuche erleichtert.

Phenom Il X6 im Detail
Wie der Quad-Core-Vorganger
Phenom Il X4 wird auch der Phe-
nom Il X6 in 45 Nanometer brei-
ten Strukturen gefertigt (Intel
stellt seinen Sechskerner Core i7

Modelltibersicht

Takt Turbo-Takt L2-Cache L3-Cache TDP*
Phenom 11 X6 1090T 3,2GHz 3,6 GHz 6x 512 KByte 6,0 MByte 125 Watt
Phenom I X6 1055T 2,8GHz 3,3GHz 6x 512 KByte 6,0 MByte 125 Watt
Phenom 11 X4965BE 3,4GHz - 4x 512 KByte 6,0 MByte 125 Watt

*Verlustleistung, nach der die Kiihlung ausgelegt wird.

980X dagegen bereits mit 32 Na-
nometer feinen Strukturen her).
Den 6,0 MByte grof3en L3-Cache
erbt der Phenom Il X6 ebenfalls
vom X4. So bleibt neben den zwei
zusatzlichen Rechenkernen der
Turbo-Modus als einzig wirklich
neues Feature. Der funktioniert
folgendermafien: Wenn von den
sechs Rechenkernen maximal
drei ausgelastet werden, sinkt die
Taktfrequenz der arbeitslosen
Kerne auf 800 MHz (Intels Turbo
schaltet freie Kerne dagegen ganz
ab). Durch die dann geringere Hit-
zeentwicklung kdnnen die be-
schéftigten Rechenkerne (maxi-
mal drei gleichzeitig) mit mehr
Spannung versorgt werden und
Ihre Arbeitsgeschwindigkeit um
bis zu 500 MHz (beim X6 1090T

400 MHz) steigern. Wie konstant
der Turbo arbeitet, hdangt dabei
von der maximal erlaubten War-
meentwicklung (TDP) der CPU ab,
die auch mit aktivem Turbo nicht
iberschritten wird. Da die Tech-
nik beim Phenom Il X6 1090T
standardmagBig aktiviert ist und
kosten- und aufwandslose Mehr-
leistung bietet, haben wir unsere
Benchmarks genauso wie bei der
Intel-Konkurrenz mit aktiviertem
Turbo durchgefiihrt. Einzig Aufri-
ster miissen aufpassen: Wenn Sie
den Turbo-Modus in einem AM2+-
Mainboard nutzen wollen, muss
dieses laut AMD zwingend den
790FX-Chipsatz besitzen. Mit Hil-
fe findiger Bios-Entwickler kdnnte
sich diese Beschrdankung aber
noch in Luft auflésen.

Cinebench verteilt die Berechnung des Bildes auf alle vorhandenen CPU-Kerne. Beim Phenom 11 X6 (links) in sechs Teilaufgaben (orange Quadrate), beim Core i7 980X (rechts) dank Hyperthreading sogar in zwolf.
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Geriichten zufolge bringt AMD in Kuirze einen Phenom Il X6 1055T mit 95 statt 125 Watt Verlustleistung, also niedrigerem Verbrauch.
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Anno 1404, DirectX 10, maximale Details

1 1680x1050 I 1920x1200
ruckelt

Core i7 980X

(3,33 GHz, 6(/12T, S1366)
Core i7 975 XE

(3,33 GHz, 4C/8T, S1366)
Core i7 870

(2,93 GHz, 4(/8T, S1156)
Phenom I1 X6 1090T
(3,2 GHz, 6C/6T, AM3)
Phenom Il X4 965 BE
(3,4 GHz, 4C/4T, AM3)

Core 2 Quad Q9650
(3,0 GHz, 4C/4T, S775)

0 10 20

gut spielbar

30 40 50 60 70 80 fps

Far Cry 2, DirectX 10, maximale Details

1M 1680x1050 I 1920x1200
ruckelt

Core i7 980X

(3,33 GHz, 6C/12T, $1366)
Core i7 975 XE

(3,33 GHz, 4(/8T, S1366)
Core i7 870

(2,93 GHz, 4C/8T, S1156)
Phenom Il X6 1090T
(3,2 GHz, 6C/6T, AM3)
Phenom I X4 965 BE
(3,4 GHz, 4C/4T, AM3)

Core 2 Quad Q9650
(3,0 GHz, 4(/4T, 5775)

gut spielbar

0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100 fps

Cinebench 11.5

I Punkte

Core i7 980X

Core i7 975 XE

Core i7 870

Phenom Il X6 1090T
Phenom |1 X4 965 BE
Core 2 Quad Q9650

Benchmarks

Alle Prozessoren haben wir mit
Anno 1404, das besonders stark
von einer schnellen CPU profi-
tiert, sowie mit Colin McRae: Dirt
2 (im DirectX-11-Modus) und Far
Cry 2 getestet. Jeweils in maxima-
ler Qualitédt (aber ohne AA/AF)
und in den Auflésungen
1680x1050 und 1920x1080. Zwar
hat in diesen Einstellungen auch
die verwendete Radeon HD 5870
Einfluss auf die Leistung, nied-
rigere Einstellungen sind aber
sehr praxisfern. Wir wollen sehen,
wie viel Leistungsvorteil zwi-
schen den CPUs im Alltag be-
steht. Neben Spielen haben wir
auch die reine Rechenleistung im

GameStar 06/2010

Cinebench 11.5 verglichen, da der
Benchmark von jedem zusatz-
lichen Rechenkern profitiert und
stellvertretend fiir alle entspre-
chend optimierten Render-Pro-
gramme steht. Das Packpro-
gramms WinRAR 3.92 komplet-
tiert unseren Test-Parcours.

Spieleleistung

Die enttduschende Nachricht
gleich vorneweg: In keinem der
getesteten Spiele stellen wir ei-
nen merklichen Vorteil der Sechs-
kern-CPUs fest. Das zeigt sich be-
sonders deutlich am Intel Core i7
980X, der mit seinen sechs
3,33-GHz-Rechenkernen in allen
Spiele-Benchmarks auf einem Ni-

Test des Monats

Dirt 2, DirectX 11, maximale Details

1 1680x1050 I 1920x1200
ruckelt

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4C/8T, 51366)

Core i7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, 51156)

Phenom I1 X6 1090T
(3,2 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom |1 X4 965 BE
(3,4 GHz, 4C/4T, AM3)

Core 2 Quad Q9650
(3,0 GHz, 4C/4T, 5775)

M Leerlauf I Volllast (kiirzer ist besser)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4C/8T, 51366)

Core i7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, $1156)

Phenom I1 X6 1090T
(3,2 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom |1 X4 965 BE
(3,4 GHz, 4C/4T, AM3)

Core 2 Quad Q9650
(3,0 GHz, 4C/4T, 5775)

0 50

WinRAR x64 V3.92

I KByte/s (Ianger ist besser)

Core i7 980X

Core i7 975 XE

Core i7 870

Phenom 11 X6 1090T
Phenom 11 X4 965 BE
Core 2 Quad Q9650

0 05k 1k

veau mit dem gleich getakteten
Core i7 975 XE mit vier Kernen
liegt. Selbst im CPU-hungrigen
Anno 1404 bleibt der Vorsprung
mit 74,0 zu 72,0 fps in 1680x1050
und 64,0 zu 63,0 fps in 1920x1080
minimal. Ahnlich ergeht es dem
Phenom Il X6 1090T: Trotz Turbo-
Takt von maximal 3,6 GHz iiber-
holt er seinen Quad-Core-Vorgan-
ger Phenom Il X4 965 BE (3,4
GHz) nicht merklich und liegt
meist sogar knapp hinten, wenn
auch mit in der Praxis irrele-
vantem Riickstand — bei Anno
1404 etwa mit 56,0 zu 58,0 fps in
1680x1050 und bei Dirt 2 mit 58,1
zU 60,4 fps in 1920x1080. Far Cry
2 profitiert mit 85,5 (X6 1090T) zu

gut spielbar

30 40 50 60 70 fps

100 150 200 250 Watt

1.5k 2k 2,5k 3k 3,5k 4k

79,7 fps (X4 965 BE) in 1680x1050
noch am ehesten vom Sechskern-
Phenom, in 1920x1080 wird der
Vorsprung mit 81,8 (X6 1090T) zu
80,2 fps (X4 965 BE) aber wieder
gdnzlich irrelevant.

Im Vergleich zu Intels Core-iz-
Riege schldgt sich der Phenom Il
X6 1090T angesichts des Preises
von 300 Euro sehr gut. Zwar {iber-
holt ihn Intels Sechskerner Core
i7 980X teils deutlich, in Anno
1404 etwa mit 74,0 zu 56,0 fps
(1680x1050). In anderen Bench-
marks wie etwa Dirt 2 kommt der
X6 1090T dem i7 980X mit 60,6
zu 63,3 fps in 1680x1050 dagegen
gefahrlich nahe —obwohl er nicht
einmal ein Drittel kostet.

In Kiirze soll auch mindestens ein Quad-Core-Modell mit AMDs Turbo-Technik erscheinen.

Testsystem: Radeon HD 5870, 4,0 GByte, Windows 7 64 Bit
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Mit Hilfe von AMDs Overdrive-Tool kinnen Sie die gewiinschte Taktfrequenz der einzelnen Rechen-
kerne des Phenom II X6 1090T sogar unterschiedlich hoch einstellen - ein Fest fiir Ubertakter!
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Multimedia-Leistung

Anders als Spiele lassen sich Mul-
timedia-Anwendungen wie
Render- oder Packprogramme
deutlich einfacher fiir Prozes-
soren mit mehreren Rechenker-
nen optimieren, da die Aufgaben
im Gegensatz zu den komplexen
Spiele-Engines meist relativ ein-
dimensional und daher einfacher
in parallel abzuarbeitende Aufga-
ben zerlegbar sind. Entsprechend
zeigt sich im Cinebench 11.5 ein
deutlicher Vorsprung der Sechs-
kerner. So kann der Phenom 11 X6
1090T gegeniiber seinem Vier-
kern-Vetter X4 965BE auftrump-
fen: Mit 5,7 zu 3,4 Punkten fallt
der Vorsprung des X6 1090T ge-
geniiber dem X4 965BE sogar
groBer aus als es die zusatzlichen
Rechenkerne vermuten lassen.
Allerdings profitieren die Core-i7-
Prozessoren zusatzlich von Hy-
perthreading. Die Technik gaukelt

h"'l\ - o /4

Da der Stromverbrauch des Sechskerners den von den Quad-Core-Vorgangern ge-

dem Betriebssystem pro Rechen-
kern einen weiteren virtuellen
vor, damit jeder Kern zwei Aufga-
ben (»Threads«) gleichzeitig ab-
arbeiten kann. Das verbessert die
Auslastung der Rechenwerke und
steigert die Leistung in auf Multi-
Core optimierten Anwendungen
wie Cinebench 11.5 spiirbar. So
kann sich der Core i7 975X mit
vier Rechenkernen und acht
Threads knapp vor dem Phenom
11 X6 1090T mit sechs Rechenker-
nen und Threads behaupten.
Wenn auch nur denkbar knapp
mit 5,9 zu 5,7 Punkten. Der Cine-
bench ist denn auch der einzige
unserer Benchmarks, in dem In-
tels Six-Core-Bolide i7 980X sei-
nen Preis einigermaf3en rechtfer-
tigt — 8,8 Punkte dank sechs
Cores und zwolf Threads sind ei-
ne Leistungsklasse fiir sich.

Im Benchmark von WinRAR
3.92 zeigt sich ebenfalls ein Vor-

wohnten Rahmen nicht iiberschreitet, reicht zur Kiihlung auch der bekannte Liifter.

Voraussichtlich erscheinen die Sechskerner nicht mehr mit 32-Nanometer-Strukturen, obwohl AMD Ende 2010 erste 32-nm-Modelle bringen will.

Florian Klein: Mir gefallt AMDs Ansatz, die
hauseigenen Six-Core-CPUs gleich zu er-
schwinglichen Preisen auf den Markt zu
bringen. Trotzdem z6gere ich beim Kauf,
denn in Spielen bringen die zusatzlichen
Rechenkerne einfach keinen Vorteil. Das
liegt aber weniger an AMD (und Intel) als
vielmehr an den Spiele-Engines bezieh-

florian@gamestar.de

ungsweise ihren Entwicklern. Statt dass die ihre Spiele konse-
quentin fast beliebig viele Arbeitsteile (»Threads«) aufspalten,
optimieren sie stur erst auf Dual- und jetzt auf Quad Core. Mit
den sechs oder gar zwolf Threads der Sechskerner kénnen des-
halb nur darauf optimierte Multimedia-Programme etwas anfan-
gen. Und wenn eventuell bereits Ende des Jahres die ersten
Achtkerner kommen, geht das ganze wieder von vorne los.

teil fiir die Sechskerner. Der Phe-
nom Il X6 1090T liegt mit 2.851
KByte/s spiirbar vor dem X4 965
BE mit 2.051 KByte/s, obwohlder
Vierkerner 200 MHz schneller
taktet. Der Abstand des Core i7
980X gegeniiber seinem Quad-
Core-Vetter iz 975X fallt mit 3.769
zu 3.445 KByte/s dagegen schon
wesentlich geringer aus - offen-
sichtlich profitiert WinRAR kaum
noch von den vier zuséatzlichen
Threads des iz 980X. Unterm
Strich machen sich die zuséatz-
lichen Cores in Multimedia-An-
wendungen deutlich bemerkbar.

Stromverbrauch
Im Vergleich zu Intels Sechsker-
ner verbraucht das System mit
dem Phenom I1 X6 1090T im Leer-
lauf mit 125 zu 126 Watt praktisch
gleich viel Strom. Nur unter Last
genehmigt es sich mit 235 Watt
etwa zehn Watt mehr als der Core
i7 980X. Kein schlechtes Ergeb-
nis, bedenkt man die feineren
32-Nanometer-Strukturen des iz
980X gegeniiber dem 45-Nano-
meter-Kern des X6 1090T. In der
Regel lassen die geschrumpften
Strukturen namlich auch den
Stromverbrauch kréftig sinken.
Das sehen Sie am Verbrauch des
Core i7 975X (45 nm), der sich
trotz nur vier Rechenkernen etwa
20 Watt mehr genehmigt als der
in 32 Nanometer gefertigte iz
980X mit sechs Rechenkernen.
Im Vergleich zum Phenom Il
X4 965 BE schluckt der X6 1090T
entsprechend zwischen 20 (Leer-
lauf) und 35 Watt (Last) mehr, da
sich auBBer den zwei zusétzlichen
Cores nichts wesentliches gedn-
dert hat, was den Verbrauch be-
einflusst. Unterm Strich ein re-
spektables, wenn auch nicht
iberragendes Ergebnis fiir den
neuen Six-Core-Phenom.

Fazit
Anders als Intel positioniert AMD
seine Six-Core-CPUs nicht als
iberteuertes High-End-Produkt,
sondern gestaltet die Preise von
Anfang an realistisch. 300 Euro
fir das Topmodell Phenom I X6
1090T und 200 Euro fiir den et-
was langsameren X6 1055T (von
dem uns leider noch kein Testmu-
ster zur Verfiigung stand) finden
wir angemessen. Bekommen Sie
dafiir doch sechs Rechenkerne
samt Turbo-Modus, ohne dass
der Stromverbrauch ausufert.
Zum Spielen lohnt sich eine
Six-Core-CPU dagegen nicht, da
bisher kein Titel davon profitiert
und das vermutlich noch langere
Zeit so bleiben wird. Das wird sich
zwar irgendwann andern, bis da-
hin gibt es aber bestimmt die
ndchste CPU-Generation.

300 Euro AMD
Thuban 6x512KB/6,0 MB
45nm 4,0GT/s
3,2GHz Sockel AM3
© hohe Spieleleistung

© in Spielen nicht schneller als gleich E{eJ£00)

getaktete Quad-Core-Modelle

© sehrhohe Arbeitsleistung
© komprimiert schnell

© sehr gute Multimedia-Leistung
© encodiert Videos sehr flott

© sechs Kerne © Turbo-Modus
© iibergreifender L3-Cache
© freier Multiplikator

© Verbrauch trotz sechs Kernen ok
© Verbrauch insgesamt dennoch auf

hohem Niveau

Schnelle Sechskern-CPU mit sehr
hoher Arbeitsleistung und fairem Preis. In
Spielen gibt's aber keine Vorteile gegeniiber
gleich schnell getakteten Quad-Core-CPUs.

PREIS/LEISTUNG
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it einem Preis von knapp 240 Euro ge-

hort der Dell P2210 nicht zu den preis-
wertesten 22-Zoll-TFTs auf dem Markt. Dafiir
bekommen Sie ein umfangreiches Ausstat-
tungspaket mit vielfdltigen Verstellmoglich-
keiten (Hohenverstellung, Pivot, Kippen, Dre-
hen) und vierfachem USB-Verteiler. AuBer
iber DVI und VGA konnen Sie den TFT zudem
iber Displayport mit dem PC verbinden. Um
etwa AMDs Eyefinity-Mehrschirmtechnik nut-
zen zu kénnen, muss einer der drei Monitore
per Displayport angesteuert werden. Ein
HDMI-Eingang steht nicht zur Verfligung.

Im Spiele-Test tiberzeugt uns der P2210
durch seine schlierenfreie Darstellung auch
bei hektischen Bewegungen — Pradikat »voll
spieletauglich«. Die Interpolation von nied-
rigeren Auflésungen als der nativen von
1680x1050 funktioniert bis hinab zu 1024x768
hervorragend. Fiir das eingesetzte TN-Panel
ist die Bildqualitdt ordentlich: Farben gibt das
Display weitgehend unverfalscht wieder, feine
Graustufen-Details kdnnte es aber hier und da
besser herausarbeiten. Der horizontale Blick-
winkel erreicht fast 180 Grad, so dass Sie auch
gemeinsam mit lhren Freunden spielen kénnen.
Dagegen ist der vertikale Blickwinkel viel zu eng.
Bereits bei der geringsten Abweichung ver-
falscht der P2210 die Farben.

240 Euro Dell
227oll 250 cd/m?
5ms 1.000:1
1680x1050 160/170°

© ordentliches Bild © schone Farben
© enger vertikaler Blickwinkel

© voll spieletauglich © sehr gute
Interpolation bis 1024x768

© gute Verarbeitung © spiegelt nicht
© Bildformate nicht einstellbar

© VGA, DVI, Displayport © USB-Hub 9/10
© komplett verstellbar @ kein HOMI

© deutschsprachiges Menii
© logische Bedienung

Schnelles 22-ZolI-TFT mit reichhaltigen
Verstellmdglichkeiten. Wer den Displayport
nicht braucht, bekommt gleichwertige £
Bildqualitdt woanders fiir unter 200 Euro. | 85
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Alienware

Hercules

as 11,6 Zoll kleine Alienware M11x gibt es
bereits ab 800 Euro zu kaufen. Unser Test-
exemplar mit schnellerem Prozessor, 4,0
GByte Arbeitsspeicher und 256-GByte-SSD
kostet hingegen knapp 1.400 Euro. In dem
nur rund zwei Kilogramm schweren Note-
book steckt neben dem von 1,3 auf 1,73 GHz
ibertakteten Core 2 Duo SU7300 noch eine
Geforce GT 335M. Weil das M11x kein DVD-
Laufwerk besitzt, mussten wir fiir unsere Tests
ein externes anschlieBen. In der nativen Auflo-
sung von 1366x768 Pixeln laufen Modern War-
fare 2, World of Warcraft und selbst Dirt 2 in
hohen Details gut spielbar. Erst anspruchs-
volle Spiele wie Crysis zwingen zum Reduzie-
ren der Grafik-Details. Die gute Spieleleistung
erreicht das M1ax aber nur mit eingestecktem
Stromkabel, im Akkubetrieb bricht die Perfor-
mance um 4o Prozent ein.
Die Akkulaufzeit ist mit tiber acht Stunden
im normalen Betrieb hervorragend, selbst unter
Volllast hélt es noch gute 2,5 Stunden durch.
Optischist das M1ax zuriickhaltend. Auf3er dem
beleuchteten Alienkopf auf dem Deckel und
den zwei Schlitzen an der Front blinkt nichts.
Die Ausstattungsliste ist bis auf das fehlende
DVD-Laufwerk komplett: Bluetooth, WLAN,
HDMI, Displayport, VGA, drei USB-Anschliisse,
Firewire und ein Kartenleser sind an Bord.

1.380 Euro Alienware
(2D SU7300 Geforce GT 335M
4,0 GByte 11,6 Zoll
256 GByte SSD 28,6x23,2x3,3(m

© flottin geniigsamen Spielen
© iiberfordert von aufwandigen Titeln

© voll spieletauglich @ spiegelt
© sehr winkelabhangig © Helligkeit
© gute Verarbeitung © lange Akku-
laufzeit @ rauscht horbar unter Last

© HDMI, VGA, Displayport © Firewire 8/10
© Webcam @ kein optisches Laufwerk

© RAM und HDD austauschbar
© Akku fest verbaut

Schnelles und kompaktes Notebook
mit langer Akkulaufzeit und akzeptablem
Gewicht. Nur das stark spiegelnde Display und /
das fehlende DVD-Laufwerk nerven. f 7 9
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Der Dell-Monitor lasst sich auch an speziellen 6-Monitor-Halterungen befestigen.

(ir 70 Euro erhalten Sie mit dem Hercules

XPS 5.1 70 ein solides 5.1-System mit or-
dentlicher Ausstattung. Dazu gehort ein am
vorderen rechten Satelliten untergebrachter
Lautstarkeregler samt Anschaltfunktion sowie
ein Kopfhoreranschluss. Am Subwoofer lasst
sich der Basspegel separat regeln, auBerdem
gibt’s neben den Klinke-Strippen zum Verbin-
den des XPS 5.1 70 mit der PC-Soundkarte
noch separate Cinch-Klinke-Adapter etwa zum
Anschluss von DVD-Playern. Ebenfalls unge-
wohnlich fiir die Preisklasse des XPS 5.1 70 ist
der horizontal ausgerichtete Center-Satellit,
der so auch unter Monitore passt. Aulerdem
lassen sich alle Satelliten neigen und auf die
eigene Sitzposition ausrichten. Die Verarbei-
tung des Systems ist dabei insgesamt solide,
wenn auch nicht hochwertig.

Im Klangtest gefallt uns der recht druckvolle
Bass des kleinen, aber relativ gewichtigen Sub-
woofers. lhre Lieblingsspiele untermalt er mit
ausreichend Dampf und ohne stérende Verzer-
rungen, solange Sie den Lautstarkeregler nicht
allzu weit aufdrehen. Bei Musik fehlt es ihm aber
an Definition und Dynamik, wenigstens drohnt er
dabei nicht stérend. Die deutliche Schwéche der
kleinen Satelliten im Mittenbereich macht sich
vor allem bei Musik bemerkbar, die auf dem XPS
5.170 schnell blechern klingt.

70 Euro Hercules
Keine Angaben 6
70 Watt RMS -
Kabel Kopfhéreranschl.

© gute Raumlichkeit © druckvoll
© Hahen iiberbetont

© insgesamt solide © druckvoller Bass
© Mitten zu schwach

© relativ pegelfest © Lautstérke
reicht nur fiir kleine Raume

© Verarbeitung ok © neigbare
Satelliten © fest verkabelt

© Fernbed. © Kopfhdreranschluss
© Bass-Regler © kurze Kabel

70 Euro ginstiges, aber trotzdem solides

und druckvoll klingendes 5.1-System. Die fiir die 4
Preisklasse iibliche Mittenschwiche machtsich /

vor allem bei Musik stérend bemerkbar. ! 61 =
PREIS/LEISTUNG \
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Gigabyte

D ie 65 Euro teure Gigabyte M8oooX ist ei-
ne Uberarbeitete Version der GM-M8o00
(50 Euro). Optisch hat sich wenig verandert,
die Neuerungen betreffen vor allem die Tech-
nik. So wurde die Abtastrate um circa 5.000
Bilder pro Sekunde und die Auflosung per
Software-Simulation um 2.000 auf 6.000 dpi
erhoht. Der Laser selbst arbeitet allerdings
nur mit 5.040 dpi. Die Tasten wirken etwas sta-
biler als beim Vorganger. Linke und rechte Maus-
taste sind etwas weicher, der Druckpunkt den-
noch klar. Der Hub bleibt allerdings immer
noch etwas zu lang. Beim Mausrad hat Giga-
byte den vergleichsweise hohen Widerstand
leicht verstarkt, was dank der pragnanten Ras-
terung gezieltes Scrollen erméglicht.

Bereits die GM-M8o00 prdsentierte sich
aufden meisten Unterlagen souverdn, musste
jedoch vor einem dlteren MTW-Pad kapitulie-
ren. Die Nachfolgerin leistet sich bei dieser
Aufgabe hingegen keine Schwéche. Die Gleit-
eigenschaften sind ebenfalls gut, wenn auch
nicht ganz auf dem Niveau einer Razer Impe-
rator. In Spielen Uiberzeugt die M8oooX durch
hohe Prazision. Neben den Gewichtseinstel-
lungen ldsst sich die Maus tber die mitge-
lieferte Software anpassen. Die Makros wer-
den direkt auf der Maus gespeichert und sind
damit tiberall verfiigbar.

M8000X

Ca. Preis 65Euro
TECHNISCHE ANGABEN
Verbindung  Kabel Tasten 7

Hersteller Gigabyte

Abtastung  Laser (5.040dpi) Mausrad 4-Wege
Anschluss  USB Extras  dpi-Wahl, Makros
BEWERTUNG
Prazision  © hohe Prézision @ schnell
© Mausrad sehr prézise
Technik © abgestufte dpi-Wahl © program-
mierbar © alle Oberfléchen
Aus- © Makros © Gewichte © 7 Tasten
stattung @ 4-Wege-Rad © LED-Anzeigen

Ergonomie @ Tasten qut erreichbar © liegt gut
in der Hand @ nicht fiir Linkshander

Verar- © insgesamt gut verarbeitet
beitung @ Tastenhub etwas lang

Fazit Leicht verbesserte Version des Vorgan-
germodells mit hoher Prazision und guter Ver-
arbeitung. Ldsst sich dank der mitgelieferten 4

Software sehr gut anpassen. B

Ausreichend

as 110 Euro teure Gigabyte 890GPA-

UD3H setzt auf AMDs neuen 890GX-Chip-
satz mit integrierter Radeon HD 4290 (700
MHz, 128 MByte, DirectX 10.1) samt HDMI-,
DVI- und VGA-Ausgang. Allerdings steigt die
3D-Performance im Vergleich zum 790GX-Vor-
ganger (integrierte Radeon HD 3300) nicht.
Die grofte Neuerung des 890GX sind daher
die SATA3-Ports, die mit 6,0 statt 3,0 GBit/s
die maximale Bandbreite von SATA2 verdop-
peln. USB 3.0 bietet das Gigabyte 89oGPA-
UD3H per Zusatzchip ebenfalls. Die zwei PCI-
Express-16x-Slots beherrschen Crossfire,
dazu kommen drei PCle-1x- sowie zwei PCl-
Steckpldtze. Einziges Ausstattungsmanko:
der fehlende, externe eSATA-Anschluss.

In den Sockel AM3 des Gigabyte 890oGPA-
UD3H passen alle entsprechenden AMD-Pro-
zessoren, auch der brandneue Phenom Il X6
mit sechs Rechenkernen (siehe Test in dieser
Ausgabe). Dank der guten, wenn auch nicht
tippigen Ubertaktungsoptionen im Bios kit-
zeln Sie auf Wunsch mehr Leistung aus Ihrer
Hardware, weitere Komfortfunktionen wie
Profile zum Speichern unterschiedlicher Uber-
taktungseinstellungen oder direkt auf der
Platine angebrachte Ein/Aus-, Reset- oder
Clear-CMOS-Schalter fehlen allerdings. Fur
faire 110 Euro geht das aber in Ordnung. 8

890GPA-UD3H

Ca. Preis 110 Euro Hersteller Gigabyte
TECHNISCHE ANGABEN

Chipsatz AMD890GX  Grafik
cPUs  alleSockel AM3 RAM

2xPCle 16x 2.0
16,0 GB DDR3-1866

FSB - BI0S-Version F6
BEWERTUNG
Technik © Crossfire © sehr gutes Layout
© keinSLI
Spiele- © sehrschnell
leistung
Aus- © Grafikchip © SATA3 © USB 3.0
stattung @ Firewire @ kein eSATA
Kiihl- © lautlos © Liiftersteuerung fiir CPU 9/10

system und Gehduse © Heatpipe

Bios © solide Ubertaktungsfunktionen
© Backup-Bios @ nur auf Englisch

Fazit Sehr solide Sockel-AM3-Platine mit
integrierter Grafik sowie modernen USB-3.0-
und SATA3-Schnittstellen. Wer nicht heftig
iibertakten will, darf zugreifen.

Befriedigend

Das Zalman TNN 500 war eines der ersten Gehause fiir komplett ltfterlose PCs.

Zalman

it 60 Euro liegt das Zalman Z7 Plus preis-
lich im Mittelfeld. Im Gegensatz zu vie-
len spartanisch ausgestatteten Mittelklasse-
Midi-Gehdusen bringt das Z7 Plus vier Liifter
mit. Die beiden seitlichen regeln Sie mit der
Steuerung in der Seitenplatte, die restlichen
Rotoren drehen mit voller Geschwindigkeit.
Heifle Systeme profitieren vom erzeugten
Kuhlkreislauf, zumal das schmale Design die
Montage der gréfiten CPU-Kiihler verhindert.
High-End-Systeme finden im Z7 Plus keinen
Platz: Lange Grafikkarten wie die Radeon HD
5870 passen nur, wenn Sie auf deren Hohe
keine Festplatte einbauen, die Radeon HD
5970 mit zwei Grafikchips bleibt ganz draufien.
Mehr Platz haben Festplatten, von denen Sie
im ausbaubaren Kéfig fiinf entkoppelt unter-
bringen. Die 5,25-Zoll-Laufwerke montieren
Sie kinderleicht mit einem Plastikclip, sie sit-
zen jedoch nicht ganz fest, was zu Vibrationen
fiihren kann. Die Bedienelemente liegen von
einer Plastikklappe geschiitzt an der Obersei-
te des mattschwarzen Gehduses. Ungiinstig
ist das doppelte Gitter vor den seitlichen Liif-
tern—um Staub zu entfernen, miissen Sie das
dufere Gitter abschrauben. Alles in allem eig-
net sich das Zalman Z7 Plus sehr gut fiir die
meisten Rechner, High-End-Enthusiasten grei-
fen aber besser zu einem Big Tower.

27 Plus_

Ca. Preis 60 Euro
TECHNISCHE ANGABEN

Formfaktor W-ATX, ATX  Liifter 4 (4x120mm)
MalRe (BxHxT) 22x47x49cm Frontports 2x USB, eSATA
3,5/5,25 6/4 Sonstiges  Liiftersteuerung

Hersteller Zalman

BEWERTUNG
Aus- © entkoppelte HDDs @ nur seitliche
stattung  Liifter steuerbar @ keine Ddmmung

Verar- © sehrsolide © kaum Kunststoffteile
beitung @ einige scharfe Kanten

© Festplattenkdfig © 5,25"-Monta-
gesehreinfach ... © ... aber wackelig

Montage

Bedienung © Frontports © Bedienelemente
oben @ Liiftersteuerung an der Seite

Design © qute Beliiftung @ zu klein fiir
High-End-GPUs © Reinigung

Fazit Solides Midi-Gehduse mit komfortabler
Montage und guter Luftzirkulation. Fiir die
meisten Spiele-PCs gut, fiir High-End-
Systeme jedoch zu klein.

m.i
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Einkaufsflihrer
06/2010

Seit geraumer Zeit ziehen
die Arbeitsspeicher-Preise
wieder an. Unsere Selbst-
bau-PC-Vorschlage sind in
diesem Monat daher teurer
geworden. Der Preisanstieg
verhindert auch, dass die
Geforce GTX 480 die Rade-
on HD 5870 aus dem
1.500-Euro-PC verdrangt.

) GameStar.de ) GameStar.de ) GameStar.de
Noch mehr Im Shop: Aktueller Direkten Zugriff auf
Hardware-Besten- Preisvergleich alle unsere Hard-
listen auf unserer mit iber 100.000 ware-Tests haben
Internetseite unter Produkten! Sie im Internet.

> Quicklink: 6630

» Quicklink: L52

» Quicklink: 5102

Grafikkarten

PCle BIS 100 €

PCle BIS 200 €

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC

Preise Preise
Prozessor Sockel AM3 I Prozessor Sockel 1156
Athlon 11 X4 630 Boxed Boxed 100€  Corei5750 Boxed 170€
Prozessorkiihler Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€  Scythe Mugen2Rev.B 35€
Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express
Asus M4A785TD-V Evo 75€  AsusP7P55D 110€
Arbeitsspeicher [T Arbeitsspeicher [NEU
Geil 4,0 GByte Kit DDR3-1333 100€  Geil 4,0 GByte Kit DDR3-1333 100 €
Grafikkarte PCl Express LG Grafikkarte PCI Express
Club 3D Radeon HD 5770 /1,0 GByte _130€  Sapphire Radeon HD 5850 /1,0 GByte 280 €
Soundkarte Soundkarte [ UPDATE |
auf dem Mainboard 0€ Creative X-FiTitanium 80€
Festplatte Festplatte
WD Caviar Blue 500 GByte 40€  Hitachi Deskstar 2.000 GByte 130€
DVD-Brenner DVD-Brenner
Samsung SH-5223C 20€  Samsung SH-5223C 20€
Gehéuse Gehduse [ UPDATE |
Cooltek CT-K2 30€  AntecSonata 3 inkl. 500 Watt 120€
Netzteil Netzteil
Sharkoon SHA550 55¢  im Gehduse mitgeliefert 0€
Gesamtpreis 550 € Wl Gesamtpreis 1.045 €
Giinstigere Grafikkarte _50€  Schnellere Grafikkarte +120€
Sparkle Geforce 9800 GT 80€  XFXRadeon HD 5870 400€
B Soundkarte +80€  Kleinere Festplatte —40€
Creative X-Fi Titanium 80€ WD Caviar Green 1.500 GByte 90 €

Fazit Flotter Spiele-PC mit schneller
DirectX-10.1-Grafikkarte Radeon HD
4870. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 300 €

1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1366
Core i7 920 Boxed 230€
Prozessorkiihler
Scythe Mugen 2 Rev. B 35¢€
Mainboard PCl Express
Asus P6T SE 170 €
Arbeitsspeicher NEU |

A-DATA 6,0 GByte Kit DDR3-1333 180 €

Grafikkarte PCl Express
XFX Radeon HD 5870 /1,0 GByte____ 400 €

Soundkarte [ UPDATE |
Creative X-Fi Titanium 80€
Festplatte

Hitachi Deskstar 2.000 GByte 130€
DVD-Brenner / BR-Laufwerk

Samsung SH-5223BC/ Sony BR-51005 _85 €
Gehause

Antec P183 130€
Netzteil

Antec True Power 750 Watt 10€
Gesamtpreis 1.550 €
Giinstigere Grafikkarte -120€
Sapphire Radeon HD 5850 280 €
Kleinere Festplatte —40 €
WD Caviar Green 1.500 GByte 90€

Fazit Sehr schneller Spielerechner mit
tollem Preis-Leistungs-Verhaltnis dank
Core i5 750 und DirectX-11-Unterstiit-
zung durch AMDs Radeon HD 5850.

Fazit Extrem schneller DirectX-11-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

PCle AB 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

> Note »Preis »Testin > Hotline

() sus EAH4770 Formula
»77  »90€ »09/09 »(02102) 959 90

schnell, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4770 / 512 MByte

a Asus EAH5670

»74  »90€ »04/10 »(02102) 959 90

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 11/ Radeon HD 5670/ 1,0 GByte

3 | Xpertvision 9600 GT Sonic
»69 »70€ »05/09 »—

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT /1,0 GByte
Sparkle SF-PX98GT512D3

»65 »80€ »10/08 »—

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT / 512 MByte
31 palit Geforce 6T 240 [UPDATE
»65 »80€ »03/10 »—

sehr leise, HDMI-Ausgang, DirectX 10.1/ Geforce GT240 / 1,0 GByte

142

» Hotline

PREISTIPP

» Note »Preis »Testin

() Xe Radeon D 5770
»88  »140€ »12/09 » -
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770 /1,0 GB

B HIS Radeon HD 5770
»87  »140€ »03/10 » -
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/Radeon HD 5770 /1,0 GB

EX asus Eans770
»87  »140€ »12/09 »(02102) 959 90
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770 /1,0 GB

3 M1 Radeon HD 5770 Hawk
»87  »160€ »05/10 » —
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770/ 1,0 GB

UPDATE

B Sapphire HD 4890 VaporX
»86  »185€ »10/09 »(01805) 72774473
sehr schnell, iibertaktet, horbar, DirectX 10.1/Radeon HD 4890 /1,0 GB

» Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Sapphire Radeon HD 5850
»90  »280€ »12/09 »(01805) 72774473
sehr schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 5850 / 1,0 GByte

a HIS Radeon HD 5850
»90  »280€ »12/09 »—
schnellste Karte im Segment, leise, DX 11/ Radeon HD 5850 / 1,0 GByte

UPDATE

[E2 XFX Radeon HD 5830 { NEU |
»88  »250€ »06/10 » —

schnell, Assassin’s Creed, DirectX 11/ Radeon HD 5830 /1,0 GByte
3 ctub 3 Radeon HD 5830 0C [Ny |
»87  »250€ »06/10 » —

schnell, leise, iibertaktet, DirectX 11/ Radeon HD 5830/ 1,0 GByte

a Zotac Geforce GTX 275
»87  »260€ »12/09 » -
schnell, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275/ 1.792 MByte

» Note »Preis »Testin > Hotline

(1) sapphire Rad. HD 5870 Vapor-X

»94  »440€ »04/10 » (01805) 727 74473
extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte
22 XFX Radeon HD 5870
92 »400€ »12/09 »—

extrem schnell, relativ leise, DX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GByte

B Sapphire Radeon HD 5870
»92  »400€ »12/09 » (01805)72774473
extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GByte

2 is Radeon HD 5870
»92  »400€ »12/09 »-
extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte

UPDATE

(=7 Powercolor Radeon HD 5870 Ps+ LTI
»91  »400€ »06/10 » —
extrem schnell, relativ leise, DX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte
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TFTs 22 ZOLL

TFTs 24 ZOLL

Eingabegerite
MAUSE BIS 40 € MAUSE AB 40 €

BIS 200 € BIS 300 €

> Note »Preis »Testin > Hotline > Note  »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline > Note »Preis »Testin > Hotline

(1] Samsung Syncmaster 2243BW (1] Samsung Syncmaster 7240 (1] Speedlink Kudos (1] Logitech G500
»87  »170€ »04/09 »(01805) 121213 »87  »300€ »06/09 »(01805)121213 »87  »40€ »04/10 »— »95  »50€ »11/09 »(069) 92032165

voll spieletauglich, viele Verstellmdglichkeiten, Breitbild, HDCP voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200 sehr prézise, 5.000 dpi, fiinf Profile, Makros, Gewichte, Rechtshander extrem prézise, tolle Verarbeitung, drei Daumentasten

(2 Viewsonic VX2260WM 2 hsus VK246H 2 sharkoon Fireglider 2 steelseries Xai

»84  »170€ »04/09 »(02154)9180 »85  »220€€ »04/10 »(02102) 959 90 »86 »25¢ »07/09 »- »95  »60€ »04/10 »—

voll spieletauglich, Full-HD-Auflasung, HDMI, Breitbild, HDCP voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Auflosung 1920x1080 viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande extreme Prézision, guter Treiber, fiir Links- und Rechtshander

B Samsung Syncmaster 7220 B Samsung Syncmaster 2494HM B Steelseries Ikari Optical B Logitech G9x

»84  »180€ »07/08 »(01805) 121213 »84  »250€ »04/10 »(01805) 121213 »82  »40€ »Online 04/08 » — »95  »70€ »03/09 »(069)92032165
voll spieletauglich, satte Farben, schickes Design, Breitbild voll spieletauglich, USB-Hub, Full-HD-Auflosung 1920x1080 prazise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur fiir rechte Hande perfekte Prazision, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ AOCV22+ ﬂ Fujitsu Amilo SL 3260W ﬂ Razer Salmosa ﬂ Razer Mamba

»82  »190€ »02/10 »— »82 »300€ »06/09 »-— >80 »30€ »10/08 »(01805)125133 »95  »100€ »06/09 »(01805) 125133

voll spieletauglich, kraftige Farben, LED, 1680x1050 voll spieletauglich, gleichmé&Rige Ausleuchtung, 1920x1200 sehr prazise, Makrofunktionen, symmetrisch 1.800 dpi, nur zwei Tasten extrem prézise, hoch i optional mit Funk

X lewas3tg 1 liyama B2409HDS CUpDATE | 2 Microsoft Sidewinder X5 2 Razer Lachesis

»81  »160€ »10/09 »— »81  »240€ »06/09 » - »78  »40€ »Online 10/08 » - »94  »55€ »12/07 »(01805) 125133

voll spieletauglich, kraftige Farben, kein HDMI, 1920x1080 voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080 prézise, Makrofunktionen, 2.000 dpi, nur fiir rechte Hande optimale Prazision, hochkonfigurierbarer Treiber, auch fiir Linkshénder

SOCKEL 1156
CORE i5 / CORE i7

SOCKEL AM3 ;Q?J?TUREN

PHENOM I / ATHLON II

TASTATUREN
AB50€

» Note »Preis »Testin » Note »Preis »Testin > Hotline #te > Preis > Testin > Hotline aote > Preis > Testin > Hotline
- Microsoft Sidewinder X4 Logitech G19
B asocepss pelure o Ewsizsopccoro ~8 rd0e »04/10 > (0800) 1812968 »87 120 »06/09 > (069) 92032165
»92  »130€ »12/09 »- »93  »155€ »09/09 »(01805) 251512 . o
3 praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros L mit Farbdispl und USB-Hub
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel PS5 vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX
2 Microsoft Sidewinder X6 (2 | Logitech G110
2 ms1 pss-Gbso 21 asus Man7sT-E
»92 »180€ »12/09 > (01805) 251512 90 »100€ »09/09 » (0210295990 P82 re 1208  (0500) 18129 68 (85 r70e " O/I0 * (069920321 65
. préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros tolle he Soundchip
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel P55 Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790X
. . E3 Roccat Arvo E3 Roccat Valo
B Gigabyte P55-UD6 [ UPDATE | B Gigabyte MA790XT-UD4P »80 »50€ »03/10 »— »84  »90€ »11/09 »—
0 TS [ D ’ % ’ el s Kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55 Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X
. ﬂ Logitech G11 ﬂ Logitech G15 Refresh
g‘““‘mg - R 95_ e ga"":’ﬁg :9‘16(:’6‘)'1%'”":01 L 468m »79 »50€ 11/09 »(069) 92032165 >80 »70€ »12/08 »(069)92032165
N viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher qute Verarbeitung, Display, Makros, guter Anschlag
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55 unterstiitzt USB 3.0 und SATA3 / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 890GX
. B Microsoft Reclusa B Razer Lycosa [ UPDATE |
2 Elitegroup P55H-A EX st 770-ca5 »76  »d0€ »>08/07 > (0800) 1812968 »79  »70€ »03/10 »-
> 85 >100€ »12/09 >~ ’ 8 >60e  »09/09 »(01805) 251512 Hintergrundbeleuchtung, gutes Schreibgefiihl prazise, umfangreiche Makrofunktionen
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55 Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 7700
N/
@ 0%
9
m - JOYSTICKS GAMEPADS P
SURROUND-SETS HEADSETS » Note »Preis »Testin » Note »Preis »Testin » Hotline
» Note »Preis »Testin > Hotline » Note »Preis »Testin > Hotline Logitech Freedom 2.4 Microsoft Xbox 360 Wireless
n X n »83  »55€¢ »02/07 »(069) 92032165 »78  »40€ »04/07 »(0800) 1812968
Teufel Motiv 5 Razer Megahdo“ sehr prazise, viele Knopfe, kein Force Feedback prazise, auch Xbox 360, riittelt in einigen élteren Spielen nicht, kabellos
»94  »500€ »05/10 »(030)30093 00 »90  »130€ »10/09 »(01805) 125133
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Bsse / USB-Soundkarte Thrustmaster Flightsti ck X Microsoft Xbox 360 Controller
a = B X »73  »25€ »02/08 »(09123) 965 80 »77  »30€ »02/07 »(0800) 1812968
Edifier 550 Beyerdynam" MMX 300 solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe prézise, auch Xbox 360, rittelt in einigen dlteren Spielen nicht, Kabel
»93  »310€ »03/10 »— »90  »300€ »01/08 »— .
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei extrem Bass, kri Klang / USB-Soundk
3 | Teufel Concept E 300 (3 | Logitech G35 ]
»92  »270€ »08/09 »(030)3009300 >89 »100€ »06/09 »(069) 92032165 SOUNDKARTEN . LENKRADER
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel USB-Headset mit kI ionen und Sti and » Note »Preis »Testin » Hotline ! » Note »Preis > Testin
(4] Logitech Z-5500 £ sennheiser PC350 Creative X-Fi Titanium Logitech G27 [ NEU |
»86  »280€ »05/10 »(069) 92032165 >89 »110€ »11/07 »(0511) 54267 96 »84  »80€ »-— » (0035) 143 800 00 »89  »300€ »01/10 »(069) 92032165
toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCl-Express-1x-Anschluss extrem prazise, knackiges Force Feedback
ED Teufel Concept E 100 [ PREISTIPP | 7 reative WoW Wireless Headset Creative Extreme Gamer  NTITIi# Thrustmaster Ferrari F430
>80  »180€ »05/10 »(030) 3009300 »88  »160€ »05/10 »— »84  »80€ »02/07 »(0035) 143 80000 »83  »90€ »03/09 »(09123) 96580
toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung drahtlos, inklusive X-Fi-USB-Soundkarte, WoW-Design, beleuchtet sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCl-Anschluss prézises, starkes Force Feedback, teils Metall, insgesamt gut
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Guck mal,

ich spiel Taiga Wutz
Online.

Ostern 2010

Also bringt der Publisher den christlichen Eiertag, pardon, Feiertag auf den PC.

Suchst im Spiele du nach Ei-
ern, kannst gleich l6schen die
Dateiern«, sagt der Volksmund,
orthographisch ungebunden wie
erist. Und Recht hat er auch noch,
denn schon bei der Erstankiindi-
gung hatte Ostern 2010 hohe
Wellen geschlagen. Denn wenn
Sie wahrend der 3D-Echtzeit-Ei-
erhatz die Internetverbindung
kappen, schauen ein paar Besu-
cher im Ubisoft-Pulli vorbei, frei
nach dem Motto: »Tanzt du nicht
auf unsrer Feier, treten wir dir in
die ... frisch geputzte Diele (mit
schmutzigen Schuhen).« Unsere
Leserin Ute Schlupft aus Engen-
Hoosen schrieb dazu in einem
Brief an die Redaktion: »Diese
Unverschdmtheit ist eine boden-
lose Frechheit! Was, wenn ich un-

Eggs
for Windows

DVD

G -

GameStar 06/2010

terwegs Eier suchen mochte,
zum Beispiel beim Paragliding
oder im Hihnerstall?!« Ja, liebe
Ute, das geht dann halt nicht. Es
sei denn, du willst hinterher die
Diele durchwischen.

Hiihnerei mit Hasen

Trotz des Argers iiber die Online-
Aktivierung fangt Ostern 2010 die
prickelnde Spannung der oster-
lichen Eiersuche perfekt ein. Blod
nur, dass die Osterliche Eiersuche
in etwa so viel prickelnde Span-
nung entfaltet wie Grashalme
nach Grofe sortieren. Aber da
kann Ubisoft ja nix dafiir. In der
Rolle eines leicht angetrunkenen
Kindes fahnden Sie nach Eiern,
die von den Eltern/GrofBeltern/
Bewdhrungshelfern versteckt
wurden. Aufgestoberte Dotter-
bollen bringen Punkte, aber Vor-
sicht, nicht drauftreten! Sonst
wird das Hihnerei rasch zum
Sauerei, pardon, zur Sauerei. Sei-
ne packende Handlung erzahlt
Ostern 2010 mit Render-Zwi-
schensequenzen, deren Qualitat
locker Blizzard-Niveau erreicht.
Weil das Bild ndamlich so rauscht,
als wiirden Sie durch einen
Schneesturm gucken. Dafiir
gibt’s fliissig animierte 3D-Ha-
sen, deren geniale Kl alle Funkti-
onen echter Bunnys detailgetreu
nachahmt (Miimmeln, Glotzen,
Hipfen, manchmal alles gleich-
zeitig). Mangels Grafikpracht
(keine bunten Kugeln oder Lich-
terketten) und interessanter Be-
lohnungen (6de Eier statt cooler
Geschenke) entfaltet Ostern 2010

Ja, da spielt man ein
Schwein in der russischen
Taiga und kann ...

SchweinB12: Grunz
SauBir: Schnouze
PigBrother: Oink
SchweinerEi
= Wo find 7
"wum Fressen
SayBdr: Guck doch
mal auf den Boden
SchweinerEiner: Oh

ner:
Hbmen
777

zwar weit weniger Spielspaf} als
das famose Weihnachten 2009,
bietet dafiir aber jede Menge ver-
steckte Eastereggs. Uberaus ge-
nial: Dank der Importfunktion

0Oh Mann, ich sagte,
du sollst Tiger Woods
Online testen!

konnen Sie auch in anderen Spie-
len nach Eiern fahnden, zum Bei-
spiel in Silent Hunter 5. Sagt ja
keiner, dass Ostern nicht auch
mal ins Wasser fallen kann. 3

OSTERN 2010 OSTER-SIMULATION [

ENTWICKLER  Jesus (Weihnachten 2009, GS 01/10: 92 Punkte)
puBLISHER  Ubisoft TERMIN (D) leider ja
SPRACHE Deutsch, Turkmenisch, Suaheli cA.PREIS  zuhoch
AUsSTATTUNG  Eierkarton, 4 DVDs, 120 Seiten Handbuch ~ usk nein
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FURARME FAMILIEN FUR MITTELREICHE FAMILIEN FUR REICHE FAMILIEN SONSTIGES
[ 1 2 3 [ 4 5 6 7 3 9 10 I Eierrollen
| oPihun | feaufen
2 Eier 10 Eier 1 Legebatterie = El.er.essen X
1 Eimer Farbe (grau) 5 Eimer Farbe (bunt) 1 Feinschmied zum I Billigschoki

M Hasenbraten

I Lammbraten

I Pliischhasen
Pliischhiihner

[ Pliisch-Headcrabs
Atomwaffen

1 Schoko-Weih- 4 Schoko-Osterhasen  Eiervergolden
nachtsmann (alt) g | 1 Schokot
1 Nachbarskind (laut) 1 eigenes Kind (laut) = 1 eigenes Kind (weg)

(angesch

PROFITIERTVON Mehrkern-Eier, 5.1-Hasen, DirectX-11-Sonnenschein
EIERFORMATE W43 © 54 10169 [ 16:10 KOPIERSCHUTZ Priigeltrupp
SPIELER L m 3 mehr 10 viele

BEWERTUNG

© bunte Eier © Hasen mit korrekter Ohrenanzahl (eines bis zwei)

GRAFIK © unbemalte Eier eintdnig braun © ausgepackte Schokohasen auch
© erquickendes Kinderlachen ... © ... das nach drei Sekunden nur
SOUND noch nervt @ monotone Kirchenglocken @ Hasen miimmeln zu laut
© Eier gut versteckt © sodass man sie erst findet, wenn’s aus dem
BALANCE Petunienbeet miiffelt, dass einem das Riechzentrum aus der Nase lauft
ATMOSPHERE © fangt die Spannung der Eiersuche ein @ Hasen unrealistisch fluffig
© nur Hiihnereier, keine Walfischeier © Walfische legen keine Eier
BEDIENUNG © nach Eiern biicken plagt den Riicken @ griine Eier heben sich kaum
von der Umgebung ab © Hasen bei Regen zu glitschig zum Knuddeln
UMEANG © viele Hasen © Koop-Modus mit Nachbarkind @ kaum Neuerun-
gen gegeniiber Ostern 2009, nur das Kind ist fetter geworden (Schoki)
RATSEL @ Eier an unterschiedlichsten Orten versteckt (Blumenbeete, Hecken,
Blumenbeete) @ unzureichende Hinweise (»Such doch mal so da sol«)
DIALOGE © »Hast du die Eier gefunden?« @ »Nein.« @ »Was miffelt da soim
Petunienbeet?« © »Die altersflatulente Nachbarskatze.« © »Ach s0.«
CHARAKTERE © sympathische Hasen © Pfarrer kommt auf ne Scheibe Lamm vorbei

... © ...frisst dann aber den halben Braten @ Oma nervt @ Kind auch

© motivierende Suche ... © ... bis alle Eier gefunden sind © viele
Eastereggs © nur wegen dieses Witzes haben wir den Artikel gemad|

PREIS/LEISTUNG  Nein

FAZIT Wie Ostern 2009, nur ein Jahr spater.

ENDLOSSPIEL

SOLOSPIELZEIT 3 Stunden

By )
“IEL SR,

Wautz ist ein in Std- und Mittelwest-Deutschland gebrauchliches Synonym fir Schwein. 145
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Preview: The Old Republic

Wenn ein Online-Rollenspiel in absehbarer Zeit eine Chance hat, auch nur in die Nahe von World of Warcraft
zu kommen, ist es Star Wars: The Old Republic von Bioware. Fiir ihren ersten Online-Titel haben sich die
Entwickler viel vorgenommen. The Old Republic soll komplett vertonte Quests, Entscheidungen in Dialogen
sowie eine fesselnde Geschichte bieten und damit bekannte Schwachpunkte des Genres umgehen. Wir haben
erstmals Gelegenheit, das GroBprojekt zu spielen und schildern unsere Eindriicke in einer groBen Preview.

Preview:
Alpha Protocol Crysis 2
GroBe Entscheidungsfreiheit und 15 mdgliche Enden:  Die Erwartungen an Cryteks neuen Ego-Shooter sind
Das Action-Rollenspiel im Agentenmilieu von Obsidi- ~ hoch. Neben packender Inszenierung erhoffen sich

an will Spielern ein filmreifes Erlebnis bieten. Ob die viele Spieler bahnbrechende technische Neuerungen.
Entwickler mit ihrer ersten Eigenproduktion an ihren Wir haben uns Crysis 2 angesehen und berichten in
Erfolg Star Wars: Knights of the Republic 2 an- unserer Preview iiber den aktuellen Stand des Spiels,
kniipfen konnen, priifen wir im groBen Test. das der beste Ego-Shooter aller Zeiten werden will.

( \
Spiele schoner machen

Viele Spiele, vor allem Konsolenumsetzungen, nut-
zen aktuelle PCs nicht aus. Manch alterer Titel wie-
derum ist noch spielenswert, aber optisch in die
Jahre gekommen. Mithilfe von Tricks und Mods aus
der Community kdnnen Sie viele Titel teils spekta-
kuldr verschonern. Im néchsten Heft zeigen wir
Ihnen, wie’s funktioniert und schicken unter an-
derem GTA 4 und Risen in den Schonheitssalon.

i!
Preview:
Fallout: New Vegas

Das Online-Rollenspiel Fallout: New Vegas erinnert
optisch stark an Fallout 3 und verwendet unter an-
derem dessen V.A.T.-Zielsystem. Zur Freude treuer
Fans enthédlt New Vegas aber auch Kreaturen aus

den ersten beiden Teilen. In unserer Preview bege-
ben wir uns auf einen Trip durch die Wiiste Nevadas.

DLC: Fluch oder Segen?

In Spielerkreisen ist das Kiirzel »DLC« Gegenstand hitziger Diskussionen. Es steht fiir (meist kostenpflichtige)
Zusatzinhalte fiir Spiele, die aus dem Internet heruntergeladen werden. Was sind die Probleme, was die
Chancen und weshalb setzen Firmen darauf? Diese und weitere Fragen beantwortet unser groRer Report.

146 Themen koénnen sich kurzfristig @ndern, alle Angaben ohne Gewéhr.
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G' Episodes

from leerty City

Endlich laufen die hochkardtigen
Erweiterungen zu Rockstars Hit auch auf den
PC. In unseren Test-Videos erfahren Sie, warum
das ohne Hauptprogramm funktionierende
ddon-Paket ein Muss fiir alle Fans von Grand
heft Auto 4 ist, wie gut der Mehrspieler-Modus
funktioniert und inwiefern die PC-Fassung
technisch besser ist als die Konsolenversion.

Darkstar One |

Erleben Sie eine spannende Geschichte
am Rande des Universums. Ascarons Welt-
raumspiel zahlt zu den letzten groBen
Titel seiner Art und erreichte im Game-
Star-Test sehr gute 86 Punkte. Im Spiel-
verlauf verbessern Sie lhr Raumschiff mit-
tels gefundener geheimnisvoller Artefak-
te, sodass Sie die Darkstar inimmer gro-
Rere Schlachten fiihren konnen.

L,

VD

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Baphomets
Fluch 2.5

GameStar €() oy

06/2010

GameStar@

Heroes in the Sky

In diesem kostenlosen Actionspiel erleben Sie online die packenden
Luftschlachten des Zweiten Weltkriegs. Uber 100 Flugzeuge, Leve-
laufstiege sowie 1.500 ltems sorgen fiir Langzeitmotivation. Im
PvP-Modus kdnnen Sie sich auch mit menschlichen Spielern messen.

| Das ambitionierte Fanprojekt orien-
| tiertsich an den ersten beiden Teilen

. der Adventure-Reihe. Wie in den Klas-
- sikern steuern Sie George Stobbart
durch schon gezeichnete Hintergriinde
und gehen geheimnisvollen Rétseln
auf den Grund. Ein iiberaus stimmiges,
nostalgisches Spielerlebnis!

Historie:
Splinter Cell
Im Historienvideo lassen wir die

wendungsreiche Geschichte von
Sam Fisher Revue passieren.

s

Sam & Max:
The Penal Zone

Das kultige Detektiv-Duo meldet
sich zuriick. Wir haben den ersten
Abschnitt des neuen Episoden-
Adventures der Telltale Studios
getestet und berichten iiber die

") | Qualitdt der Rastel sowie die bril-

lant-witzigen Dialoge. Erreicht der
Titel alte LucasArts-Grofe?

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

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

06/2010
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VOLLVERSION Darkstar One

GameStar

XL ab_18

Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

GameStar
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Daten, Programme Videos

VOLLVERSION TOP-SPIEL Mount & Blade: Warband
GTA4:

Darkstar One Episodes from Liberty City Splinter Cell: Conviction

RROGRIIME - The Lost and Damned . .

Core Temp V0.99.5 Tiger Woods Online

Directory Opus V9.5.2.0 32/64bit
Evil Player V1.31

FilezillaV3.3.2

FurMark V1.8.0

Secunia PSIV1.5.0.1

SMPlayer V0.6.9

und mehr

Die Redaktlon Bad Company 2

Wenn ein Comman-
der gleichzeitig mit
Deppen und gegen
9 Activision Blizzard
1 kampfen muss,
kann es sich nur um
die neueste Folge
der Redaktions-
Comedy handeln.

- The Ballad of Gay Tony
- Multiplayer

- Fazit

- PCvs. Konsole

PREVIEWS
Alpha Protocol
Arcania: Gothic 4
Darksiders
Mafia 2

Prince of Persia:
Die vergessene Zeit

Super Street Fighter 4
TEST
Black Sails

Lead and Gold
Mass Effect 2: DLC-Check

SPECIAL

Die Redaktion 55 (Teil 1)

Die Redaktion 55 (Teil 1):
Outtakes

Riickblick GS 06/00
Test-Check

EXTRAS

Ghost Recon: Future Soldier
(Trailer)

The Witcher 2 (Trailer)

Black Prophecy (Trailer)

DVD-XL-Inhalt 06/2010

KOMPLETTE SPIELE
Baphomets Fluch 2.5

Heroes in the Sky

DEMOS

Future Wars

King’s Bounty: Armored Princess
Wildlife Camp: Im Herzen Afrikas
Mount & Blade: Warband
VIDEOS

Hall of Fame: Dark Project
Historie: Splinter Cell
Hardware-Video: Geforce GTX 480 Technik-Demos (HD)
Just Cause 2: PCvs. Konsole
Preview: Heroes of Newerth
Test: Sam & Max: The Penal Zone
Trailer: Loong

PATCHES

Der Planer 4V1.20

Diablo 2 und Diablo 2: LoD V1.13
Die Sims3V1.11.7

Die Sims 3: Reiseabenteuer V2.6.11
Drakensang: Am Fluss der Zeit V1.1
Majesty 2V1.3

NBA 2K10V1.1

Risen V1.10

Red Faction: Guerrilla

Star Wars: The Force Unleashed V1.2
TREIBER

Grafiktreiber fiir Windows XP, Vista und 7

PROGRAMME
7-Zip V4.65
CPU-ZV1.53.1

Datei Commander V11
DirectX 9.0 (Februar 2010)
DOSBox V0.73
IrfanView V4.25
IrfanView Plugins
SpeedFan V4.40
VLCPlayerV1.0.5
xp-AntiSpy V 3.97-8

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de
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Gewabhrleistungshinweis: Benutzung der DVD auf eigene Gefahr! Fiir eventuelle Schéden, die durch die Verwendung dieser DVD entstehen, iibernehmen wir keine Haftung. Umtausch: Falls in dieser Ausgabe eine GameStar-DVD fehlt, wenden Sie sich bitte an lhren Zeitschriftenhandler.

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