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WoW-Magazin 06/2010

Im neuen World of Warcraft
Magazin verraten wir, was
sich fr lhren Helden mit

GameStar WORLD OF

dem Addon Cataclysm
Cataclysm:gy andert. Und da wir auch
Die Kiasd ¥ &' wirklich unseren Charakter

dorthin mitnehmen wollen,
haben wir uns in punkto
Account-Sicherheit fiir Sie
schlau gemacht und rlsten
nun auf! AuBerdem zeigen
wir Ihnen den besten Weg,
um den Lichkonig aus den Stiefeln zu
hauen - und zwar im heroischen Modus.

Offizielles
Sims Magazin 03/10

Im offiziellen Magazin zu »Die
Sims« dreht sich alles um die
besonderen Momente des
Lebens — Traumkarrieren
und Heiraten! Mit dabei:
viele Tipps zum zweiten
Erweiterungspack und zur
garantiert erfolgreichen
Hochzeit. AuBerdem: Friih-
lingshduser, aktuelle Mode-
trends zum Nachbauen und die Heft-DVD
mit 20 exklusiven Objekten fiir Die Sims 3.
Jetzt fiir 6,99 Euro am Kiosk — oder gleich
abonnieren unter www.sims-magazin.de.
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GameStar 07/2010
Brot & Spiele

Wo sind die angekiindigten Spiele?

Vielleicht wundern Sie sich ab und an, wenn Sie Ihre neue GameStar aufschlagen, begierig im Inhalts-
verzeichnis nach einem Titel suchen, den wir in der vorangegangenen Ausgabe als Preview oder gar
Test angekiindigt haben, und Sie finden — nichts. Zwar steht ganz unten auf der Seite »Themen kén-
nen sich kurzfristig dndern«, aber das kann ja nicht die Erklarung sein.

Warum also passiert so etwas? Zundchst sind wir bei Spielethemen oft auf die Ankiindi-
gungen der Publisher und deren Verldsslichkeit angewiesen. Wenn wir also in der Vorschau
der Ausgabe 06/2010 eine Preview zum kommenden Edel-Shooter Crysis 2 angekiindigt ha-
ben, dann darum, weil der Publisher Electronic Arts neue Infos und Bilder zu dem Titel im Rah-
men einer Presseveranstaltung zeigen wollte. Dort gab es zwar tatsachlich viel zu sehen, aber
nur sehr wenig Crysis 2 und schon gar nichts Neues. Also lesen Sie in dieser Ausgabe einen
mehrseitigen Artikel zum Online-Shooter-Phanomen APB, den konnten wir namlich ausfiihr-
lich anspielen. Und bevor wir nur wegen eines groen Namens alte Kamellen wiederkduen,
berichten wir lieber tiber neue spannende Titel und Trends.

Schwieriger wird’s beim Thema Tests: Mit Alpha Protocol und Prince of Persia: Die verges-
sene Zeit haben gleich zwei Testmuster unseren Redaktionsschluss knapp verfehlt, iiber die
Griinde daftir kdnnen wir nur spekulieren (mehr dazu auf S. 67). An anderer Stelle haben wir
auch schon bewusst auf Tests verzichtet. Etwa wenn der Hersteller Druck machen will. »Klar
konnt ihr eine Testversion haben. Aber nur, wenn mindestens XX Spielspa3punkte im Wer-
tungskasten stehen.« In so einem Fall verzichten wir, kaufen die fertige Version im Laden oder
im Ausland und liefern den Test im nachsten Heft und zum Verkaufsstart auf GameStar.de nach.

Praktikant gesucht

Nachdem uns im letzten Monat unser famoser Praktikant Jan Gerwat verlassen hat, um sein Stu-
dium fortzusetzen (noch mal alles Gute, Jan!), brauchen wir wieder Verstérkung fiir die ndchsten
sechs Monate —gegen Bezahlung, versteht sich. Und zwar nicht zum Kaffeekochen und Archivput-
zen, sondern zum Recherchieren von News, Aufnehmen von Videos, zum Spielen und Artikel-
schreiben. Wenn Sie also Abitur haben, sich schon langer fiir Spiele begeistern, gerne und ver-
standlich schreiben, schicken Sie Ihre Bewerbungsunterlagen an die IDG Entertainment Media
GmbH, Katja Staffetius, Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen. Fiir mehr Details werfen Sie ei-
nen Blick auf GameStar.de. Dort finden Sie regelméafig Jobangebote auch fiir unsere Online-Abtei-
lung oder das Sonderheft-Department.

Jetzt aber viel Spaf’ beim Lesen und Spielen,
lhr GameStar-Team

Editorial
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Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!

GameStar

Top-Thema
Starcraft 2

Der Mehrspielermodus von Starcraft 2
befindet sich bereits seit mehreren
/Monaten in der geschlossenen Beta.
Doch was erwartet uns in der
Kampagne? Kann Starcraft 2 an die
hohen Standards von Teil 1 ankniipfen?
} Welche Mdglichkeiten bietet der
£ Editor? Diese und weitere Fragen

! beantworten unsere Top-Videos.

N\ d N
Armles Of EXlgO Das Team um Captain Siegis-
it . mund strebt nach der Vernich-
W g:z;ﬂ (Zfelst ES:rte tung von World of Warcraft!
g ﬁ‘ wicklers Black Hole Man ahnt: Das wird kein Zucker-
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Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>
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Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

GameStar@

Das kostenlose Online-Rollenspiel aus dem Hause Frogster ist einer der
erfolgreichsten Titel seiner Art. Unser 6 GByte schwerer Client enthalt
neben dem Hauptspiel auch die beiden bislang erschienenen Addons:
The Elven Prophecy sowie das brandaktuelle The Elder Kingdoms.

Biology Battle

Kampfen Sie im Stil

SiERaoEr  vonGeometry Wars
-‘E\'.m als medizinischer
Nanoroboter um
Punkte und gegen
die Zellabwehr. Ein
rundum gelunge-
ner 2D-Shooter!

Runes of Magic: The Elder ngdoms

o’
e “\K\.'«.
Spielen
auf demiPad

Apples Tablet-Computer ist in aller
Munde. Doch lohnt sich das Gerét
auch fiir Spieler? Markus Schwerd-
tel stellt einige interessante,
bereits erhatliche Titel vor.

- J
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Daten, Programme

Armies of Exigo

Heroes in the Sky
Sam & Max: The Penal Zone

Torchlight V1.15

Mount & Blade: Warband V1.113

Men of WarV1.17.5

GTA 4: Episodes from Liberty City V1.1.1.0
GTA4V1.0.6.0

Core Temp V0.99.5

Directory Opus V9.5.2.0 32/64bit
Evil Player V1.31

FilezillaV3.3.2

FurMark V1.8.0

Secunia PSIV1.5.0.1

SMPIlayer V0.6.9

... und mehr

Videos
Starcraft 2 Heroes of Newerth
- Gassammel-Mission Modern Warfare 2:

Stimulus-Pack
- Tempel-Mission Serious Sam HD:
The Secound Encounter

- Der Editor

SBKX
- Eine Zwischensequenz

Test-Check
- Coole Maps & Mods

Die Redaktion 56: .
Age T nal: Bad Company 2 (Teil 2)
Rise of the Godslayer Die Redaktion 56: Outtakes
Arma2; Riickblick GS 07/00
RSRaRY Arowhead Hardware-Video: Spielen mit
Drakensang: sechs Monitoren
Phileassons Geheimnis Splinter Cell: Conviction

. Koop-Modus

Guild Wars 2 (Ab 18 DVD)
Lost Planet 2

GameStar Ausgabe 07/2000 (PDF)
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+ Trailer & Treiber

Prince of Persia:
Die vergessene Zeit

Star Wars: The 0ld Republic
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GameStar

Biology Battle

Runes of Magic

GameStar Backstage #2

GameStar Backstage #3

Spielen auf dem iPad

Splinter Cell: Conviction: Boxenstopp

Splinter Cell: Conviction: PC vs. Konsole

7-Zip V4.65

CPU-ZV1.53.1

Datei Commander V11
DirectX 9.0c (Februar 2010)
DosBox V0.73

Irfan View V4.25
IrfanviewPlugins

SpeedFan V4.40

Exklusives Haustier + Itempaket
fiir Runes of Magic

Leichter Aufleveln in Taborea: GameStar-Leser erhalten diesen Monat kostenlos ein
Set aus niitzlichen Items und Tranken sowie die Eisechse als exklusives permanen-
tes Haustier. Der Gesamtwert des Pakets liegt bei rund 15 Euro!

Beachten Sie, dass die Codes nur einmal pro Account eingelost werden konnen
und nur bis zum 31. Juli 2010 giiltig sind. Um die Items freizuschalten, besuchen Sie
bitte folgende Adresse: www.runesofmagic.com/de/box.html
IxEisechse (permanentes Haustier) o=

3_ _Einfaches Amulett der Erfahrung ‘\
J" Einfaches Amulett des Talents

=77 s
=

.‘} *_Goldener Reparaturhammer
=100
36363 ‘ ® Phirius Spezialwésserchen - Typ A (stellt 20% LP und MPwieder her)

- Transformationstrank - Ent (verwandelt den Benutzer eine Stunde lang in einen Ent)

GameStar Backstage

Wie geht’s in der GameStar-Redaktion zu, wenn der Drucktermin
droht? Wellche Stellen durchlauft ein Text, bevor er in die Drucke-
rei geht, und wie viele Spiele beherbergt eigentlich das Game-
Star-Archiv? GameStar Backstage gibt die Antwort und wirft
einen Blick hinter die Kulissen des Redaktionsalltags.

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Iejsawen

0L0z/L0

lejsawren

0L02/£0

Gewahrleistungshinweis: Benutzung der DVD auf eigene Gefahr! Fiir eventuelle Schaden, die durch die Verwendung dieser DVD entstehen, tUbernehmen 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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Exklusiv: Wir haben Obsidians/potenziellen
Rollenspiel-Hit als weltweit erstes Magazin an-
gespielt und das Odland rund um die Siindenme-
tropole:New Vegas erforscht. Was bleibt gleich,
sinm Y was andert sich? Kann New Vegas das grandiose
Fallout 3 iibertrumpfen?

Y

T

Die Zutaten flr ein gutes
Strategiespiel: packende
Missionen, eine wendungs-
reiche Geschichte, taktische
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e — craft 3-Konkurrent bietet

zudem 33 Mehrspieler-Kar-
ten sowie einen machtigen

\Armies of Exigo ) Leveleditor. GameStar-

Wertung: 81 Punkte.

Mehr Runes of Magic
geht nicht! Unser Client
enthélt neben dem
Hauptspiel auch die
Addons The Elven Pro-
phecy sowie das brand-
aktuelle The Elder
Kingdoms. Zudem er-
halten Sie ein mach-
tiges ltempaket sowie

Ru nes of Magic ein exklusives Haustier.
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Fallouit: New Vegas’s

Preview

Mega-Preview
Mini-FAQ

Lass sie rollen!

CALERUTY-

B I._A L_-l'h. :l

In fUnfVideos (Laufzeit: 20 Minuten) zeigt
Michael Graf zwei Kampagnen-Missi-
onen, die spektakuldren Zwischense-

( duenzen sowie den Karteneditor.

Exklus jvg \hdeos

&

T -
Taugt Apples iPad zum Spielen? Wie

schldgt sich Splinter Cellim Konsolenver-
gleich? AuBerdem: ein humoriger Blick

\hinter die Kulissen von GameStar.
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Assassin’s Creed: Brotherhood

Ubisoft hat das ndchste Assassin’s Creed-Spiel angekiindigt. Es wird
ein Standalone-Addon zu Assassins’s Creed 2 mit dem Namen
Assassin’s Creed: Brotherhood. Der Held des Spiels ist folgerichtig wei-
terhin Ezio Auditore di Firenze, der Hauptdarsteller aus Teil 2. Den ver-
schlagt es in seinem neuen Abenteuer nach Rom, wo er weitere Assas-
sinen trifft, mit denen er eine Bruderschaft (englisch: »Brotherhood«)
griindet. Auf der Website zum Spiel stellt Ubisoft ein paar neue Waffen
vor, darunter eine Metallklaue, die als Armprothese dient und so
kréftig ist, dass sie ihre Opfer enthaupten kann. Die Internetseite pra-
sentiert sich als Werbeplattform des Templerordens, der Feinde des As-
sassinen-Bundes. Die neuen Waffen sind also vermutlich nicht fiir Ezio
bestimmt, sondern fiir seine Widersacher. In einem der kurzen Prédsen-
tationsvideos, die wir auf GameStar.de fiir Sie zusammengefasst haben,
ist auBerdem zu sehen, wie eine schone Frau den neuen, todlichen Fa-

N

T

Bad Company 2 Koop

Demndchst soll es wieder Battlefield-
Gefechte gegen Bots geben. Aber erst
mal nur auf den Konsolen.

ren. Auf den Konsolen funktioniert
die Serversuche hingegen nach dem
Peer-to-Peer-Prinzip, so gibt’s immer
genug Schlachtfelder, je nach Bedarf.
Vor der PC-Umsetzung will Dice also
noch klaren, wie man Onslaught am
besten fiir den PC anbieten kann. Der
neue Modus wird zumindest auf den
Konsolen kostenpflichtig sein. Dabei
hatte Patrick Bach, der Senior Produ-
cer von Bad Company 2, erst letzten
Monat noch gro3spurig verkiindet:
»Wir werden niemals Geld fiir Battle-
field-Karten verlangen.« [ FAB

Dice arbeitet derzeit am sogenannten
Onslaught-Modus fiir Battlefield: Bad
Company 2. Darin tritt ein Trupp von vier
Spielern aufvier bekannten Multiplayer-
Karten gegen Computergegner an. Al-
lerdings wird das Update zundchst nur
fiir die Konsolen erscheinen: Dice fiirch-
tet, auf dem PC kénnten zu viele Anbie-
ter ihre 32-Mann-Server schlagartig auf
4-Mann-Onslaught umstellen und da-
mit einen Grofteil der Spieler aussper-

Die Onslaught- [y
Karten erhalten |
einen neuen An-
strich, etwa andere
Tageszeiten. b

Das ndchste Assassinen-Abenteuer wird ein umfangreiches, allein lauffahiges Addon zu Teil 2.

cher im Kampf benutzt. Das bedeutet, dass Sie in Brotherhood entweder
auch auf Seiten der Templer und mit einem neuen Alter Ego antreten, oder
aber die Clips zeigen Szenen aus dem bereits in Aussicht gestellten Multi-
player-Modus. Dafiir spricht auch, dass Vorbesteller des Spiels als Beloh-
nung spezielle Mehrspieler-Charaktere erhalten werden. Das steht zumin-
dest auf der Verpackung der Preorder-Box, die bereits ihren Weg ins Inter-
net gefunden hat. Wie der Multiplayer-Modus genau aussehen soll, ist
noch nicht bekannt. Wahrscheinlich werden sich die Spieler ihr eigenes
Arsenal zusammenstellen kénnen, darunter auch die neuen Waffen. Ein
Assassin’s Creed 3 ist mit Brotherhood aber noch lange nicht vom Tisch.
Patrice Desilets, der Lead Designer der Serie, fabulierte Ende letzten Jah-
res in einem Interview (iber mogliche Szenarien fiir einen dritten Teil. Dabei
fielen die Stichwdrter »Frau« und »Zweiter Weltkrieg. [ FAB |
» Quicklink: 6851

Neue Steam-Version

Die Online-Vertriebsplattform lduft jetzt auch auf Apple-Rechnern.

Die neue Steam-Version ist online. AuBer der moderneren Optik hat
Valve die Community-Funktionen erweitert, die Spieleliste tibersicht-
licher gestaltet und eine Reihe von Fehlern behoben. Auerdem laufen
alle Valve-Spiele auf Basis der Source-Engine jetzt auch auf dem Mac,
darunter Left 4 Dead 2 oder Team Fortress 2. Dazu musste Valve zu-
satzlich zum DirectX-Renderpfad einen fiir das plattformiibergreifende
OpenGL programmieren. Ab Portal 2 soll jeder Titel aus eigenem Haus
flr Windows und Mac gleichzeitig erscheinen. Moglicherweise stof3t
Linux bald als drittes Steam-Betriebssystem hinzu: Technisch sind
Mac OS X und Linux
enger miteinander
verwandt als mit
Windows. Vor dem
Start unter Mac OS
priift Steam, ob es
aufeinem Mac oder
unter Linux lduft.
Dennoch: Bisher
hat Valve die Linux-
Unterstiitzung
nicht bestatigt.

OMMUNITY

2 Call of Duty: Modem Warfare 2 B8

e
N SN T o

Beim neuen Steam sehen Sie, welcher ihrer Freunde
welche Spiele besitzt oder gerade spielt.

GameStar 07/2010



Ubisoft-Kopierschutz
bald noch scharfer?

Geriichten zufolge will der Publisher beim Thema Kopierschutz noch grof3ere Geschiitze auffahren.

Ein Forenbeitrag auf der Internetseite Slashdot.org sorgt fiir Wirbel. Der anonyme Verfasser gibt an, Pro-
grammierer bei Ubisoft zu sein und behauptet, der Publisher arbeite an einer verscharften Version seines
umstrittenen Kopierschutzes Game Launcher. So werde das System, bei dem die Kunden wahrend eines

Spiels stdndig online sein miissen, in Zukunft
nun auch sehr wichtige Teile des Programm-
codes durch das Internet ibertragen, ohne
die die Spiele nicht lauffahig seien. Um diese
Sicherung zu umgehen, miissten Cracker den
entsprechenden Server emulieren. Die Maf3-
nahme sei firmenintern allerdings umstritten.
Ubisoft hat sich zu diesem Thema noch nicht
geduflert. Besagtem Programmierer zufolge

News (VNN

Mac statt
Spiele-PC?

Valve hat Steam auf Apples
schicke PC-Konkurrenz por-
tiert. Auch die hauseigene
Source-Engine bekommt ein
zweites Zuhause. Portal 2 soll
sogar gleichzeitig fir PCund
Mac erscheinen. Wird der Mac

konnte der neue Kopierschutz bereits ab Som-
mer in neuen Titeln in Aktion treten. [ SD |
»Quicklink: 6853

Bislang hat der Game Launcher in erster Linie eins versenkt: das
Wohlwollen der Spieler. Trotzdem wurde das System schon geknackt.

damit zur Alternative zum
Windows-PC? Ganz neu ist die

EA Sports: Mehrspieler-Modus
nur mit Onlinepass

N

Kontroverser Onlinepass: Abzocke oder Mehrwert fiir Gebrauchtspiel-Kaufer?

EA Sports erlaubt zukiinftig nur noch Erstkdufern sei-
ner Spiele kostenlosen Multiplayer-Spaf3.

EA Sports will kiinftig allen Spielen fiir die Xbox 360 und
Playstation 3 einen »Onlinepass« beilegen. Mit diesem
Code wird der Mehrspieler-Modus einmalig freigeschal-
tet. Gebrauchtkdufer miissen den Pass fiir circa zehn
Dollar gesondert erwerben. Das ergibt Sinn: Heutzutage
sind die meisten Multiplayer-Spiele ohnehin an feste
Nutzerkonten gebunden. Kadufer von Gebrauchtspielen
kd@men mit einem solchen Onlinepass dann, im Gegen-
satz zu heute, auch auf die Multiplayer-Server. [ SD |

Begeisterung fiir den Mac je-
denfalls nicht. Blizzard und id
Software veroffentlichen ihre
Titel schon lange fuir Mac OS.
AuBerdem werkeltin den
Macs seit langerem PC-Hard-
ware von Nvidia, Intel und Co.

Einer dirfte aber etwas ge-
gen die neu gefundene PC-
Mac-Harmonie haben: Micro-
soft versucht seit Jahren alles,
damit das eigene, nicht allge-
mein kompatible DirectX die
offene Konkurrenz um Open-
GL verdrangt. SchlieBlich sind
DirectX und Spiele der grote
(Spotter sagen einzige) Vorteil
von Windows gegeniiber Mac
OS und Linux. Wenn noch
mehr Entwickler Valves Bei-
spiel folgen, durfte das den
Windows-Machern also gar
nicht gefallen. Und der Weg
dahin ist kurz: Viele Engines
laufen auf Playstation 3 und
Wii bereits unter OpenGL.

Wir PC-Spieler wiirden von

Platz Vormonat Spiel einem stérkeren Mac profitie-
1 m Battlefield: Bad Company 2 ren. Mehr potenzielle Kiufer
2 (2) Dragon Age: Origins machen es wahrscheinlicher,
3 3) Modern Warfare 2 dass die Entwickler aufge-
4 (4) Mass Effect 2 ) i ) bohrte PC- und Mac-Versi-
E (5) WoW: Wrath of the Lich King m A onen programmieren, statt
E ™ Assassin’s Creed 2 N\ A AL (Al N~ nur schnéde Konsolenumset-
7 @B GTA: Episodes from Liberty City Valve werkelt an neuen Spielelementen. zungen weit unter den tech-
g F Grand Theft Auto 4 nischen Méglichkeiten aktu-
9 @ Modern Warfare Counterstrike: Source wird demnéchst an moderne S;re':igvg?crﬁ E:j:au::if:ren.
£ 10 (6) Fallout 3 i i i PIEIE™
AR reuverson de s deeminder ta prase ot |NEIRIE S
I (16) Diablo 2 d ’ ) fur den Splele—PC"derm als‘
E . et, unter anderem freischaltbare Erfolge. Aus Team Konkurrenz - dafiir sind mir
§ ::Z E::?; :nno 1404: Venedig Fortress 2 {ibernimmt Valve das »Beherrschung und die schicken, aber teuren und
g nno 1404 - Rache«-System. Das belohnt Sie, wenn Sie einen in 3D oft langsamen Apple-
g 15 (18) Drakensang: Am Fluss der Zeit Gegner mehrmals ausschalten, ohne selbst dabei zu Systeme zu eingeschrankt bei
ié 15 gg; E:t:il:ﬁeld 2 sterben. AuBerdem gibt’s im Spiel demnachst eine  Hardware-Wahl und Aufriist-
e y ; »Kill Cam«, und am Ende einer Partie kiirt Counter- méglichkeiten.
s 18 (19) Dragon Age: Awakening A . . N
AT Mafia strike den wertvollsten Spieler. Neben diesen Veran- Florian Klein, Redakteur
2 20 (20) Half-Life 2 derungen implementiert das Update auch technische .
g Verbesserungen der Source-Engine. [ SD | florian@gamestarce
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Pass? Passt.

Grof3 war unsere Aufregung, als
es hieB3, EA Sports werde zu-
kuinftig seinen Konsolenspielen
einen »Onlinepass« beilegen.
Nur mit diesem Code kann
man dann den Multiplayer-Mo-
dus freischalten — und auch nur
einmal. Wer das Spiel ge-
braucht kauft, muss den Pass
zusatzlich erwerben. Ob und
wie das System auch fiir PC-
Spiele Anwendung finden
wird, ist noch nicht bekannt.

»Abzockel« war da unsere erste
Reaktion. Aber wenn der Beil3-
reflex nachlasst, erscheint das
System einigermal3en sinnvoll,
zumindest auf dem PC. Hier
sind die meisten Multiplayer-Ti-
tel ohnehin mit einem Key an
einen Account gebunden, las-
sen sich also nicht ohne Wei-
teres gebraucht verkaufen. Mit
diesem Onlinepass aber wiirde
das zukuinftig funktionieren.
Konsoleros kbnnen momentan
ihre Spiele munter tauschen
und weiterverkaufen, die wur-
den mit dem Pass schlechter
dastehen. Denn die privaten

Die Drakensang-Macher sind zahlungsunfahig.

Radon Labs ist das Geld ausgegangen, die Entwick-
ler haben beim Berliner Amtsgericht Insolvenz ange-
meldet. Dabei hatte das Studio mit Drakensang und
Drakensang: Am Fluss der Zeit zwei hochklassige
Rollenspiele abgeliefert (GameStar-Wertungen: 86
und 85 Punkte) und arbeitet derzeit an der vielver-
sprechenden Erweiterung Phileassons Geheimnis

Spielein 3D

Wiéhrend im Kino 3D-Filme boomen, sehen Hersteller

die Entwicklung im Privatbereich zwiespiltig.

Radon Labs pleite

“

Die Welle der 3D-Filme soll nun auch auf das Wohnzimmer iiber- «
schwappen. Immer mehr Spiele unterstiitzen Nvidias 3D Vision
oder vergleichbare Systeme fiir den Heimrechner, Samsung rech-
net noch 2010 mit bis zu zwei Millionen verkauften 3D-Fernsehern.
Trotzdem glauben Kritiker wie etwa der Publisher THQ nicht an eine rasche
Verbreitung dieser Technik, insbesondere auf dem Spielesektor. Dazu fehle es
an Spielkonsolen mit der notigen Hardware, zudem ginge die Verbreitung von 3D-

Radon Labs
blickt in eine un-
gewisse Zukunft.

fiir Am Fluss der Zeit. Doch nun sind die Verhand-
lungen mit dem Publisher Dtp fiir das als sicher gel-
tende Drakensang 3 gescheitert, Radon Labs kann
kiinftig seine Mitarbeiter nicht mehr bezahlen. Eini-
ge von ihnen vermelden auf ihren Xing-Profilseiten,
nur noch bis Ende Mai fiir das Berliner Studio zu ar-
beiten. Nach Unternehmensaussagen befindet sich
Radon Labs aber bereits im Gesprach mit neuen
Partnern. Wir driicken alle Daumen!

Geschafte mit Gebrauchttiteln Bildschirmen zu langsam vonstatten, so der THQ-Chef Brian Farrell. Entsprechend wiir- Sarr;f:l;ghzie?(: ;2
nerven die Publisher, die ver- den Spiele in echtem 3D noch auf Jahre bestenfalls ein Nischendasein fristen. Wac%st:mslrlnarkt

dienen daran keinen Cent. Die
Hersteller sehen den Konsolen-
spiel-Gebrauchthandel mittler-
weile sogar als ebenso grof3e
Bedrohung wie die Raubko-
pien. Daher der Onlinepass.

GameStar beiderE3 2010

Verkaufs-Charts Mai

PC-Spielern wiirde das System in Geld fiir ein Tick h les? Platz Vormonat _Spiel L SATURN|

Vorteile bringen - vorausge- .Kem Gel u'r elr} Ticket ?ac Los Angeles? 1 0] Battlefield: Bad Company 2

setzt, der Preis bleibtim Rah- > b ¥ o Wir bringen die Messe zu Ihnen! 2 ) Die Siedler 7

men. Statt ein neues Bad Com- 4;‘ ’ ‘:f- ) o 3 (7) GTA 4: Episodes from Liberty City

pany 2 kaufen zumiissen, be- &7 W Vom1s.biszum17.Junitrifftsich 4 0] Assassin’s Creed 2

sorgt man sich das Ding fiir = » / k= inLosAngeles das Who-is-Who 5 3) Command & Conquer 4

kleines Geld gebraucht und % “i",- der Spielebranche zur Electro- 6 (5) Modern Warfare 2

legt noch mal vermutlich etwa o & nic Entertainment Expo 2010, 7 (6) Die Sims 3

10 Dolla‘rfUr‘den Pas§ drauf, £ \é kurz: E3. Wir sind mit einem sie- 8 @@  Splinter Cell: Conviction

End fertllg. N';ht OPtLTa!' aber benkopfigen Team vor Ortund brin- 9 @) Counterstrike: Source

aE:ec;g ;:rl(;’aZ fli:; d::;tc gen auf GameStar.de alles direktvon 10 (11) Anno 1404 :

kom’mt denn hier schmilerte der wichtigsten Spielemesse der Welt 11 t) Dragon A.: Origins — Awakening c

erja diéGewinne von EA. Jetzt ® auf lhren PC. Mit Videos und Meldungen 12 (13) Napoleon: Total War &

kann der Branchenriese bewei- zu den neuesten Trends, den interes- 13 (12) Metro 2033 B

sen, dass erim Interesse der santesten Titeln und den groten Uberra- 1+ (10 Just Cause2 k!
. - B . . 15 (14) Anno 1404: Venedig £

Spieler handeln will, auch ohne schungen —auch hinter den Kulissen. 16 (16) FuBball Manager 10 ]

Profitaussichten. Dieses Jahr erwarten wir wieder brandaktuelle Informationen zu hoch- 7 (18) WoW: Wrath oithe Lich Kin :

Fabian Siegismund, Redakteur karatigen Titeln wie Mafia 2 oder Medal of Honor. Aufierdem ist die E3 18 ) Drag(;n hge:Origns 9 :

fabian@gamestarde auch der o'ptlmale Ort fuir IE'rstaerUndlgungen neuer groﬁer.PrOJekte. 19 (15) Drakensang: Am Fluss der Zeit E

Mit GameStar.de sind Sie iiber alles bestens informiert. [E20 2 (20) Torchlight 3
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News

»Haben Sie schon mal die Konsolenversion eines Spiels News-Ticker

gekauft, weil die PC-Version erst spater kam?«

» Dead Space 2: Nach langer
Geheimniskramerei hat
Electronic Arts die PC-Versi-
on des Horror-Actionspiels
mittlerweile offiziell besta-
tigt. Neue Fakten zum Spiel
bleibt der Publisher aber
noch schuldig.

Nein
94,6%

» Apple: Das iPad kann nun
auch in Deutschland be-
stellt werden. Die Preise be-
ginnen bei 500 Euro fiir die
16-GByte-Version mit
WLAN; UMTS kostet 100 Eu-
ro Aufpreis. Die 32-GByte-
Modelle schlagen mit 600
und 700 Euro zu Buche, die
64-GByte-Versionen gibt's
fur 714 und 814 Euro.

» Spore: Bekommt das
Schopfungsspiel von Will
Wright einen »b6sen Bru-
der«? EA hat sich jedenfalls
die Namensrechte fiir
»Darkspore«sichern lassen.

Ergebnis: Unsere Leser sind kompromisslose PC-Spieler. Sie warten notfalls
auch ein paar Monate, um auf ihrer Lieblingsplattform spielen zu kdnnen. Bes-
tes Beispiel: GTA 4. Das Signal an die Entwickler ist klar: Der PC-Spielemarkt
hat (zumindest in Deutschland) einen treuen und gro3en Kundenstamm.

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

Spielen fiir den guten Zweck

Gibt es Spieler, die nicht einmal einen Cent fiir fiinf gute Spiele zahlen wiirden, selbst
wenn das Geld fiir wohltétige Zwecke gespendet wird? Offensichtlich ja.

Der Independent-Entwickler Wolfire macht ein moralisches Angebot: Fiinf coo-
le Spiele (World of Goo, Gish, Lugaru, Penumbra: Overture und Aquaria)
im Paket zu einem Preis, den Sie sich selbst aussuchen kénnen. Und
obendrein wird ein Teil des Geldes auch noch an die Wohlfahrt gespen-
det! Wer wiirde da nicht sofort zuschlagen und dieses Humble Indie
3 Bundle kaufen, und sei es nur fiir einen Cent? Genug Leute. Denn wie Wol-
fire schatzt, haben im Laufe der ersten Woche 25 Prozent der »Kunden« das
komplett kopierschutzfreie Spielepaket illegal heruntergeladen. Nicht einge-
rechnet: die unzahligen Kopien tber Filesharing-Programme. Eine peinliche Quote fiir
die ewig gegen Kopierschutzsysteme wetternde Spieler-Community. Dennoch hat die
Geschichte ein Happy End: Innerhalb der ersten Woche ha-
ben die ehrlichen Kdufer unglaubliche 1,2
Millionen Dollar gespendet, die sie
nach ihrem Gutdiinken auf -
zwei Wohlfahrtsorgani-
sationen und die
Entwickler vertei-
len konnten. 53

» GoogleSharing: Uber ein
Firefox-Addon vermischt
GoogleSharing die Anfra-
gen mehrerer Nutzer, um sie
gegeniiber der Suchmaschi-
ne zu anonymisieren. Die
Verbindungen untereinan-
der werden verschlisselt.

» Stronghold 3: Die Firefly
Studios haben den dritten
Teil ihres Burgenbau-Strate-
giespiels angekiindigt.

» Project Natal: Microsofts
bewegungssensitives Con-
trollersystem erscheint Ge-
richten zufolge im Oktober.

Infinity

Erste Informationen zum Weltraum-MMO
und seiner schicken 3D-Engine.

Das Science-Fiction-Rollenspiel Infinity: The
Quest for Earth von Flavien Brebion spielt in
einer vollkommen offenen Welt, in der Spie-
ler zahlreiche Raumschiffe, vom mickrigen
Shuttle bis zum militérischen Super-
schlachtschiff, steuern kénnen oder sich die
Zeit als Besitzer einer kleinen Mine oder
eines riesigen wirtschaftlichen Imperiums vertreiben. Das MMO soll wie auch The Secret World von Funcom ganz ohne
Klassen oder Levels auskommen. Wie das genau aussehen soll, wird sich aber noch zeigen miissen. Die Grafik-Engine
des Spiels, I-Novae, beriicksichtigt laut der Entwickler Alter und Zustand von Raumschiffen oder Stiitzpunkten, sodass
diese sichtbar verfallen, wenn sie nicht gepflegt werden. AuRerdem soll I-Novae trotz der weiten Welt erstaunlich detail-
lierte Landschaften erzeugen, sollten Sie mal den Fuf3 auf einen der zahlreichen Planeten setzen. Dabei fliegen Sie stu-
fenlos aus dem All in die Atmospahre des jeweiligen Himmelskarpers hinein, ohne dass die Engine nachladen musste.
Auf den Planeten kénnen Sie Stadte erkunden und Missionen annehmen. Infinity soll 2011 erscheinen.

Laut Entwickler nur ein Beispiel fiir den Detailreichtum von Infinity: Diese Planeten-
ringe bestehen aus Tausenden von Eis- und Steinstiicken.
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Andreas Guhde,
Entwicklungs-Ingenieur bei Teufel

229§

Concept B 200 USB
Kompakte HiFi-Stereo-Anlage fiir PC/

Multimedia-Anwendung: zwei schlanke Boxen
und Vollverstarker (120 Watt Sinus) far

extrem naturliche Wiedergabe-Qualitat.

Zur Ausstattung gehoren eine integrierte
USB-Soundkarte fir Mac und PC, zwei
Eingange plus USB Hub (3x) sowie
Anschlusse flr Mikrofon und Kopfhorer.

Die Teufel Vorteile:

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

unter www.teufel.de

Te“fel.df

Macht g
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Aktuell Termin-Update

Termin-Update

Dead Space 2
Das Horror-Actionspiel von Electronic Arts kommt fur

den PC, aber es kommt spater als erwartet: Dead Space 2
verschiebt sich auf Anfang nachsten Jahres.

Arma 2: Operation Arrowhead Morphicon 29.06.2010
Armada 2526 Iceberg 25.06.2010
Darkness Within 2 Iceberg 04.06.2010
Darksiders THQ Juni 2010
Die Sims 3: Traumkarrieren ElectronicArts  02.06.2010
Disciples 3 Kalypso 24.06.2010
Fiir immer Shrek Activision 24.06.2010
Lego Harry Potter Disney 25.06.2010
Prince of Persia: Die vergessene Zeit  Ubisoft 10.06.2010 . . .
Sinqularit Activision 25.06.2010 Prince of Persia: Die vergessene Zeit
gularity . « - o
Sniper City Interactive 17.06.2010 Ubisoft Iass.t den Perserpnnzgn durch.dle Zeit sprlt\gen.,
und zwar eine Woche nach hinten: Prince of Persia: Die
Tour de France 2010 Focus Home 25.06.2010 vergessene Zeit kommt erstam 10. statt am 3. Juni.
Transformers: War for Cybertron Activision 25.06.2010 ,
In dieser Ausgabe
erstmals per
‘mz‘:’em Spiel Genre Entwickler Preview(s) Potenzial Termin
@ Afterfall: Insanity Actionspiel Nicolas Games - - 1. Quartal 2011
3';;:2";';26 Age of Conan: Rise o. t. Godslayer Online-Rollenspiel-Addon Funcom - Sehr gut 11. Mai 2010
Schrift zeigt, Aliens: Colonial Marines Ego-Shooter Gearbox 06/08 = 2010
was sich Alpha Protocol Rollenspiel Obsidian 03/10, 06/10 Sehr gut 28. Mai 2010
gene et A New Beginning Adventure Daedalic - - 3. Quartal 2010
Eine Potenzial- APB: All Points Bulletin Multiplayer-Shooter Realtime Worlds 07/10 Gut 1. Juli 2010
S'G’:;(e':’a:;'wlgr our Arcania: Gothic 4 Rollenspiel Spellbound 10/08, 08/09, 05/10,06/10  Sehr gut 3. Quartal 2010
bei »Angespieltc- Battlefield 1943 Multiplayer-Shooter Digital lllusions 04/09 Gut 2. Quartal 2010
Previews. Fiir @  Blacklight: Tango Down Multiplayer-Shooter Zombie Studios = Sehr qut 3. Quartal 2010
:’:{:E:f;?gtuz: Black Prophecy Online-Weltraumspiel Reakktor Media = = 4. Quartal 2010
keine Wertung. Blur Rennspiel Bizarre Creations 05/10 Sehr gqut 27. Mai 2010
Brink Multiplayer-Shooter Splash Damage 04/10 = 3. Quartal 2010
@ Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Treyarch 07/10 = 9. November 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 = 1. Quartal 2011
Deponia Adventure Daedalic 09/09 = 201
Deus Ex: Human Revolution Rollenspiel-Shooter Eidos Montreal 12/08 = 2010
Diablo 3 Action-Rollenspiel Blizzard 09/08, 12/08, 11/09 Sehr gut 2011
Disciples 3 Rundenstrategie Akella 05/10 Gut 24. Juni 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
@  Emergency 2012 Echtzeit-Strategie Quadriga Games 07/10 = 4. Quartal 2010
Empire of Sports Online-Sportspiel F4 = Gut 2010
F12010 Rennspiel Codemasters 05/10 = September 2010
Fallout: New Vegas Rollenspiel Obsidian 05/10,07/10 Ausgezeichnet Oktober 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
@  Gray Matter Adventure Wizarbox = = 4. Quartal 2010
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Offenbar lief der offene Betatest nicht zu Ubisofts Zufrie-
denheit. R.U.S.E. geht wieder in die Werkstatt, der Termin
verschiebt sich um zwei Monate auf September.

Starcraft 2
Na endlich: Die erste Episode von Blizzards Echtzeit-Strate-
giespiel Starcraft 2, Wings of Liberty, hat einen Verof-
fentlichungstermin erhalten. Sie erscheintam 27. Juli.

Guild Wars 2

Haunted

HdR: Der Krieg im Norden
Hunted: The Demon’s Forge
Jumpgate Evolution

Kane & Lynch 2: Dog Days

Lara Croft a. t. Guardian of Light
Lego Harry Potter

Lego Universe

Lionheart: King’s Crusade

Lost Horizon

Lost Planet 2

Mafia 2

Mars

Max Payne 3

Medal of Honor

Monkey Island 2: Special Edition
Nail'd

Parabellum

Patrizier 4

Pirates of the Caribbean: A. d. V.
Prince of Persia: Forgotten Sands
Rage

Red Dead Redemption

Runes of Magic: Elder Kingdoms
R.US.E.

Scivelation

Singularity

Sniper

Spec Ops: The Line

Starcraft 2

Star Wars: The Old Republic
Test Drive Unlimited 2

The Agency

The Secret World

The Witcher 2: Assassins of Kings
This is Vegas

Transformers: War for Cybertron
Two Worlds 2

Victoria 2

World of Tanks

World of Warcraft: Cataclysm

GameStar 07/2010

Online-Rollenspiel
Adventure
Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
Weltraum-Onlinespiel
Actionspiel
Actionspiel
Action-Adventure
Online-Rollenspiel
Strategiespiel
Adventure
Actionspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Adventure
Rennspiel
Multiplayer-Shooter
Wirtschaftssimulation
Actionspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Actionspiel
Online-Rollenspiel-Addon
Echtzeit-Strategie
Actionspiel
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Actionspiel
Echtzeit-Strategie
Online-Rollenspiel
Rennspiel
Online-Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Actionspiel
Actionspiel
Rollenspiel
Strategiespiel
Online-Actionspiel
Online-Rollenspiel-Addon

Arenanet

Deck 13
Snowblind

inXile

Net Devil

10 Interactive
Crystal Dynamics
Traveller’s Tales
Net Devil

Neocore
Animation Arts
Capcom

2K Czech

Spiders

Rockstar Vancouver
EA Los Angeles
LucasArts
Techland

Acony

Gaming Minds
Propaganda Games
Ubisoft Montreal
id Software
Rockstar San Diego
Runewaker

Eugen Systems
Black Wing

Raven Software
City Interactive
Yager

Blizzard

Bioware

Eden Games

Sony Online
Funcom

(D Projekt Red
Surreal

High Moon Studios
Reality Pump
Paradox Interactive
Wargaming.net
Blizzard

Termin-Update

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz ~ Vormonat
1 Diablo 3 1
2 Mafia 2 2
3 Arcania: Gothic 4 A 4
4 Crysis 2 v 3
5 Starcraft 2 7 6
6 Battlefield 3 v 5
7 Mass Effect 3 A 9
8 Civilization 5 8
9 Dragon Age 2 v 7
10 The Witcher 2 A 18
n World of Warcraft: Cataclysm A 15
12 Star Wars: The Old Republic v n
13 Half-Life 2: Episode 3 v 12
14 Assassin’s Creed 3 t 19 e
O
15 Batman: Arkham Asylum 2 v 14 S
16 Deus Ex: Human Revolution ) 20 '§
17 Guild Wars 2 ) 21 E:
18 Alpha Protocol - z
19 Call of Duty: Black Ops - %
20 Fallout: New Vegas v 10 9
21 F12010 ¥ 13 ¢
22 Drakensang: Phileassons Geheimnis - §
23 Das Schwarze Auge: Demonicon v 17 £
24 Dead Space 2 - z
25 Duke Nukem Forever v 0 3
e}
07/10 _ 2011 [ Wie wir bewerten
09/09 - 2010 Wir bewerten das Potenzial
06/10 _ 2011 eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr gut und Ausge-
05/10 - 20 zeichnet. Allerdings nur
06/08 Sehr gut - Titel, die von uns (maglichst
03/10, 06/10 Gut 27. August 2010 lange) angespielt wurden.
_ Gut 3. Quartal 2010 Haben wir vielverspre-
Jl.lni 2010 chende Spiele nur bei
- - Prasentationen oder auf
- Gut 3. Quartal 2010 Screenshots angeschaut,
_ _ 3. Quartal 2010 gibt’s keine Potenzial-Note.
- Sehr gut 2010 Ausgezeichnet: Diese
- = 3. Quartal 2010 Ein;tufung gibt'es nurf[!r
11/07,06/08,07/09,10/09 - 27. August 2010 uEliiEg e Sk
mit Potenzial auf eine hohe
- - 4. Quartal 2010 80er-Wertung oder gar
06/09 - 4. Quartal 2010 einen der seltenen 90er.
03/10, 05/10 = 14. Oktober 2010 Sehr gut: Dieses Poten-
- = 3. Quartal 2010 zial attestieren wir allen
- = 4. Quartal 2010 Spielen, die wir fir sehr
09/06, 05/09 Sehr gut 2. Quartal 2010 vielversprechend halten.
Auch mégliche Superhits,
06/10 - September 2010 die wir noch nicht ausfihr-
- - 3. Quartal 2010 lich genug selbst spielen
03/10 — 10. Juni 2010 konnten, bekommen vorerst
10/09, 07/10 - 2011 M-SR
07/10 Sehr gut - Gut: Spiele mit »gutem«
— _ 18. Mai 2010 Ppten;ial sollten Sie unbe-
05/09, 03/10 Gut ;g%ember 2010 e e,
- - mit einiger Sicherheit ein
05/09 - 25. Juni 2010 Bpad""‘-f"ge'TliTG}: he’?“&
— — - nd mit deutlichem Tuning
02710 17. Juni 2010 ist bis zum Erscheinungstag
- - sogar noch mehr drin.
07/09, 10/09, 05/10, 07/10 Sehr qut 27.Juli 2010
12/08, 08/09, 02/10 = 201
06/10 Sehr gut 4. Quartal 2010
04/08, 07/09 - 2010
06/10 = 2011
06/10 = 1. Quartal 2011
- - 2010
06/10 - 25. Juni 2010
03/10 Sehr qut September 2010
= = 3. Quartal 2010
- Gut 4. Quartal 2010
11/09 Sehr qut 4. Quartal 2010

Aktuell
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L) DVD
Trailer

Blacklight
Tango Down

» Angespielt

Quicklink 6832

Unter dem Namen Blacklight ent-
steht derzeit eine neue Action-
Science-Fiction-Marke mit Co-
mics und sogar einem Kinofilm.
Den Anfang macht aber dieser
Multiplayer-Shooter.

b dem Sommer 2010 bietet
Ignition den Multiplayer-

Multiplayer-Shooter
Zombie Studios / Ignition

Sommer 2010
zu 90% fertig
Sehr gut

Shooter Blacklight: Tango Down
zum Dowenloas an, der gerade
mal 15 Euro kostet. Fiir den Preis
bekommen Sie geradlinige, rein-
rassige Team-Ballerei a la Coun-
terstrike. Zwei Parteien treten
hier auf zwolf Schlachtfeldern in
klassischen Spielarten wie Team-
Deathmatch, Domination oder

Spezialgranaten storen die Virtual-Reality-Sichtgerate der Kampfer.

Gray Matter

» Angeschaut Adventure
Wizarbox / Dtp
Quicklink 6835

In Gray Matter spielen Sie nicht nur die Zauberin Samantha,
sondern auch den jungen Doktor David Styles.

14

In Oxford gehen die Geister um.
Wir haben uns das neue Adven-
ture der Gabriel Knight-Erfinde-
rin Jane Jensen angeschaut.

Der Publisher Dtp stellte uns
jungst eine weit fortgeschrit-
tene Version des Adventures Gray
Matter vor. Die Geschichte rund
um eine verlorene Liebe, mysteri-
0se Experimente und eine junge
Zauberin stammt aus der Feder

Der im Jahr 1934 entstandene Name Lego ist eine Abktirzung fiir »leg godt«. Das ist ddnisch und bedeutet »spiel gut.

4. Quartal 2010
zu 70% fertig

der Gabriel Knight-Erfinderin Jane
Jensen. Auf uns machte das Ge-
zeigte schon einen sehr guten Ein-
druck. Die Atmosphdre der eng-
lischen Universitatsstadt Oxford

perfekt eingefangen und mit reich-

Ratselstruktur bleibt klassisch,
auch wenn sich die Entwickler eine
hiibsche Variante ausgedacht ha-
ben: In einigen Situationen muss
die Heldin Samantha zaubern und
dazu in der korrekten Reihenfolge
Gegenstdnde in einer Art Trickme-
nii arrangieren. Neben Samantha
spielen Sie in Gray Matter noch
den jungen Doktor David Styles,
der seine Frau bei einem tra-
gischen Unfall verloren hat und

wird. Ob und wie Samantha und
David das Rétsel um das Ge-
spenst l6sen und eventuell sogar
zusammenfinden, erfahren wir im
4. Quartal 2010.

» Angespielt

Blacklight: Tango Down nutzt die Unreal Engine 3. Die sorgt insbesondere fiir coole Virtual-Reality-Effekte.

Last Man Standing gegeneinan-
der an. Obendrauf gibt’s noch ei-
ne Koop-Option fiir vier Spieler,
dhnlich dem Spec-Ops-Modus
aus Modern Warfare 2.
Blacklight: Tango Down spielt
sich sehr schnell und unkompli-
ziert. Vor jeder Runde stellen wir
unsere Ausriistung zusammen:
Schrotflinte, Sturmgewehr, Sni-
per-Flinte oder MG, dazu noch
Granaten, Tretminen und derglei-
chen. Im Gefecht kénnen wir ei-
nen Virtual-Reality-Modus ak-
tivieren, der uns Feinde durch
Wadnde hindurch anzeigt — ein

Net Devil / Lego
Quicklink 6839

Steine sammeln, Hauser bauen,
Punkte einheimsen: Net Devil
© will das erste komplett kinder-
: und familientaugliche Online-
© Rollenspiel entwickeln.
haben die Entwickler von Wizarbox

Online-Rollenspieler missen
lich Mystery-Happen gefiillt. Die :
Universe gibt es weder Charakter-
klassen, Talentbdume noch Level-
aufstiege. Das neue Projekt des
© Auto Assault-Entwicklers Net De-
- vil will anders motivieren: Erfilllte
Auftrage sowie das Erkunden der
¢ kunterbunten Plastikwelt bringen
Ilhnen Legosteine ein. Mit denen
diirfen Sie, wie sollte es anders
sein, den Architekten in sich aus-
© leben. Ahnlich wie im Spore-Ad-
: don Galaktische Abenteuer ge-
von ihrem Geist heimgesucht
zierten Grundstiick nach Herzens-
. lust eigene Gebdude und Mini-
Missionen. So schicken Sie lhre
Freunde etwa durch einen Hinder-

: nisparcours oder hetzen ihnen

nun ganz stark sein. In Lego

stalten Sie auf einem instan-

Online-Rollenspiel
zu 75% fertig

legaler Wallhack sozusagen. Die
Nachteile des »Cheats«: Wah-
renddessen sind wir kampfunfa-
hig, auflerdem dauert es ein, zwei
Sekunden, die Rontgenbrille wie-
der auszuschalten. Ein weiterer
Kniff: Statt Bomben mit einem
simplen Knopfdruck zu legen,
missen wir ein Minispiel beste-
hen. Das macht die Angelegen-
heit spannender. Fiir mehr Lang-
zeitmotivation sollen in Black-
light: Tango Down jede Menge
Waffen-Upgrades sorgen, mit
denen wir unser Arsenal unseren
Vorlieben anpassen konnen. [ FAB |

Lego Universe

3. Quartal 2010

Gut

Feinde auf den Hals, deren Werte
Sie selbst festlegen. Lego Uni-
verse setzt dabei auf kindge-
rechte Zugédnglichkeit. Statt el-
lenlanger, trockener Questtexte
gibt’s kurze Beschreibungen, die
Benutzeroberflache kommt mit
einer Handvoll Symbole aus, und
das Chat-Programm vervollstédn-
digt angefangene Worter nach
einem dhnlichen System, wie man
es von Handys kennt.

Auf dem eigenen Grundstiil:k diirfen Sie jede Menge Gebéu-

de bauen und alle Ihre Freunde einladen.

GameStar 07/2010
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Age of Conan
Rise of the Godsla

yer

» Angespielt » Genre Online-Rollenspiel » Termin 11. Mai 2010 » Hersteller Funcom / Deep Silver

» Status fertig » GameStar.de Quicklink 6808 » Potenzial Sehr gut

Das Addon zu Age of Conan ist da
- allerdings zu spit fiir einen

ajestdtisch thront die grofe
Mauer Khitais tiber der 6st-

ausfiihrlichen Test in diesem
Heft. Eins kénnen wir lhnen aber
jetzt schon sagen: Es lohnt sich!

Typischer Rettungseinsatz: In Zermatt ist nach einem Bergsturz die Holle los.

lichen Steppe Hyborias, der Spiel-
welt von Age of Conan. Hinter
dem Bollwerk warten vier neue

Emergency 2012

» Angeschaut » Genre Echtzeit-Strategie » Termin 4. Quartal 2010
» Hersteller Quadriga Games / Deep Silver » Status zu 60% fertig

» GameStar.de Quicklink 6860 »Potenzial -

Bessere Grafik und grofBere Ka-
tastrophen: Der Nachfolger zur
Rettungssimulation Emergency 4
steht in den Startlochern.

Feuer l6schen, Unfallstelle si-
chern, Verletzte versorgen—so
kennt man die Emergency-Reihe
rund um kleinere und gréfiere Un-
gliicke. Diesmal reicht das Aufga-
benspektrum tiber den normalen
Rettungsalltag mit Loschfahrzeug
und Abschleppwagen hinaus,

Der Godslayer, also Gottermdrder, ist Conan selbst. Er hat einst ein Monster erschlagen, das die Khitaner als Gott angebetet haben.

denn europdische Grof3stadte,
darunter Berlin und Paris, werden
zum Teil Schauplatz ausgewach-
sener Katastrophen. Ob Jahrhun- :
dert-Hitzewelle oder gewaltiger
Sturm mit anschlieBendem Auf-
stand und Pliinderungen: Als Ein- :
satzleiter missen Sie das Ret- :
tungspersonal geschickt koordi-
nieren. Da kommt der Mehrspie-
ler-Modus gelegen, in dem lhnen :
Freunde tatkréaftig unter die Arme

greifen kdnnen.

High-Level-Regionen auf Sie, vor
seinen Toren liegt das Grenzland,
ebenfalls neu, fiir Spieler der Stu-
fen 20 bis 40. Erneut hat Funcom
wunderschone Landschaften

geschaffen. Von Stimpfen iber
Dschungeldorfer bis hin zu tro-
pischen Stranden bietet Rise of
the Godslayer jede Menge spie-
lerische und optische Abwechs-
lung. In Khitai kdimpfen zwolf
Fraktionen um die Macht, und bei
jeder konnen Sie anheuern und
eine Questreihe verfolgen. Als Be-
lohnung gibt’s am Ende hiibsche
neue Riistungssets und sogar Be-
gleit- und Reittiere. Neueinsteiger
kdnnen Hyboria jetzt auch als Khi-
taner erforschen und profitieren
von der Arbeit, die Funcom seit
der Erstverdffentlichung in Age of
Conan investiert hat: Bugs geho-
ren weitgehend der Vergangen-
heit an, Quests gibt’s in Hiille und
Fiille und obendrein noch das viel-
leicht spannendste, in jedem Fall
aber actionreichste (und bru-
talste) Kampfsystem des Genres.
Ein Langzeittest folgt hier und auf
GameStar.de.

‘World of Tanks

» Angespielt » Genre Online-Actionspiel » Termin 4. Quartal 2010
= | »Hersteller Wargaming.net > Status zu 60% fertig
: »GameStar.de Quicklink 6850 » Potenzial Gut

© Actiontitel oder Online-Rollen-
spiel? Fiir ihr kostenloses World
. of Tanks bedienen sich die Stra-
. tegieexperten von Wargaming.
net bei verschiedenen Genres.

Die Entwickler vergleichen ihr
neuestes Projekt gern mit

© Counterstrike, »nur eben mit
Panzern«. Auch in World of Tanks
: entscheidet nicht zuletzt die Tak-
tik iber Sieg oder Niederlage. Je-
de der fiinf Tank-Klassen hat ihre

Der leichte Panzer umféhrt unseren Tiger einfach, dessen Kanone dreht sich zu langsam.

spezifische Aufgabe, etwa Aufkla-
rung oder Stérung der feindlichen
Artillerie. Zwischen den Gefech-
ten kommt der Rollenspiel-As-
pekt zum Tragen: Mit der Spiel-
wdhrung stellen Sie sich neue
Panzer in die Garage, die Erfor-
schung von Upgrades kostet da-
gegen Erfahrungspunkte. Warga-
ming.net arbeitet auch an einem
Eroberungsmodus, der die Einzel-
schlachten zu einem grofRen Krieg
verkniipfen soll.

Die vielleicht coolste neue Quest-Belohnung: ein Reittiger.

GameStar 07/2010
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Lara Croft and the
Guardian of Light

» Angespielt Actionspiel

Crystal Dynamics / Square Enix

Quicklink 6862

Auf den Spuren verlorener Wikin-
ger: Lara Croft ratselt und ballert
sich durch das Download-Action-
spiel. Auch im Koop-Modus.

anu, Lara von oben? In der

Tat: In Crystal Dynamics’
neuestem Werk begleiten Sie
die kleine Schwester von Indiana
Jones aus der Draufsicht durch ei-
ne isometrische Welt. Allerdings
wird Lara Croft and the Guardian
of Light kein abgespecktes Tomb
Raider, sondern lediglich ein klei-
ner Download-Titel fiir 15 Euro, ei-
ne Auskopplung der Serie, deren
Handlung parallel zur bekannten
Geschichte verlduft. Anders ware
es auch kaum zu erklaren, dass
man all die Jahre nie etwas vom
gemeinsamen Abenteuer Laras
und des 2.000 Jahre alten Maya-
Kriegers Totec gehort hat. Deren
Talente gilt es beim Durchstreifen
der antiken Tempel zu kombinie-
ren, um ans Ziel (sprich: Artefakt)
zu gelangen. Zwar besitzt Ms.
Croft nach wie vor ihre beiden

3. Quartal 2010
zu 70% fertig
Gut

Pistolen, bei den hdufigen Rat-
seln kommen jedoch vor allem ihr
Enterhaken sowie ihre Sprung-
kraft zum Einsatz. Totec steuert
Schild und Speer bei, die Lara als
Plattform und Haltepunkt dienen.
StandardmaBig wird einer der
beiden Abenteurer von der Kl ge-
steuert, allerdings kann jederzeit
ein weiterer Spieler einsteigen
und die offene Rolle {iberneh-
men, online wie offline. Mit sei-
nem starken Rétselaspekt erin-
nert Lara Croft and the Guardian
of Light etwas an den Blizzard-
Klassiker Lost Vikings. Dennoch
rennen natiirlich auch allerlei wil-
de Tiere durch die Katakomben,
die Sie mit einem wachsenden
Waffenarsenal unschddlich ma-
chen. Neben neuen Schief3eisen
sind auch rote Schadel in den Le-
vels verstreut. Mit ihnen konnen
Lara und Totec ihre Fahigkeiten
verbessern, womit dann auch
noch ein winziger Schuss Rollen-
spiel zu Laras ungewohntem
Abenteuer hinzukommt. [ D |

y e
Da kann Totec nur staunen: Lara schwingt sich
mit ihrem Enterhaken iiber den Abgrund.

Wahrend Totec die Riesenspinnen auf-
halt, 16st Lara einen Mechanismus aus.

Afterfall Insanity

1. Quartal 2011
zu 50% fertig

» Angeschaut Actionspiel

Nicolas Games / The Games Company

Quicklink 6861

Atomkrieg, Mutanten und unter-
irdische Bunker: Das Actionspiel
von Nicolas Games wandelt auf
den Spuren von Metro 2033 & Co.

U ngewdhnliche Helden gibt es
in der Spielegeschichte hau-
fig, allerdings zumeist in heiteren
bis absurd-komischen Titeln, we-
niger im Shooter-Bereich. Bis
jetzt. In Afterfall: Insanity
schliipfen Sie in die Haut eines
Psychiaters, der sich durch eine
im beliebten Katastrophenjahr
2012 vollig zerstdrte Welt kdmp-
fen muss. Schuld am desolaten
Zustand des ehemals blauen Pla-
neten hat ein riesiger Atomkrieg.

Die Gegner sind folglich Mutan-
ten, fiese Séldner und andere fin-
stere Gesellen, die alle im tristen
nuklearen Winter ums Uberleben
kampfen. Wie der Ego-Shooter
Metro 2033 konzentriert sich
Afterfall auf eine dichte Inszenie-
rung und dirfte damit eher linear
ausfallen. Auch das Szenario er-
innert an den Hit von 4A Games.
Anders als den Metro-Helden Art-
jom steuern Sie den wehrhaften
Seelenklempner aus der Schul-
terperspektive. Dessen Abenteu-
er durfte zudem weniger hard-
warelastig ausfallen, verwenden
die Entwickler von Nicolas Games
doch die Unreal Engine 3.

Medal of Honor

» Angeschaut
EA Los Angeles / EA
Quicklink 6675

Nur ein miider Modern Warfare-
Abklatsch? Von wegen! Electro-
nic Arts’ Edel-Shooter konnte
Call of Duty sogar iibertrumpfen.

Auf einer Pressekonferenz Mit-
te Mai in London hat uns
Electronic Arts anhand einer fort-
geschrittenen Preview-Version
demonstriert, wie man dem gro-
Ben Konkurrenten Modern War-
fare den Kampf ansagen will. Die
gezeigte Mission schickt einen
Trupp Army Rangers in ein afgha-
nisches Wiistenkaff, um von den
Taliban verschleppte Kameraden
aufzuspiiren. Medal of Honor
wechselt dabei so gekonnt wie
regelméaRig zwischen hochspan-
nenden Erkundungspassagen der
scheinbar verlassenen Lehmhiit-
ten und brachialen Ballereinla-
gen, stets zusammengehalten
durch aufwdndig choreografierte
Skriptsequenzen wie etwa einen
spektakuldren Bomberangriff auf
ein feindliches MG-Nest. Die Lie-

Das erste Tomb Raider erschien 1996 und lief auf einem Pentium 75 mit 8 MByte RAM.

Ego-Shooter

14. Oktober 2010
zu 75% fertig

be zum Detail, die die Entwickler
an den Tag legen, ist vorbildlich:
In einem der Dialoge sieht man
zum Beispiel deutlich, wie der
barbeiBige Tech-Sergeant Ybarra
Kaugummi kaut. Und wenn die
Soldaten durch aufgewirbelten
Sand robben, husten sie sogar.
Sollte sich der Rest des Shooters
ebenso fantastisch prasentieren,
wie es diese Mission getan hat,
kdnnen wir uns im Oktober auf
einen todsicheren Action-Hit
gefasst machen. DM |

Grafisch macht
Afterfall:
Insanity bereits
einen guten Ein-
druck.

Die »Vorschlaghammer« genannten Ranger-Missionen set-
zen vor allem auf Action. Hier knallt es regelméBig.

GameStar 07/2010



Fallout New Vegas

Die Amerikaner sagen: Was in Vegas passiert, bleibt in Ve-

gas. Das ware schade. Uns interessiert namlich brennend,
was in New Vegas passiert. Deshalb haben wir weltexklu-
siv das neue Fallout angespielt. Kann es dem fulminanten
Vorganger Fallout 3 das Reaktorwasser reichen?

) GameStar.de
Screenshots & Infos
» Quicklink: 6746

1

) GameStar.de
Trailer
» Quicklink: 6863

20
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egas, baby! Links das siin-

dige Gomorrah Hotel, auf
dessen Leuchtreklame rote Flam-
men schlagen und sich Frauen-
silhouetten rdkeln, rechts der
schlanke Turm des Lucky 38 Casi-
nos mit seinem drehenden Restau-
rant hoch tiber dem Strip. Dane-
ben thront das gigantische Ultra
Deluxe Resort, ein Monolith aus
grauem Beton, vor dem in einem
Springbrunnen angetrunkene
Mé&dchen in Unterwdsche plant-

schen. Ein Sicherheitsroboter ver-
sucht vergeblich, sie aus dem Be-
cken zu zerren; schlieBlich neh-
men die Damen kreischend Reif3-
aus vor zwei keifenden Militarpo-
lizisten und fliehen ins Tops, das
neben seinen Casinordumen das
populdre Aces-Theater beher-
bergt. Dort singt, wie ein riesiges
Schild vor dem Eingang anpreist,
jeden Abend »The Rad Pack.
Links neben dem Tops steht auf
einem freien Platz eine geradezu
winzige Baracke mit einem umso
groBeren Schild: Vault 21 Hotel.
Ein Hotel, in dem Hiittchen? Aber
ja, nur eben unter der Erde statt
dariiber! Falls Sie mit der ameri-
kanischen Siindenmetropole ver-
traut sein sollten, dann mégen
Sie sich nun wundern: So viele
unbekannte Namen —das soll Ve-
gas sein? Doch, ist es, wenn auch

nicht Las Vegas. Sondern
New Vegas, die Hauptstadt
von Fallout: New Vegas. Die
Fortsetzung zum besten Rol-
lenspiel des Jahres 2008, Fall-
out 3, springt in den Westen
der USA und verwandelt Neva-
dain einen nuklearen Albtraum.

Krieg, baby!
Zwischen Washington, dem
Schauplatz von Fallout 3, und
New Vegas liegen rund 3.350 Kilo-
meter. In der kaputtgebombten
Nach-Atomkrieg-Welt von Fallout
gibt es keine Linienfliige mehr
und kaum noch Autos, geschwei-
ge denn intakte Strafen, kurz:
New Vegas ist von Washington
aus dhnlich gut zu erreichen wie
der Mond. Entsprechend haben
die Geschichten der beiden Spiele
nichts miteinander zu tun. Fall-

out: New Vegas ist keine direkte
Fortsetzung, sondern erzahlt eine
eigenstandige Handlung mit
einem neuen Helden. Wo die eine
Verbindung gekappt ist, entsteht
dafiir eine neue. Denn der Westen
der USAist Fallout-Veteranen bes-
tens bekannt, die beiden Original-

Der Strip ist das Zentrum von New Vegas, hier dréngen sich die Casinos. Uber allem ragt der Turm des Lucky 38, das Wahrzeichen der Stadt.

»The Rad Pack« ist eine Anspielung auf das Rat Pack, die legendare Entertainment-Truppe um Frank Sinatra.

GameStar 07/2010
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Wer das Archimedes-Projekt in Hel

teile (1997 und 1998) spielten an
der Pazifikkiiste. Zwar liegt Neva-
da mit der Metropole New Vegas
weiter landeinwarts, aber Serien-
kenner werden so manchen An-
kniipfungspunkt entdecken. Zum
Beispiel die New California Repu-
blic (NCR), die in Fallout 2 die Kon-
trolle tiber das ehemalige Kalifor-
nien tibernahm. Inzwischen ver-
sucht die vergleichsweise liberale
Fraktion, ihren Einfluss nach Os-
ten auszuweiten. Unter dem Ban-
ner des zweikopfigen Bdren hat
sie Armeestiitzpunkte in Nevada
errichtet und liefert sich dort er-
bitterte Kdmpfe gegen die vor-
herrschende Macht, die Sklaven-
handler der Caesar’s Legion. Der
Kampf lauft nicht sonderlich gut
fuir die NCR; die Truppen haben
den Kontakt nach Westen verlo-
ren, sind unterversorgt und aus-
gemergelt und haben sich in
Camp McCarran eingeigelt, dem
ehemaligen Flughafen der Stadt.
In New Vegas selbst herrscht die
Legion. Ein Stiickchen 6stlich liegt
der Hoover Dam, wichtigster Ener-
gieknotenpunkt der Region, um
den sich die NCR ein erbittertes
Gefecht mit der stahlernen Bru-
derschaft geliefert (und knapp ge-
wonnen) hat. Aber auch von dort
haben die Truppen in Camp Mc-
Carran in jiingster Zeit nichts
mehr gehort. In das todliche
Tauziehen zwischen NCR und
Caesar’s Legion mischt sich
schlieBlich ein ganzlich unerwar-
teter Machtfaktor: Sie.

ios One rea

= = sk

Sterben, baby!

Dabei beginnt lhre Karriere in
Fallout: New Vegas alles andere
als ruhmreich, namlich mit Ihrem
Tod. Zumindest beinahe, denn
kurz vor dem Ableben werden Sie
vom Roboter Victor aus dem Wii-
stensand gescharrt und vom
freundlichen Dr. Mitchell im ent-
legenen Kaff Goodsprings wieder
auf die Beine gestellt. Jeder der
Protagonisten aus den Fallout-
Spielen hat einen Beinamen: Im
ersten Fallout war es der »Bun-
kerbewohner«, im zweiten der
»Auserwdhlte«, im dritten der
»Einsame Wanderer«. Fallout:
New Vegas nennt Ihren selbst kre-
ierten Held den »Kurier«. Denn in

ktiviert, kommandiert fortan einen vernichtenden Orbitallaser.

lhrem zertrimmerten Schéadel
kreist als einzige Erinnerung,
dass Sie unterwegs ins Stadtchen
Primm waren, um dort ein Paket
abzuliefern. Aber in wessen Auf-
trag? Was war in dem Packchen?
Und war es wirklich nur Zufall,
dass Sie unterwegs von einer
Gruppe Banditen uberfallen,
halbtot geschlagen und in der
Wiiste zum Sterben eingebuddelt
wurden? Das ist das Grundge-
heimnis von Fallout: New Vegas.
Bevor Sie die Spur aufnehmen
kénnen, beantworten Sie dem
besorgten Dr. Mitchell in einem
psychologischen Interview Fra-
gen lber lhre Mutter und inter-
pretieren Rorschach-Tintenkleck-

Die New California Republic ist eine der zwei Hauptfraktionen im Spiel. Sie reagiert fuchsig, wenn man zur Caesar’s Legion halt.

Das ist neu

» neue Spielwelt,
neue Gegner

» Waffenauswahl verdoppelt

» modifizierbare Waffen

» neue SchlageimV.ATS.-
Nahkampf

» Warnhinweis bei ineffek-
tiven Angriffen

» personliche Quests
flr Begleiter

» Reputationssystem

» Survival-Talent

» Gliicksspiel

se, um so lhren Charakter zu be-
stimmen (den Sie hinterher na-
turlich trotzdem frei anpassen
diirfen). Am altbewdhrten
S.P.E.C.I.A.L.-System gibt’s dabei
ein paar kleine Anderungen fiir
das Leben in der Wiiste.

Talente, baby!

Die sieben Grundwerte des
S.P.E.C.IA.L.-Systems bleiben un-
angetastet, aber bei den Talenten
hat der Entwickler Obsidian zwei
Anderungen vorgenommen. Ob
ihr Held sich selbst das Bein ab-
sabelt oder Supermutanten aus
einem Kilometer Entfernung das
Ohrldappchen weglasert, be-
stimmten bislang sechs Fertig-
keiten: Waffenlos, Nahkampf,
Kleine Waffen, Grof3e Waffen, Ener-
giewaffen und Sprengstoff. In
New Vegas sind’s nur noch fiinf,
dennkleine und groRe Waffen hat
Obsidian verschmolzen. Die Zu-
gehorigkeiten wurden entspre-
chend neu verteilt. Alles, was am

Wer in McCarran landet, muss eigentlich gar nicht nach Las Vegas rein: Am Flughafen stehen 1.234 Gllcksspielautomaten.
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Ende einen grofen Knall verur-
sacht —also auch Granat- und Ra-
ketenwerfer sowie das beriich-
tigte Nuklearkatapult Fatboy —
gehort nun zur »Sprengstoff«-Ka-
tegorie. Den Flammenwerfer hat
Obsidian den Energiewaffen
zugeschlagen. Damit steigt die
Nutzlichkeit der Talente, denn
eines der Grundprobleme im Um-
gang mit Sprengstoff und

In Primm liegt Bison Steves Casino. Die Hauptattraktion ist aber die verrottete Achterbahn rund um das Gebaude, auch wenn sie nicht mehr fahrt.

Der Rorschach-Test besteht aus zehn Karten mit standardisierten Tintenklecks-Bildern. Am haufigsten werden darin Menschen oder Tiere erkannt.

F schweren Waffen warin Fallout 3,
dass brauchbare Ausriistung lan-

ge auf sich warten lief. In New
Vegas gibt’s dagegen nicht nur
insgesamt deutlich mehr Kampf-
zubehor (das Arsenal an Waffen
soll sich gegeniiber Fallout 3 glatt
verdoppeln), sondern auch pas-
sende Einsteigeroptionen fir
jedes Gefechtstalent. Laien-
Sprengmeister diirfen zum Bei-
spiel schon in der Anfangssied-
lung Goodsprings mit Dynamit-
stangen um sich werfen.

Wenn zwei Talente zu einem wer-
den, miisste logischerweise Platz
fiir ein neues sein. So ist es auch:
Als zweite Anderung fiigt Obsidian
die Fertigkeit »Survival« (Uberle-
ben) hinzu. Das erinnert Vete-
ranen an das Talent »Naturbur-
sche«aus den ersten Fallout-Spie-
len, das im dritten Teil in der Ver-
senkung verschwunden war. Aller-
dings funktioniert Survival anders.
Es bestimmt nicht die Wahrschein-
lichkeit positiver Zufallsereig-
nisse, sondern den Umgang mit
Nahrungs- und Heilmitteln. Je ho-
her der Survival-Wert, desto star-
ker heilt Ihr Held, wenn er Brah-
min-Steaks verdriickt oder Nuka-
Cola in sich hineinschiittet. Wert-

3k

Okay, Dinky der Dinosaurier ist nicht das hiibscheste Betonmonstrum, aber muss man ihn gleich mit Raketen beschieBen?

voller diirfte aber sein, dass Survi-
val-Spezialisten nun verbrauch-
bare Gegenstande wie Stimpacks
oder Medikamente selbst herstel-
len diirfen, sofern sie passende
Blaupausen und geniigend Roh-
material gefunden haben.

Western, baby!

So lockend der Turm des Lucky 38
Casinos am Horizont aufragen
mag, die Rachereise Ihres Fallout-
Helden beginnt fernab des Vegas-
Glamours im 6den Wiistenkaff
Goodsprings. Das ist ein Western-
stadtchen wie aus dem Bilder-
buch: Bretterbuden entlang einer
Staubpiste, Kramladen, Saloon,
davor wippt ein schlohweif3er Al-
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Die Soldaten der Caesar’s Legion machen ihrem Namen alle Ehre und kleiden sich antik.

ter im Schaukelstuhl. Sobald Sie
den Fuf3 vor die Tiir von Dr. Mit-
chells Praxis setzen, liegt die Welt
von Fallout: New Vegas offen vor
lhnen, Sie kénnen gehen, wohin
sie wollen. Allerdings empfiehlt
es sich, in Goodsprings die ersten
Sporen zu verdienen. Zum Bei-
spiel der ortlichen Jagerin Sunny
Smiles bei der Jagd auf Geckos
auszuhelfen — die mutierten Rie-
senechsen kehren aus Fallout 2
zuriick und verbreiten mit ihrem
ulkigen Watschelgang eher Hei-
terkeit als Schrecken. Zumindest,
bis Ihnen spaterim Spiel der erste
Feuergecko das Gesaf flambiert
oder der erste goldene Gecko den
Kopfabreift. Goodsprings konnte
als beschauliches Nest vor sich
hin rotten, ware da nicht die Pow-
der Gang, die einen Handler der
Crimson Caravan jagt. Der gute
Mann versteckt sich in der Damen-
toilette des Saloons. Wie ge-
wohnt entscheiden Sie selbst, ob
Sie dem Fliichtling helfen, indem
Sie unter den Einwohnern von
Goodsprings Verbiindete gegen
den Kampf mit der Powder Gang
rekrutieren; oder ob Sie sich auf
die Seite des skrupellosen Gang-
bosses Joe Cobb schlagen und
gemeinsam die Saloonbesucher
niedermetzeln. Allerdings hat das
nun Auswirkungen auf lhren Ruf,
der fiir jeden Ort und jede Frakti-

on im Spiel separat gefiihrt wird.
Wer in einer Siedlung wie
Goodsprings beliebt ist, erhalt
leichter Informationen und Unter-
stlitzung, andere Dialogoptionen
und woméglich zusatzliche Quests.
Verbiindete der NCR sind bei der
Legion nicht gut gelitten, und um-
gekehrt. Fiese Abenteurer brau-
chen von der Zivilbevélkerung
kein Entgegenkommen zu erwar-
ten, machen sich aber in halbsei-
denen Kreisen Freunde.

Dinosaurier, baby!

Sobald Sie vom schnarchigen
Goodsprings die Schnauze voll
haben —also recht bald —, geht’s
hinaus in das Mojave-Odland. Im
Grof3en Krieg gegen China, der Ur-
siinde der Fallout-Welt, kam Ne-
vada vergleichsweise glimpflich
davon, weil im Wiistenstaat nur
wenige strategisch wichtige Ziele
lagen, die man mit Atombomben
hdtte zerbroseln miissen. Natir-
lich rattert der Geigerzéhler auch
rund um Vegas, aber die Land-
schaft wirkt insgesamt etwas
freundlicher: Der Himmel ist blau
statt schmutziggrau, auf den Hi-
geln wachsen tapfere Grasbi-
schel, und vereinzelt ragen sogar
Palmlilien braungriin in die Hohe.
Allerdings ist das sonnendurch-
gliihte Nevada von Haus aus kein
Paradies des Lebens, und so do-

Das trostlose Westernstadtchen Goodsprings ist der Startpunkt in Fallout: New Vegas.
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Goodsprings existiert wirklich. Die »Stadt« liegt stidwestlich von Las Vegas und hat rund 200 Einwohner.

Mini-FAQ

Muss ich Fallout 3 kennen, um die Handlung in

Fallout: New Vegas zu verstehen?

Nein. Die Handlung von New Vegas hat nichts mit Fallout 3 zu tun,
das Spiel erzahlt eine neue, eigenstandige Geschichte.

Wie groB ist die Spielwelt?

Das Odland rund um New Vegas ist genauso groB wie das aus
Fallout 3, also sehr umfangreich. Ob die Zahl der Orte und Quests
an den Vorganger heranreicht, ist noch nicht klar. Bethesda ver-
spricht aber eine vergleichbare Spieldauer.

Wo liegt die Levelgrenze?

In Fallout 3 konnte der Held bis Level 20 aufsteigen; erst das kos-
tenpflichtige Addon Broken Steel hob das Limit auf Level 30. In
New Vegas wird die Levelgrenze von Haus aus bei 30 liegen.

Wird das Spiel schwieriger?

Fallout 3 war insgesamt relativ leicht; bezeichnenderweise hoben
gleich die ersten Mods aus der Spielerschaft den Schwierigkeits-
grad an und schraubten den Realismus nach oben. New Vegas bie-
tet gestahlten Rollenspielern von Haus aus einen optionalen
Hardcore-Modus. Dessen Auswirkungen:

» Munition hat Gewicht, lasst sich also nichtin
beliebiger Menge tragen

» Stimpacks heilen Schaden im Laufe der Zeit statt sofort

» Verkriippelte GliedmaBen kénnen nicht durch
Stimpacks geheilt werden

» Im Odland muss der Held regelmiaBig Wasser trinken,
sonst verdurstet er

Wird die deutsche Fassung geschnitten?

Fallout: New Vegas ist genauso blutig wie Fallout 3, in der Original-
fassung lassen sich Korperteile abtrennen und es explodieren
Kopfe. Es ist anzunehmen, dass das fiir die deutsche Fassung ent-
scharft werden wird, genau wie bei Fallout 3.
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minieren auch in Fallout: New Ve-
gas diirre Kuppen, weite Gerdll-
flachen und trostlose Regionen.
Was nicht heif3t, dass die Spiel-
welt langweilig ware.

Wie in Fallout 3 reicht der Blick
bis zum Horizont, und in jeder
Richtung ragen vielverspre-
chende Landmarken. New Vegas
steckt voll skurriler Orte. Da steht
ein riesiger Betondinosaurier in
der Wiiste, das Wahrzeichen
eines einsamen Motels — der Ort

Lass sie rollen!

heif3t Novac, nach den verbliebe-
nen Leuchtbuchstaben auf einem
vergammelten Schild, auf dem ur-
spriinglich mal »No Vacancy«
(kein Zimmer frei) stand. Da ragt
ein seltsamer Turm inmitten eines
Feldes aus Sonnenspiegeln in die
Hohe, Zentrum des experimentel-
len Solarkraftwerks Helios One.
Da streckt sich die Werkanlage
von Repcon, der ehemaligen Ra-
ketenfabrik, in der angeblich
Ghouls eine Kolonie gegriindet

Was ware Las Vegas ohne Gluicksspiel? Nattirlich konnen Sie auch
in New Vegas lhre Kronkorken verplempern. Oder vervielfachen.

Zum Standardrepertoire jedes Casinos gehdren Roulette-Tische. Ihr Spielerfolg
hangt dabei allein vom Gliick ab, nicht von Talentwerten wie noch in Fallout 1 und 2.

¥

-

New Vegas simuliert auch Blackjack regelgetreu. Sie entscheiden durch Kartenzie-

hen, wie nah Sie an 21 Augen herankommen. Das geht flott von der Hand.

Wer's simpel mag, schmeiBt seine Kronkorken in den Spielautomaten und zieht
den Hebel. Das lohnt sich allerdings nur, wenn man den Jackpot knackt.

In der Realitat werden Geckos maximal 40 Zentimeter lang.

haben sollen und aus der man in
letzter Zeit standig Explosions-
donner hort. Da fault in Primm
hinter Bison Steves riesigem
Casino eine holzerne Achter-
bahn, auf deren hoch aufra-
genden Schienen Scharf-
schiitzen patrouillieren. Da
spannt sich tiber dem
Schwarzen Berg die Satelli-
tenschiissel einer alten For-
schungsstation, die von Su-
permutanten Uberrannt
wurde. Und, und, und ...
ganz zu schweigen von
den Vaults, den Bunkern,
die es natiirlich auch in
Nevada gibt und die tief unter der
Erde als riesige Hamsterkaéfige fiir
psychologische Experimente
dienten. In Vault 21in New Vegas,
5o hort man, drehte sich alles um
Gliick und Zufall; unter den Be-
wohnern wurden alle Konflikte
durch einen Wiirfelwurf entschie-
den. Was aus den Bunkerinsas-
sen wurde, kann nur ein Besuch
im Vault 21 kldren.

Kumpels, baby!

Wohin auch immer der Kurier
reist, Uiberall erwarten ihn Aufga-
ben. In Novac zum Beispiel liegt im
Inneren des Riesendinosauriers
Dinky ein Souvenirgeschaft, und
im offenen Maul des Monsters
hélt der Scharfschiitze Boone die
Stellung. Er hat seine Frau an Skla-
venhandler verloren und ist tiber-
zeugt, dass einer der Bewohner
von Novac sie verraten hat. Aber
wer? Boones Vorschlag: Wenn wir
den Schuldigen finden, sollen wir
ihn oder sie nachts vor den Dino-
saurier locken und als Zeichen ei-
ne rote Barettmiitze aufsetzen.
Dann wird Boone den Rache-
schuss feuern. Nun konnen wir die
Novacianer aushorchen, mit
Sprachtalent in die Zange nehmen

oder ihre Wohnungen
heimlich nach Indizien
durchstébern, bis wir uns sicher
sind. Oder wir fithren eine x-belie-
bige Person vor Boones Flinte und
pliindern danach das Apartment
des so plotzlich Verschiedenen.
Allerdings lohnt es sich, Boone
echte Beweise zu liefern, denn
dadurch kénnen wir den fahigen
Haudegen als Begleiter gewinnen.
Der hat eine Rechnung mit der
Caesar’s Legion offen und soll
nicht nur als wandelnde Bleisprit-
ze mitkdmpfen, sondern eine eige-
ne Geschichte mit personlichen
Nebenquests mitbringen, so wie
jeder der moglichen Gefdhrten in
Fallout: New Vegas. Boone hat
auch eine klare Gesinnung; wenn
Sie mit der Legion gemeinsame
Sache machen, halt er lhnen die
Flinte unter die Nase. Wahlen Sie
Ihre Mitstreiter also sorgsam aus.
Vor der Wahl zwischen Legion und
NCR stehen Sie bereits, wenn Sie
von Novac aus ein Stiickchen nach
Nordosten marschieren. Dort lie-
gen auf zwei Huigelkuppen Lager
der beiden Fraktionen in gegen-

Aus dem Maul des Dinosauriers Dinky haben Scharfschiitzen einen exzellenten Blick iibers Land.
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seitigem Dauergefecht. Wir ent-
scheiden uns, Boone im Schlepp-
tau, fur die NCR. Die kann Hilfe
dringend gebrauchen: Camp For-
lorn Hope macht dem Namen alle
Ehre, der verlorene Haufen ist vom
Nachschub angeschnitten, im La-
ger herrscht Untergangsstim-
mung. Die Vorrdte sind ver-
braucht, das Nachschubteam ver-
schollen, im Lazarettzelt winden
sich schwerverwundete Soldaten.
Bevor an einen Angriff auf Camp
Nelson der Legion tiberhaupt zu
denken ist, miissen erst mal die
groften Locher gestopft werden.
Wir machen uns auf die Suche
nach dem vermissten Trupp, der
Nachschub holen sollte.

Megalaser, baby!

Der Weg fiihrt uns nach Westen
zu Helios One, dem alten Solar-
kraftwerk, vor dem die NCR einen
AuBlenposten errichtet hat. Der
Nachschubtrupp war hier, so er-
fahren wir, und hat sich mit den
Vorrdten auf den Riickweg ge-
macht. Wir erhalten Koordinaten
fiir unsere Suche. Vorerst nutzen
wir aber die Gelegenheit, ins In-
nere des Kraftwerks zu schauen.
In dem darf der eingebildete
Mochtegern-Wissenschaftler
»Fantastic« herumpfuschen, den
die NCR aus schierer Verzweif-
lung angeheuert hat. Die Super-
pfeife wiirde das Kraftwerk gern
wieder anschmeif3en, aber dazu
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misste man die Spiegel neu aus-
richten. Den Weg zum Zentral-
computer versperren Sicherheits-
roboter. Wenn wir uns durch-
kampfen, stehen wir vor einer
doppelten Wahl und einem guten
Beispiel dafiir, wie der Kurier mit
seinen Entscheidungen das
Machtgefiige in ganz Nevada ver-
andern kann. Denn zum einen
liegt es in unserer Hand, wie wir
den Strom aus dem frisch ge-
booteten Kraftwerk verteilen —ob
an die NCR, die Legion, das Ar-
menviertel in Freemont oder
gleichberechtigt an das gesamte
Odland. Zum anderen entdecken

.

Der Nahkampf wird in New Vegas mit neuen Schldgen aufgewertet. AuBerdem gibt’s frische Waffen, zum Beispiel die Boxhandschuhe.

wir im Zentralcomputer, dass das
Forschungskraftwerk mitnichten
nur zu zivilen Zwecken erbaut
wurde. Stattdessen speist es mit
seinem Spiegelpark den orbitalen
Laser Archimedes 2. Wissen-
schaftlich versierte Fallout-Hel-
den diirfen das Geheimprojekt re-
aktivieren. Als eindrucksvolle De-
monstration [6scht das Himmels-
feuer gleich mal die NCR-Basis am
FuB des Kraftwerks aus — das
Aquivalent zur Atombombe in Me-
gaton aus Fallout 3. Weil alles sei-
ne Konsequenzen hat, sind Sie in
der Folge zwar im Besitz einer ge-
waltigen Waffe, die Sie einmalam

Tag als sofortigen Allestoter im
Kampf einsetzen diirfen. Anderer-
seits sollten Sie sich besser nicht
mehr bei der NCR blicken lassen.

Schmetterlinge, baby!

Was aber wurde aus dem Nach-
schub-Trupp fiir Camp Forlorn Ho-
pe? Als wir die Koordinaten verfol-
gen, finden wir — wie befiirchtet —
die Leichen der Soldaten. Immer-
hin ist die Ladung intakt, wir pa-
cken sie ein. Woran das Team
scheiterte, erfahren wir alsbald
am eigenen Leib: Uber die Pampa
streift ein Schwarm von Cacado-
res. Die Flatterviecher sehen aus

Ein Schild, ein Hotel, ein Name: Novac. Wer durchs Odland streift, stoRt standig auf interessante Orte.

»Forlorn Hopex« ist nicht englisch, sondern stammt vom Niederlandischen »verloren hoop« - verlorener Haufen.
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wie Blahfliegen mit schillernden
Schmetterlingsfliigeln, ein durch-
aus hiibscher Anblick. Leider ras-
peln sie faszinierte Betrachter
flott ins Jenseits. Neben den Caca-
dores und verschiedenen Gecko-
arten sind bislang lediglich Big-
horners als neue Kreaturen in
Fallout: New Vegas bekannt. Die
mutierten Schafe mit Widderhor-
nern dienen den Mojave-Bewoh-
nern einerseits neben den zwei-
kopfigen Brahmin-Rindern als
Haustiere, andererseits trifft man
die gehornten Muskelberge auch
als reizbare Variante in freier Wild-
bahn. Dann sollte man besser
nicht in ihrem Laufweg stehen.
Am Kampfsystem hat sich im
Vergleich zu Fallout 3 praktisch
nichts gedandert. Actionkampfer
bekommen nun ab und zu eben-
falls Zeitlupenszenen eingespielt,
wenn sie spektakuldre tédliche
Treffer landen; das war bislang

dem V.A.T.-System vorbehalten.
Der taktische Kampfmodus, in
dem Sie in Ruhe die Kdrperteile
des Feindes anvisieren, erweitert
sich nur fiir Nahkampfer dezent.
Die erhalten fiir jede Schlagwaffe
eine zusdtzliche Angriffsoption,
sodass sie die Wahl zwischen
schnellen Standardschldgen oder
langsameren Spezialattacken ha-
ben. Mit dem neuen Neunereisen,
einem Golfschlager, dreschen Sie
etwa in weitem Schwung auf emp-
findliche Korperstellen ein. Der
Krallenhandschuh erlaubt Ihnen
einen Kreuzschlag. Generell ver-
spricht Obsidian, den Nahkampf
im Vergleich zu den Schusswaffen
aufzuwerten. In beiden Systemen,
Echtzeit und V.A.T.S., leuchtet nun
ein rotes Schildsymbol als Hin-
weis auf, wenn Sie mit einer Waffe
angreifen, die gegen den aktu-
ellen Gegner nicht sonderlich ef-
fektiv ist. Dann sollten Sie den
SchieBpriigel wechseln.

Im Aces-Theater haben zwielichtige »Geschaftsleute« etwas gegen Einmischung.

Rumlo6ten, baby!

Freunde von Bleispritzen bekom-
men in New Vegas reichlich Nach-
schub. Damit der im sowieso
schon ansehnlichen Fallout-Arse-
nal seine Daseinsberechtigung
hat, verpassen die Designer den
Waffen niitzliche Eigenschaften.
Die Varmint Rifle etwa, ein Luftge-
wehr, hat eine héhere Chance auf
kritische Treffer, wenn man mit ihr
auf Gliedmafen zielt. Das Cow-

Die Einrad-Roboter wachen iiber New Vegas und kdnnen ungemiitlich werden, wenn man gegen das Gesetz verstoBt.

Varmint Rifles werden von amerikanischen Farmern benutzt, um Ungeziefer zu erlegen, vor allem Ratten.

—"

boy-Repetiergewehr durchschldgt
durch sein grof3es Kaliber auch
auf grofle Entfernungen leichte
Panzerungen. Das méchtige Gra-
natwerfer-Maschinengewehr
macht genau das, was der Name
sagt: im Dauerfeuer explosive Ei-
er spucken. C4-Sprengstoffpack-
chen lassen sich eins nach dem
anderen ablegen und mit einem
Fernziinder hochjagen. Das ist
ideal fiir schleichbegabte Helden,
die auf diese Weise erst mal ein
paar Wachposten verminen, be-
vor sie aus sicherer Entfernung
das Feuerwerk starten. Natdirlich
gibt’s fiir entdeckungsfreudige
Spieler von jeder Waffe wieder ein
einzigartiges Supermodell, das ir-
gendwo im Odland verborgen
liegt. Und auch die versteckten
Wackelpuppen aus Fallout 3, die
ihrem Finder Attributsboni spen-
dierten, sollen in New Vegas in an-
derer Form wiederkehren. Um
was es sich dabei handelt, will
Obsidian noch nicht verraten.
Klar ist dafiir bereits, dass sich
Waffen in Fallout: New Vegas nun
modifizieren lassen. Fir jedes
Modell gibt es diverse Verbesse-
rungen, die Sie anschrauben diir-
fen: ein groBeres Magazin, Fern-
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rohr, Laserzielhilfe, Schalldamp-
fer, ein verlangerter Lauf fiir ho-
here Schussweite, ein Stabilisa-
tor fiir die Minigun, um die Streu-
ung zu verringern, und so weiter.
Fiir die Standard-Modifikationen
soll keine Talentvorgabe notwen-
dig sein, fortgeschrittene An-
bauten bendtigen passendes Ge-
schick. Hiibsch: Jede Verdnde-
rung ist euch sichtbar, aus lhrem
Colt ragen in der Spielgrafik der
angeschraubte Lauf und das lan-
gere Magazin heraus.

Falten, baby!

Apropos Grafik: Fallout: New Ve-
gas unterscheidet sich nicht von
Fallout 3. Das hat sein Gutes und
sein Schlechtes. Die Gestaltung
der Schauplétze, die stimmungs-
vollen Details bekommt Obsidian
genauso gut hin wie Bethesda,
das belegen unsere ersten Aus-

\1

Bunkerbewohner, Lady, Gauner — das Gliicksspiel bringt alle an einen Tisch. Der Casinoraum des Tops-Hotels ist im passend schabigen Look des 50er-Jahre-Vegas eingerichtet.

fliige in die Spielwelt. Aber die
schon 2008 nicht topmoderne
Grafik-Engine ist inzwischen wei-
ter gealtert. Vor allem die Figuren
wirken eckig, die Animationen
steif. Und das, obwohl Obsidian
die Bewegungsabldufe angeblich
verbessert haben will. Davon war
bislang nichts zu bemerken. Tech-
nisch wird die Engine nicht aufpo-
liert, was daran liegen mag, dass
Fallout: New Vegas auch fiir Kon-
solen gedacht ist.

Warten, baby!

Wir kehren zuriick nach Camp
Forlorn Hope und melden der
NCR unseren Teilerfolg: Truppe
tot, Vorrdte gesichert. Der Kom-
mandant nimmt’s sportlich: bes-
ser so als andersherum, immer-
hin garantiert der Nachschub
dem Lager das Uberleben. Nichs-
te Aufgabe: dem Stabsarzt Dr.

Wie im alten Rom: Der echte Legionar bevorzugt den Nahkampf.
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Richards dabei helfen, Verwunde-
te zu versorgen. Medizinisch aus-
gebildete Helden amputieren aus
dem Stegreif Arm und Bein, alle
anderen konnen alternativ pas-
sendes Material zusammentra-
gen: eine Bandage, eine Knochen-
sdge, einmal die Droge Med-X.
Wie hier gibt es fiir fast alle Auf-
gaben mehrere Losungswege.
Nach dem Aushilfseinsatz im La-
zarettzelt ist die NCR bereit zum
Sturm auf Camp Nelson, und wie-
der stehen Entscheidungen an:
Aus welcher Himmelsrichtung
soll der Sturm erfolgen? Gut,
wenn man vorher das Terrain aus-
gekundschaftet hat. Und wie wol-
len Sie das Gefecht angehen: als
Speerspitze mit dem NCR-Trupp

Fallout: New Vegas

» Angespielt » Rollenspiel »
> Obsidian / Bethesda »

Christian Schmidt: Fallout 3 ist eines der
besten Rollenspiele der jlingeren Zeit, es
hat von uns sagenhafte 93 Punkte bekom-
men. New Vegas liegt inhaltlich auf Augen-
hohe, schwéchelt durch den Zahn der Zeit
optisch etwas, legt dafir bei der Komplexi-
tat leicht zu — was soll da noch schiefgehen?
Mir fiel es jedenfalls schwer, mich nach dem
Probespielen wieder aus dem Mojave-Od-
land zu |6sen. Umso mehr freue ich mich auf

vorstiirmen, im Hintergrund als
Scharfschiitze Deckung geben?
Klar, solche Entscheidungen gab
es auch schon in Fallout 3, und
wie dort halt sich die taktische
Tiefe letztendlich in Grenzen.
Fallout: New Vegas erfindet das
Rad nicht neu; es will den Geist
der groBBartigen Serie weitertra-
gen, begleitet von behutsamen
Erweiterungen. In den Szenen,
die wir bei unseren ersten Stun-
denim Spiel erlebt haben, ist das
gelungen. Ob es durchs ganze
Odland anhilt, bis in den glit-
zernden Strip von New Vegas, hi-
nunter in Vault 21 und hinauf in
den Turm des Lucky 38?7 Spates-
tens im Oktober dieses Jahres

werden wir es erfahren.
Oktober 2010
zu 80% fertig

christian@gamestar.de

die fertige Version im Oktober. Es musste schon mit dem Teufel
zugehen, wenn Obsidian das noch verbockt.

Potenzial Ausgezeichnet

Die héchste bekannte Vault-Nummer im Fallout-Universum ist 112. In den Spielen hat man bislang 15 Vaults betreten.

27



A @Y

ctionspiel -

Preview

Top-Spiel-Videos

- Die Gassammel-
Mission

- Die Tempel-Mission

- Zwischensequenz

- Der Editor

- Coole Maps & Mods

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6845

.”r‘\

Uber dle Mechanlk leTssen\mr fast aIIes, :.

o a\bglrwm sieht/s mit der Seele von Starcraft; z‘?a £
| aus? Als einziges deutsches a_gafm haben!

wir die Entwickler besuchbum die Sblo-

Kampagne und die Handlung zZu erl ben.

un ist ja Blizzard ein Entwick-

ler, dem wir Journalisten gern
Innovationsarmut vorwerfen.
World of Warcraft? Ach, seit flinf
Jahren dieselbe Jagd- und Sammel-
Tretmiihle. Diablo 3? Oho, Mons-
terhorden metzeln, wie »originell«.
Starcraft 27 Pah, genau wie das er-
ste Starcraft, nur in 3D und mit
neuen Einheiten. Vielleicht ist es
dieser Vorwurf, der den Starcraft
2-Producer Chris Sigaty im Ge-
sprach mit uns jubeln ldsst: »Da
sehtihr, welche Fortschritte unsere
Spiele machen!« Es geht ums Mis-
sionsdesign, und Sigaty hat Recht.
In den ersten beiden Warcrafts
folgten fast alle Gefechte dem Sim-
pelmuster »Vernichte alles«. Dann
hielten in Starcraft die Skriptereig-
nisse Einzug, mit dramatischen
Folgen. Wer erinnert sich nicht mit
Schaudern an Kerrigans Tod, dem

man hilflos zuschauen musste?
Warcraft 3 verschob die Messlatte
mit seinen vielfaltigen Auftragszie-
len abermals ein Stiickchen nach
oben, vor allem das Addon Frozen
Throne bot originelle Ideen. Das
will Blizzard mit Starcraft 2 top-
pen: Jeder Einsatz soll mit einem
einzigartigen Element im Geddcht-
nis haften bleiben. Wir haben die
Entwickler besucht, die Kampagne
gespielt und viel Spaf} gehabt.
Auch ohne grofe Innovation, so
funktioniert das bei Blizzard eben.

Schiffsmenii

Wie sich bereits herumgespro-
chen hat, teilt Blizzard die Story
von Starcraft 2 auf drei Spiele
auf, je eines fiir Terraner, Zerg und
Protoss. Den Anfang macht die
terranische Episode Wings of Li-
berty, in der wir als Rebellenboss

Jim Raynor einen erbitterten Feld-
zug gegen das despotische Domi-
nion fithren. Auerdem jagen wir
Raynors Ex-Freundin, die intrigan-
te Zerg-Konigin Kerrigan.

Als Hauptmentii der Kampagne
dient Raynors Flaggschiff Hype-
rion, das aus mehreren Rdumen
besteht. Auf der Briicke wahlen
wir die ndchste Mission, im Labor
erforschen wir Technologien, in
der Waffenkammer kaufen wir
Upgrades und in der Bar heuern
wir Soldner an. Wie all das funkti-
oniert, erkldren wir gleich. Uber-
dies treffen wir Gesprdchspartner
wie den Kapitan Mat Horner und
den Rastalocken-Krieger Tosh.

Schmucklose Sterne

Die erste Neuerung erwartet uns
gleich auf der Briicke: Missionen
wahlen wir nicht mehr auf einer

Sternenkarte, sondern in einem
schmucklosen Menii. Dort sehen
wir dafiir gleich, wie viel Geld der
Auftrag bringt und welche Einheit
wir darin freischalten — fast jeder
Einsatz bringt namlich einen neu-
en Truppentyp. Insgesamt wird
Starcraft 2 26 Missionen bieten,
darunter neben Pflichtschlachten
auch optionale Auftragsketten.
Letztere lohnen sich, denn sie
bringen Geld, Einheiten und For-
schungspunkte. Den Verlauf der
Handlung kdnnen wir durch die
Missionswahl aber nicht andern,
sie verlduft streng linear.

Der Gas-Wettlauf

Zu den Nebenauftragen zahlt
auch unser erstes Gefecht auf der
Dschungelwelt Bel’Shir, wo wir
fiir Tosh sieben Quellen Terrazin-
Gas mit Arbeitern anzapfen sol-

Auf seinem Flaggschiff, der Hyperion, unterhélt sich Jim Raynor in intensiven Sequenzen mit Gespréchspartnern wie dem zwielichtigen Ex-Elitekrieger Tosh (links) oder der Wissenschaftlerin Ariel Hanson.

Toshs Rastalocken deuten darauf hin, dass er nach dem jamaikanischen Musiker Peter Tosh benannt ist, einem der Urvéter des Reggae. GameStar 07/2010




Die Tempel-Mission: Mit Marines und Belagerungspanzern (links)

len. Das wdre kein Problem, wenn
der Rohstoff nicht von Protoss-
Fanatikern bewacht wiirde. Die
attackieren unsere Arbeiter und
versiegeln noch dazu immer mehr
Quellen. So entsteht ein Wettren-
nen, wir miissen uns beeilen.

Auf den beiden niedrigsten der
vier Schwierigkeitsgrade ist das
einfach, auf den hoheren hinge-
gen fordernd. Denn die Protoss at-
tackieren mit mehr und besseren
Einheiten: Wo sonst bei Luftangrif-
fen nur kleine Scouts attackieren,
schweben plotzlich machtige Tra-
gerschiffe heran. Merklich schlau-
er werden die Gegner allerdings
nicht, sie greifen weiterhin in Wel-
len an —auch wenn sie dabei hdu-
figer alternative Wege gehen.

Ubrigens: Kommen lhnen die
Scouts bekannt vor? Zu Recht,
denn die Protoss-Flieger gab’s be-

reits im ersten Starcraft. Fiir den
Mehrspieler-Modus der Fortset-
zung hat Blizzard sie gestrichen.
Nicht aber flir die Kampagne, in
der viele bekannte Truppentypen
ein Comeback feiern. So schalten
wir mit dem Einsatz auf Bel’Shir
auch Goliaths frei, die alten Luft-
abwehr-Mechs der Terraner.

Fiir die Forschung

SchlieBlich schaffen wir die Gas-
ernte-Mission und sammeln da-
bei drei Protoss-Artefakte ein.
Wenn wir solche Nebenziele er-
fiillen, verdienen wir Forschungs-
punkte in den Kategorien »Zerg«
oder »Protoss«. Immer, wenn wir
von einer Sorte flinf Zahler ange-
hauft haben, diirfen wir im Labor
eines von zwei alternativen Up-
grades freischalten. Zum Beispiel
statten wir unsere Bunker mit Mi-

erobern wir einen Bergbau-Laser (Mitte

W o
T U

). Den verteidigen wir so lange, bis er sich durch

ni-Geschiitztiirmen aus oder er-
hohen ihre Lebensenergie.

Falls wir Nebenauftrage ver-
passt haben, kénnen wir erle-
digte Einsdtze jederzeit wieder-
holen — und zwar mit allen Ein-

Der Editor

s Lo PN

heiten und Upgrades, die wir seit
dem ersten Durchlauf freige-
schaltet haben. So sammeln wir
auch die Wissenschaftszahler ein,
die uns zuvor entgangen sind. Da-
bei kdnnte die Balance in Schief-

die Tore eines uralten Tempels gebrannt hat (rechts

).

Fur den Betatest hat Blizzard bereits den funktionsgewaltigen Level-Editor
(oben) verdffentlicht. Damit konnen Sie nicht nur Mehrspieler- und Solo-Karten
(samt Skriptsequenzen) basteln, sondern auch abgedrehte Mods wie Schach
(unten links) oder sogar ein Actionspiel (unten rechts). In Letzteren steuern Sie
eine Einheit direkt mit den WASD-Tasten und feuern mit Mausklicks — die flexible
Engine macht’s moglich. Mehr interessante und kuriose Editor-Werke sehen Sie
im Video »Coole Maps & Mods« auf unserer aktuellen Heft-DVD.

WELCOME TO THE JUNGLE

Statt auf einer Sternenkarte wéahlen wir die néchste Mission nun in diesem schmucklosen Menii.

GameStar 07/2010 Die &ltesten Tempel der Erde stehen auf Malta und sind bis zu 5800 Jahre alt.




Preview

Die Forschung

In der ersten Mission der Protoss-Minikampagne lenken wir den Dunklen Templer Zeratul. Der kann sich iiber Abgriinde teleportieren (links) und muss drei Xel'Naga-Schreine finden (rechts).

-

Erfiillte Nebenziele bringen Zerg- oder Protoss-Forschungspunkte, mit denen wir zusatzliche Vorteile freischal-
ten. So wahlen wir alle fiinf Zahler zwischen zwei alternativen Upgrades, unten listen wir alle davon auf.

Tech-Reaktor: kombiniert die Anbauten Reaktor

PROTOSS

und Labor, sodass wir pro Fabrik zwei Hightech-
Einheiten gleichzeitig bauen konnen.

oder
Orbitalschlag: frisch rekrutierte Infanterie
landet per Absprungkapsel direkt am Sammel-
punkt der Kaserne, lange Laufwege entfallen.

Schwarmbewusstsein-Emulator: Abwehr-

turm, der einzelne Zerg per Gedankenkontrolle

ibernimmt, danach aber lange aufladen muss.
oder

Psi-Disruptor: Abwehrturm, der Zerg-Einheiten

um 50 Prozent verlangsamt und so zu leichten

Zielen fiir Belagerungspanzer macht.

Raven: Die Lufteinheit pflanzt Instant-
Geschiitztirme sowie Raketenabwehr-Drohnen
und verschieft zielsuchende Raketen.

oder
Forschungsschiff: Der aus dem Vorganger
bekannte Flieger kann Feinde verstrahlen und
verbiindete Vehikel reparieren.

Planetare Festung: Dieses optionale Upgrade
schraubt einen Geschiitzturm auf die Komman-
dozentrale, nimmt ihr aber die Flugfahigkeit.
oder
Verdammnis-Turm: Stationarer Flammenwer-
fer, der im Boden versinkt, wenn kein Ziel in der
Néhe ist. Ideal gegen Wellen von Zerglingen.

Automatische Raffinerie: Das aufgepeppte
Gebdude erntet automatisch Gas, sodass Sie
hierzu keine Arbeiter mehr benétigen.

oder
Kommandozentralen-Reaktor: Mit diesem
Anbau kdnnen Sie in der Kommandozentrale
zwei Arbeiter gleichzeitig rekrutieren.

Predator: Mechanischer »Wachhund, der

nahe Feinde elektroschockt, wenn er zubeift.

Besonders stark gegen Infanteriegruppen.
oder

Herkules: Bulliger Transportflieger mit hoherer

Kapazitdt als das normale Shuttle. Passagiere stei-

gen schneller aus und sterben nicht beim Absturz.

Orbitale Depots: Versorgungsdepots miissen
nicht langwierig gebaut werden, sondern kra-
chen fabrikfertig vom Himmel.

oder
Mikro-Filterung: Erhoht den Gasertrag um
25 Prozent. Niitzlich, falls wir schnell eine
Hightech-Armee ausheben wollen.

Zellularer Reaktor: Alle Spezialeinheiten be-
kommen 100 zusatzliche Energiepunkte, sodass
sie ihre Talente ofter einsetzen kdnnen.

oder
Regenerativer Bio-Stahl: Fahr- und Flug-
zeuge reparieren sich sehr langsam selbst.
Niitzlich, wenn keine Arbeiter in der Nahe sind.

Ultra-Kondensator: Alle Waffen-Upgrades
erhohen zusétzlich das Angriffstempo der be-
treffenden Einheiten um 5 Prozent.

oder
Vanadium-Panzerung: Alle Riistungs-
Upgrades erhdhen zusatzlich die Lebensenergie
der betreffenden Einheiten um 5 Prozent.

32 Flammenwerfer wurden bereits im 1. Jahrhundert n. Chr. eingesetzt, etwa von byzantinischen Schiffen, die brennende Flussigkeiten spuckten.

Shrike-Turm: Pflanzt einen zusétzlichen Mini-
geschiitzturm auf jeden Bunker und erhdht so
dessen Feuerkraft deutlich.

oder
Verstarkter Bunker: Jeder terrranische
Bunker bekommt 150 zusatzliche Lebenspunkte
und kann damit Angriffen langer standhalten.

lage geraten. SchlieB3lich konnten
wir frithe Einsédtze, die nicht auf
Luftkdmpfe ausgelegt sind, plotz-
lich auch mit Fliegern bestreiten —
was im Endeffekt zu leicht wdre.

Aufriisten oder mieten?
Geld verdienen wir nur beim ers-
ten Missionsdurchgang. In der
Waffenkammer kénnen wir dafiir
pro Truppentyp zwei Upgrades
kaufen. Space Marines etwa riis-
ten wir mit Metallschilden (brin-
gen 10 zusétzliche Lebenspunkte)
sowie Stimpacks auf (Aufputsch-
Spritzen, mit denen wir auf Kos-
ten ihrer Gesundheit ihre Feuer-
rate steigern). Allerdings miissen
wir gut tberlegen, welche Ein-
heiten wir aufwerten. Fiir alle
Erweiterungen reichen unsere
knappen Finanzen selten.

In der Schiffsbar kénnen wir
die Erlose liberdies in Soldner in-
vestieren. So heuern wir fiir den
ndchsten Auftrag Infanteristen
oder Vehikel an, die mehr Scha-
den austeilen und schlucken als
normale Einheiten —etwa vier Ma-
rine-Veteranen. Auf den niedrigen
Schwierigkeitsgraden brauchen
wir die Mietsoldaten aber nicht,
und auch auf den héheren brin-
gen sie wenig. Denn wir miissen
die Verstarkung in der Mission
erst gegen Rohstoff-Bezahlung
rekrutieren. Da konnen wir auch
reguldre Truppen ausheben.

Wiistenlaser

Die Forschung und der Upgrade-
Kauf motivieren, weil damit ein
Hauch von Rollenspiel durch
Starcraft 2 weht. Die groBte Star-
ke der Kampagne soll aber in den
vielfdltigen Missionen liegen. Tat-
sdchlich spielt sich unser zweiter
Einsatz anders als der erste.

Auf der Wiistenwelt Xil tiber-
nehmen wir mit einem kleinen
Trupp eine verlassene Terraner-
Basis, in der ein riesiger Bergbau-
Laser steht. Damit wollte sich ein
Forscherteam durch die Tore
eines uralten Tempels schmelzen.
Weil sich die Wissenschaftler in-

zwischen die Kakteen von unten
angucken, miissen wir ihr Vorha-
ben vollenden. Also richten wir
den Laser auf die Tempeltiir; ihr
Lebensbalken zeigt, dass sie rund
20 Minuten halt. So lange miis-
sen wir unsere Basis gegen an-
stlirmende Protoss verteidigen.
Denn denen ist der Tempel heilig.

Weil die Feinde sogar mit Ar-
chonen anriicken, méchtigen Ener-
giewesen, miissen wir den Laser
gelegentlich zweckentfremden:
Wir richten ihn auf die Archonen,
um sie ruckzuck auszuknipsen.
Auferdem konnen wir mit der rie-
sigen Strahlenwaffe drei Neben-
tempel sprengen, um Forschungs-
punkte zu sammeln. Derweil kiim-
mert sich der Laser freilich nicht
um das Hauptziel, die Tempeltir.
Wir miissen also abwdgen, was
Vorrang hat: Archonen, Neben-
tempel oder doch die Pforte?

Als das Tor endlich bricht, ber-
gen unsere Soldaten ein Artefakt
aus dem Gemduer. Derweil warnt
der Protoss-Anfuihrer, dass wir
dieses Sakrileg noch bereuen wer-
den und der »Tag der Abrech-
nung« naht. Damit erhértet sich
der Verdacht, dass in Starcraft 2
die Xel’Naga zuriickkehren, die
Schopfer der Zerg und der Protoss.
Denn die haben den Tempel ur-
spriinglich erbaut. Blizzard strickt
also tatsdchlich einen packenden
Handlunsgbogen, der {iber Ray-
nors Rachegeschichte hinausgeht.

Gesprdche wie die Brandrede
des Protoss’ sind innerhalb von
Missionen schon vertont, aber mit
sparlich animierten Charakter-Por-
traits unterlegt — ein unzeitge-
méaRer Fleck auf der ansonsten
bliitenreinen Atmosphare-Weste.

Die dunkle Bedrohung
Filmszenen zwischen den Missi-
onen inszeniert Starcraft 2 in ei-
ner aufgebohrten und extrem de-
taillierten Version der 3D-Engine.
So sehen wir nach der Xil-Mission,
wie Raynor durch einen Schiffs-
gang schlendert, als plétzlich die
Lichter ausfallen. Aus dem Schat-
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ten humpelt Zeratul, ein alter Be-
kannter aus Starcraft. Der ver-
letzte Protoss-Templer warnt Ray-
nor vor einer Bedrohung, die nur
eine abwenden kann: Kerrigan,
die verhasste Zerg-Konigin! Dann
driickt Zeratul Raynor einen Kri-
stall in die Hand, verschwindet
wieder—und ldsst uns mit Ganse-
haut zuriick. Wenn Blizzard alle
Story-Wendungen so grandios in-
szeniert, wird Starcraft 2 in Sa-
chen Erzahlkunst alle bisherigen
Strategiespiele Ubertreffen.

Uber den Klunker rufen wir im
Labor eine Minikampagne auf, in
der wir Zeratuls Erinnerungen
nacherleben. Vor der Auftakt-Mis-
sion sehen wir einen Blizzard-ty-
pischen, spektakuldren Render-
film, in dem der Dunkle Templer
in einer Grotte gegen Kerrigan
kampft. Danach befehligen wir
den unsichtbaren Krieger in der
Spielansicht selbst, erkunden die
Hohle, metzeln Zerg und springen
mittels Teleport-Talent tiber Ab-
griinde. Dabei miissen wir uns
vor Overseers hiiten, fliegenden
Monstern, die getarnte Einheiten
aufdecken. Zum Gliick kénnen wir
die Biester mit Zeratuls Fahigkeit
»Gefdngnis der Leere« kurzfristig
lahmen, um vorbeizuschleichen.

So besuchen wir nacheinan-
der drei Altare der — Tusch! —
Xel’Naga, an denen Zeratul eine
Prophezeiung entschliisseln will.
Als sich uns auf dem Weg zum
letzten Ziel eine Zerg-Armee in
den Weg stellt, eilt uns der (com-
putergesteuerte) Hohe Templer
Karas zu Hilfe. So schlagen wir
uns zum dritten Altar durch. Doch
als wir den betreten, hetzt uns
Kerrigan eine Monsterhorde auf
den Hals. Karas opfert sich, um
Zeratul die Flucht zu ermoglichen:
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Wahrend Zerg-Wirmer aus dem
Boden brechen und die Bestien-
flut heranwallt, hetzen wir zu
einem Raumschiff und heben ab.
Den folgenden Einsatz diirfen
wir nicht mehr bestreiten, aller-
dings zeigt schon Zeratuls erstes
Abenteuer, dass sich Blizzard auch
in Starcraft 2 Miihe gibt, eine pa-
ckende Handlung zu erzahlen. Wir
kénnen kaum abwarten, zu erfah-
ren, wie’s mit dem Dunklen Temp-
ler und den Xel’Naga weitergeht.

Lahmer Lehrgang
Handlungsfrei sind indes die »He-
rausforderungen«, neun eigen-
standige Minimissionchen, die uns
wichtige Mehrspieler-Taktiken bei-
bringen. Zum Beispiel sollen wir
anstiirmende Feinde mit den Kraft-
feldern der Protoss-Protektoren
aufhalten und mit den Psi-Stiirmen
der Templer zerblitzen. Mangels
Story spielen sich die Herausforde-
rungen aber langweilig — auch
wenn wir je nach erledigter Gegner-
zahl eine Medaille bekommen.
Die Seele des Einzelspieler-
Teils liegt eben in der Handlung
und in den vielfaltigen Zielen, zu-
mal sich die »neuen« Einsdtze
nochmals deutlich von denen ab-
heben, die wir bereits im ver-
gangenen August gespielt haben.
Klar, im Kern bietet Starcraft 2
»hur« klassische Echtzeit-Strate-
gie — aber in Bestform! Zudem
sollen sich die ndchsten Episoden
wieder etwas anders spielen: Im
Zerg-Feldzug Heart of the Swarm
verbessern wir die Heldin Kerri-
gan wie in einem Rollenspiel; in
Legacy of the Void betreiben wir
Diplomatie, um mit Zeratul ver-
streute Protoss-Stdmme zu verei-
nigen. Da soll einer sagen, Bliz-
zard gingen die Ideen aus. (3

Actionspiel m

Im Upgrade-Menii (links) diirfen wir pro Einheit zwei Auf-
riistungen kaufen, hier erhdhen wir den Fldchenschaden unserer
Feuerfresser. Die aus dem Vorgénger bekannten Flammen-
werfer-Soldaten gibt's nur in der Kampagne, nicht im Mehr-
spieler-Modus. In der Waffenkammer kénnen wir zusatzliche
Infos iiber sie abrufen (oben).

-+ Man merkt auch in der Kampag-
ne, dass Starcraft 2 auf den E-Sport
ausgerichtet ist, zum Beispiel zoomt
die Kamera nicht weit heraus.

£« Wir wollen eben nicht, dass sich
die Kampagne und die Multiplayer-
Modi véllig unterschiedlich spielen.

Chris Sigaty,
der Producer
von Starcraft 2

GameStar - Starcraft 2 wurde von

der USK ab 12 Jahren freigegeben.
Musstet ihr das Spiel entscharfen?
4+ Chris Sigaty Nein.

-2 Ausgerechnet in Stidkorea wur-
de Starcraft 2 zunachst nur fiir Er-
wachsene freigegeben. Warum?

4+ Wir haben eine englische Fassung

Dafir bieten die Missionen mehr Ein-
heiten und taktische Moglichkeiten.

-2 Auch die Animationen sind spar-
lich: Wenn Marines aus dem Shuttle
aussteigen, ploppen sie einfach auf.
4 Die Spielbarkeit und die Balance

gehen eben vor. Wenn etwas schnell

gehen soll, dann stellen wir es auch so
dar. Fur das Shuttle haben wir aller-
dings Absprung-Animationen gebas-
telt, die bald eingebaut werden.

eingereicht, was wohl fiir Verwirrung
sorgte. Inzwischen haben wir eine lo-
kalisierte Version nachgereicht.

- Es gibt Spekulationen dariiber, )

dass der siidkoreanische E-Sport- -+ Warum habtihr die Missions-
Verband versucht, Starcraft2durch ~ wahl-Sternenkarte entfernt?

die Erwachsenen-Einstufung aus -+ Weil sie Giberfrachtet und verwir-
dem Markt zu dréangen, um die Kon- rend war. Wir zeigen lieber direkt in
trolle Giber die Turniere zu behalten.  einem Ubersichtlichen Meni, zu wel-
SchlieBlich kann man die Fortset- chen Planeten man fliegen kann.
zung nur im Battlenet spielen ...
Z-- [ch denke nicht, dass eine Ver-
schworung dahintersteckt.

Starcraft 2: Wings of Liberty

» Angespielt » Echtzeit-Strategie »
> Blizzard / Activision Blizzard »

Ich schéatze, in rund 18 Monaten.

27.Juli 2010
zu 90% fertig

Michael Graf: Endlich wieder ein Strategie-
spiel mit Handlung! Nach der Luftnummer

C&C 4 ist das eine Wohltat. Noch dazu ver-

packt Blizzard die Story in eine feine Kampa-
gne mit vielfaltigen Missionen und motivie- |
rendem Drumherum. Schade nur, dass ich auf
das Ende jahrelang warten muss. AuBerdem
vermisse ich noch echte GroBschlachten, die
bislang enthullten Einsatze waren recht kurz. K

. micha@gamestar.de
Potenzial Sehr gut

In Kambodscha wurde das Farbfernsehen erst 1993 eingefiihrt. 33



Preview

Darauf haben Shooter-Fans schon lange ge-
wartet: In Black Ops geht’s ab nach Vietnam.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6349

34

Call of Duty Black Ops

In diesem Shooter werden
Sie Teil einer kleinen und besonders todlichen Gemeinschaft von Elitekampfern.

odern ist, nun ja, modern.
Die Modern Warfare-Able-
ger der Call of Duty-Serie waren
sogar so gewinnbringend, dass
sich die kreativen Kopfe hinter
der Marke gleich mal von ihrem

Die Tet-Offensive war eine Angriffsserie der nordvietnamesischen Truppen anlasslich des Tet-Neujahrsfests am 31. Januar 1968.

Publisher Activision abgesprengt
haben, um auf eigene Faust noch
mehr Geld zu verdienen. Dem-
néachst steigt auch Electronic Arts
mit einem neuen Medal of Honor
in die moderne Kriegsfiihrung

ein. Und so wundert es uns nicht,
dass der nachste Teil der Call of
Duty-Serie nicht wieder zuriick in
den Zweiten Weltkrieg will. Unter
dem Titel Call of Duty: Black Ops
entsteht bei Treyarch derzeit ein

RN 4

m.wrminrmu.uu 1l
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Retter in der Not: Der Kampfhubschrauber hilt uns wahrend der Tet-Offensive die anriickenden nordvietnamesischen Truppen vom Hals.

L

Ego-Shooter, der zeitgendssi-
sches Kampfgerat bietet, aber
dennoch mit geschichtstrach-
tigen Szenarien aufwartet. Ein
Stichwort: Vietnam.

Make War not Love
Eigentlich wollten wir uns Black
Ops ja vor Ort bei Treyarch in Los
Angeles anschauen. Dann aber
brach dieser Eier...Eyja...dh ja...
dieser Vulkan aus, und wegen der
Aschewolke mussten wir in Miin-
chenbleiben. Doch wenn der Pro-
phet nicht iber den Berg kommt,
muss das halt anders gehen:
Treyarchs Chef Mark Lamia hat
uns sein neuestes Werk kurzer-
hand in einer Videokonferenz préa-
sentiert. Anhand einzelner Spiel-
sequenzen zeigte er uns, worum
es in Black Ops geht.

Black Ops spielt in den 6oern.
Die bestanden nicht nur aus
Woodstock, Hippies und freier
Liebe, sondern hatten auch den
Kalten Krieg, den Vietnamkonflikt
oder die Kubakrise zu bieten, wo-
bei das eine das andere nicht un-
maf3geblich mit ausgeldst hat. Al-
so Vietnam die Hippies und so
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weiter. Diese Dekade war au3er-
dem die Blitezeit der Spionage
und die Geburtsstunde vieler mi-
litérischer Spezialeinheiten. De-
ren Abenteuer sollen Sie jetzt mit-
erleben. Unter »Black Ops«
(schwarze Operationen) versteht
man paramilitarische verdeckte
Einsdtze, die so geheim sind,
dass die Regierung hinterher be-
haupten kann, sie habe sie gar
nicht befohlen. In diesem Call of
Duty gibt’s also vermutlich keine
Grofigefechte auf internationalen
Schlachtfeldern, sondern eher
diskrete Scharmiitzel unter dem
Radar der Weltoffentlichkeit.

Eyes in the Skies

Die Black Ops-Prdsentation be-
ginnt ungewdhnlich: Unser Alter
Ego ist nicht etwa ein schwer be-
waffneter US-Soldat, sondern ein
schwer bepackter US-Pilot. Der
steigt ins Cockpit einer SR-71
Blackbird, eines nachtschwarzen
Aufklarungsflugzeugs. Call of
Duty als Flugsimulator? Natrlich
nicht. Denn nachdem der Jet die
notwendige FlughGhe erreicht
hat, aktiviert der Pilot seine Spio-
nage-Ausriistung. Auf einem klei-
nen Monitor erkennen wir nun die
Luftansicht eines verbiindeten
Soldatentrupps, der weit, weit
unter uns durch die verschneiten
Walder des russischen Uralge-
birges huscht. Die Jungs sind die
Hauptakteure des Spiels. Nach
dieser coolen Eréffnungsse-
quenz, die stark an die Mission
»Tod von oben« aus Modern War-
fare erinnert, wechselt nun die
Perspektive: Die Kamera saust
aus der Stratosphare hinab bis in
die russischen Walder. Die ameri-
kanischen Elitekrieger, die wir ge-
rade noch aus der Luft beobach-
ten konnten, haben sich mittler-
weile im Schnee eingegraben.

Und wir sind einer von ihnen. Nur
wenige Zentimeter entfernt stap-
fen russische Soldaten durch das
Unterholz, wir geben keinen Laut
von uns, wagen nicht, uns zu be-
wegen. So eine Sequenz hat es
ebenfalls schon in Modern War-
fare gegeben, doch spannend ist
sie trotzdem allemal.

Skalpell und Hammer

Nachdem die russische Patrouille
unser Versteck passiert hat, setzt
sich unser Trupp heimlich, still
und leise in Bewegung. Wir ar-
beiten uns durch den Schnee zu
einer Klippe vor. Dort steht ein
weiterer Wachmann am Abgrund
herum —zum Gliick allein und un-
aufmerksam. Wir ziicken eine
Hightech-Armbrust und strecken
den ahnungslosen Russen mit
einem lautlosen Schuss nieder.
Der Weg ist frei, unser Trupp seilt
sich an der Felswand entlang ab.
Denn unter uns liegt das Missi-
onsziel, eine russische Muniti-

Die Charaktermodelle und Animationen gehdren mal wieder zur Genrespitze.

Cas

Das ist nicht etwa Soap MacTavish aus Modern Warfare 2, sondern ein noch namenloser anderer Held in ganz &hnlicher Bergsteiger-Montur.

Al

onsfabrik. Unten angekommen
istdann Schluss mit der Heimlich-
tuerei: Unser Team schwingt sich
aufein beherztes »Gol« durch die
Fensterscheiben der Halle. Wie im
Spec-Ops-Modus von Modern
Warfare 2 lduft das Spiel nun kurz
in Zeitlupe ab. Das soll den Vorteil
des Uberraschungsmoments wi-
derspiegeln. Wir nutzen die Gele-
genheit, um ein paar verdutzte
Wachen mit gezielten Schiissen
auszuschalten. Jetzt bricht die
Holle los: Von iiberall stiirmen
russische Truppen auf uns zu. Ge-
schrei, Schiisse, Explosionen.
Nach heftigem Geballer bleibt
von der Munitionsfabrik nur noch
rauchender Schrott tibrig, und wir
entkommen mit einem coolinsze-
nierten Fallschirmsprung von der
ndchsten Felskante.

Good Morning,
Vietnam!

Pause. Luftholen. Als das Licht im
Prdsentationsraum wieder an-

Ego-Shooter m

geht, erzdhlt uns Mark Lamia,
dass es bei Black Ops immer eine
abwechslungsreiche Mischung
beim Spielablauf geben soll. Bei
der ersten Mission haben wir das
ja bereits gemerkt: Aufkldarungs-
flugzeug, Schleichen, Ballern.
Nicht, dass wir das nicht auch
schon in anderen Shootern gese-
hen hétten, aber im neuen Call of
Duty sollen Sie vermehrt als Elite-
soldat hinter feindlichen Linien
unterwegs sein, und eben nicht
mitten im Schlachtgetimmmel.
Dass es solche Szenen in Black
Ops aber natiirlich auch geben
wird, zeigt die ndchste Mission,
die nicht mehr in der Sowjetuni-
on, sondern in Vietnam angesie-
delt ist. Denn serientypischen
wechseln Sie in Black Ops gele-
gentlich das Alter Ego, im Spiel
wird es mindestens zwei Haupt-
figuren geben.

In der stidvietnamesischen
Stadt Hue miissen wir brisante In-
formationen bergen. Dumm nur,

P [

Hue liegt in Triimmern. In diesem Durcheinander sollen wir geheime Dokumente sicherstellen?!

Die SR-71 hatte eigentlich RS-71 heiflen sollen. Doch US-Président Johnson verdrehte die Buchstaben und wurde nie korrigiert.
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Spezialsoldaten nutzen Spezialwaffen, so zum Beispiel das CAR 15.
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dass Hue gerade von feindlichen
Soldaten {iberrannt wird — die Tet-
Offensive ist in vollem Gang.
Beim Anflug auf das Einsatzge-
biet bekommt unser Hubschrau-
ber eine Rakete verpasst und
schmiert ab. Nach der Bruchlan-
dung kampfen wir uns durch di-
verse Biirogebdude, miissen im-
mer wieder in Deckung hechten,
weil der Ansturm an Gegnern fast
grenzenlos ist. Gute Dienste leis-
tet dabei eine neue Schrotflinte,
die Brandmunition verschieft.
Serientypisch umwerfend: der
Sound. Unweigerlich ziehen wir
den Kopf ein, als Kugeln iiber uns
hinwegzischen, die Detonationen
von Granaten donnern in der Ma-
gengrube. Gehetzt und verzwei-
felt geben wir einem weiteren He-
likopter die Anweisung, uns De-
ckungsfeuer zu geben. Das Heli-
Bordgeschiitz macht Kleinholz
aus unseren Feinden, wir kénnen
wieder durchatmen — allerdings
nur kurz, denn schon stiirmen die
ndchsten Gegner heran.

Der Smaragdwald

Szenenwechsel. Immer noch Viet-
namkrieg, diesmal aber im
Dschungel. Beziehungsweise da-

Elitesoldaten scheuen sich auch nicht vor ganz »normalen« Massenschlachten wie hier in Hue.

»Tunnelratten« mussten klein sein, weil vietnamesische Soldaten (und damit auch ihre Tunnel) viel kleiner waren als der durchschnittliche GI.

riiber, denn wir sitzen wieder in
einem Hubschrauber. Und auch
diesmal wird das Ding abge-
schossen — konnen diese Piloten
nicht mal aufpassen?! Der Helikop-
ter stiirzt in den trilben Huong-
Fluss. Wieder sind wir mittendrin,
als das Wasser in die Kabine ein-
dringt und in Sekundenschnelle
alles flutet. Wahrend einige un-
serer Kameraden jammerlich er-
trinken, kénnen wir uns in einem
Minispiel (Tastengekloppe) aus
dem Wrack befreien. Doch die Ge-
fahr ist langst nicht vorbei. Am
Ufer suchen schon die ersten
Vietcong nach uns. Einen von ih-
nen packen wir und benutzen ihn
als menschlichen Schutzschild,
wahrend wir mit unserer Pistole
seine Genossen ausschalten. Be-
vor Verstarkung anriickt, fliichten
wir in den Dschungel. Wie schon
in Treyarchs letztem Werk, Call of
Duty: World at War, wirkt hier die
Soundkulisse besonders realis-
tisch. Von iberall dringen Tierge-
rdusche an unser Ohr, Affen joh-
len in den Baumkronen, Vogel
singen, Zikaden zirpen. Die ge-
samte Flora bewegt sich, Blatter
rascheln und Baume wiegen sich
hin und her. Sehr hiibsch!

In der Hohle des Lowen
Als Ndchstes wird’s klaustropho-
bisch: In der folgenden Sequenz
sind wir als Tunnelratte unter-
wegs. Das sind diese besonders
wagemutigen Gls, die tief in die
mit Fallen gespickten Tunnelsys-
teme des Vietcong eingedrungen
sind, oft nur mit einer Taschen-
lampe und einer Pistole bewaff-
net. Die engen Hohlen, durch die
sich unser Alter Ego miiht, wirken
bedriickend. Wasser rinnt von
den Wanden, die Umgebung wird
nur vom matten Schein unserer
Funzel erleuchtet. Bei dem Kame-
raden, der vor uns kriecht, fallt
uns mal wieder auf, wie realis-
tisch sich samtliche Charaktere
bewegen. Kein Wunder, schlief3-
lich wurden alle Animationen im
Spiel mithilfe von Motion Captu-
ring und echten Schauspielern
programmiert. Was uns ebenfalls
ins Auge sticht: In Black Ops geht
es ganz schon rau zur Sache. Ab-
gerissene Korperteile, brennende
Leichen und im Angesicht des
Todes grauenvoll verzerrte Ge-
sichter in Nahaufnahme sind hier
im Minutentakt zu sehen. Das
passt zwar zum gnadenlosen Sze-
nario des Spiels, wir halten es

Call of Duty: Black Ops

» Angeschaut » Ego-Shooter
> Treyarch / Activision »

Fabian Siegismund: Black Ops wird wieder
einmal das bieten, was wir von Call of Duty
erwarten: viel Action, viele Skriptsequenzen,
viel Adrenalin. Das 60er-Jahre-Szenario fin-
deich toll, ich warte namlich schon lange
auf einen guten Vietnam-Shooter, und Elite-
Einheiten sind ohnehin immer schick. Schén
war’s, wenn Treyarch in Black Ops auch noch
eine coole Geschichte erzdhlen wiirde. Wo-
bei, alberner als die von Modern Warfare 2

aber zumindest fiir zweifelhaft,
dass Black Ops hierzulande in
dieser Form erscheinen kann.

Selberfliegen erlaubt

Einen weiteren Hohepunkt haben
sich die Jungs von Treyarch bis
zum Schluss der Prasentation auf-
gehoben. Nachdem wir ja schon
zweimal mit dem Hubschrauber
abgestiirzt sind, kdnnen wir jetzt
zeigen, dass wir bessere Piloten
sind: Wir diirfen selbst mit dem
Helikopter fliegen und graben mit
unseren Bordwaffen die vor Fein-
den wuselnden Ufer des Huong
um. Natirlich bleibt der Level da-
bei schlauchformig, Freiheit wie
etwa in Battlefield 2 diirfen Sie in
Black Ops nicht erwarten. Den-
noch ist die Hubschrauber-
Sequenz mal was Neues fiir die
Call of Duty-Reihe. Stichwort
Battlefield: Zum Mehrspieler-Mo-
dus von Black Ops will Mark La-
mia noch keine Details verraten.
Die Entwickler haben aber aus
dem Zorn der Community gelernt,
deshalb wird Black Ops wieder
Dedicated Server bieten. Ganz so
modern wie Modern Warfare 2
muss es dann doch wieder nicht
sein. Tobias Veltin | [ FAB |

> 9. November 2010
zu 70% fertig

fabian@gamestar.de

kann die Story ohnehin nicht werden.

Wir sind nicht bloB Bordschiitze, sondern kdnnen den Helikopter sogar selbst durch den ganzen Level steuern. Ein Novum in der Shooter-Serie.
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Wir haben Electronic
Arts’ ambitioniertes Shooter-Projekt

erstmals angespielt.

lingt nach leicht verdientem

Geld: »Breche in drei Ge-
schafte ein und bringe mir die ge-
klaute Ware.« Wir steigen ins Au-
to und brettern zum ersten Ziel-
ort. Auf der Riickseite des Gebdu-
des knacken wir das Tiirschloss,
schon wandert das benétigte Pa-
ket in unsere Taschen. Auch beim
zweiten Laden lauft alles glatt.
Doch gemdafl dem Motto »Man
soll den Tag nicht vor dem Abend
loben« stolpern wir beim letzten
Gebdude prompt in den Hinter-
halt einer ganzen Kompanie Po-
lizisten, die unseren Kleinkrimi-
nellen kurzerhand tiber den Hau-
fen ballert. Waren wir mal lieber
etwas bedachter vorgegangen.
Denn in Electronic Arts’ Online-
Shooter APB: All Points Bulletin
kdampfen Sie nicht wie etwa in
Rockstars Gangster-Epos GTA 4
gegen Kl-gesteuerte Kontra-

henten, sondern gegen echte
Spieler. Das soll die Raubziige
spannender und anspruchsvoller
machen. Aber auch spafiger?

Stadt in Aufruhr

Der Entwickler Realtime Worlds
bezeichnet All Points Bulletin als
»Persistent Online Action Gamex.
Soll heiflen: Anders als in Multi-
player-Shootern wie etwa Battle-
field: Bad Company 2, wo Sie auf
laufend wechselnden Multipla-
yer-Karten antreten, ballern Sie
sich in APB durch eine dauerhaft
bestehende Online-Welt. Die hort
aufden Namen San Paro und pra-
sentiert sich als moderne Grof3-
stadt im Stile eines Liberty City
aus GTA 4. Die stimmig gebaute,
aber in der Beta-Version noch arg
detailarme Metropole besteht
aus zwei sogenannten Action-
und einem sozialen Bezirk. In Ers-

Deckung spielt eine wichtige Rolle. Noch steuern sich die Figuren aber etwas trége.

teren prallen die beiden Frakti-
onen (Kriminelle und Gesetzes-
hiiter) aufeinander, vergleichbar
mit PvP-Gefechten, wie man sie
aus World of Warcraft und Kon-
sorten kennt. Im friedlichen Ge-
sellschaftsviertel hingegen kau-
fen Sie Klamotten, Ausriistung
und Waffen, verabreden sich mit
anderen Spielern oder tiifteln an
der Individualisierung Ihres Hel-
den. APB ldsst dabei so viele
Méglichkeiten zu wie kein an-
deres aktuelles Spiel. In méch-
tigen Editoren (siehe Kasten auf
der rechten Seite) kleiden Sie Ih-
ren Avatar ein, verpassen ihm
dank unzéhliger Schieberegler
ein individuelles Gesicht und le-
gen bis ins kleinste Detail fest,
wie grof, dick, behaart, musku-
16s oder alt er sein soll. Zudem
diirfen Sie Gildenlogos basteln,
die eigenen Fahrzeuge umgestal-

De eine lenkt, der andere ballert. All Points Bulletin setzt nicht nur wie hier bei Verfolgungsjagden auf Koop-Action.

ten und im Musikladen kurze Jin-
gles komponieren, die jeder Spie-
ler zu horen bekommt, der von
lhnen oder lhrer Gruppe erledigt
wird — eine witzige Idee.

Gruppen in Action

Auftrage erhalten Sie in APB nicht
von computergesteuerten Quest-
gebern, sondern von anderen
Spielern. Wie genau dieses Sys-
tem funktioniert, ist anscheinend
noch nicht fest definiert. Die
momentane Idee der Entwickler:
Wenn Sie einer Gruppe angeho-
ren, wahlt der Clan-Chef aus einer
Liste aktueller Missionen. Sind
Sie hingegen allein unterwegs,
sollen die Auftrage vom jeweils
ranghdchsten Spieler des Servers
»befohlen« werden. Die Aufga-
ben erinnern stark an die GTA-Se-
rie: Wir fangen Diamantentrans-
porte ab, sabotieren Satelliten-

The Ya
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schisseln, stibitzen Fahrzeuge,
liefern uns heiBe Verfolungs-
jagden oder schalten eine be-
stimmte Anzahl Gegner aus. Die
Polizisten sollen eben jene Akti-
onen verhindern. All Points Bul-
letin setzt dabei auf das koordi-
nierte Zusammenspiel aller Teil-
nehmer: Fahrzeuge lassen sich
mit bis zu vier Spielern besetzen,
das Programm bietet einen inte-
grierten Sprach-Chat, und um in
den Schieereien die Oberhand
zu gewinnen, ist cleveres Flankie-
ren gefragt. Schade nur: Bislang
hélt sich die Missionsvielfalt arg
in Grenzen. Den vorhin erwdhnten
Raubzug etwa mussten wir be-
reits nach 20 Minuten Spielzeit
erneut absolvieren. Zudem setzt
sich APB noch sehr sprode in Sze-
ne. Zwischensequenzen oder Dia-
loge gibt es nicht, und wer zum
Beispiel einen Computer hackt,

In bester Manier des Actionfilms Heat liefern sich die Kriminellen eine StraBenschlacht mit der Polizei. Beide Parteien werden von Spielern iibernommen.

der bekommt lediglich einen he-
runtertickenden Countdown zu
sehen. Hier haben die Entwickler
noch viel Spielraum, um das an
sich faszinierende Konzept span-
nend umzusetzen.

SchieBBen in Echtzeit

Auch beim Charakter- und Kampf-
system beschreitet All Points
Bulletin genrefremde Wege. Zwar
steigen Sie durch absolvierte Auf-
trage nach und nach im Rang auf,
das Spiel verzichtet aber sowohl
auf Heldenklassen als auch da-
mit einhergehende individuelle
Fertigkeiten. Stattdessen setzt
Realtime Worlds auf den soge-
nannten »Skill Based Combatx,
sprich: In den Ballereien kommt
es in erster Linie auf die gewdhlte
Waffe sowie lhre Treffsicherheit
und Reaktionsfahigkeit an, eben
wie in einem klassischen Ego-

Aufgeflogen! Unser Scharfschiitze sollte sich nun schleunigst vom Acker machen.

GameStar 07/2010
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Selbst ist der Mann.
Oder die Frau.

All Points Bulletin setzt auf Individualismus.
Bei der Charaktererstellung dirfen Sie bis ins
kleinste Detail festlegen, wie lhr Held aussehen
und welche Kleidung er tragen soll. Zudem las-
sen sich selbst erstellte Logos auf Klamotten
nahen oder in der Spielwelt an Mauern spri-
hen. Auch die Fahrzeuge diirfen Sie dank un-
zahliger Optionen kreativ umgestalten.

Shooter. Talente, die wie in On-
line-Rollenspielen iiber eine
Schnellzugriffsleiste aktiviert
werden und die den ausgeteilten
Schaden dann im Hintergrund
auswiirfeln, gibt es in APB nicht.
Fr etwas taktische Vielfalt sor-
gen diverse passive Boni, die Sie
lhrem Charakter nach Levelauf-
stiegen verpassen. Mit dem Up-
grade »Field Supplier« zum Bei-
spiel kénnen Sie sich und lhre Ka-
meraden kostenlos und direkt im
Gefecht mit Munition versorgen,
statt dafiir erst mal zum ndchsten
Automaten latschen zu missen.
Ob das dauerhaft motiviert und
wie vom Entwickler erhofft zur
Zusammenarbeit der Spieler bei-
tragt, bleibt abzuwarten. Zu wiin-
schen wire es, denn All Points
Bulletin kénnte dank seines inno-
vativen Konzepts frischen Wind in
das Action-Genre bringen.

APB: All Points Bulletin

> Angespielt » Genre Online-Shooter » Termin 1.Juli 2010
»Hersteller Realtime Worlds / Electronic Arts > Status zu 80% fertig

I EEENEER

Daniel Matschijewsky: APB hat sehr inte-
ressante Ansédtze, allen voran die motivie-
rende Zusammenarbeit der Spieler in einer
frei begehbaren Online-Welt. Gemeinsam
einen Raubzug zu planen und auszufiihren
(oder ihn zu verhindern), das klingt nach je-
der Menge Spaf3. Zumindest in der Theorie,
denn der Beta-Version mangelt es bislang
noch an Vielfalt, taktischer Tiefe und Bedien-
komfort. Wenn Sie Multiplayer-Fan sind, danielm@gamestar.de
sollten Sie das Spiel dennoch im Auge behalten. Bis zum Erschei-
nen in diesem Sommer kann noch einiges passieren.

Potenzial Gut
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Wir erinnern uns: Im Februar
2005 verdffentlichte Bliz-
zard mit World of Warcraft das
Programm, das die Online-Rollen-
spielgeschichte neu geschrieben
hat. Nur zwei Monate spéter, im
April 2005, zog ein bis dato vollig
unbekanntes Studio mit einem
mehr als ungewdhnlichen Vertre-
ter des Genres nach. ArenaNet,
interessanterweise von drei ehe-
maligen Blizzardianern gegriin-
det, brachte uns Guild Wars. Be-
vor wir Thnen vom Nachfolger
Guild Wars 2 berichten, an dieser
Stelle eine Zusammenfassung,
warum Guild Wars so ungewohn-
lich war und noch immer ist. Nur
so werden Sie verstehen, wel-
chen riesigen Schritt ArenaNet
mit dem Nachfolger gehen will.
Ein riesiger Schritt, der nicht nur

Die dynamischen Events

Hier greift eine Elementalistin mit Blitzen an. Die kdnnen nicht nur eine Menge Schaden

fur die Marke Guild Wars, son-
dern auch fiir das gesamte Genre
von Bedeutung ist.

Guild Wars verlangt keinerlei
monatliche Abo-Gebiihren und ist
vor allem spielerisch ganz anders
als alle anderen MMORPGs (Mas-
sively Multiplayer Online Rolepla-
ying Games). Statt uns in eine per-
sistente, also durchgehend zu-
sammenhadngende Welt zu schi-

.~ Guild Wars 2

Weg von den Instanzen, hin zu einer

lebendigen Welt: ArenaNet will bewei-

cken, die wir gemeinsam mit Hor-
denvon anderen Spielern auf der
Suche nach Quests und Monstern
durchstreifen, geht’s in Guild
Wars von einer Instanz in die
ndchste. Diese Abenteuergebiete
sind Kopien eines bestimmten
Weltabschnitts, eine Parallelwelt,
eigens flir den jeweiligen Helden
und seine Gruppe erstellt; andere
Spieler haben fiir die Dauer der

f

Wenn in der Ferne etwa Rauch (hier brennt eine Pumpenstation
aufsteigt, ist das ein Zeichen fiir Spieler, dass in diesem Gebiet ein beson-

deres Ereignis ansteht, das eine Questreihe ausldsen kann.

40

) Die Welt von Guild Wars 2 wird sich auch grafisch verandern. Wenn sich
die Spieler in einem Event weniger geschickt angestellt haben, dann

kann auch schon mal verbrannte Erde zuriickbleiben.

Patrick Wyatt, einer der Griinder von ArenaNet, hat den Multiplayer-Code fiir Starcraft und Diablo geschrieben.

verursachen, sie blenden die Gegner auch fiir eine kurze Zeit.

sen, dass Online-Rollenspiele ganz
ohne Ausrufezeichen auskommen.

Mission keinen Zutritt. Diese Art
Spiele zu bauen hat den unge-
heuren Vorteil, dass sich die Welt
innerhalb dieser Instanzen tat-
sdachlich verandern darf, dass
Auftrdge endgiiltig abgeschlos-
sen werden kénnen, ohne dass
sich beispielsweise der soeben
besiegte Boss den Staub von den
Klamotten klopft und wieder in
den Ring schlurft, weil da noch ei-
ne ganze Schlange von weiteren
Abenteurern wartet, die dieselbe
Quest auch erledigen miissen.
So kénnen Geschichten durch
Skriptereignisse viel besser und
nachdriicklich erzahlt werden.
Mitspieler finden sich nur in
den Siedlungen, nur dort kénnen
Sie bisher Partys formen, han-
deln oder einfach nur rumhan-
gen und quatschen. Wer will,
kann allerdings auch véllig allein
losziehen, Guild Wars stellt KI-
Gefolgsleute, die sich rudimentar
befehligen lassen. Mit der dritten
Episode Nightfall fiihrte Arena-
Net eine Erweiterung in Form der

GameStar 07/2010
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Elementalisten sind auch in Guild Wars 2 wieder mit von der Partie. Diese Magierin ldsst gerade einen Meteorschauer auf ein doppelkopfiges Monster regnen.

Kl-Helden ein. Im Laufe der Story
schliefen sich dem Spieler wich-
tige NPC-Charaktere an. Diese Fi-
guren kdnnen Sie in Sachen Aus-
ristung und Fertigkeiten den ei-
genen Bediirfnissen anpassen.
Wer es geschickt anstellt, braucht
héchstens noch in den wirklich
harten Bosskdampfen Beistand
von realen Spielern. Einerseits
ein Segen, wissen doch die meis-
ten von uns, wie schwierig es ist,
eine gut funktionierende Gruppe
in einem Online-Rollenspiel zu-
sammenzustellen, andererseits
auch ein Fluch fiir Guild Wars,
liegt ein weiterer Schwerpunkt
des Programms doch auf dem
komplexen Spieler-gegen-Spie-
ler-Kampf, auf den namensge-
benden Gildenkriegen namlich.
Und in denen miissen Abenteurer
zwangsldufig mit anderen Spie-
lern zusammenarbeiten.

Im kommenden Jahr wird
ArenaNet also Guild Wars 2 verof-
fentlichen. Die Welt (Tyria) wird
dieselbe wie in den drei ur-
spriinglichen Titeln sein, aber
spielerisch soll sich einiges
grundlegend dandern. ArenaNet
hat sich Groes vorgenommen:
Guild Wars soll komplett neu er-
funden werden. Und das Genre
wird gleich ebenfalls neu defi-
niert, die Entwickler wollen be-
weisen, dass ein Online-Rollen-
spiel mehr sein kann als die Tret-
mihle aus Questerfiillung, Beloh-

GameStar 07/2010

nungen und Levelaufstiegen.
Sollte das dem gut 150 Mann
starken Team gelingen, wird
Guild Wars 2 tatsdchlich eine
neue Ara fiir diese Spielegattung
einlduten — Zeit wird’s allemal.

Die Revolution

Der grofite Unterschied zwischen
den urspriinglichen Guild Wars-
Spielen und dem Nachfolger ist
die Welt. Zwar wird’s in Guild
Wars 2 auch wieder Instanzen
geben, der Grofiteil von Tyria soll

allerdings offen sein. Keine Lade-
balken, wenn wir eine Siedlung
verlassen, keine Kopien von Are-
alen mehr. Wir stromern mit zig
anderen Spielern umher, wir
schlieBen uns unterwegs mit
anderen Helden zusammen, um
Abenteuer zu bestehen. Klingt
wie in jedem anderen Online-Rol-
lenspiel auch, doch Guild Wars 2
will in einem entscheidenden
Punkt ganz anders sein als bei-
spielsweise World of Warcraft
oder weitere Genre-Vertreter: Den

typischen Questgeber (mit Ausru-
fezeichen tiber dem Kopf) werden
wir in Guild Wars 2 vergeblich
suchen. Was? Das ist alles? Eine
Komfortfunktion weniger und
wir konnen uns den Wolf suchen
nach dem Typen, der den ndchs-
ten »Bring mir zehn Otternasen«-
Auftrag in petto hat? Nein, so ist
das natirlich nicht, es wird ein-
fach keine klassischen Quests
mehr geben! Abenteuer erleben
wir, indem wir sie erleben und
nicht, indem wir uns einen ent-

Riicken zu viele Gegner einem Magier gleichzeitig auf den Pelz, helfen Flachenzauber wie »aufgeworfene Erde«.

ArenaNet finden Sie im gleichen Ort wie Valve, ndmlich im Stddtchen Bellevue nahe Seattle.
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An der lila Farbe des Spruchs erkennt man: Dieser Elementalist bedient sich wohl auch der aus den ersten Teilen bekannten Mesmer-Kiinste.
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sprechenden Auftrag abholen.
ArenaNets Stichworte dazu lau-
ten »dynamische Events«. Dahin-
ter verbergen sich Ereignisse, die
Spieler dazu animieren sollen,
sich in den Kampf zu stiirzen. Wir
haben Colin Johanson, Lead Con-
tent Designer fiir Guild Wars 2, im
exklusiven GameStar-Interview
gefragt, wie das genau funktio-
nieren wird: »Es kann sein, dass
irgendwo in der Ndhe plotzlich
ein Vulkan zu rauchen beginnt
und dass sich Lava den Berg he-
runterwdlzt. Das ist fiir Spieler
ein Signal, dass in der Gegend
des Vulkans irgendetwas vor sich
geht. Oder Spieler haben in
einem Gebiet eine bestimmte Art
von Monstern so dezimiert, dass
ein recht wiitendes Bossmonster
auftaucht, um seine Brut zu ra-
chen. Wir haben also Events, die
ohne einen bestimmten Ausloser
stattfinden und solche, die durch

1

die Handlungen von Spielern ver-
ursacht werden.« Aber ArenaNet
setzt noch einen drauf: Solche
Ereignisse werden weitere nach
sich ziehen, jeweils abhdngig
vom Spielerverhalten. »Guild
Wars 2 basiert nicht auf dem Kon-
zept, dass solche Events irgend-
wann stoppen, dass das Spiel au-
tomatisch wieder zur Ausgangs-
situation zurlickkehrt. Wenn bei-
spielsweise Kreaturen ein Dorf
iberfallen und die Spieler die
Angreifer nicht besiegen kdnnen,
dann beginnen die Gegner damit,
sich in der Gegend breitzuma-
chen. Sie errichten etwa ein Fort
und attackieren weitere Sied-
lungenc, erklart Johanson. Die
Welt soll sich also konstant in
Bewegung befinden. Ein Areal, in
dem es gestern noch beschaulich
zuging, kann am ndchsten Tag
schonin Schutt und Asche liegen,
wenn ein Kampf verloren wurde.

Wenn Sie als Asura spielen, dann kommen Sie in Rata Sun auf die Welt. Die exotische Stadt liegt im Dschungelgebiet von Tyria.

Der gerechte Lohn

Weil diese dynamischen Events
tiberallin der fiir alle Spieler offen
zuganglichen Welt von Guild
Wars 2 stattfinden, konnen sich
auch alle Spieler an den Kampfen
beteiligen. Wir wollten von Colin
wissen, wie das Spiel die Helden
in solchen Fallen belohnen wird.
»Flr uns ist der Belohnungs-
aspekt mehr als wichtig, wir wol-
len unbedingt Momente wie in
Warhammer Online vermeiden, in
denen Spieler am Ende einer 6f-
fentlichen Quest leer ausgehen,
obwohl sie vielleicht am meisten
geleistet haben. Jeder, der an
einem Event teilnimmt, wird fair
belohnt. Und wer eine Kreatur t6-
tet oder dabei hilft, eine zu t6ten,
wird auf jeden Fall seinen Teil des
Loots (Beute, die die Kreatur fal-
len ldsst) abbekommen.« Details
wollte Colin diesbeziiglich aber
noch nicht preisgeben.

Colin Johanson hat schon an Guild Wars Factions, Nightfall und dem Addon Eye of the North mitgearbeitet.

In Guild Wars 2 diirfen wir auch einen Charr verkdrpern.

Die eigene Geschichte
Normalerweise fiihren Quest-
reihen durch die Welt, durch die
Geschichte eines Online-Rollen-
spiels. Weil es in Guild Wars 2
keine Quests mehr geben wird,
brauchen Spieler eine andere ro-
te Linie zur Motivation und Orien-
tierung: die eigene Geschichte!
ArenaNet verspricht fiir Guild
Wars 2 eine packende und viel-
schichtige Handlung, in der wir
wichtige Nichtspieler-Charaktere
treffen, uns sogar mit einem dau-
erhaft zusammentun kénnen
(&hnlich wie mit den Helden-NPCs
in Nightfall) und in der wir standig
vor Entscheidungen gestellt sein
werden. Letzteres soll den Ge-
schichtsverlauf individualisieren.
Colin verspricht, dass Spieler je-
des Mal, wenn sie einen neuen
Charakter beginnen, eine andere
Handlung erwarten diirfen. Au-
Berdem sollen tiberall in der Welt
von Tyria die NPC-Einwohner un-
seren Taten entsprechend auf uns
reagieren. Unser Ruf wird uns al-
so vorauseilen.

Die personlichen Geschichten
werden allerdings wie in den al-
ten Guild Wars-Teilen instanziert
sein, damit der eigene Charakter
die zentrale Figur werden kann.
Jedoch bedeutet das nicht, dass
wir uns fiir derlei Aufgaben nicht
mit anderen Spielern zusammen-
schlieBBen diirfen. Spieler-Partys
funktionieren auch in den auf ei-
nen bestimmten Spieler zuge-
schnittenen Aufgaben.

Rasse mit Klasse

Startpunkt fiir die eigene Ge-
schichte wird die Heimatstadt
Ihres Charakters sein. Wo sich die
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Heimatstadt befindet, hdangt von
der jeweils gewdhlten Rasse ab.
Konnten wir in Prophecies, Fac-
tions und Nightfall nur mensch-
liche Helden verkorpern, so steht
uns in Guild Wars 2 nahezu jede
bekannte Rasse aus Tyria offen.
Wir diirfen einen Gnom-ghnlichen
Asura oder einen hiinenhaften
Norn spielen. Wir diirfen sogar in
die pelzige Hiille eines Charr
schliipfen. Die Tierwesen ge-
horten in den ersten Teilen noch
zu unseren drgsten Feinden. Als
fiinfte Gruppe im Bunde treten
nicht die Zwerge an (wer Eye of
the North gespielt hat, wird wis-
sen warum), sondern die soge-
nannten Silvari. Dahinter verber-
gen sich zarte, eng mit der Natur
verbundene Gestalten.

Ob und inwiefern die Wahl der
Rasse die Wahl der Klasse beein-
flussen beziehungsweise ein-
schranken wird, hat ArenaNet
noch nicht verraten. Und ob die
Klassen aus Guild Wars 2 de-
ckungsgleich mit denen der

Es scheint, dass Wasserzauber stérker werden, wenn der Magier beim Wirken im kiihlen Nass steht.
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ersten Teile sind, ist auch noch
nicht bekannt. Allerdings wissen
wir schon, dass es wieder Ele-
mentalisten und Waldldufer ge-
ben wird. Und wir wissen, dass
Guild Wars 2 wie die Vorgédnger
mit einer Fertigkeitenbeschran-
kung arbeitet. Insgesamt zehn
Skills diirfen wir ausriisten, wo-
bei die ersten fiinf automatisch
durch unsere Klasse und unsere
Waffe definiert werden. Die zwei-
ten fiinf dirfen wir aus einem
Pool auswahlen, der durch unse-
re Klasse und Rasse bestimmt
wird. Wer an den ersten Guild
Wars-Teilen also vor allem die
Charakter-Tufteleien mochte,
wird auch in Guild Wars 2 auf sei-
ne Kosten kommen.

Allerdings will Guild Wars 2
noch mehr Gewicht auf das Zu-
sammenspiel der einzelnen Klas-
sen legen. Fertigkeiten sollen
sich noch besser verbinden las-
sen als in den Vorgangern. Ein
Beispiel: Wenn ein Elementalist
eine Flammenwand gezaubert

Wer Guild Wars: Nightfall gespielt hat, kennt die streit.liisternen Zentauren bereits. Das Tierwesen Zhed Schattenhuf ist einer der KI-Helden, die Sie begleiten.

hat und ein Waldldufer seine
Pfeile durch die Brutzelmauer
schickt, dann werden seine Pfeile
zusdtzlichen Feuerschaden an
den Gegnern verursachen. AufSer-
dem sollen Terrain und Spieler-
position wichtige Faktoren in den
Kampfen darstellen. Hei3t: Wer
nur rumsteht, gibt ein leichteres
Zielab und kann eventuell beson-
dere Skills wie Angriffe auf den
Riicken von Feinden nicht nutzen.

Ein Schritt nach vorn

Spannend: Wahrend der Age of
Conan-Macher Funcom mit ihrem
kommenden Online-Rollenspiel
The Secret World offenbar den
Weg der ersten Guild Wars-Spiele
beschreiten will und voll auf In-
stanzen setzt (» Quicklink:
6848), riicken die Véter des in-
stanzierten Online-Rollenspiels
grade von dem Konzept ab. Ohne
jedoch dabei in die altbewahrten
Muster zuriickzufallen. Sollte

ArenaNet der Clou mit der sich
standig verandernden Welt gelin-
gen, dann wird Guild Wars 2 end-
lich das gesamte Genre auf den
Kopf stellen und ordentlich
durchschiitteln. Oder anders: Die
Online-Rollenspiele werden in
einem zuvor niemals erreichten
Ausmaf revolutioniert. Wir hof-
fen instandig, dass der Plan auf-
geht. Dass viele Spieler Guild
Wars 2 ausprobieren diirften, ist
allerdings jetzt schon sicher. Im-
merhin haben sich die Vorganger
insgesamt iiber sechs Millionen
Mal verkauft. Weil es brillante
und ungewdhnliche Spiele sind.
Aber natiirlich auch, weil man,
wie schon erwdhnt, keine monat-
lichen Gebiihren dafiir bezahlen
muss. Apropos »erwdhnt« und
»monatliche Gebiihren«: Hatten
wir schon erwdhnt, dass Arena-
Net und Publisher NCsoft auch fiir
Guild Wars 2 keinerlei Abo-Kos-
ten veranschlagen wollen? {438

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

Petra Schmitz: Dass ArenaNet Mut hat und
es versteht, diesen Mut auch in Ideen und
von dort in die Tat umzusetzen, wissen wir.
Aber der Plan, eine sich standig veran-
dernde Online-Rollenspielwelt zu erschaf-
fen, erscheint mir dann doch fast schon zu
schon, um wahr zu sein. Der Arbeitsaufwand
dahinter muss doch jeglichen Rahmen
sprengen! SchlieBlich misste quasi standig,
also 24 Stunden am Tag, an der Welt ge-

petra@gamestar.de

schraubt werden und eben nicht nur zu den Patch-Tagen. Mir
schlottern jedenfalls die Knie. Vor Angst, dass Guild Wars 2 doch
nicht so funktionieren wird wie angekiindigt. Aber vielmehr noch
vor Vorfreude, weil ich eine krankhafte Optimistin bin. Wenn ein
Team derartiges hinbekommt, dann ArenaNet.

In der Regel kostet das Monats-Abo fiir ein Online-Rollenspiel zirka 14 Euro.
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Rockstar hat’s wieder getan - ein groles
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Spiel geschaffen. Dieses Mal cruisen wir
nicht auf der Suche nach Geld und Gliick
durch den GroBstadtdschungel, sondern

atmen den Geist des Wilden Westens.
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—

——
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In Mexiko gerdt John mitten in die Revolution. Hier kdmpft er an der Seite der Rebellen.

ohn Marston wirkt auf den
J ersten Blick wie ein Typ, dem
man nachts nicht allein im Park
begegnen mdchte: Speckige
Haare, Bartstoppeln und fiese
Narben im Gesicht lassen auf ei-
nen schlimmen Halunken schlie-
Ben. Doch das war einmal. Das
ist Geschichte. Als Mitglied einer
Verbrecherbande hat Marston in
jungen Jahren tatsdachlich Angst
und Schrecken verbreitet, mitt-
lerweile ist er ein treu sorgender
Familienvater, der nur in Frieden
leben will. Doch seine Vergan-
genheit holt Marston ein. Seine
ehemaligen Kumpane spielenim
Wilden Westen noch immer Wil-
der Westen. Die Regierung fin-
det das nicht so prima und greift
zu unlauteren Mitteln, um
Marston dazu zu bringen, dem
Treiben ein Ende zu bereiten.
Man entfiihrt seine Familie und
droht, diese zu toten, falls er
sich weigern sollte, den Auftrag
auszufiihren. Marston hat keine
Wahl, er setzt sichin den Zug ins
Stadtchen Armadillo, schwingt
sich dort auf einen Gaul und rei-
tet schnurstracks zum alten
Fort. Dort haben sich seine ehe-
maligen Waffenbriider ver-
schanzt. Doch die lassen sich
nicht so leicht vor die Tore lo-

cken und dort umlegen, wie
Marston und die Regierungs-
buben gedacht haben. Im Ge-
genteil: Marston fangt sich einen
Bauchschuss und verblutet bei-
nahe im Staub vor den Toren des
Forts. Doch die resolute Farme-
rin Bonny MacFarlane rettet den
Mann in letzter Sekunde und
pflegt ihn gesund. Und erst als
sich Marston das erste Mal auf
der MacFarlane-Ranch aus sei-
ner kleinen Hiitte in die Sonne
schalt, fangt Red Dead Redemp-
tion so richtig an.

Red Dead Redemption ist
Rockstars neuestes Open-World-
Spiel und erschien soeben frisch
fuir Playstation 3 und Xbox 360.
Eine offizielle Ankiindigung steht
zwar noch aus, doch wir sind si-
cher, dass Rockstar Games hier
exakt so verfahren wird wie bei
den letzten Grand Theft Auto-
Spielen und uns in ein paar Mo-
naten mit der PC-Version gliick-
lich macht. Wir haben uns die
fertige Konsolenversion des Ti-
tels schon mal genau ange-
schaut und berichten im Fol-
genden von unseren Abenteuern
im Wilden Westen. Ist Red Dead
Redemption »nur« ein GTA mit
Pferden statt mit Autos? Oder
kann das Spiel (noch) mehr?
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John kommt zu Beginn bei der Farmerin Bonny MacFarlane unter. Die Dame hat ein Faible fiir Haudegen mit dem Herz am rechten Fleck.
44 y , Red Dead Redemption hat nichts mit Rockstars vorherigem Westernspiel Red Dead Revolver zu tun. GameStar 07/2010
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Eine SchieBerei im kleinen

Die Prarie lebt

Als Marston wieder auf den Bei-
nenist, macht er sich nicht sofort
auf den Weg nach Fort Mercer,
sondern plaudert zundchst mal
mit seiner charmanten Gastgebe-
rin Bonny, geht mit ihr auf ndcht-
liche Patrouille oder reitet ein
Rennen gegen die Farmerin. Spé-
ter hilft er dem Marschall von Ar-
madillo, rettet einen Quacksalber
vor einem Banditeniiberfall,
fahndet nach einem verschwun-
denen Jugendlichen, sucht einen
Schatz, stellt diverse Kriminelle,
sorgt dafiir, dass eine Herde Rin-
der nicht in den Tod stiirzt, hilft
abermals dem Marschall und so
weiter und so fort. Viele der Auf-

Stddtchen Armadillo. Marston versteckt sein Gesicht hinter einem Tuch.

trage haben nichts mit Marstons
eigentlicher Aufgabe zu tun. Sie
sind optional, oder der Mann
stolpert einfach so hinein. Die
Welt von Red Dead Redemption
steht den GTA-Spielen in Sachen
Abwechslung und Lebhaftigkeit
in nichts nach. Uberall passiert
etwas, hinter jedem Felsen gibt’s
was zu tun oder zu erleben. Wenn
Sie sich darauf einlassen, dann
spliren Sie tatsdchlich einen Wil-
den Westen, wie wir ihn uns (ro-
mantisiert) vorstellen. Voller har-
ter Burschen und taffer Frauen,
standiger Schldger- und Schief3e-
reien, Verbrecherbanden, die
sich in verwinkelten Canyons ver-
stecken, Coyoten, die nachtens

GameStar 07/2010

Die Pferde in Red Dead Redemption sind die besten Polygon-Zossen, die wir je gesehen haben.

Actionspiel

Zeitvertreib im Wilden Westen

Preview

Auch knallharte Cowboys miissen sich mal entspannen. Hier wirft John gegen einen Schmied Hufeisen
um die Wette. Von derartigen Minispielchen hat Red Dead Redemption eine ganze Reihe in petto.

die Prdrie unsicher machen, La-
gerfeuer und Duelle auf der stau-
bigen Dorfstraf3e.

Red Dead Redemption ver-
gisstin all der atemberaubenden
Erlebnisfiille aber ein wenig, den
Spieler gelegentlich anzustup-
sen und ihn daran zu erinnern,
warum er sich eigentlich mit die-
ser oder jener Person gut stellen
sollte, warum es sinnvoll ist, Dol-
lar zu verdienen, kurz: warum
er {iberhaupt in Armadillo und
Umgebung unterwegs ist. Vieles
werden Sie nur machen, weil es
geht, nicht, weil eine Notwendig-
keit darin zu erkennen ware. Der
Titel fiihlt sich eben wie ein ast-
reines Sandkasten-Spiel an, in
dem man sich stundenlang mit
unwichtigem, aber zu jeder Zeit
unterhaltsamem Kram befassen
kann, obwohl das lange und sehr
deutliche Intro das Ziel von
Marston klar definiert und auch
eine gewisse Eile nahelegt. Wer
jedoch diesen Bruch zwischen

Haupthandlung und dem Rest
beiseite wischen kann, wird mit
einem ungemein echt wirkenden
Spielerlebnis voller bemerkens-
werter Typen, groBartiger Dialo-
ge (Englisch mit deutschen Un-
tertiteln), spannender Missionen
und einigen handfesten Uberra-
schungen belohnt. Stellen Sie
sich schon mal auf grof} ange-
legten Verrat und herzergreifen-
de Dramatik ein.

Adieu Armadillo
Nachdem Marston seinen Auftrag
in und um Armadillo erledigt hat,
geht’s weiter Richtung Siiden
nach Mexiko, der zweiten von ins-
gesamt drei Stationen. In Mexiko
soll er einen weiteren Halunken
aus dem Weg rdumen, gerat aber
schnurstracks zwischen die
Fronten der Revolution. Darin ist
er abwechselnd fiir die Regierung
und die Rebellen tatig - falls Sie
das wollen. Fiir die Rebellen miis-
sen Sie namlich nicht arbeiten,
aber wer’s nicht tut, dem entge-
hen einige ziemlich groRartige
Missionen. In einer beispielswei-
se soll Marston einen Waffenkon-
voi des Regimes sprengen. Zuerst
legt er Dynamit auf den Weg, das
er dann im richtigen Moment
hochgehen lassen muss, um alle
Wagen zu erwischen. Hochspan-
nend und angenehm knifflig. Fiir
die Regierung verdingt sich
Marston gezwungenermafien,
denn nur so bekommt er die noti-
gen Informationen tiber den Auf-
enthaltsort des ndchsten Bose-
wichts auf seiner Abschussliste.

Wildwest-Einkauf

In der ersten halben Stunde auf
der MacFarlane-Ranch steckt das
Tutorial von Red Dead Redemp-
tion. Sie lernen zum Beispiel das
Schieflen — auch vom Riicken
eines Pferdes herunter. Und

Armadillo ist der spanische Name fiir Glrteltier.
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Bei den Handlern verkauft John Felle und Fleisch. Beides erhdlt er von den getdteten Tieren der Prdrie.
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Ihnen wird beigebracht, dass Sie
Ihren Gaul nicht ununterbrochen
zum vollen Galopp antreiben
diirfen. Ist das Pferd namlich er-
schopft, wirft es sie ab. Das geht
zu Beginn des Spiels noch recht
schnell. Nur ein paar Meter
Hochsttempo und der Zosse mag
nicht mehr. Je mehr Missionen Sie
aber mit dem Pferdchen erledi-
gen, je mehr Meilen Sie also in
der Prdrie gemeinsam abrei3en,
desto langer sprintet es spdter
am Stiick. Wem das Start-Hotte-
max nicht reicht, kann sich mit
entsprechendem (Spiel-)Klimper-
geld beim Gemischtwarenhadndler
ein besseres kaufen. Die notigen
Dollar verdienen Sie sich in den
Missionen, beim Pokern, indem
Sie Handlern eingesammeltes
Zeug verkaufen, oder Sie mopsen
sie aus den Taschen von kiirzlich
an einer Bleivergiftung Gestor-
benen. Aber nicht nur bessere
Pferde lassen sich erstehen, son-
dern auch bessere Waffen, Heil-
mittelchen und sogar Gliicksbrin-
ger. Letztere sorgen dafiir, dass
Ilhre Beute fiirderhin 20 Prozent
hoher ausfallt. Was John alles be-
sitzt, finden Sie auf Knopfdruck in
einem ubersichtlichen Inventar.

Das Gliick der Erde ...

Die Pferde sind ibrigens die
heimlichen Stars von Red Dead
Redemption. In keinem anderen
Spiel zuvor haben wir derart op-
tisch vielfaltige und grofartig ani-
mierte Reittiere gesehen. Es ist
auch nach Stunden noch immer
eine wahre Freude, die geschmei-
dig arbeitenden Muskeln zu beo-
bachten, wenn Sie lhren Gaul zu
einer schnelleren Gangart antrei-
ben. Wie beruhigend es ist, dass
man seinen Vierbeiner mit einem
Pfiff von tiberall her zu sich rufen
kann, wissen Sie spdtestens
dann, wenn Sie mutterseelenal-
lein nachts mitten im Niemands-
land zwischen bizarr geformten

Kakteen im kalten Mondlicht ste-
hen. Und eine Wegfahrsperre hat
der Zosse auch: Auf lhr Signal hin
wirft er bose Pferdediebe ab.

Ohne Radio

Wer’s moglichst realistisch in
Red Dead Redemption angehen
will, reitet jede noch so lange
Strecke. Allerdings hat es Rock-
star San Diego versdumt, den
Pferden Radios einzubauen. Soll
heifen: Auf langen Ritten gibt’s
keine treibenden Beats, kein Gi-
tarrengeschrammel, keine lu-
stigen Talkshows, nichts, was die
Zeit vertreiben konnte. Sie héren
nur leichte und stets sehr pas-
sende Westernmusik, die Huf-
tritte ihres Vierbeiners und gele-
gentlich mal Marstons kurze
Wortmeldungen, wenn Sie Mann
und Pferd antreiben oder ziigeln.
Sollte Ihnen das Rumgereite al-
lerdings auf die Nerven gehen,
diirfen Sie sich auch flotter be-
wegen. Mit der Postkutsche et-
wa. Die bringt Sie fiir ein paar
Dollar tiber einen Ladebild-
schirm an bereits besuchte
Hauptorte. Gemiitliche Naturen
kénnen der Fahrt aber auch in
Gdnze zuschauen. Zuweilen
haben Sie bei den Touren durch
das riesige Gebiet um Armadillo
auch Begleiter an Ihrer Seite.
Dann versiift lhnen Red Dead
Redemption die Strecke zwi-
schen A und B mit interessanten
sowie grofartig vertonten Dia-
logen, in denen es mal um
Marstons Auftrag geht, mal aber
auch einfach nur palavert wird.
Praktisch: Mit einem Tasten-
druck passen Sie die Geschwin-
digkeit Ihres Pferds dem Tempo
des Kameraden an. So miissen
Sie sich lediglich aufs Lenken
und Zuhoren konzentrieren.

Kino zum Spielen
Das Spiel schafft das Kunststtick,
Ilhnen die oft zitierte Weite der

Kein Witz: John Waynes Geburtsname lautet Marion Robert Morrison.

Darf in einem Western nicht fehlen: der obligatorische Uberfall auf einen fahrenden Zug.

Prdrie vorzugaukeln. Wo man sich
in Grand Theft Auto 4 trotz der
GroRe stets ein wenig zwischen
den Wolkenkratzern eingesperrt
fiihlt, 6ffnet sich in Red Dead
Redemption eine endlos schei-
nende Landschaft vor uns. Wech-
selndes Wetter (auch Gewitter
mit Sturm und Wolkenbriichen),
Kakteen, schroffe Felsen im Licht-
spiel der Tageszeiten und dazwi-
schen (jagbares) Getier — all das
fiillt die Weite mit Leben.

Red Dead Redemption ladt zwar
auf den Konsolen zuweilen mit
einem hasslichen Aufploppen ei-
nige Texturen nach, das ware auf
dem PC allerdings technisch vél-
lig unnotig. Wir gehen von einer
optimierten Fassung fiir Spiele-

Red Dead Redemption

» Angespielt »

Actionspiel »
> Rockstar San Diego / Rockstar Games >

rechner aus. Sicher ist allerdings,
dass Sie grafische Fehler oder
Schludrigkeiten ohnehin nicht
dauerhaft stéren werden. Dafiir
ist der spielbare Western einfach
viel zu voll mit liebevollen Details
und groRen Momenten. Allein die
Kamerafahrten in den Zwischen-
sequenzen kdnnten aus einer
stindteuren Hollywoodprodukti-
on stammen. Aus einer, die den
Geist des Wilden Westens herauf-
beschwort, ohne dabei altbacken
wie ein John-Wayne-Film zu wir-
ken. Red Dead Redemption ist
ein ungemein modernes Spiel in
einem zeitlosen Szenario und
wird nicht nur Menschen anspre-
chen, die auf Western stehen. Die
aber ganz besonders. [ PET |

e

Einer der vielen lukrativen Nebenjobs ist, in der Prarie entlaufene Pferde mit dem Lass
einzufangen und sie ihren dankbaren Besitzern zuriickzubringen.

zu 80% fertig

Petra Schmitz: Red Dead Redemption ist ein Erlebnis, Giber das
ich stundenlang schwarmen konnte. Allein die Pferde! Und die Fi-
guren! Und Uberhaupt diese ganze riesige Prdrie voller kleiner und

grofB3er Abenteuer. Rockstar hat mit Red
Dead Redemption meiner Meinung nach
sogar Grand Theft Auto 4 tibertrumpft. Ich
werde es jetzt erst mal auf der Xbox 360
spielen, freue mich aber schon auf die PC-
Version. Mit der Maus lasst sich namlich
auch im Wilden Westen deutlich besser
schieBen als mit dem Gamepad.

Potenzial Ausgezeichnet

[} i J
petra@gamestar.de
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Rage besticht durch extrem detailverliebtes Design, sowohl

bei den Schauplatzen als auch bei den Charakteren wie Jenny.

| =

Rage

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6846

Wie schade, dass die Screen-
shots auf diesen Seiten
dem Spiel nicht gerecht werden.
Dabei sehen Sie nicht mal schlecht
aus. Aber »nicht schlecht« ist kei-
ne angemessene Beschreibung
fiir Rage. Die europdischen Spie-
lejournalisten, mitunter ein abge-
briihtes Volk, hatten Ende April
bessere Begriffe fiir den Ego-
Shooter von id Software auf den
Lippen. Superlative. Staunen.
Wow. In Chantilly, einem Vorort
von Paris, hatte Bethesda zur Pré-
sentation geladen. Mit dabei war
id Software, also auch Rage. Id
Software ist einer dieser Entwick-
ler, der seinen Namen an einen
klar erkennbaren Stil gekniipft
hat: distere, brutale, mit Schock-
momenten aufgeladene Brachial-
Shooter, schmutzig und direkt.

Die indizierten Shooter Doom
und Quake definierten vor iiber
einem Jahrzehnt den modernen
Ego-Shooter. Id Software war
auBerdem immer technologi-
scher Fahnentrager, die id-Tech-
Engines verschoben stets die
Grenzen dessen, was im 3D-
Bereich moglich war. Aber die Zeit
ist fortgeschritten, und was da-
mals revolutiondr war, wirkt nun
veraltet. Heute haben Shooter
Handlung und Raffinesse, Tief-
gang wie Bioshock oder Film-
wirkung wie Modern Warfare 2.
Technische Avantgarde verbindet
man inzwischen mit Epics Unreal
Engine oder mehr noch mit der
Cryengine von Crytek (Crysis). Das
id-Konzept ist angegraut. Seit
Doom 3 hat die Firma kein eigenes
Spiel mehr entwickelt, sechs Jahre

Wellspring ist Ihr erster Anlaufort. In der belebten Siedlung gibt es auch eine Rennstrecke.
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Von den 16 Shootern, die id Software bislang veréffentlicht hat, sind elf in Deutschland indiziert oder beschlagnahmt.

Rage wird nicht wie bisherige
Spiele von id Software. Es wird sehr viel besser.

ist das her. Und nun also Rage:
das erste id-Spiel seit einem hal-
ben Jahrzehnt. Eine neue Marke.
Ein Neuanfang. Ein Faszinosum.

This is id
Im Brunnenkeller von Wellspring
ist Rage ein typischer id-Shooter:
Ein kerkerartiger Levelschlauch,
Gegner springen vor die Flinte,
man schieft sie aus der Ego-Per-
spektive nieder, Blut spritzt. Das
ist nicht sonderlich weit von
Quake entfernt. Im Kern bleibt
Rage eine lineare Ballerei. Aberin
diesem Kern verdichten sich neue
Spielelemente, und um ihn he-
rum 6ffnet sich eine weite Welt.
Wellspring ist ein Stadtchenin
den USA der Zukunft, die durch
einen Asteroideneinschlag ver-
wiistet wurden. In Untergrund-
Bunkern haben Menschen im Kal-
teschlaf iberlebt; zu Beginn von
Rage erwacht der Spieler als ei-
ner dieser Insassen und betritt ei-
ne postapokalyptische Welt, von
Clans bewohnt, von Mutanten ge-
plagt, von der mysteridsen »Au-
thority« regiert. Rage ist schon
mit den Mad Max-Filmen und
Fallout verglichen worden, auch
Borderlands hat Parallelen, aber
die Aufienwelt von Rage stellt al-
le Vorbilder in den Schatten. Hell
strahlt die Sonne und wirft lange
Schatten in die Wiistenschluch-
ten, rote Felsen tiirmen sich zu
Steilwanden auf, dank der Mega-

texture-Technologie der id-Tech-
5-Engine sieht jede Spalte, jeder
Riss, jedes Detail anders aus. Die
Einwohner von Wellspring haben
aus Uberresten eine Stadt gezim-
mert, halb Westernstil, halb Chi-
natown, und die Siedlung lebt.
Passanten auf den StraBen, im-
provisierte Maschinen rattern
und rauchen, an einem alten
Waschbecken fiillt ein Wassertra-
ger Kanister, und vor dem Outfit-
ter-Laden sitzt Jenny und misst
uns mit geringschatzigem Blick:
Mit unserem Bunkeranzug fallen
wir im Wasteland auf wie ein bun-
ter Hund, wir sollten uns besser
umkleiden. Wer Fallout 3 gespielt
hat, dem diirfte all das wenig ori-
ginell vorkommen. Aber Rage ist
kein Rollenspiel. Es ist ein Shoo-
ter, derin Teilen an ein Rollenspiel
erinnert, ein bisschen wie Border-
lands. In Rage kann man mit Per-
sonen reden. Man kann Neben-
auftrdge von ihnen annehmen.
Man kann nach eigenem Gutdin-
ken vorgehen. Wellspring dient
als zentrale Anlaufstelle, von der
aus man ins Wasteland aufbricht
oder in Einzellevels wie den Brun-
nenkeller, der von Banditen iber-
rannt wurde. Drauf3en jagt man
mit einem Buggy iber die Pisten,
liefert sich Rennen und Duelle,
riistet das Gefahrt auf. Rage hat
eine packende Handlung, es hat
faszinierende, perfekt animierte
Charaktere wie den kauzigen
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Crazy Joe oder die attraktive
Jenny. Aber es gibt kein Level-
system, keine Erfahrungspunkte.
Rage ist ein Shooter.

Bastel-Shooter

Im Brunnenkeller von Wellspring
ist Rage ganz anders als ein ty-
pischer id-Shooter. Zwar kann,
wer sich traut, mit feuernden Waf-
fen durch die Katakomben rennen
und Bandit um Bandit niederma-
hen. In Doom hitte sich das tak-
tische Potenzial damit auch schon
erschopft. In Rage fangt es gera-
de erst an. Wer rennt und schieft,
ist laut. Wer schleicht und vor-
sichtig um Ecken lugt, bleibt un-
bemerkt. Wasser rinnt von den
Wanden des Brunnenkellers, zwei
Banditen des Ghost Clans stehen
bis zu den Kndcheln in Lachen.
Wir laden die Armbrust mit einem
Elektropfeil, zielen auf das Was-
ser —ein Zischen, und die beiden
sind Geschichte. Auf den Metall-
stegen tiber Kanalgruben sind un-
sere Schritte laut zu horen, wir
werden entdeckt. Der Ghost Clan
hat, wie jede Banditengruppe, ei-
gene Angriffsmuster. Seine Mit-
glieder sind hochakrobatisch, sie
schwingen iiber Geldnder, laufen
an Wanden entlang, weichen mit
Flickflacks aus, springen von Bal-
konen und sind verteufelt schnell.
Wir laden die Pistole mit Fatboy-
Kugeln; nun geniigt ein Treffer,
um die Kerle auszuschalten. Jede
Waffe besitzt verschiedene Muni-
tionstypen — Bioshock lasst grii-
Ben. Ein Seitengang endet an ei-
ner Panzertiir, hier geht’s nicht
weiter. Aber wir haben einen
Schlossknacker dabei, aus Einzel-
teilen zusammengeschraubt, der
die Tire aufsprengt. Dahinter
liegt ein Vorratslager, wir stauben
Munition und Nahrung ab. Die

ldsst sich in Wellspring verkaufen,
das Geld investieren wir in besse-
re Riistung, mehr Munition, Ein-
zelteile. Mit denen basteln Rage-
Spieler hilfreiche Gerdtschaften.
Einen Spinnenroboter mit MG,
der neben einem herstakt (»Ver-
fickte Roboter!«, schreien die
Banditen in Panik). Ein fernge-
steuertes Auto mit Sprengladung,
das wir aus der Ego-Perspektive
lenken, durch die Gange, durch
einen Mauerspalt in einen Neben-
raum, in eine Gruppe von Clan-
banditen. Ziindung. Auch Leichen
lassen sich durchsuchen. In einer
zentralen Halle hren wir Feinde
heranstiirmen, wir stellen zwei
Geschiitztiirme auf, selbstver-
standlich ebenfalls selbstgebaut.
Sie feuern automatisch auf Geg-
ner. Nach dem Gefecht packen wir
sie wieder ein — der eine unbe-
schadigt und weiter nutzbar, der
andere angeschlagen, er zerfallt
in mehrere Einzelteile. Mit ihnen
kdnnen wir weiterbasteln.

Stirb zweimal

Es ist die Ausriistung, liber die
sich (neben der Handlung) der
Fortschritt in Rage definiert: neue
Waffen, bessere Riistungen, mehr
Zubehor, verbessertes Auto, ein
immer starkerer Held. So gehort
sich das in Shootern. Auch auf an-
derem Feld ist Rage auf erfreu-
liche Weise altmodisch, obwohl
es fiir PC und Konsolen parallel
entwickelt wird. Zum Beispiel gibt
es keine Speicherpunkte, statt-
dessen darf jederzeit und aller-
orts frei gespeichert werden,
auch auf den Konsolen. Die PC-
Version wird standardgemaf das
id Studio enthalten, die Editor-
Basis fiir Mods. Geheilt wird nach
wie vor tiber Medikits, nicht tiber
den modernen Standard, wonach

drei Sekunden in Deckung zur
Regeneration geniigen. Zwar be-
sitzt auch Rage dieses System, es
funktioniert aber deutlich lang-
samer, sodass Medikits das Mit-
tel der Wahl sind. Der Tod aber ist
entscharft: Wer stirbt, belebt sich
mit einem Auto-Defibrillator
selbst wieder. Allerdings darf er
nicht sofort wieder das Zeitliche
segnen, sonst ist das Spiel wirk-
lich aus. Die menschlichen Geg-
ner, da bleibt sich id Software
treu, scheiden auf brutale Weise
aus dem Leben. Brennende Men-
schen laufen vor Schmerz briil-
lend herum, Blut spritzt reichlich,
direkte Treffer hinterlassen klaf-
fende Wunden im Fleisch der
Feinde. Zum Gliick steckt id Soft-
ware Detailliebe nicht nur in sol-
che Effekte, sondern in die ge-
samte Prdsentation des Spiels. Es
ist schwer zu beschreiben, wenn
man es nicht gesehen hat, aber
Rage entfacht von der ersten Se-
kunde an eine beeindruckend
dichte, authentische Atmospha-
re; die Welt scheint zu strahlen
und zu leben, sie wirkt so glaub-
wiirdig, dass man sich vorstellen
kann, in echt durch die staubigen
Gassen von Wellspring zu spazie-

» Angeschaut »

Christian Schmidt: Rage war schon mein
Spiel der Gamescom 2009, es hat mich auch
jetzt wieder umgeblasen. Ich gelte in der
GameStar-Redaktion gemeinhin als eher
kritischer Spieler. Man hat mich selten so
enthusiastisch erlebt wie bei Rage. Schon gut,
mag sein, dass ich die rosarote Brille aufhabe.
Ist mir egal, ich glaube an Rage! Die Sorgfalt
des Designs, die Stimmung der Spielwelt ist
schlicht und einfach grandios. Das wird ein Hit!

Ego-Shooter »
> id Software / Bethesda »

ren. Auf der Gamescom 2009 lief
Rage noch auf einem kraftstrot-
zenden 64-Bit-PC, inzwischen hat
id Software die Engine so weit op-
timiert, dass der Shooter in Chan-
tilly auf einer normalen und damit
im Vergleich schwachbriistigen
Xbox 360 in 720p mit 60 Frames
pro Sekunde butterweich tiber
den Schirm huschte und dabei
beeindruckend aussah. Die PC-
Version, so heif3t es von id, wird
sich nur durch die flexible Auf-
l6sung unterscheiden, aber tech-
nisch identisch sein. Bei der Pra-
sentation wirkte Wellspring
schon perfekt ausgefeilt, nicht ein
einziger Fehler storte den Spiel-
fluss. Aber das Wasteland ist
zweigeteilt, neben Wellspring
und Umland gibt es noch eine
zweite Siedlung, Subway Town,
ebenfalls samt Umgebung. Davon
war bisher noch nichts zu sehen,
und daran wird id Software wohl
noch arbeiten. Denn Rage kommt
nicht mehr 2010. Immerhin, da
wadre noch eine Tradition, mit der
id Software bricht: Der Erschei-
nungstermin von Rage ist kein la-
konisches »When it’s done«. Son-
dern zumindest schon ein kon-
kretes Jahr: 2011.

2011
zu 70% fertig

christian@gamestar.de

Automatische Defibrillatoren, die in den Kérper implantiert werden und den Herzrhythmus tiberwachen, gibt es schon heute.

Preview
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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: Sims 3, Burnout Paradise

Zuletzt gesehen: »Vorsicht Sehnsucht«

Zuletzt gelesen: Stieg Larsson: »Verdammnis«

Meine Meinung zu ...

MW 2 Stimulus Pack: Traurig ist nur, dass das so viele Menschen kaufen. x

Michael Trier

Chefredakteur michacl@gamestar.de

Zuletzt gespielt: SBK X, Umzugskarton-Tetris

Zuletzt gesehen: »Hangover«

Zuletzt gehort: Boogie Down Production

Meine Meinung zu ...

MW 2 Stimulus Pack: Abzocke.
Heroes of Newerth: Nicht gespielt. -
Split/Second: Fiir einige Zeit richtig spaBig, besonders im Netz. %%

Director Online gunnar@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Alan Wake (Xbox 360)
Zuletzt gesehen: »Kick-Ass«

Zuletzt gelesen: Thomas Lindemann: »Kinderkacke«

Meine Meinung zu ...

MW 2 Stimulus Pack: Toll fiir Hardcore-Fans, zu wenig Neues fiir mich. %%

Heroes of Newerth: Hiibsch und flott, aber ohne Neuigkeitswert. %%

Heroes of Newerth: Nicht gespielt. -

Split/Second: Eines der guten Action-Rennspiele. ek

Split/Second: Nicht umwerfend originell, aber es macht viel Spaf3! ***

Heiko Klinge

Redakteur heiko@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Dragon Age: Awakening

Zuletzt gesehen: blithende Alpenwiesen

Zuletzt gehort: muhende Kiihe

Meine Meinung zu ... b /
MW 2 Stimulus Pack: Stimuliert nur Activisions Aktienkurs. *

Redakteurin petra@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Guild Wars (ohne Witz!)
Zuletzt gesehen: »The Hurt Locker«

Zuletzt gehort: Kings of Leon: »Only by the Night«

Meine Meinung zu ...
MW 2 Stimulus Pack: Ach, ach, ach!

Heroes of Newerth: Ich will einen DotA-Klon fiir Solisten! *k

Heroes of Newerth: Ich mag ja diese DotA-Klone alle irgendwie. *%%%

Split/Second: Hier fliegen die Fetzen! Ideal zum Abreagieren. k%%

Split/Second: Sieht super aus, hort sich super an, passt! ok kk

Redakteur micha@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Star Trek Online

Zuletzt gesehen: »Waltz with Bashir«

Zuletzt gelesen: die aktuelle 11Freunde

Meine Meinung zu ...
MW 2 Stimulus Pack: Ich fand schon Modern Warfare 2 tiberteuert. *

Redakteur fabian@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Age of Conan

Zuletzt gesehen: »Avatar« (Blu-Ray)

Zuletzt gelesen: Guillermo del Toro: »The Strain«

Meine Meinung zu ...

MW 2 Stimulus Pack: So etwas darf man nicht unterstiitzen! *

Heroes of Newerth: Defense of the Ancients geht irgendwie immer. *x*x%

Heroes of Newerth: Schon nett, aber es gibt so viel Netteres. ok

Split/Second: Als alter Mario-Kart-Fan warte ich lieber auf Blur.  %%%

Split/Second: SpaBlig beim Zuschauen, spielen muss ich’s nicht.  **x%

Daniel Matschijewsky

Redakteur danielm@gamestar.de

Zuletzt gespielt: Split/Second: Velocity

Zuletzt gesehen: »Avatar« (Blu-ray)

Zuletzt gelesen: »Flug gestrichen« (Argh!)

Meine Meinung zu ...

Y

Stefan Dworschak |

Trainee stefan@gamestar.de ‘
Zuletzt gespielt: Bad Company 2, Partisan

Zuletzt gesehen: »Troja«

Zuletzt gelesen: Jahresabschlussberichte von CDV

Meine Meinung zu ...

MW 2 Stimulus Pack: Haha, haha. Moment ... haha! * MW 2 Stimulus Pack: Hugh, der Markt hat gesprochen. *
Heroes of Newerth: Hiibscher Stil und taktisch vielseitig - toll! %% Heroes of Newerth: Ist stressig, macht siichtig. ok hk
Split/Second: Macht Krach, macht Laune. *ohkk Split/Second: Schnell, laut und bunt. *kkk

Leitender Redakteur danicl@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Pro Evo 2010, Dirt 2
Zuletzt gehort: Creedence Clearwater Revival

Zuletzt gelesen: GameStar.de-Forum

Meine Meinung zu ...

Trainee nico@gamestar.de
Zuletzt gespielt: Super Street Fighter 4

Zuletzt gesehen: »lron Man 2«

Zuletzt gelesen: Hohlbein: »Die Spur des Hexers«
Meine Meinung zu ...

MW 2 Stimulus Pack: So was gab es einst als kostenlosen Patch. * MW 2 Stimulus Pack: Fiir das Geld lieber ein ganzes Budget-Spiel. %
Heroes of Newerth: Nicht gespielt. - Heroes of Newerth: DotA? Nicht schon wieder. ok
Split/Second: Ist mir viel zu arcadig. Ich will F1 2010. ek Split/Second: Hohe Messlatte fiir Blur, auf Dauer aber eintonig. * %%
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RAPIDSHARE

EASY FILEHOSTING

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 04/10 923 6 v1.0 2490€ www.amazon.de
2758 2 GTA4: Episodes from Liberty City | Actionspiel Rockstar Games / Rockstar North 06/10 92 18 | v1.1.1.0 | 27,90€ www.amazon.de
W27 3 Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft / Ubisoft Montreal 06/10 90 18 v1.02  42,90€ www.amazon.de
2758 4 Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft / Blue Byte 05/10 88 6 v1.04 | ca.41€ www.amazon.de
5 Dragon Age: Awakening Rollenspiel Electronic Arts / Bioware 05/10 86 18 v1.03 | 36,50€ www.amazon.de
6 Dawn of War 2: Chaos Rising | Strategie-Addon THQ/ Relic Entertainment 05/10 83 16 v1.0 21,99 €  www.amazon.de
G 7  Split/Second: Velocity Rennspiel Disney Interactive / Black Rock 07/10 82 12 v1.0 39,99 € | www.amazon.de
[ 8 SBKX Rennspiel Black Bean / Milestone 07/10 81 0 v1.0 39,99 € www.amazon.de
LA 9 Die Sims 3: Traumkarrieren Aufbauspiel-Addon | Electronic Arts / The Sims Studio 07/10 80 6 v1.0 33,50 €  www.amazon.de
[ED 10 Tropico 3: Absolute Power Strategiespiel Kalypso / Haemimont 07/10 80 12 v1.0 17,90 € | www.amazon.de
11 Sam & Max: The Penal Zone Adventure LucasArts / Telltale Games 06/10 80 = v1.0 a.28€ www.telltalegames.com
12 Just Cause 2 Actionspiel Square Enix / Avalanche 05/10 80 18 v1.0 42,70 € www.amazon.de
[ED 13 Heroes of Newerth Multiplayer-Strategie | 52 Games 07/10 78 - | V1.0.0.1 | ca.24€| www.heroesofnewerth.com
[T 14 Sam & Max: Staffel 2 Adventure Atari / Telltale Games 07/10 78 12 v1.0 19,99 € | www.amazon.de
15 Tiger Woods PGA Tour Online | Sportspiel Electronic Arts / EA Tiburon 06/10 77 - v1.0 = www.tigerwoodsonline.ea.com
[Z75 @ 16 Command & Conquer 4 Echtzeit-Strategie Electronic Arts / EA Los Angeles 05/10 76 12 v1.03  3449€ www.amazon.de
17 Sonic & Sega All-Stars Racing | Rennspiel Sega / Sumo Digital 05/10 3 6 v1.0 29,49 € www.redcoon.de
18 Alice im Wunderland Action-Adventure Disney Interactive 06/10 70 16 v1.0 19,99 € www.amazon.de
19 Global Agenda Online-Actionspiel | Hi Rez Studios 06/10 70 = vi.2 29,99 €  www.steam.com
2757 20 Lead and Gold Multiplayer-Shooter | Paradox / Fatshark 06/10 70 = Vi3 14,99 € | www.steam.com
[Z757# 21 Alter Ego Adventure Bitcomposer / Future Games 05/10 70 12 V1.1 39,99 € www.amazon.de
22 Killing Floor Multiplayer-Shooter | Iceberg / Tripwire 06/10 69 18 v1.0 17,99 € | www.steam.com
ITI75038 23 Mount & Blade: Warband Rollenspiel Paradox Interactive / Taleworlds 06/10 68 12 | v1.113 | 26,90 € | www.amazon.de
2757 24 Silent Hunter 5 Action-Simulation Ubisoft / Ubisoft Bukarest 05/10 68 12 vi.2 ca.39€ www.amazon.de
25 Black Sails Adventure Astragon / Deck 13 06/10 66 12 v1.0 25,50€ www.amazon.de

Trinev1.07

Highlights:

Patch-Ticker

» Alter Ego: Mit dem Patch 1.1 sollen Pro-
bleme beim Laden und Speichern von
Spielsténden der Vergangenheit angeho-
ren. Dartber hinaus entfernt das Update
kleinere Bugs wie Anzeigefehler.

» Die Gilde 2: Auch nach vier Jahren arbeitet
der Entwickler 4Head Studios noch an Ver-
besserungen. Die Version 2.2 korrigiert ei-
nige Fehler und fligt neue Spielinhalte ein,
darunter Zwangsheirat und eine Verdnde-
rung beim Verkaufsverbot fiir Marktstéande.

» Mount & Blade: Warband: Wenige Wo-
chen nach Verkaufsstart ist das Rollenspiel
bereits bei Version 1.113 angelangt. Der
Patch enthalt alle vorigen Korrekturen und
behebt KI-Schwierigkeiten und andere

rofle technische Probleme

hatte die Independent-Mi-
schung aus Hiipf- und Knobel-
spiel nie, dennoch lassen die Ent-
wickler von Frozenbyte ihrem
Uberraschungserfolg Trine seit
der Veroffentlichung im Sommer
letzten Jahres immer wieder
kleinere und groRere Verbesse-
rungen angedeihen. Patch 1.07

Sammellust im Feuersturm: Zehn solcher lila Trédnke sind im Bonus-Level verstreut.

54

zahlt fiir sich genommen zu den
kleineren. Zwar merzt er Fehler
wie die Schwierigkeiten mit ATls
Grafikkarten-Serie Radeon 5000
bei Videos in hoher Qualitat
oder Darstellungsprobleme des
Cursors bei Verwendung eines
Gamepads aus. Zu etwas Beson-
derem wird das Update allerdings
erst durch einen Bonus-Level.
Steam-Kdufer konnten Path to
New Dawn bereits im April spie-
len, jetzt kommen auch Besitzer
der Ladenversion in den Genuss

des kostenlosen DLC, der sich an
der letzten Mission des Haupt-
spiels orientiert. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad und spielerischem
Geschick dauert die Mission we-
nige Minuten bis zu einer Viertel-
stunde, enthélt dafir
aber eine Uberra-

schung fiir besonders

eifrige Spieler. Hier- GENRE

zu gilt es, alle zehn HERSTELLER
. PATCHGROSSE
im Level verstreuten TESTIN

lilafarbenen Tranke
einzusammeln. Die

notige Ubung kommt quasi von
selbst, denn um Path to New
Dawn spielen zu konnen, miissen
Sie das rdtselnde Dreigestirn
bereits ans Ende seines ersten
Abenteuers gelotst haben. [ SD |

Actionspiel

Frozenbyte / Nobilis

27 MByte
GS09/09

Keine Wertungsanderung /

Das unabhéngige finnische Studio Frozenbyte wurde 2001 gegriindet und hat seinen Sitz in Helsinki.

Bugs. Sie finden ihn auf unserer Heft-DVD.

» Silent Hunter 5: Die stark fehlerhafte U-
Boot-Simulation erhalt Giber zwei Monate
nach Erscheinen endlich ihr zweites Up-
date. Der Patch 1.2 bringt einen Kompass
sowie neue Befehle und korrigiert eine
Vielzahl von Programmierfehlern.

» Splinter Cell: Conviction: Die Version 1.02
des Schleichspiels beseitigt eine Reihe
technischer Mankos, darunter Grafikfehler
in niedrigen Auflésungen, Verbindungsab-
briiche im Koop-Modus und kleinere Bugs.
Zudem unterstitzt das Spiel jetzt mehrere
Grafikprozessoren tiber Crossfire oder SLI.
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Strategie

Michael Graf

freut sich, dass die KI-Geg- ®

ner von Starcraft 2 nicht

betriigen. Zumindest nicht S t ra t e I e
im Mehrspieler-Modus.

AuBer auf der hochsten
Fahigkeitsstufe.

Bildungsoffensive

Gunnar Lott Zu einem guten Spiel gehort eine gute KI. Zu einem schlechten auch.

hat Portal gespielt und
mochte lieber nicht, dass

jemand eine kluge Kl ent- bgesehen davon, dass es so  Am liebsten wére uns aber, wenn

wickelt. Sonst wird das spritzig wie ein Kndckebrotin  sich kinftig alle Entwickler mehr
Ding am Ende noch der Sahara ist, setzt das Taktik- ~ Miihe mit der KI gdben. Schlief3-
groBenwahnsinnig. spiel Achtung Panzer zumindest  lich tragen kluge Rivalen maf3-

einen Akzent: Es hat eine sehrgu-  geblich zur Herausforderung und
te KI. Denn die Gegner reagieren  damit zum SpielspafR bei.

aufdie Manover des Spielers, an-
statt ins Skript-Verderben zu ren-

nen. Das mag daran liegen, dass . oder ’n Kringel? Und ..
der Entwickler auch Trainingspro- ier ...in "ner Reihe ... oder watt?
gramme fiir reale Soldaten ent-
Strategie-Inhalt wirft. Im echten Leben stiirmt der
Feind ja auch nicht blindlings he-
Tests ran. Freilich ist Achtung Panzer
Heroes of Newerth 56 nicht das erste Strategiespiel mit
Tropico 3: Absolute Power 58 einer fast skriptfreien Kl, es gab 3
Achtung Panzer: Kharkov 1943........cvmmernecesnerinnes 62 schon zuvor Perlen wie Galactic 3 .
Die Sims 3: Traumkarrieren 62 Civilizations 2 oder Arena Wars.  Strategiespiele machen mehr SpaR gegen schlaue Gegner.

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

Strategle-Charts 07/2010 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 Majesty 2 Echtzeit-Strategie Paradox/Ino Co 11/09 81 7 8 8 8 9 6 9 7 10 9
17 Demigod Multiplayer-Strategie | Atari/Gas Powered Games 06/09 80 8 9 7 8 8 7 8 9 8 8
18 Hearts of Iron 3 Strategiespiel Koch Media/Paradox 10/09 80 3 4 9 7 9 10 9 9 10 10
19 Supreme Commander 2 Echtzeit-Strategie Square Enix/GPG 04/10 80 6 8 8 7 8 10 6 9 10 8
20 Panzers: Cold War Echtzeit-Taktik Namco Bandai/Innoglow 04/09 80 8 8 8 6 9 8 10 7 8 8

In dieser Liste finden Sie besondere Strategie-Schatze, also Titel, die auBer-
gewdhnlich gut waren oder das Genre durch neue Impulse bereichert haben.

Strategie-Klassiker

Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung
Bei Strategiespielen fiihren Taktik, Rohstoff- 1 Warcraft 3 Echtzeit-Strategie Activision Blizzard/Blizzard 08/02 93
Management und strategische Planung zum 2 Age of Empires 2 Echtzeit-Strategie Microsoft/Ensemble Studios 11/99 93
Erfolg. Zur Strategie-Rubrik 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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Strategie

A i

L EX EET RN

Die Helden Hammerstorm (links) und Electrician zerbrdseln einen feindlichen Geschiitzturm.

Je nach Partie diirfen Sie zwischen allen oder nur drei Helden wahlen. Letzteres steigert den Anspruch.

Heroes of Newerth

Wieder ein Klon von Defense of the Ancients,

Versionsnummern von Spielen
sind hdufig wie dicke Alpi-
nisten: Sie steigen sehr, sehr
langsam, zum Beispiel von 1.0.2.1
iber 1.0.2.1.a zu 1.0.2.2 —und so
weiter. Doch Heroes of Newerth
hat am 12. Mai um 10:00 Uhr
nachts einen gewaltigen Zahlen-
sprung hingelegt, von 0.3.6.0 auf
1.0.0.1. Denn der offene Betatest
ging nahtlos in den Verkaufsstart
iber, der Multiplayer-Strategie-
titelist nun kostenpflichtig (siehe

L) DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6805

Kasten »Wo kaufen?«). Einige Ex-
Betatester mag das betriiben,
schliefllich durften sie bislang
gratis spielen. Uns hingegen hat’s
gefreut, denn so kénnen wir He-
roes of Newerth endlich testen.

Fiinfkampf

Heroes of Newerth ist ein Klon der
Warcraft 3-Mod Defense of the
Ancients (DotA), entwickelt von
S2 Games. Die Amerikaner mach-
ten zuvor mit der originellen

Savage-Serie auf sich aufmerk-
sam, deren beide Teile Strategie-
und Action-Elemente verschmol-
zen: Wer seine Truppen nicht aus
der Draufsicht befehligen wollte,
durfte in den Online-Schlachten
auch einen Krieger direkt steuern.

Online-Schlachten sind das
richtige Stichwort, auch Heroes
of Newerth lasst sich nurim Inter-
net spielen. Ein Netzwerk-Modus
fehlt, auBerdem gibt’s nur drei
Karten. Darauf bekriegen sich

Heroes of Newerth im Vergleich

So unterscheidet sich Heroes of Newerth von den beiden wichtigsten Konkurrenten und vom Original.

DEFENSE OF THE ANCIENTS

) r

Das Original: Die beliebteste Variante der
Warcraft-3-Mod heif3t DotA: Allstars, hat un-
zéhlige Fans und wird nach wie vor regelméBig
um neue Helden erweitert. Viele der Haudegen
dhneln ihren Pendants aus Heroes of Newerth
wie ein Ork dem anderen, auch sonst bewegt
sich der spielerische Unterschied unterhalb

der Wahrnehmungsgrenze. Dafiir punktet
Heroes of Newerth mit seinem komfortablen
Serverbrowser, DotA kann nur iiber Blizzards
Battlenet gespielt werden. Oder iiber ein loka-
les Netzwerk, was in Heroes of Newerth nicht
geht. Als Mod basiert DotA

logischerweise auf der veral-

teten Warcraft-3-Engine, ist _

dafiir aber auch kostenlos. *’/fy

Helden/Karten: 93/1

LEAGUE OF LEGENDS

Der Motivator: League of Legends spielt sich
fast wie Heroes of Newerth, abgesehen von
Details. Zum Beispiel kann man keine eigenen
Einheiten erledigen, um zu verhindern, dass der
Gegner bei seinem Ableben Erfahrung sammelt
(»deny«). Dafiir bietet League of Legends mehr
motivierendes Drumherum, weil Sie auch im
Benutzerprofil Erfahrung sammeln und unter
anderem Zauber freischalten. Die Rohfassung ist
gratis, zusatzliche Klassen oder Runen (bringen
Boni) kdnnen Sie erspielen oder gegen echtes
Geld kaufen. Weil die Entwickler seit unserem

Test zehn Helden und eine '%

Karte nachgereicht haben,

erhdhen wir die Umfangswer- .
tung um einen Punkt. W
Helden/Karten: 51/2

56 Auch die Savage-Serie war in der Fantasy-Welt Newerth angesiedelt.

DEMIGOD
[

Demigod spielerisch am meisten vom Original
ab. So gibt es neben Kampferhelden auch
Generdle, die Truppen beschwdren und in
Echtzeit-Manier befehligen. AuBerdem kénnen
Sie Upgrades filr Ihren Stiitzpunkt kaufen, etwa
starkere KI-Helfer. Auf dem Weg zur Feindbasis
zerstoren Sie nicht nur Geschiitztiirme, sondern
erobern auch Flaggen. Damit ist Demigod der
innovativste DotA-Ableger, der sich wegen sei-
ner Balance-Probleme und seines ungewdhn-
lichen Gotterszenarios aber nicht durchsetzen

konnte. Dank kluger zuschalt- .§

barer KI-Recken trotzdem eine
[~

feine Alternative
fiir Netzwerk-Partien.
Helden/Karten: 10/8

jameStar

»fiir Multiplayer-Giite«
Heroes of
Newerth

zwei bis zu fiinfko pfige Teams, je-
der Spieler steuert einen Helden.
Unterstiitzt von menschlichen Ka-
meraden sowie computergesteu-
erten Kanonenfutter-Soldaten
kampfen Sie sich durch gegne-
rische Spieler, KI-Handlanger und
Geschiitztiirme, um die Feind-
basis zu platten. Wer Gegner oder
neutrale Bestien erledigt, sam-
melt Gold und Erfahrung. Mone-
ten investieren Sie in vielféltige
Ausriistung, bei Levelaufstiegen
verbessern Sie Ihre Talente.

Wie in allen DotA-Ablegern
wogen die Schlachten haufig hin
und her, zumindest bei halbwegs
ebenbiirtigen Teams: Sie greifen
an, werden zuriickgedrangt, grei-
fen wieder an, und so weiter. Der
stete Wechsel zwischen Attacke
und Abwehr macht Heroes of Ne-
werth so reiz- und anspruchsvoll.

Teamkampf

Der Anspruch erwdchst vor allem
aus dem taktisch wichtigen Team-
work. Zum Beispiel sprechen Sie
zu Partiebeginn ab, wer welchen
Angriffspfad (»Lane« im DotA-
Slang) nimmt. AuBerdem hat je-
der der 62 Helden individuelle Ta-
lente, die Sie im Zusammenspiel
mit Ihren Kumpanen einsetzen
sollten. Zum Beispiel betdubt der
Feuermagier Pyromancer einen
Gegner mit einer Explosion, damit
der Krieger Hammerstorm das
Opfer zu Brei kloppen kann. An-
ders als im weitgehend dhnlichen
League of Legends spielen in He-
roes of Newerth die Walder eine
Rolle. Mit manchen Fahigkeiten
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Vor unserem Stiitzpunkt entbrennt eine effektvolle Heldenschlacht. Wir steuern hier den Demented Shaman, einen begnadeten Heiler und Unterstiitzer. Mit dem Monsterhelden Devourer zerfleischen wir einen Feind.

D Wo kaufen?

Heroes of Newerth gibt’s bislang ausschlief3-
lich als rund 360 MB grof3en Download fiir faire
30 Dollar (rund 24 Euro) auf der offiziellen Web-
site » Quicklink: 6856.Bezahlen kdnnen Sie
mit Kreditkarte oder Giber den Online-Dienst
PayPal. Loblich: Die Heldenschlachten toben
auch unter Linux und Mac OS.

lassen sich Baumreihen abhol-
zen, um alternative Wege zu off-
nen, ganz wie im Original-DotA.
Unterm Strich verfolgen Sie
zwar stets dasselbe Ziel, dennoch
erzeugen die vielfaltigen Helden-
talente einen enormen taktischen
Tiefgang. Auch wenn die Fans im
offiziellen Forum kleine Balance-
macken ankreiden, erscheinen
uns die Haudegen insgesamt gut
abgestimmt. Gegen jeden Helden
gibt es ein Gegenmittel, man
muss es nur kennen. Einsteiger
erwartet daher eine langere Lern-
phase, das gute Tutorial erklart
lediglich wichtige Grundlagen.

Komfortkampf

Verglichen mit den DotA-Able-
gern League of Legends und De-
migod mangelt es Heroes of Ne-
werth nuran einem: neuen Ideen.

Ganz das Vorbild

Michael Graf: Heroes of Newerth ist DotA
pur, ohne Schnérkel, ohne Neuerungen. Das
macht nichts, dank des unverwdstlichen
Spielprinzips entwickeln die ebenso hek-
tischen wie anspruchsvollen Teamgefechte
einen enormen Suchtsog. Zudem bietet
Heroes of Newerth mehr Helden und Karten
als das auch technisch schwachere League of

Die Entwickler haben nicht ver-
sucht, das DotA-Spielprinzip zu
verfeinern, selbst die Talente vie-
ler Helden erinnern an das Vor-
bild. Das ist nicht schlimm, im Ge-
genteil: Wer sich ein reinrassiges
DotA wiinscht, wird an Heroes of
Newerth grof3e Freude haben.
Dariiber hinaus hat sich S2
Games trotzdem Fortschritte ein-
fallen lassen, namlich beim Ser-
verbrowser. Der lddt zwar lang-
sam, bietet aber allerlei Komfort-
funktionen, zum Beispiel lassen
sich die angebotenen Partien
nach dem Anspruchsgrad sortie-
ren. Aus den Leistungen jedes
Spielers errechnet Heroes of Ne-
werth einen Talentwert, an Neu-
lings-Matches dirfen nur Spieler
mit niedriger Fahigkeitszahl teil-
nehmen. Und wer wahrend einer
Partie die Verbindung verliert,
kann direkt wieder einsteigen.
Auch beim Erstellen von Par-
tien diirfen Sie zahlreiche Opt-
ionsschalter umlegen. Zum Bei-
spiel kénnen Sie Gegner aus-
schlieBen, die zu hdufig aus Mat-
ches aussteigen. Oder Sie geben
bei der Heldenwabhl nicht alle Re-
cken frei, sondern bestimmen,
dass sich jeweils zwei Spieler (ei-
ner aus jedem Team) zwischen

micha@gamegtar.de

Legends. Trotzdem bleibt Letzteres mein personlicher Favorit, weil's
mit seinen Profil-Levelaufstiegen langer motiviert. DotA-Puristen
werden die Helden von Newerth aber rasch lieb gewinnen.

GameStar 07/2010

drei Zufallshelden entscheiden
missen. Das erhoht den tak-
tischen Tiefgang, weil das Team
seine Wahl absprechen muss -
nicht, dass sich der Gegner die
besten Haudegen schnappt! Zu-
dem verhindern Sie so, dass ein

Auch bei der Bug-Suche waren
die Designer griindlich, uns sind
keine groben Macken aufgefal-
len. Das heif3t aber nicht, dass S2
Games keine Patches stricken
wird: Unter anderem sind zwei zu-
sdtzliche Helden in Arbeit. Die

Versionsnummer wird also weiter-
steigen, wenn auch kiinftig wie-
derin kleineren Schritten.  [E3

Spieler immer mit demselben
Kampfer antritt, weil er dessen
Talente aus dem FF beherrscht.

HEROES OF NEWERTH MULTIPLAYER-STRATEGIE

ENTWICKLER 52 Games (Test in GS 04/08: 74 Punkte)

PUBLISHER 52 Games TERMIN (D) 12.5.2010
SPRACHE Englisch (Deutsch in Vorbereitung) CA.PREIS  ca.24 Euro
AUSSTATTUNG  — (Download) UsK nicht gepriift
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 5 6 1 | 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
a ge:orce 7800/7900
2.26Hzlntel 3,06HzInte Core 2 Duo E6600 9 Geforce 8800 /9800
XP2200+AMD  XP2800+AMD  Phenom X4 9550 8 Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0 GBRAM W Geforce GTX 200
388 MB Festplatte 388 MB Festplatte 388 MB Festplatte W Radeon X1600
DSL 1000 DSL 2000 DSL 6000

¥ Radeon X1800/X1900
[ Radeon HD 2900
[ Radeon HD 3800

PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren
BILDFORMATE 43 W54 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Anmeldung

TON [ Stereo 40 5.1 6.1 71 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© schoner als League of Legends © gute Animationen und Effekte
GRAFIK © niedrige Polygonzahl © matschige Texturen
© Sprecher meldet Ereignisse © individuelle Heldenkommentare
SOUND © passende Musik © gute Kampfkulisse ... @ ... aber nurin Stereo
© nicht perfekte, aber ordentliche Heldenbalance
BALANCE © lehrreiches Tutorial © lange Lernphase fiir Einsteiger
ATMOSPHARE © stimmiger Comic-Stil © spannende Teamschlachten, die héufig
hin und her wogen © wenig originelles Fantasy-Szenario
© eingebauter Sprachchat © sehr guter Serverbrowser mit vielen
Komfortfunktionen ... © ... aber teils langen Ladezeiten
UMEANG © 62 individuelle Helden © viele Gegenstande und Talente
© viele Optionen fiir Partien @ nur drei Karten @ kein LAN-Modus
© ausgewogene Startpositionen © zerstdrbare Walder
KARTENDESIGN © neutrale Kreaturen @ keine originellen Konzepte
CHARAKTERE © jeder Held hat individuelle Talente © Ausriistungskauf und
Levelaufstiege @ keine kommandierbaren Truppen a la Demigod
© taktisch kluges Z piel ist erste Heldenpflicht © Klassen
TERMWORK erganzen sich qut © keine zuschaltbaren KI-Gegner als Sparringspartner

© enorme taktische Vielfalt © unterhaltsame Partien
© kein motivierendes Drumherum wie in League of Legends

PREIS/LEISTUNG ~ Sehrgut  sorospieLzeir 50 Stunden

ENDLOSSPIEL

FAZIT Unterhaltsamer DotA-Klon ohne Neuerungen. 7 8‘
[

v‘* ;’ FL5RNg

Das Spielprinzip von DotA basiert lose auf dem der Mod »Aeons of Strife« fiir das erste Starcraft.

MULTIPLAYER-SPIEL
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Tropico 3 Absolute Power

Diktatoren-Spagat: Das Addon zum Karibik-Aufbauspiel bringt sowohl neue
Herausforderungen fiir Profis als auch sinnvolle Verbesserungen fiir Einsteiger.

" pvp AuBergewO’hnliche Probleme
erfordern in Tropico 3: Abso-
lute Power auBergewdhnliche
Losungen. Das Problem: Unsere
Karibikinsel ist weder sonderlich
schon oder fruchtbar, noch ver-
fligt sie iber Bodenschétze. Die
Losung: Wir benennen unsere
Heimat in »Isla Monstruoso« um
und erfinden die Eingeborenen-
Legende vom Monster »La Chu-
pacabra. Jetzt missen wir nur
noch ein paar Hotels

D Facts bauer.l urlld in.deren N&-
< heheimlich Ziegen aus-
» 12 zusitzliche Gebaude wildern — schon lassen
» 10 neue politische Erlasse ebenso leichtgldubige
> Addon-Kampagne mit wie sensationsgierige
10 Missionen . .
Touristen unser Schwei-
zer Bankkonto klingeln.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6092

» 8 Fraktions-Ungliicke

Tolles Add-in

Heiko Klinge: Absolute
Power ist weniger eine
Erweiterung von Tropi-
co 3 als vielmehr eine
Optimierung. Und das
meine ich durchaus po-
sitiv. Die neuen Missi-
onen spielen sich nicht
grundlegend anders als die alten, sind aber
viel witziger. Die zusétzlichen Gebaude und
Erlasse erfordern kein Umdenken, aber
durchaus mehr Nachdenken. Am besten ge-
fallen mir aber die zahlreichen kleinen Bedie-
nungsverbesserungen, die das komplexe Zu-
sammenspiel von Stadtebau, Wirtschaft und
Politik deutlich nachvollziehbarer machen.
Ein klasse Aufbauspiel wird so noch besser.

heiko@gamestar.de

Menasee

oNASCH e e sl afth Lo
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Klingt absurd? Dann freuen Sie
sich schon mal darauf, ein Hippie-
paradies zu erschaffen; aber
»ohne Umweltverschmutzung,
Dude«. Oder auf den Inselstaat
Aeonita, der durch einen Riss im
Raum-Zeit-Gefiige in die Vergan-
genheit geschleudert wurde und
von lhnen zuriick in die Moderne
gefiihrt werden muss. Die zehn
Missionen der Addon-Kampagne
sprithen nur so vor Spielwitz und
schwarzem Humor und stellen
selbst Tropico-Veteranen vor
knifflige Herausforderungen. Der
Schwachpunkt bleibt wie schon
im Hauptprogramm die Inszenie-
rung: Auf Hippies und Monster
treffen Sie erneut nur in Textform.

Neue Gebaude

Zwolf neue Gebdude und zehn zu-
satzliche politische Erlasse helfen
Ihnen dabei, die absurden Aufga-
bestellungen zu losen, fiigen sich
aberauch sinnvollins Endlosspiel
ein. So produzieren Windrader
zwar deutlich weniger Strom als
Kraftwerke, sind dafiir aber auch
umweltfreundlicher — die Hippies
werden es lhnen danken. Tou-
risten freuen sich dafiir tiber Mo-
numentalbauten wie die riesige
Jesusstatue. Die Anordnung eines
Nationalfeiertages verbessert
Ihr Ansehen bei den — wer hétte
es gedacht — Nationalisten und
belohnt Sie dariiber hinaus mit
einem schicken Feuerwerk. Auch
an anderer Stelle haben die Ent-

Dréi gelungene Neuerungen auf einem Bild: Windrad (unten rechts), Feuerwerk und Gebaude-Infofenster.

58 Die Legende vom Chupacabra (wortlich libersetzt: Ziegenlutscher) existiert tatsachlich, sie ist quasi das lateinamerikanische Gegenstiick zum Yeti.

wickler ein paar Atmosphére-
Schrauben gedreht: So gibt es
jetzt Feldwege, die erst nach lan-
gerem Gebrauch zu StraRen wer-
den sowie witzige Endsequenzen,
wenn Sie eine Partie gewonnen
oder verloren haben.

Neuer Komfort

Ungewdhnlich fiir ein Addon:
Viele Neuerungen richten sich vor
allem an Einsteiger. Ein zusdtz-
liches Tutorial erklart die komple-
xen Infrastruktur-Zusammenhan-
ge; Markierungen tiber Gebduden
und Biirgern weisen nun automa-
tisch auf Versorgungsliicken hin—
bislang musste man dafiir noch
die Statistiken wdlzen. Die ehe-
mals so steile Lernkurve wird da-

TROPICO 3

ENTWICKLER

Haemimont (Grand Ages: Rome, GS 04/09: 76 Punkte)

Monumentalbauten wie die Ewige Flamme oder die Jesus-
statue kdnnen Sie nur einmal pro Insel errichten.

durch erheblich flacher, und wir
erhdhen zur Belohnung die Balan-
ce-Wertung um einen Punkt. Fair:
Die Bedienungsverbesserungen
sollen per Patch auch fiir Addon-
lose Tropico 3-Spieler zugadnglich
gemacht werden.

AUFBAUSPIEL-ADDON

puBLISHER  Kalypso TERMIN (D) 13.5.2010
SPRACHE Deutsch cA.Prels 20 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 28 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
6 71 | 9 10 [ Geforce 6600 / 6800
((;e:orce 7800/7900
3,8GHzInte Core2DuoE6300  Core 2 Duo E6700 19 Geforce 8800 /9800
A644000+ AMD  A64X2/4400+ AMD  A64X2/6000+ AMD Geforce 9600
1,0GB RAM 2,0 GBRAM 3,0GBRAM I Geforce GTX 200
3,6 GB Festplatte 3,6 GB Festplatte 3,6 GB Festplatte M Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
PROFITIERTVON Mehrkern-Prozessoren, hoher Auflésung Radeon HD 2900
BILDFORMATE W43 W54 W169 M16:10 KOPIERSCHUTZ CD-Key Radeon HD 3800
TON WSteeo W40 W5 6.1 71 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG
GRAFIK © idyllische Inseln © detailreiche Geb&ude und Einwohner © atmo-

SOUND © ... diesich schnell wiederholen @ schwache Sound-Kulisse
© neue Hilfsanzeigen © verbessertes Tutorial © Anspruch des
BALANCE Endlosspiels frei konfigurierbar @ steile Lernkurve @ Schulden-Falle
ATMOSPHARE © Karibik-Flair © kleine_yerbe§§erupgen wie Feldwege und Feuerwerk
© auch neue Kampagne de prasentiert
BEDIENUNG (+] saubizr stru!(turier?e Meniis O‘hilfreich.e Statistiken
© Meniis skalieren nicht @ nervige Texteinblendungen
UMFANG © viele frjschelGebéude }And Erlfasse © lange Addon-Kampagne
© Szenario-Editor © kein Multiplayer-Modus
swaosmaw  © EH0s gt kel o e
X © jeder Inselbewohner fiihrt ein Eigenleben @ politische Fraktionen
© teils merkwiirdige Kampf-KI © keine Computergegner
EINHEITEN © jedes Gebéude spielerisch relevant © direkte Einflussmdglichkeiten

© touristische Attraktionen @ Produktionsketten recht anspruchslos
© einzigartiges Zusammenspiel aus Aufbau, Politik und Wirtschaft
© neue Technologien bringen neue Spannung @ Endspiel zu einfach

ENDLOSSPIEL

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut

spharische Lichteffekte @ Inselleben und -arbeiten nur spérlich animiert
© Kalypso-Soundtrack © witzige Reden und Radiospriiche ...

SOLOSPIELZEIT 60 Stunden

FAZIT  Durchdachte Erweiterung mit tollem Umfang.
| .

O W N © W &0 &0 N N ©&©
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Geisterjager stiirmen nachts schummrig ausgeleuchtete Hauser und stébern dort alle Gespenster auf.

Die Sims 3 Traumkarrieren

k> DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 6344

Aber die Karrieren im zweiten Sims-3-Addon kommen nah ran.

enn Spuk und Geister die

Nachbarschaft terrorisie-
ren, who you gonna call? Tapas
Batzen! Unsere junge Tapas hat’s
nicht so mit Biirojobs und Kernar-
beitszeit, deshalb war sie prade-
stiniert fiir eine Karriere als frei-
berufliche Geisterjdagerin. Nun
diist sie nachts zu paranormalen
Notfallen, schliirft mit dem Ekto-
plasmastrahler Gespenster aus
der Luft und quetscht die ver-
dutzten Spukwesen in kleine Plas-
tikdosen. Tapas verdankt ihren
Beruf dem Sims-Addon Traum-
karrieren, der zweiten Erweite-
rung fiir Die Sims 3. Die deregu-
liert den ortlichen Arbeitsmarkt,
denn zu den bekannten Professi-
onen kommen fiinf neue, groB-
tenteils freiberufliche Karrieren,

Das ist neu

» eine Stadt: Twinbrook

» 5 Karrieren: Feuerwehr, Stylist, Detektiv,
Innenarchitekt, Geisterjager

» erweiterte Medizin-Karriere

» 2 Fertigkeiten: Erfinden, Modellieren

» 6 neue Charakterziige

» 9 Lebenszeitwiinsche

» 7 Lebenszeitbelohnungen

» Tatowierungen

» Berufskleidung

» Schrottplatz und Warenladen

» neue Rohstoffe, Mobel, Frisuren etc.

60

bei denen die Sims erstens freier
{iber Ihre Einsatzzeit entscheiden
und zweitens durchgehend unter
Ihrer Kontrolle stehen.

Notfall, Notfall!

Mit jedem der fiinf neuen Jobs
(und der Medizinkarriere als auf-
gewertetem Beruf) kommen zu-
sdtzliche Aufgaben auf lhre Sims
zu, und damit auf Sie als Spieler.
Denn lhre Familienmitglieder
verbringen lhre Zeit nicht mehr
eigenstdandig im Biiro, sondern
wollen angeleitet werden. Feuer-
wehrleute zum Beispiel miissen
auf der Feuerwache ihre Konditi-

on trainieren, die Ausriistung und
den Einsatzwagen in Schuss hal-
ten und immer mal wieder nervis
zur Alarmklingel an der Wand
schielen. Wenn die rattert, sollten
Sie so schnell wie moglich zum
Zielort rasen, denn lhr Sim wird
nach seiner Einsatzzeit bewertet.
Die Brande loscht er allerdings
automatisch; auch die gelegent-
lichen, als Minigeschichten er-
zdhlten »Katastrophen« Marke
»wildgewordene fleischfressende
Pflanze randaliert im ortlichen
Diner« laufen denkbar belanglos
ab: lhr Sim verschwindet im
Gebdude, dann tickt ein Balken

a2

Neu: Derieichentisch (links), die Erfinderwerkbank (Mitte) und das Atelier fiir Skulpturen

hoch, ab und an erscheinen Text-
blasen. Zu sehen bekommen Sie
die heldenhaften Taten nicht. Die
Karriere als Privatdetektiv erfor-
dert etwas mehr Handarbeit. lhr
Nachwuchsschniiffler bekommt
zu jeder beliebigen Zeit Auftrage
ibers Handy oder den Computer,
dann schicken Sie ihn zum Tatort,
sprechen mit Auftraggebern,
durchwiihlen Mill und Brief-
kdsten, observieren Gebdude
oder fahnden nach Spuren. Wer
das erste Sims 3-Addon Reise-
abenteuer gespielt hat, kennt sol-
che Auftragsketten bereits. Die
Félle sind simstypisch kindlich-

Ich will Feuerwehrmann werden! Allerdings miissen Sie nicht nur Brénde loschen, sondern auch den Einsatzwagen in Schuss halten.

Die Traumberufe der deutschen Jugend: FuBballer, Polizist (Jungs); (Tier-)Arztin, Lehrerin (Madchen).

GameStar 07/2010



AIs Innenarchltekt benutzen Sie den Haus- Edltor um Rdume den Vorgaben entsprechend umzugestalten

humorig erzahlt, etwa wenn eine
altere Dame wissen mdéchte, wer
ihrjede Nacht in die Zehen zwickt.
Leider zickt die KI mitunter: Wenn
Sie lhren Ermittler allein lassen,
dann vergisst er gern die Auf-
gabe, die Sie ihm erteilt haben.
Sie missen ihn also im Auge be-
halten. Das Gleiche gilt fiir an-
gehende Innenarchitekten, die
schon mal stundenlang mit ihrem
Auftraggeber plaudern, anstatt
die Renovierung abzuschlieen.

Das kenn ich doch ...

Die Karrieren als Innenarchitekt
oder Stylist ziehen zwei bislang
eher losgeloste Spielinhalte di-
rekt ins Alltagsleben, ndmlich den
Haus- und den Sims-Editor. In-
nenarchitekten fahren zum Auf-
traggeber, der Ihnen Gestaltungs-
vorgaben macht: Richte ein
neues Lesezimmer mit drei
Schrédnken, zwei Sesseln und
einem Tisch ein! Dann wechselt
das Spiel zum Hauseditor, und
Sie bauen im Rahmen eines
festen Budgets um. Dabei hilft es,
vorher langere Zeit mit dem Haus-
herrn zu schnacken, denn so er-
fahren Sie dessen Stilvorlieben.
Je besser Sie seinen Geschmack
treffen, desto hoher das Honorar.

Arbeit ist immer gleich

Genauso funktioniert der Stylis-
ten-Beruf, nur eben mit Klamot-
ten im Sims-Editor. Man kann das
clever finden, man kann es aber
auch als einfallsloses Recycling
bekannter Spielinhalte bedauern,
zumal die Editor-Jobs trotz stei-
gendem Anspruch auf Dauer zu
wenig Abwechslung bieten.

Heureka!

Waren die fiinfeinhalb neuen Be-
rufe der einzige Inhalt von Traum-
karrieren, dann ware die Erweite-
rung bestenfalls mafiig empfeh-
lenswert. Aber wie gewohnt gibt’s
eine solche Fiille von Extras drum
herum, dass das Addon die Welt
von Sims 3 auch auferhalb der
Jobs deutlich bereichert. Neue
Frisuren, Kleider, M6bel und Stile
verstehen sich von selbst; schon
augenfalliger ist, dass Sims nun
auch Tatowierungen tragen dir-
fen. Mit Traumkarrieren kommt
eine dritte Stadt namens Twin-
brook, die neue Orte wie den
Schrottplatz oder den Warenla-
den enthélt, in dem die Sims ihre
selbst gemachten Kunstwerke
oder Erfindungen verkaufen.
Sachen zu erfinden ist eines der
beiden neuen Talente, Bildhaue-
rei das andere. An der Werkbank

Strategie

Privatdetektive kdnnen sich tarnen. Was im Inneren des Museums aber ziemlich albern wirkt.

schrauben Laienerfinder zu-
nachst Blechdackel zusammen,
Hobbysteinmetze modellieren
schnéde Stithle. Mit zuneh-
mender Erfahrung erschaffen Su-
perhirne wahnwitzige Maschi-
nen, Kreativmeister meiBeln hin-
reifende Skulpturen der schénen
Nachbarin aus dem Stein. Kiinst-

ldsst. In die Hauser halten Wasch-
maschinen und Trockner Einzug.
Beim Umziehen hinterlassen die
Sims Kleiderhdufchen, die Sie
aufraumen und waschen miissen.
Das gibt Stimmungsboni. So rei-
nigt auch Tapas nach getanem
Tagwerk ihren vollgeschleimten
Geisterjdgeroverall und bettet

lerische Sims bekommen zusétz-
lich einen ausladenden Zeichen-
tisch, an dem sich Malerei iben

sich mit gutem Gewissen zur Ruh:
Die Stadt ist spukfrei. Bis zur
ndchsten Nacht.

DIE SIMS 3: TRAUMKARRIEREN

ADDON

ENTWICKLER  The Sims Studio (Die Sims 3: Reiseabenteuer, GS 01/10: 86 Punkte) )
PUBLISHER  Electronic Arts TERMIN (D) 2.6.2010
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franzosisch, 14 weitere ca. PReis 35 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 16 Seiten UsK ab 6 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 [ 4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
T oeTMuM | Geforce 7800 / 7900
2,0 GHz Intel 40GHzInte P4.965 XE Inte 9 Geforce 8800 /9800
XP2200+AMD  XP400O+AMD  XP 5000+ AMD 8 Geforce 9600
1,0 GByte RAM 2,0 GByte RAM 4,0 GByte RAM W Geforce GTX 200
3,5GByte Festplatte 3,5 GB Festplatte 3,5 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON  Surround-Hardware Radeon HD 2900

BILDFORMATE 43 W54 W169 M16:10 KOPIERSCHUTZ (D-Key I8 Radeon HD 3800

TON WStereo W40 W51 6.1 71 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© zahlreiche neue A © strotzt vor liebevollen Details
GRAFIK

© neue Gebdude in Twinbrook @ héssliches Textur-Nachladen
© witzige Simlisch-Sprache © dichte Soundkulisse

GameStar 07/2010

Christian Schmidt: Das erste Addon Reise-
abenteuer hatte mit den Gruft-Expeditionen
eine echte neue Idee in petto, Traumkarrie-
ren ist dagegen konventioneller. Was nicht
bedeutet, dass es schlecht wére, die neuen
Berufe und Fertigkeiten machen viel Spaf3.
Allerdings wird man als Sims-Fan das Gefuihl
nicht los, dass die weitgehend anspruchs-
losen Job-Aufgaben eher halbherzig ins Programm integriert wur-
den - zu viel Spielmechanik-Recycling, zu viele Wiederholungen.
Aber ach, der unverwistliche Sims-Charme fesselt trotzdem wie-
der erbarmungslos, und ich will eben doch wissen, was ich auf
Stufe 10 des Erfindertalents zusammenléten kann.

“
christian@gamestar.de

SOUND © einige neue Musikstiicke © keine vertonten Texte
© Karrieren passen gut in Tagesablauf @ Job-Aufgaben anspruchslos
BALANCE © teils schwammige Vorgaben © neueTaIente nur maBig niitzlich
ATMOSPHARE e Jeneue Spiele Auftrags
© ... dieteils ermudende FleiBarbeit sind @ Twinbrook zu unonglnell
BEDIENUNG © verstandliche Editoren © simple Befehle
© iiberladenes Interface @ viel Kameraarbeit
UMFANG © neue Stadt, neue Orte und Talente © ausgedehnte Karrierepfade
© zahlreiche neue Objekte © keine erweiterte Spielmechanik
© Addon integriert sich nahtlos ins Hauptspiel © mehr Flexibilitat
STARTPOSITIONEN. 41 selbststandige Berufe €© neue Hauser und Grundstiicke
X © Sims handeln sinnvoll © stimmungsvolle Charaktere @ Wegfin-
dungsprobleme @ Aussetzer bei Detektiv- und Architekturkarriere
EINHEITEN © vielseitige Interaktion © neue Berufskleidung

ENDLOSSPIEL

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut

FAZIT Gut gefiilltes Addon-Paket, nette Berufswege.

© mehr Gestaltungsspielraum durch Tatowierungen
© ausgespielte Berufe vertiefen den Spielablauf @ neue Karrieren
niitzen existierenden Familien wenig © zu viele Wiederholungen

SOLOSPIELZEIT 50 Stunden

+ 80
vﬁ/‘lsw"%

Die teuerste Skulptur der Welt ist der »Gehende Mann« des Schweizers Alberto Giacometti, Anfang 2010 fir 74 Millionen Euro versteigert. 61



Achtung Panzer
Kharkov 1943

kann das

alles auf einmal gut gehen?

™ pvp Achtung Realitdt: Wenn Ent-
wickler echter Militarsimula-
tionen echte Spiele entwickeln,
kann das echt danebengehen.
Denn die Verbindung von Komple-
xitdt und Spielspaf} erfordert viel
Fingerspitzengefiihl, das dem
Team des Echtzeit-Rundenstrate-
gie-Mixes Achtung Panzer: Khar-
kov 1943 fehlt. Das ukrainische
Militdar wird’s freuen, hat die
Mannschaft doch dadurch Res-
sourcen frei, wieder Programme
ohne Spafianspruch zu entwerfen.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6817

Schmucklos ins Gefecht
Um Missverstandnissen vorzu-
beugen: Ja, Spiele diirfen kom-
plex sein; ja, sie diirfen Einarbei-
tung erfordern; und nein, spekta-
kuldre Grafik ist nicht notwendig.
Referenzspiele wie Hearts of Iron
sind dafiir der beste Beweis.
Doch die Schlacht zwischen Rus-
sen und Deutschen um die ukrai-
nische Metropole Kharkov im
Zweiten Weltkrieg, der sich Ach-
tung Panzer widmet, hadtte kaum
freudloser inszeniert sein kon-
nen. Auf der schmucklosen 2D-
Karte verschieben Freund und
Feind rundenweise ihre Einheiten
und Verbdnde, was noch ver-

Iwischen

den Echtzeit-
Gefechten geht es
rundenweise auf
dieser hasslichen
Karte weiter.

62 Der Titel Achtung - Panzer! ist einem Sachbuch tber Panzerkriegsfiihrung des Wehrmacht-kommandeurs Heinz Guderian entliehen.

gleichsweise einfach per Rechts-
klick geht. Doch wohl dem, der
niemals auf die Detaildaten der
beteiligten Einheiten klickt,
bleibt ihm doch einer der hédss-
lichsten Zahlenbildschirme der
Spielegeschichte erspart.

Ja, wo sind sie denn?

Wenn es zu Gefechten kommt,
geht es in Achtung Panzer in 3D
weiter. Der wahre Feind ist dabei
die fummelige Steuerung. Stédn-
dig drehen und zoomen Sie die
Landschaften auf der verzwei-
felten Suche nach den eigenen
Einheiten. Abhilfe konnte die ein-
blendbare Karte bieten, doch auf
der darf man keinerlei Befehle er-
teilen. Apropos Kommandos: Die
werden nicht nur akkurat befolgt,
die Vehikel und Soldaten ermit-
teln sogar, ob StraBen verwend-
bar sind, und verhalten sich ge-
nauso wie der Feind recht clever.
Dadurch entstehen immer wieder
nette Such- und Versteckspiel-
chen, bevor der Gegner gestellt
werden kann. Dummerweise
diirfen Sie die Gefechte nicht
speichern, was bei 60 bis 9o Mi-
nuten Dauer pro Schlacht reich-
lich drgerlich ist.  Mick Schnelle

Verschenkt, trotz toller Ki

Mick Schnelle: Tief im Herzen der sperrigen
Schlachten schldgt in Achtung Panzer ein
genauso tapferes wie cleveres Herz. Die Kl
zu besiegen ist nicht leicht, weswegen ich
mich umso mehr tber die fummelige Steue-
rung gedrgert habe. Wenn ich mich schon
mit der Schmalspurgrafik abfinde, will ich
spielerische Exzellenz und keinen Scroll-
und Zoom-Schmumpf, der mich von einem Wutanfall in den
ndchsten schickt. Achtung Entwickler: Nachsitzen, bitte!

ACHTUNG PANZER STRATEGIESPIEL |HCHTUNG
SR
T

redaktion@gamestar.de

ENTWICKLER  Graviteam (T-72: Balkans on Fire, GS 03/06: 57 Punkte)
PUBLISHER TERMIN (D) 7.5.2010

Mamba Games

SPRACHE Deutsch cA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 30 Seiten Handbuch UsK ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L4567 189 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
I N T I N S A A SR Geforce 6600/ 6800
ge:t)rce 7800 /7900
3,0GHz el PentiumD960  Core 2 Duo 6400 19 Geforce 8800/ 9800
643200+ AMD  A64X2/4200+ AMD  A64X2/5200+ I Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0 GBRAM 2,0GBRAM I Geforce GTX 200
2,5 GB Festplatte 2,5 GB Festplatte 2,5 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/X1900
PROFITIERTVON — I Radeon HD 2900

[ Radeon HD 3800
I Radeon HD 4800

BILDFORMATE 43 WE5:4 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON W Stereo 40 51 6.1 71

BEWERTUNG

© detaillierte Einheiten © dde 3D-Landschaften © hassliche

GRAFIK 2D-Karte @ zu dicke Einheitenmarkierungen @ scheuBliche Tabellen
© ordentliche Knalleffekte
SOUND © Musik generisch bis nervig @ kein Surround-Sound
© ausgefeilt verteilte Eroberungspunkte © StraBennetz wird genutzt
BALANCE © Einheiten ausgewogen © variabler Schwierigkeitsgrad
ATMOSPHARE © Karten entsprechen den historischen Vorgaben
© Gefechte teilweise zu generisch @ sehr schwache Inszenierung
BEDIENUNG © im Rundenmodus gut @ trége 3D-Kamera @ uniibersichtlich
© keine Befehle auf 3D-Karte @ Gefechte nicht speicherbar
UMEANG © die einzelnen Feldziige dauern jeweils recht lang ...

© ... allerdings gibt es nur sechs davon

MISSIONSDESIGN QIder Hllstone entlehnt P k.eLme libe‘
Tielvorgaben © immer

9
© Gegner agieren clever ... © ...umgehen die eigenen Einheiten ..
© ... und erobern so sicher geglaubte Stellungen

© alles, was auch im wahren Leben vor Ort war © detaillierte
Starkewerte @ Einheiten lassen sich nicht manuell verbessern

© jeweils kurze Einfiihrung in die Historie © Missionen wéhlbar
© Gesamtiibersicht fehlt

PREIS/LEISTUNG  Befriedigend

FAZIT Drdger und schlecht spielbarer Strategie-Mix.

rraschenden Ainderungen der
b

EINHEITEN

KAMPAGNE

S0LOSPIELZEIT 15 Stunden

56

By S
“IEL 5o

GameStar 07/2010



Action-Inhalt

Petra Schmitz

ist sauer auf Ubisoft, weil

es die Testversion vom
neuen Prince of Persia nicht
mehr rechtzeitig in die
Redaktion geschafft hat.

Fabian Siegismund

ist sauer auf Infinity Ward
und Activision, weil das
Entwickler-Publisher-Duo
14 Euro fir das lacherliche
Stimulus Pack haben will.

Tests

Modern Warfare 2: Stimulus Pack
Serious Sam HD: The Second Encounter....

Action-Charts 07/2010

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

Action

Aus Wut wird Verziickung

Die Véter des Ego-Shooters wollen’s diesen Jung-Entwicklern noch mal zeigen.

Wenn Christian formlich tber-
sprudelt vor Begeisterung,
wenn er mit dem Brustton der
Uberzeugung behauptet, Rage
wiirde das Spiel des kommenden
Jahres, dann will ich (Petra) ihm
glauben. Schon, weil er so was
sonst nie sagt. Und weil das Ac-
tiongenre trotz grofer Titel mit
teils herausragender Qualitédt seit
geraumer Zeit auf der Stelle
schieBt. Aber mit Rage konnte
das wieder anders werden, denn
der Titel will die Aspekte vieler
Genres (Ego-Shooter, Rollen-,
und Rennspiel) zu einer homo-
genen Masse vermengen und
dabei noch fulminant aussehen.
Dass Letzteres klappt, steht au-

Ber Frage, immerhin heif’t der
Entwickler id Software. Und mit
Rage konnten die Texaner auch
wieder zu alter Groe auflaufen
und erneut zum Impulsgeber fiir
andere Studios, fiir andere Spiele
werden. Ich wiinsche es mir sehr,
denn verdient hatten es die Hel-
den des Genres allemal. PET

A

Christian plus Rage ergibt totale Gleichgiiltigkeit.

die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

o = T Eg _=
, , , € fT |5 E| &€ EE £ g2 %
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S | &8S | = =2 | 2=
1 Crysis Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 12/07 94 10 10 8 10 10 9 10 8 10 9
2 Grand Theft Auto 4 Actionspiel Rockstar 01/09 93 9 10 9 10 8 10 10 7 10 10
3 Call of Duty: Modern Warfare | Ego-Shooter Activision/Infinitiy Ward |  12/07 91 9 10 10 10 10 7 9 8 10 8
4 GTA 4: Episodes from Liberty City| Actionspiel Rockstar 06/10 91 8 10 9 10 7 10 10 7 10 10
5 Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal |  06/10 90 8 10 9 10 9 7 9 8 10 10
6 Portal Actionspiel Electronic Arts/Valve 12/07 90 8 9 10 10 10 5 10 10 8 10
7 Team Fortress 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Valve 12/07 90 8 9 10 10 10 6 10 9 10 8
8 Battlefield: Bad Company 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Dice 04/10 90 8 10 9 10 9 9 9 9 9 8
9 Unreal Tournament 3 Multiplayer-Shooter | Midway/Epic 01/08 90 9 8 10 7 10 10 9 7 10 10
10 Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom/Capcom 08/09 90 9 10 8 10 9 10 9 9 10 6
n Call of Duty: Modern Warfare 2 | Ego-Shooter Activision/Infinity Ward 01/10 89 9 10 10 10 10 7 10 7 10 6
12 Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft/Ubisoft 04/10 88 9 9 7 10 8 10 9 8 9 9
13 Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Valve 02/10 88 6 9 9 10 10 8 8 9 10 9
14 Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87 10 9 7 10 7 8 10 8 9 9
15 Call of Juarez: Bound in Blood | Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87 9 8 10 10 9 6 8 7 10 10
16 Dead Space Actionspiel Electronic Arts 12/08 87 9 10 9 10 6 8 9 8 8 10
17 Bioshock Ego-Shooter 2K/Irrational Games 10/07 87 10 10 7 10 9 8 7 8 10 8
18 Brothers in Arms: Hell's Highway | Taktik-Shooter Ubisoft/Gearbox 10/08 87 8 10 10 9 9 8 7 7 9 10
19 Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10 85 8 9 9 10 8 6 9 7 10 9
20 Saboteur Actionspiel Electronic Arts/Pandemic,  02/10 85 8 9 8 10 7 10 7 6 10 10
. . In dieser Liste finden Sie besondere Action-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- 3 Unreal Ego-Shooter GT Interactive/Epic 07/98 91
Shooter, 3D-Action, Taktik-Shooter und 4 Splinter Cell Schleich-Action Ubisoft/Ubisoft 03/03 91
militarische (Flug-)Simulationen. 5 Far Cry Ego-Shooter Ubisoft/Crytek 05/04 90
6 Counterstrike Multiplayer-Shooter | EA/Valve 02/01 89
' 7 Deus Ex Ego-Shooter Eidos/lon Storm 08/00 88
8 Battlefield 1942 Multiplayer-Shooter = EA/Dice 10/02 88
9 Operation Flashpoint Taktik-Shooter Bohemia Interactive/Codemasters 07/01 88
10 Dark Project Schleich-Action Eidos/Looking Glass 02/99 86
GameStar 07/2010 63
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Modern Warfare 2
Stimulus Pack

ie bereits seit Ende Marz fiir

die Xbox 360 verfligharen
fiinf neuen Multiplayer-Karten
sind nun auch fiir die PC-Variante
von Call of Duty: Modern Warfare 2
erschienen. Im sogenannten Sti-
mulus Pack stecken allerdings
nur drei wirklich neue Karten, bei
»Crash« und »Overgrown« han-
delt es sich um dezent iiberarbei-

k) DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6192

Lohnt sich die Investition von 14 Euro?

migen Maps aus dem ersten Mo-
dern Warfare von 2007.

Die fiinf Karten sind fiir den PC
ausschlieBlich tber Valves Ver-
triebsplattform Steam zu bezie-
hen und kosten den stolzen Preis
von 13,99 Euro. Wenn Sie sich das
Stimulus Pack geleistet haben,
tauchen im Anschluss in der
Spielauswahl-Liste des IWNets

tem) zwei neue Auswahlpunkte
auf. Sie kénnen die neuen Karten
wahlweise im normalen oder im
Hardcore-Modus (kein Faden-
kreuz, keine Munitionsangabe,
Kugeln noch todlicher) angehen.
In beiden Fallen fehlt aber die
Moglichkeit, bestimmte Spielvari-
anten auszuwdhlen. Wenn Sie auf
den Stimulus-Karten beispiels-

wollen, missen Sie warten, bis
Modern Warfare 2 diesen Modus
anbietet. Oder Sie erstellen ein
privates Match, sofern Sie genug
gleichzeitig verfligbare Spieler
auf der Freundesliste haben.

Im Folgenden gehen wir im
Einzelnen auf die fiinf Karten ein
und verraten lhnen, in welchen
Spielmodi sie Spafy machen und

tete Versionen der zwei gleichna- weise »Suchen und Zerstéren«

Das kostet?!

Petra Schmitz: Man
kann javon Modern
Warfare 2 halten, was
man will, aber dass das
Stimulus Pack tiber-
haupt etwas kostet, ist
ein Witz. Bis auf Bailout
sind die drei wirklich
neuen Karten alles andere als toll. Vor allem
unter dem Aspekt, dass man dank des dusse-
ligen Matchmaking-Systems in &ffentlichen
Partien nicht zu jeder Zeit im Wunschmodus
beziehungsweise in der sinnvollsten Variante
spielen kann. Hallo Infinity Ward, kdnntet ihr
wenigstens diesbezliglich mal nachbessern?
Aber selbst wenn sich in dieser Hinsicht was
tun sollte, raten wir lhnen mit Nachdruck:
Ignorieren Sie das Stimulus Pack und leisten
Sie sich von den 14 Euro einen Kinoabend. Der
ist sicherlich zufriedenstellender, selbst wenn
der Film am Ende groBe Griitze sein sollte.

(Infinity Wards Matchmaking-Sys- in welchen weniger. PET

WNET
OFFENTLICHE LISTEN

Team-Deathmatch

Soldner-Team-Deathmatch

Frei furalle

Herrschaft

Bodenangriff

Sprengkommando

Sabotage

Hauptquartier Pro

Suchen und Zerstoren

Capture the Flag

Taktik-Teamspiele

Hardcore-Querschldger: S&Z

Hardcore-Team-Deathmatch
Externe Ansicht - Taktik-Teamspiele

Express-Team-Deathmatch

Mosh-Pit

Hardcnre-ﬂuerschléger: HQ Pro

STMuLUS®

Nur die Level aus dem Stimulus-Paketin
unterschiedlichen Spielmodi,

| Spieler: 8-12
*Stimulus-Paket-DLC beniitig)

petr

a@gamestar.de

Stimulus*
Hardcore-Stimulus™

979/15992 Spielerinsgesamt in der Liste
21830 Spielerinsgesamtonline

ZURUCK ESC

In der Auswahl des IWNets finden Sie unten zwei gesonderte Punkte fiir das Stimulus Pack, jeweils mit gelben Sternchen markiert.

Bailout

Bailout ist ohne Zweifel die beste der drei wirklich
neuen Karten des Stimulus-Pakets. Das Layout des
Apartmenthaus-Komplexes ist klar strukturiert und
lasst sich schnell verinnerlichen, wirkt dabei aber
nicht langweilig. Alles ist in einem angenehmen
MaB verwinkelt, ohne jedoch Campern die Gebiets-
hoheit zu Uberlassen. Fiir Scharfschiitzen gibt's zu-
dem nur wenige zufriedenstellende Positionen. Auf
Bailout lassen sich objektbasierte Modi wie »Cap-
ture the Flagg, »Suchen und Zerstéren« oder »Sabo-
tage« besonders gut spielen, weil die Distanzen und
Engpésse zu den jeweiligen Zielen das Teamspiel
fordern und fordern. Note: Sehr gut

2. " mma LL 7 N = S ; ve
Der Balkon des gegeniiberliegenden Gebaudes ist einer der we-
nigen interessanten Punkte fiir Scharfschiitzen auf Bailout.

Bailout eignet sich prima fiir objektbasierte Modi wie Herr-
schaft, in dem Sie drei Punkte einnehmen und halten miissen.

_GameStar 07/2010




Storm

Wer auf Storm erfolgreich spielen will, muss sich auf
einige Orientierungspartien einstellen. Die Karte
steht voller Lagerhduser und Kisten und hat nur we-
nige markante Punkte in petto. Immerhin kénnen
Scharfschiitzen niemals das ganze Areal im Visier
behalten, Sie sollten aber ein Auge auf die Aufbau-
ten haben. Kisten lassen sich durchaus erklimmen
und Schisse kdnnen somit aus zundchst unerwar-
teten Richtungen auf Sie einprasseln.

Storm haben wir am liebsten in den Modi »Team-
Deathmatch« und »Hauptquartier« gespielt, weil
das die beiden Varianten sind, in denen die Karte in
ihrer Génze genutzt wird. Note: Befriedigend

Salvage

Salvage hat Vor- wie Nachteile, wobei die Nachteile tiberwie-
gen. Einerseits ist die verhaltnismaBig kleine Karte prima fiir
wildes Geballere im Team-Deathmatch geeignet, anderer-
seits konnen objektbasierte Modi wie »Capture the Flag«
oder »Herrschaft« schnell in Frust ausarten, weil die entspre-
chenden Areale sehr nah beieinanderliegen und locker zu
schiitzen sind. So hat ein konsequent campender Spieler
flott eine hohe Abschusszahl gesammelt und kann relativ
schnell einen Helikopter oder vergleichbar Gefahrliches fiir
das gegnerische Team ordern. Zudem gibt’s nicht viele alter-
native Routen mit ausreichend Deckungen zu den Zielen.
Die Teams liegen also 6fter am Boden, als es fiir ein fllissiges
Spielerlebnis wiinschenswert ware. Note: Ausreichend

Crash

Dezent andere Texturen, minimal unterschiedliche, aber nicht
spielentscheidende Details — die Modern Warfare 2-Variante
von Crash ist im Grunde die Karte, die wir schon aus dem er-
sten Modern Warfare kennen und zu Recht mégen. Crash
bietet fur rushende Spieler genligend deckungsreiche
Routen, um an die Ziele in den objektbasierten Modi heran-
zukommen. Aber auch Scharfschiitzen mit guten Augen
kommen auf ihre Kosten: Von mindestens vier Positionen der
Karte aus lassen sich wichtige Laufwege gut unter Beschuss
nehmen. Alles in allem ist Crash eine sehr ausgeglichene
Karte, auf der die Gefechte (iberall toben, nicht nur auf dem
zentralen sowie markanten Hauptplatz rund um den ab-
gestiirzten Helikopter. Note: Sehr gut

Overgrown

Overgrown kennen wir auch schon aus dem ersten
Modern Warfare. Ebenso wie bei Crash wurden ledig-
lich einige Texturen und Gegenstande fiir die Stimulus-
Variante gedndert, beides ohne Einfluss aufs Spielge-
schehen. Scharfschitzen fiihlen sich auf der recht of-
fenen Map besonders wohl, ob nunin der gro3en
Scheune, in den Fenstern oder auf den Dachern. Fiir
Team-Deathmatch ist die Map also nicht empfehlens-
wert, zu wenige Online-Soldaten bewegen sich. Und
die, die es wagen, sind ratzfatz tot. Hiibsch wird Over-
grown in Modi wie »Hauptquartier« oder »Suchen und
Zerstoreng, also in Spielarten, in denen Bewegung fiir
den Sieg notwendig ist.

GameStar 07/2010

Note: Befriedigend
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Vorsicht: Schiisse kdnnen auf Storm auch von zunéchst uner-
klimmbar wirkenden Containerstapeln kommen.

o 7T g ) "-:- j"-%g'u o
Die Routen auf Salvage sind verhaltnisméBig kurz und bieten
nur wenig Deckungen, lassen sich also leicht sichern.

Auf Crash liegt ein Helikopter in der Mitte der Karte. Hier war_— -

tet die Bombe in einer Sabotage-Partie auf die beiden Teams.

Minimale Anpassungen, ansonsten ist Overgrown die Karte, die
wir schon aus dem ersten Modern Warfare kennen.

Die riesige Turbinenhalle von Storm wird in den wenigsten
Spielmodi genutzt. Die meisten Kampfe finden auBerhalb statt.

3 “‘"'..5:

Das schmale Tor an der Seite auf Salvage ist ein wichtiges Na-
delhr, das geradezu zum Becampen einladt.

Die Videothek ist auch in der Stimulus-Variante von Crash ein
beliebter Punkt, um Gegnern aufzulauern.

4 ¥ ol
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Wer auf Overgrown nicht die Fenster und Décher im Auge be-
halt, ist schneller tot, als er »Orks!« sagen kann.



Mif dem kurzzeitige-n Bo-nus »Serious Damage« sind.selbst ries.ige Mechs kein Probiem fﬂr-Sém.

k) DVD
Test-Video

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6816
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Die Wahl der richtigen Waffe entscheidet vor allem in den hohen Schwierigkeitsgraden Giber Leben und Tod.

Serious Sam HD
The Second Encounter

Altes Spiel, neue Grafik. Dezent aufgehiibscht ballert sich Serious Sam abermals
durch Monsterhorden. Inhaltlich bleibt indes alles wie im Original von 2002,

ine Handlung? Braucht keiner.

Missionsziele? Pustekuchen!
Die Shooter-Reihe Serious Sam
reduziert sich seit jeher auf das
Kernelement des Genres: Ballern,
bis die Maushand streikt. Das war
in The Second Encounter Anfang
2002 schon so, und das ist heute
inder grafisch dezent aufgepepp-
ten Neuauflage Serious Sam HD:
The Second Encounter nicht an-
ders. Croteams Fortsetzung der
im Winter 2009 erschienenen HD-
Variante von The First Encounter
gibt’s seit Ende April auf Steam,
sie richtet sich vor allem an Fans
unkomplizierter Ballerorgien.

richtigen SchieBpriigels eine ele-
mentare Rolle im Kampf gegen die
so abgedrehten wie strunzdum-
men Monsterhorden. Das sorgt al-
lein oder zusammen mit bis zu 15
Mitspielern zwar fiir jede Menge
Kurzweil, auf Dauer geht dem
ewig gleichen Prinzip jedoch die
Puste aus. Das liegt auch an den
leeren Levels, die nicht nur haufig
altbekannte Versatzstiicke anein-
anderreihen, sondern auch enorm
detailarm ausfallen. Die gelegent-
lichen Hiipf- und Kletterpassagen
fallen wegen Sams merkwiirdiger
Sprungfertigkeiten ebenfalls in
die Kategorie »nervig«. Die mo-
dernen Shader- und Uberstrahlef-
fekte sehen zwar schick aus, kon-
nen von derartigen Macken —wie
sie schon im Original von 2002
storten — aber nicht ablenken. Zu
den bereits bekannten Mehrspie-
ler-Modi gesellt sich unter ande-
rem das HD-exklusive Team-De-
athmatch. Die hektische Ballerei
kann es aber nicht mit Genre-
GroBen wie Unreal Tournament 3
aufnehmen. [ DM |

Einer gegen alle

Das Ziel in The Second Encoun-
ter: Laufe von A nach B und bal-
lere unterwegs alle Gegner tber
den Haufen. Fiir etwas mehr Ab-
wechslung als im ersten Serious
Sam sorgen zumindest die sehr
unterschiedlichen Szenarien
(Stidamerika, Persien und Mittel-
alter) sowie drei neue Knarren.
Serientypisch spielt die Wahl des

Nicht ernst genommen

Daniel Matschijewsky: Croteam hat die
Chance verpasst, seinen kultigen Shooter-
Klassiker angemessen zu modernisieren. Le-
diglich eine hiibschere Grafik draufzuklat-
schen reicht nicht aus, um sowohl das antike
Spielprinzip als auch das fade Leveldesign fiir
heutige Actionspieler attraktiv zu machen.
Fans unkomplizierter Ballerorgien diirfen zwar
wegen des coolen Koop-Modus einen Blick riskieren. Besitzern des
Originals rate ich aber, ihren alten Sam aus dem Schrank zu ziehen.

danielm@gamestar.de

Das erste Spiel von Croteam war Football Glory, das 1994 fir Amiga und ein Jahr spéter fir den PC erschien.

THE SECOND ENCOUNTER

EGO-SHOOTER "+~

ENTWICKLER  Croteam (Serious Sam HD: The First Encounter, GS 02/10: 60 Punkte)
PUBLISHER  (roteam TERMIN (D) 28.4.2010
SPRACHE Englisch (deutsche Untertitel) CA.PREIS 20 Euro
AUSSTATTUNG  — (Download) Usk ab 18 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH L4 s 67 189 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 | 4 5 6 7108 9 1 Geforce 6600/ 6800
Ge:ur(e 7800/7900
3,0 GHz Intel Core 2 Duo E4300 Core 2 Duo E6600 W Geforce 8800/ 9800
XP3500+AMD  A64X2/3800+ AMD  AG4X2/5000+ AMD Geforce 9600
1,0 GB RAM 2,0 GB RAM 2,0 GBRAM I Geforce GTX 200
1,9 GB Festplatte 1,9 GB Festplatte 1,9 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/X1900

PROFITIERT VON Mehrkern-Prozessoren
BILDFORMATE 43 W54 WM16:9 MH16:10 KOPIERSCHUTZ Steam
TON Wsteeo W40 W51 6.1 7.1

[ Radeon HD 2900

[ Radeon HD 3800

[ Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Befriedigend

SPIELMODI (SPIELER) Koop (16), (Team-)Deathmatch (16), CTF (16), Bestienjagd (16)

SPIELTYPEN Internet SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  ja MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
FAZIT Wirre Gegeneinander-Ballerei, aber cooler Koop-Modus.
BEWERTUNG
© scharfe Texturen © hiibsche Spiegelungen @ sehr detailarm 5
GRAFIK © schwache Beleuchtungseffekte @ polygonarme Figuren
© ordentlicher Sprecher © gute Surround-Abmischung © dynamische 6
SOuND Musik ... © ... die auf Dauer nervt @ Waffen klingen flach
© fiinf sehr unterschiedliche Schwierigkeitsgrade 8
BALANCE © Anspruch steigt stetig @ fiir Einsteiger generell zu schwer
. © cooler Held © abgefahrene Monster € turmhohe B
ATMOSPHARE © leblose Landschaften @ dde Zwischensequenzen 7
© gute Shooter-Steuerung © frei konfigurierbar @ freies Speichern
BEDIENUNG © ungewollte Hiipfer bei Hindernissen 9
UMEANG © drei Szenarien © angemessene Solo-Spielzeit © Koop-Modus 8
© viel zu wenig Abwechslung @ kaum Wiederspielwert
© zahlreiche versteckte Extras @ teils schone Architektur ...
LEVELDESIGN © ... diessich standig wiederholt @ leblos und detailarm 6
X © schieBt treffsicher @ reduziert sich auf Angriff @ ignoriert 3
Deckung und rennt blindlings auf Sie zu @ diverse Aussetzer
© zehn effektive SchieBpriigel © reichlich Munition
WAFFEN & EXTRAS © kurzzeitige Boni © bis auf den Kugelwerfer nichts Besonderes 7
HANDLUNG © das Spiel hat zumindest eine Handlung ... © ... die man aber 3

getrost vergessen kann @ seltene, schwach inszenierte Filmschnipsel

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT Technisch veraltete Dauerballerei fiir Nostalgiker.

50LoSPIELZEIT 10 Stunden

GameStar 07/2010



Michael Trier

hat es Christian gleichgetan
und mal wieder Shannara
gespielt. Hach, ist das schon!
Nur die Dosbox nervt ...

Christian Schmidt

findet Agentenspiele seit
Sid Meiers Klassiker Covert
Action klasse und hat sich
auf Alpha Protocol gefreut.

Abenteuer

Abenteuer

Segas Versteckspiel

GameStar darf Alpha Protocol nicht testen. Zumindest nicht im Heft.

ielleicht fragen Sie sich, wo

denn der Test zu Alpha Proto-
col bleibt. Wenn Sie dieses Heft in
den Handen halten, sollte das
Agenten-Rollenspiel von Sega
schlieflich bereits im Laden ste-
hen. Nun, wir fragen uns das Glei-
che. Sega hat uns kein Testmuster
der PC-Version zur Verfligung ge-

Grund: Es gibt Probleme mit dem
Spiel. Entsprechend schwant uns
Boses fiir Alpha Protocol. Ob Sega
doch noch die Kurve kriegt oder ei-
nen weiteren Bock schief3t, erfah-
ren Sie auf GameStar.de, wo wir
das Spiel natirlich so schnell wie
moglich auf Technik und Spiel-
spaf priifen werden.

stellt. Unsere Schwesterzeitschrift
GamePro bekam die Konsolen-
fassungen des Spiels dagegen
prompt und piinktlich. Fiir den PC,
so die verquere Begriindung von

Bitte gib mir das
Schwein!

Abenteuer-Inhalt

Tests Sega, wolle man sich »auf Online-
Sam & Max: All-Zeit bereit 68 Berichterstattung« konzentrieren. Neinl Das kannst du
Partisan 69 Wir haben schon manchen Unsinn dann online abrufen!
Star Trek Online (Kontrollbesuch) ........vvceveennnnne 70 gehort, und meist war der wahre

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

Abenteuer-Charts 07/2010 Titel die Dreijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.
= = gix g E
<= |e| 3|2 | 2|82 gl 3
. . i = S = £ < = €2 | B8 | E= £
Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | Testin Heft | Wertung S K & = & S |32 |SK | 88 £
1 Fallout 3 Rollenspiel Bethesda 01/09 93 8 9 9 10 8 10 10 10 9 10
2 Dragon Age Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 12/09 92 7 9 9 9 9 10 10 10 10 9
3 Guild Wars: Eye of the North | Online-Rollenspiel | NCsoft/Arenanet 11/07 91 9 8 8 9 10 10 9 9 10 9
4 World of Warcraft: WotLK Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 02/09 89 7 9 9 10 9 10 9 8 8 10
5 Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 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 Drakensang: Am Fluss der Zeit| Rollenspiel Radon Labs/Dtp 03/10 85 8 9 7 8 7 9 7 10 10 10
14 Black Mirror 2 Adventure Dtp/Cranberry Production 11/09 85 7 8 9 10 9 9 9 8 9 7
15 Age of Conan Online-Rollenspiel | Eidos/Funcom 08/08 85 9 10 7 9 8 8 10 8 9 7
16 The Book of Unwritten Tales | Adventure HMH/King Art 06/09 85 9 8 8 9 8 8 9 8 9 9
17 Divinity 2: Ego Draconis Rollenspiel Dtp/Larian Studios 09/09 84 7 9 7 8 8 10 10 9 6 10
18 Warhammer Online Online-Rollenspiel | Electronic Arts/Mythic 12/08 84 7 7 7 9 8 9 9 10 10 8
19 Silverfall: Wachter der Elemente | Action-Rollenspiel | Flashpoint/Monte Cristo 04/08 84 7 8 8 8 8 10 8 9 8 10
20 Venetica Rollenspiel Dtp/Deck 13 11/09 83 8 9 9 8 8 8 9 8 9 7
. 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

Sam & Max 2
All-Zeit bereit

Bisher gab es die zweite Staffel von Sam & Max
nur als Download und auf Englisch.

er Die Simpsons im Original

kennt und dem gegeniiber
stellt, was abends im hiesigen
Fernsehen flimmert, muss sich
gelegentlich wundern, in welcher
Form die Ubersetzer die Rede-
wendungen sowie den Wortwitz
ins Deutsche tibertragen haben.
Das ist namlich héllisch schwer,
wenn nicht teilweise gar unmog-
lich. Vor einer vergleichbaren He-
rausforderung standen auch die
Ubersetzer der zweiten Staffel
von Sam & Max. Die fiinf Episo-
den umfassende Saison All-Zeit
bereit gab’s bisher nur im eng-
lischen Original und ausschlieR-
lich als Download. Der Publisher
Atari bringt die Adventures nun
auf DVD und in Deutsch heraus.

L DVD
Test-Check

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6831

Guck mal,

wer da spricht

Die Abenteuer um das chaotisch-
anarchische »Freelance Police«-
Duo zeichnen sich durch absurde
Dialoge und Sprachpointen aus,
besonders im Wechselspiel zwi-
schen Hund Sam und Hase Max.
Zumeist macht die Ubersetzung
der Staffel einen guten Eindruck,
auch wenn’s einige Fehler gibt
und durch die bewusst einge-
haltene Ndhe zum Original der

sprachliche Stil zuweilen holpert.
Hiibsch: Der Roboter aus der ers-
ten Episode singt nun die unsag-
lichsten deutschen Schlager der
letzten Jahrzehnte.

Unverzeihlich ist aber die
schlampige Dialogregie. Lobten
wir bei der ersten Staffel von Sam
& Max noch ausdriicklich die
deutsche Sprachausgabe, so fallt
unser Urteil hier weniger nett
aus. Das liegt nicht unbedingt
an den guten Synchronsprechern.
Vielmehr fehlt es den Dialogen
an Lebendigkeit und situations-
gerechter Betonung. Vieles klingt
wie vom Blatt abgelesen und kon-
textlos. Die ibersprudelnde Dy-
namik der Originaldialoge bleibt
so auf der Strecke. Gegeniiber
den auch schon getesteten eng-
lischen Episoden werten wir da-
her im Schnitt beim Sound um
zwei Punkte und bei der Atmo-
sphdre um einen Punkt ab.

Das Adventure selbst wird von
den Synchronisationsproblemen
nicht angetastet. Die Ratsel lei-
den nicht darunter und bleiben
auf abgedrehte Weise durchweg
logisch. Fiir Einsteiger gibt’s eine
abgestufte Hilfefunktion, Profis
werden die allerdings niemals
brauchen, denn Sam & Max: All-

Die Ubersetzung fingt den Humor des Originals gut ein, leidet aber an kleinen stilistischen Schwiichen.

68 Eine kleine Auswahl an Synchronfehlern aus »Die Simpsons« finden Sie unter » Quicklink: 6830.

In der fiinften Episode besuchen wir wichtige Schaupléatze der vorherigen Folgen.

Ver-Sprochen

Patrick C. Liick: Auch wenn wir von Telltale-
Adventures wohl keine knackig-fordernden
Rétsel erwarten diirfen und das Schauplatz-
und Gag-Recycling die Schmerzgrenze er-
reicht hat, kriegt ebenso die zweite Staffel
von Sam & Max unsere Empfehlung. Anbei
noch zwei weitere Empfehlungen: Spielen Sie
unbedingt die (bessere) erste Staffel zuerst
und greifen Sie bei entsprechenden (also guten) Englischkenntnissen
lieber zur witzigeren und gelungener vertonten Originalversion.

redaktion@gamestar.de

Zeit bereit prasentiert sich wie
die erste Staffel recht simpel. Als
Bonus erhalten die DVD-Kaufer

ibrigens Goodies wie Outtakes,
Wallpapers und Konzeptzeich-
nungen.

Patrick C. Liick

SAM & MAX 2

ADVENTURE |.

ENTWICKLER  Telltale Games (Sam & Max 3: The Penal Zone, GS 06/10: 80 Punkte)
puBLISHER  Telltale Games / Atari TERMIN (D) 30.4.2010
SPRACHE Deutsch CA.PREIS  ca. 25 Euro
AUsSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 20 Seiten Handbuch Usk ab 12 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
[ 1 2 3 | 4 5 3 7 3 9 10 I Geforce 6600 / 6800
M Geforce 7800 /7900
1,5 GHzIntel 2,0GHz Intel 24GHzIntel W Geforce 8800 /5800
XP 1400+ AMD XP 1800+ AMD XP 2200+ AMD 8 Geforce 9600
512 MB RAM 1,0 GB RAM 1,0 GB RAM I Geforce GTX 200

1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte 1,0 GB Festplatte I Radeon X1600

I Radeon X1800/ X1900
[ Radeon HD 2900

I Radeon HD 3800

I Radeon HD 4800

PROFITIERT VON —
BILDFORMATE  EM43 W54 E169 WM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON M Stereo 40 51 6.1 71
BEWERTUNG

© gelungene Comic-Optik © Animationen meist flissig @ detail-

GRAFIK und polygonarm @ manchmal fehlende Animationen oder Objekte
© professionelle deutsche Sprecher © stimmungsvolle Musik
SOUND © magere Soundkulisse und diinne Effekte @ schlechte Dialogregie
© abgestuftes und meist niitzliches Hilfesystem © an keiner Stelle
BALANCE unfair © fiir Profis deutlich zu leicht
ATMOSPHARE © durchgeknallter und anarchischer Humor © absurde Szenarien
© einige Running-Gags ermiiden @ auf Englisch deutlich witziger
BEDIENUNG © simple und intuitive Mausbedienung © Autosave-Funktion
© Tutorial und Erklérungen im Spiel © Kamera nicht immer ideal
UMEANG © 15 Stunden Spielzeit iiber fiinf Episoden @ einige Minispiele dank
Belohnungen mit Wiederholungswert @ Schauplatz-Recycling
HANDLUNG © abstruse Ideen © spielt an originellen Schauplétzen
© manchmal arg wirr @ der rote Faden durch die Episoden ist diinn
CHARAKTERE © Heldenduo ein absoluter Klassiker © zahlreiche einmalige
Nebenfiguren © neue wie alte Bekannte @ Max oft nur Statist
DIALOGE © spriihen iiber vor irrem Wort- und Sprachwitz © Dialoge nicht

ausufernd © teils mit Dialogrétseln @ kleine Ubersetzungsschwéichen
© Losungen trotz einiger Absurditdten logisch € originelle Auf-
gabenstell © keine Objektkombinationen @ wenig komplex

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT Gute zweite Staffel mit schwacher Synchro. 7 8

k= < S
O s

RATSEL

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden
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Partisan

Das hat uns gerade noch
gefehlt: Der Zweite Welt-
krieg erreicht das Action-

Rollenspiel-Genre.

an muss sich die Konzept-

D bvp

Test-Check phase zu Partisan: Wider-
stand hinter feindlichen Linien

O Gamestarde  wohl in etwa so vorstellen: »Dia-

Screenshots & Infos

nshe blo ist erfolgreich, Titel im Zwei-
» Quicklink: 6834

ten Weltkrieg sind erfolgreich,
kann man das nicht verkniipfen?«
Man kann. Herausgekommen ist
ein simples Schief3-und-sammel-
Spiel mit Defiziten bei Abwechs-
lung und Balance.

Ungleicher Kampf
Sie schliipfen in die Rolle eines
Offiziers der Roten Armee, der

Stefan Dworschak:
Partisan ist umfang-
reich, verfligt Uiber eine
in den Grundzligen
funktionierende Spiel-
mechanik und sieht
recht gut aus. Allerdings
haben die Entwickler
das Spieldesign vergessen. Die Karten spielen
sich trotz optischer Unterschiede immer
gleich, die Kdmpfe sind simpel bis damlich,
und die Balance sorgt regelmaBig fir Frust-
momente. Den Ausflug hinter die feindlichen
Linien kann ich daher nur zahen Sammlerna-
turen empfehlen, die sich bereits durch alle
Perlen des Genres gekampft haben.

d 4o

stefan@gamestar.de

7 : o

Einsteigen und Tiiren schlieBen: Als Dank fiir die Hilfe fahrt uns der Lokfiihrer zu unserem néchsten Ziel.

GameStar 07/2010

Gefechte mit mehreren Gegnern sind trotz der damlichen KI nur mit iiberlegener Bewaffnung eine gute Idee.

sich allein hinter den feindlichen
Linien wiederfindet. Aus der
Draufsicht helfen Sie ihm dabei,
sich zu seinen Kameraden durch-
zuschlagen. Dabei sind natiirlich
die deutschen Soldaten im Weg,
die sich taktisch wenig clever
iberall auf den Karten verstreut
haben und nicht selten auf Liicke
stehen. So lassen sich einzelne
herauspicken und unschddlich
machen, die umstehenden Herr-
schaften interessiert das zumeist
nicht. Diese KI-Schwéche stort
und ist dennoch tiberlebensnot-
wendig, denn mehrere Gegner zu-
gleich anzugreifen, endet oft im
Exitus. Taktische Méglichkeiten
gibt es in den immer gleichen
Klick-SchieBereien nicht. Heran-
schleichen ist ebenfalls keine Al-
ternative, weil die feindlichen Ad-
leraugen selbst durch Wande
oder Baumreihen sehen. Zudem
reicht der Sichtbereich von Fein-
den weiter als der des Spielers,
und so geraten Sie auch dann
unter Feuer, wenn der Schiitze
kaum sichtbar am Rande des
Bildschirms lauert. An unfairen
Stellen, Balanceschwachen und
Frustmomenten herrscht daher
kein Mangel. Bereits auf dem
einfachsten Schwierigkeitsgrad

y | s —

beif3t der einsame Partisan regel-
maBig in das saftig griine Gras
der netten, aber nicht sehr ab-
wechslungsreichen Grafik.

Spasiba, Diablo

Dass Partisan zdahe Zeitgenossen
trotzdem eine Weile unterhilt,
liegt dennoch weniger an der fiir
ein Spiel dieser Preisklasse be-
achtlichen Optik, sondern vor al-
lem am unverwdstlichen diabo-
lischen Spielprinzip. Fur Levler

PARTISAN

ENTWICKLER

Paradigm (Partisan ist das Erstlingswerk)

und Sammler haben die vielen,
durch notizzettellange Geschicht-
chen verbundenen Karten durch-
aus ihren Reiz, neue Waffen und
bessere Fahigkeiten motivieren
regelmdfBig zum Weitermachen.
Die Vielfalt des groRen Blizzard-
Vorbilds oder auch von Torchlight
diirfen Sie jedoch nicht erwarten,
weder in Sachen Ausriistung
noch bei den Gegnern. Die sehen
— aus naheliegenden Griinden —
immer gleich aus.

ACTION-ROLLENSPIEL

PUBLISHER  Dtp TERMIN (D) 14.5.2010
SPRACHE Deutsch cA.PRels 20 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1DVD, 35 Seiten Handbuch Usk ab 16 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH 8 9 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
2 3 [ 4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
ge:orce 7800/7900
25 GHz Intel 346HzInte Core 2Duo E4300 9 Geforce 8800 /9800
AG42400+ AMD  AG43400+ AMD  A64X2/5000+ AMD 8 Geforce 9600
1,0 GB RAM 1,5GB RAM 2,0 GB RAM W Geforce GTX 200
4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte 4,0 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900
PROFITIERTVON — [ Radeon HD 2900
BILDFORMATE  [M4:3 W54 WH16:9 1610 KOPIERSCHUTZ ProtectDVD [ Radeon HD 3800
TON [ Stereo 40 51 6.1 71 I Radeon HD 4800
BEWERTUNG
© qute Texturen und Modelle © nette Nachladeanimationen 7
GRAFIK © wenig Abwechslung © kaum Spezialeffekte
© qute Klangqualitdt © situationsabhéngige Musik ... 7
SOUND @ ... die Stilrichtungen willkiirlich mischt @ Waffen klingen gleich
© drei Schwierigkeitsgrade © immer wieder neue Waffen 4
BALANCE © Schwierigkeitsgrad wechselhaft @ viele unfaire Stellen
ATMOSPHARE © zumeist gute Sprecher © Sammelfieber 5
© Inszenierung mit Standbildern @ Held bleibt vdllig fremd
© iibersichtliches Inventar © gute Maussteuerung
BEDIENUNG © hakelige Tastensteuerung @ Gefechte am Bildschirmrand 6
UMEANG © viele Karten © Waffenarsenal ... © ... das aber groRer und 6
individueller sein konnte @ kein Mehrspieler-Modus
© unterschiedliche Aufgaben ... © ... die jedoch immer gleich
QUESTS&HANDLUNG o 1aufen @ keine nennenswerte Handlung @ Charaktere blass 4
© verschiedene Fahigkeitsbereiche @ keine Klassen
CHARRKTERSYSTEM © nur ein Charakter spielbar @ keine Begleiter 5
© simple Klick-SchieBereien © spaBiges Dauerfeuer
KAMPESYSTEM © Gefechte anspruchslos ... © ... auch bei Bosskampfen 4
ITEMS © verschiedene Ausriistungsgegensténde ... 6

© ... die aber austauschbar wirken © keine gesockelten Gegenstande

PREIS/LEISTUNG ~ Sehr gut

FAZIT Simple Ballerei fiir zahe Sammler.

S0LOSPIELZEIT 20 Stunden

Der Begriff »Partisan« kommt vom italienischen »partigiano« und bedeutet wértlich »Parteiganger«.

Test
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Dickpétte wie dieses Jem’Hadar-Schlachtschiff sind auf dem hdchsten Schwierigkeitsgrad kaum zu besiegen.

or zwei Monaten haben wir

die Cryptic Studios im Test zu
Star Trek Online als die Ferengi
der Spielebranche gelobt (bezie-
hungsweise geschméaht —wer will
schon klein und groRohrig sein?).
Denn die Entwickler hatten einen
beachtlichen Geschéftssinn be-

) GameStar.de

Screenshots & Infos
> Quicklink: 5479

Das sagt der Gildenchef

o

Name: Philipp Mayer
Alias: Xell (Mensch/Ingenieur)
Fraktion: Foderation
Gilde: Thelyn Ennor
Position: CEO

Level: Konteradmiral 5

»Assimilation im Gange«
»Die Erwartungen an Star Trek Online waren
hoch, doch leider wurden sie nicht ganz er-
fullt. Der Maximallevel war zu schnell erreicht,
hochstufige Inhalte fehlten, und echte Star-
Trek-Atmosphdre wollte auch nicht aufkom-
men. Cryptic nahm die Kritik an und lieferte
zahlreiche Verbesserungen. Vor allem die
Raid-Episoden sorgen fiir Abwechslung. Die
neuen Schwierigkeitsgrade wirken sich leider
noch nicht auf die Raids aus, kdnnten aber
den fiir viele zu niedrigen Anspruch anheben.
Und dank der neuen Bestrafung fiir Tode ge-
hort die beliebte >Reinfliegen und sterben«-
Taktik endlich der Vergangenheit an. Der rich-
tige Weg ist eingeschlagen. Wenn Crypticihm
weiter folgt, sieht Thelyn Ennor gute Chancen,
dass Star Trek Online bald da ist, wo es sich die
Fans von Anfang an gewtinscht hatten.«

70

wiesen, als sie nach dem Konkurs
des Entwicklers Perpetual dessen
unfertiges Star Trek-Rollenspiel
kauften, um daraus ein eigenes
Online-Abenteuer zu stricken. Seit
dessen Veroffentlichung verhalt
sich Cryptic jedoch ganzlich un-fe-
rengihaft und macht Geschenke —
in Form von Patches sowie Zusatz-
inhalten fiir die Sternenflotten-Si-
mulation. Die hat das freilich auch
notig. Im Test beklagten wir unter
anderem den zu niedrigen Schwie-
rigkeitsgrad sowie den Mangel an
hochstufigen Inhalten. Weil sich in
beiden Punkten einiges getan hat,
sind wir zum Kontrollflug in die
Star Trek-Galaxie zuriickgekehrt.

Anspruch umstellen
Das bislang umfangreichste Up-
date fiir Star Trek Online datiert

Die Raid-Episoden erzahlen nette Geschichten. In »Das Khitomer-Abkommen« entratseln wir, was eine vermisste Romulanerin mit den Borg zu tun hat.

e

Die neue Strafe fiirs Sterben: Auf Sternbasen lassen wir Verletzungen heilen und Schiffsschaden reparieren.

Star Trek Online

Hochste Sternzeit fiir einen Kontrollbesuch.

vom 26. Mdrz und trdgt den Titel
»Staffel 1«—oder, weniger stilecht,
Patch 1.0. Doch darum kiimmern
wie uns spater, wichtiger ist die
Version 1.1 vom 29. April. Deren
grof3e Neuerung verbirgt sich im
Optionsmeni hinter dem un-
scheinbaren (und nicht ber-
setzten) Punkt »Difficulty«, zu
Deutsch »Schwierigkeit«. Dort
diirfen Sie nun zwischen »Nor-
malk, »Fortgeschritten« und »Eli-
te« wahlen, um den Hartegrad des
nachsten Auftrags zu bestimmen;
in Gruppen richtet sich die An-
spruchsstufe nach der Einstellung
des Anfiihrers. Wahrend der Missi-
on ldsst sich die Wahl nicht mehr
dndern; wer auf »Elite« feststeckt,
muss erst eine Viertelstunde war-
ten und danach auf einer nied-
rigeren Stufe von vorn beginnen.

Die Ferengi sind ein ebenso kleinwiichsiges wie groBohriges Star-Trek-Volk, das in seiner Profitgier keine Geschéftsmoglichkeit auslasst.

Am einfachsten bleibt Star Trek
Online auf »Normal«: Die Raum-
und Bodenkdmpfe sind an-
spruchslos, Tode werden nicht
bestraft. Wenn Sie »Fortgeschrit-
ten« wahlen, wird’s schon kniff-
liger, weil die Gegner spiirbar
mehr Schaden austeilen und
schlucken. Bei lhrem Ableben er-
leiden Sie hdufig leichte Verlet-
zungen (am Boden) oder Schéa-
den (im All), die Ihre Charakter-
werte minimal senken. Nach 30
Minuten verschwinden diese
Nachteile wieder, Ungeduldige
lassen sich auf Raumstationen
kostenpflichtig kurieren oder
kaufen Heilpackchen von Hand-
lern. Auf dem hochsten An-
spruchsgrad »Elite« werden die
Feinde nochmals harter, Gleiches
gilt fiir die Strafen beim Tod:

GameStar 07/2010



Schwere und kritische Wunden/
Schéaden verringern Ihre Kampf-
kraft erheblich und verschwinden
nicht mehr automatisch. Also
miissen Sie sich heilen lassen,
was Unsummen kosten kann.

Endlich schwierig
In unseren Probeldufen wirkt sich
der Schwierigkeitsgrad vor allem
auf die Raumschlachten aus, be-
reits auf »Fortgeschritten« miis-
sen wir hdufiger taktische Winkel-
zlige austifteln und etwa Feind-
schiffe mit Traktorstrahlen fest-
halten, um ihnen Torpedos in die
schutzlose Flanke zu jagen. Auf
»Elite« blaht sich dann selbst ein
mickriges Fregatten-Trio zur
kniippelharten Herausforderung
auf. Dicke Schlachtschiffe sind
fast unbesiegbar, selbst wenn wir
dank des iiberarbeiteten Kampf-
systems alle Phaser und Torpe-
dos automatisch feuern lassen,
um uns auf Manéver und Spezial-
talente zu konzentrieren.
Gefechte am Boden dauern
auf den hoheren Stufen zwar lan-
ger, weil die Feinde mehr Lebens-
punkte haben. Mit einem gut ge-
mischten Auenteam inklusive

In der Raid-Episode »Infiziert« beharken wir einen Borg-Bossgegner, den Ex-Kapitén einer Sternbasis.

Sanitéater (heilt Verwundete) und
Ingenieur (ladt Schutzschilde
wieder auf) spielen sich die
SchieBBereien aber weiterhin tak-
tisch anspruchslos: Wir knien uns
einfach hin und feuern drauflos.
Dafiir bringen hohere Schwie-
rigkeitsgrade nicht nur zdhere
Feinde, sondern auch bessere Be-
lohnungen. Auf »Elite« erbeuten
wir mehr wertvolle Gegenstdnde
sowie Fertigkeitspunkte, das Star
Trek-Pendant zu Erfahrung. Auf
GrofRgefechte (Raids) und
Schlachten zwischen Spielern
(PvP) wirkt sich der Schwierig-
keitsgrad zwar nicht aus, normale
Kampfe gegen KI-Gegner werden
aber endlich knackiger, zumin-
dest im All. AuBerdem erfordern
Gruppengefechte nun mehr Zu-
sammenspiel, beispielsweise
missen Wissenschaftsoffiziere
ihre Kameraden aufmerksamer
heilen. Deshalb erh6hen wir die
Balance- und die Teamwork-Wer-
tung um jeweils einen Punkt.

Zusétzliche Borg

Und damit zum »Staffel 1«-Patch,
dessen Anderungsliste rund
35.000 Zeichen umfasst — das

Es geht bergauf

Michael Graf: Nachdem Star Trek Online an-
fangs noch arg unausgereift wirkte, ist Cryp- '
tic nun auf einem guten Weg. Von der Patch-
Unterstiitzung konnte sich manch anderer
Entwickler (Funcom! Mythic!) eine Scheibe
abschneiden. Unzufrieden bin ich mit den
Zusatzkosten im C-Store. Die 15 Euro Mo-
natsgebuhr sind schon happig genug, wa-

Gemeinsam mit KI-Klingonen bekdmpfen wir in der Raid-Episode »Die Heilung« machtige Borg-Wiirfel.

m_

L1

micha@gamestar.de

rum muss ich da fiir Extras auch noch zusatzlich bezahlen?! Sei’s
drum, wenn die Designer weiterhin kostenlose Inhalte nachrei-
chen, kann Star Trek dorthin vorstoBen, wo kein Cryptic-Spiel zu-
vor gewesen ist: in die GameStar-Wertungsregion jenseits der 80.

entspricht zwei GameStar-Titel-
storys. Der Grof3teil der Textwiiste
erzdhlt von Kleinigkeiten und be-
reinigten Bugs, allerdings bringt
das Update auch spielerische
Fortschritte. So kénnen Fodera-
tionskapitdne in PvP-Schlachten
nun auch gegen lhresgleichen
kdampfen. Auerdem diirfen Sie
seit dem Update 1.0 vergebene
Talentpunkte umverteilen. Zwei
neue Flottenschlachten sowie ein
weiteres Klingonenschiff runden
das dicke Patch-Paket ab.
Dariiber hinaus hat Cryptic
bislang drei »Special Task Force«-
Missionen nachgeliefert, in de-
nen Gruppen von Foderations-
kapitanen oder Klingonen Raid-
Schlachten gegen die Borg be-
streiten. Das lohnt sich, denn die
Grofigefechte werfen wertvolle
Belohnungen ab und lassen sich
zudem tdglich absolvieren. Weil’s
damit endlich sinnvolle und spa-
Bige Inhalte fiir Veteranen sowie
Gilden gibt, erhéhen wir die Um-
fangs-Wertung um einen Punkt.

Die Zukunft

Nach eigener Aussage mochte
Cryptic weiterhin regelméafiig ge-
haltvolle Updates fiir Star Trek
Online stricken. Fiir Ende Mai pla-

scheinen, die unter anderem ei-
nen zusatzlichen Raumsektor fiir
Veteranen einbaut und die Level-
grenze anhebt. Dariiber hinaus
verspricht Cryptic gemeinsame
Kampfeinsdtze fiir Sternenflottler
und Klingonen sowie neuartige
Diplomatie-Einsatze.

Die Fortschritte sind auch
weiterhin notig, schlieBlich hat
Star Trek Online immer noch
zahlreiche Schwadchen, allen voran
die drégen Bodenkdmpfe und die
ebenso hdufigen wie eintonigen
ReiRbrett-Missionen. Auch in der
deutschen Ubersetzung klaffen
nach wie vor grobe Liicken. Ange-
sichts solcher Baustellen wirkt
es verwunderlich, dass Cryptic
neben sinnvollen Updates auch
haufenweise Gimmicks wie zu-
satzliche Uniformen und Spieler-
rassen verdffentlicht. Die miissen
Sie noch dazu liber den ins Spiel
integrierten»C-Store« kaufen —
fuir echtes Geld! Wer bereits 15
Euro Monatsgebiihr berappt, soll
also fiir den Zusatzkram noch-
mals zahlen. Na, das sieht den
Ferengi dhnlich.

STAR TREK ONLINE V1.2

GENRE Online-Rollenspiel

. . HERSTELLER Cryptic/ Atari
nen die Entwickler den Patch 1.2, UPDATESTATUS 65,2010 NEUE WERTUNG
der spielerische Belohnungen fiir ORGINALWERTUNG 76 (GS 04/10) ‘ 79
. . . NEUE WERTUNGEN =
o . die bereits eingebauten Erfolge BALANCE 8r9 |
s | Pt (»Besiege 100 Klingonenc) bringt. TEAMWORK 6>7 v‘
UMFANG 8»9

In einer neuen Flottenschlacht verteidigen wir die Raumstation Deep Space Nine gegen Cardassianer. Im Juli soll dann die »Staffel 2« er-

GameStar 07/2010 Vielen Dank fiir die Raid-Bilder an die Gilde Thelyn Ennor! 71



Daniel Matschijewsky
freut sich nach dem Split/
Second-Test, dass er neben
toleranten Nachbarn wohnt.
Oder er hat deren Geklopfe
schlicht nicht gehért.

Sport-Inhalt

Heiko Klinge

spielt Split/Second vor allem
im Multiplayer, weil er dort
perfekt Fluchtiraden und
Jubelschreie fiir die FuBball-
WM trainieren kann.

Tests
Split/Second: Velocity 74
SBK X 77

Sport-Charts 07/2010

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

Rennen ausgesetzt

Split/Second ist in die Redaktion gerast, Blur nicht.

Das Action-Rennspiel Split/Se-
cond: Velocity erschien am
20. Mai, eine Woche spater rollte
der grof3e Konkurrent Blur an den
Start. Eigentlich hatten wir auf ein
spektakuldres Testduell der bei-
den Baller-Rasereien gehofft, doch
Activision Blizzard konnte uns die
finale Version nicht rechtzeitig vor
Redaktionsschluss zukommen
lassen. Auf den folgenden Seiten
erfahren Sie zwar, ob Split/Se-
cond mehr als jede Menge Explo-
sionen bietet und - viel wichtiger
—ob das Spektakel auch auf Dauer
motiviert. Wie sich Black Rocks Ti-
tel im Rennen mit Blur schlagt, le-
sen Sie hingegen ausfiihrlich und

rechtzeitig zum Erscheinen auf Ga-
meStar.de. So viel vorneweg: Das
Rennspiel von Bizarre Creations
(Project Gotham Racing) wird sich
warm anziehen miissen.

DM )
LA

Der Test von Split/Second pragt: Daniel prapariert die Biiros in
der Redaktion mit verstecktem Sprengstoff.

Platz | Name | Sub-Genre | Publisher/Entwickler | TestinHeft | Wertung :-:5 3 - £ & 5 | &5 = S5 | B8
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 Split/Second: Velocity Rennspiel Disney Interactive/Black Rock [ NEU | 82 9 10 7 9 9 7 8 8 5 10
16 MotoGP 08 Rennspiel Capcom/Milestone 12/08 82 8 5 9 9 8 9 9 7 9 9
17 GTR Evolution Rennspiel Namco Bandai/Simbin 09/08 82 6 8 8 7 9 8 10 9 8 9
18 Tiger Woods PGA Tour 08 Sportspiel EA Sports 10/07 81 7 8 8 8 10 6 7 9 8 10
19 SBK X Rennspiel Black Bean/Milestone [ NEU | 81 7 8 9 7 9 8 8 9 8 8
20 Football Manager 2010 Manager Sega/Sports Interactive 02/10 79 4 2 8 9 7 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 Test in 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

GameStar 07/2010
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In »Uberleben« wirft ein Tanklaster mit unberechenbar auf Sie zupurzelnden Benzinfassern.

Split/Second Velocity

ORR
Al i
] i

Galt auf dem PCals ausgestorben: der Splitscreen-Modus, wahlweise horizontal oder vertikal.

Aber motiviert das explosive Spektakel auch auf Dauer?

D Kein Technik-Check

Die von Disney Interactive zur Verfiigung ge-
stellte Testversion erreichte die Redaktion zu
spat, um einen umfassenden Technik-Check
zu gewahrleisten. Samtliche Hardware-Anga-
ben im Wertungskasten stammen vom Her-
steller. Ob und wie Split/Second: Velocity auf
Ihrem Rechner lduft, erfahren Sie plinktlich
zum Erscheinen des Spiels auf Gamestar.de.

Wirsind auf dem ersten Platz,
satte drei Sekunden tren-
nen uns von den Verfolgern. Da
kann nichts mehr schiefgehen.
Pl6tzlich detoniert ein mehrsto-
ckiges Gebdude, Schutt und
Triimmer fliegen uns entgegen.
»Zu friih, ihr Anfanger!«, jubeln
wir und brausen auf die Staub-
wolke zu. Ein unheilvolles Kra-
chen holt uns jéh aus der Begeis-
terung: Die Stahltrdger des zer-

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6826

storten Bauwerks geben nach,
kippen donnernd auf die StraBe
und begraben unseren Wagen
unter zig Tonnen Beton. Unser
Schrei ist in dem lautstarken Ge-
tose nicht zu héren, wohl aber die
hamischen Lacher aus dem Nach-
barbiiro. Na wartet, noch ist nicht
aller Tage Abend! Denn im Renn-
spiel Split/Second: Velocity ist
alles erlaubt — und wenn wir fiir
einen Sieg die halbe Stadt in die
Luft jagen missen.

Stars im Fernsehen

Rennfahrer, die auf Knopfdruck
Explosionen auslosen und Ge-
bdude einreiBen, das klingt reich-
lich abgedreht. Die Erkldrung: In
Split/Second mimen Sie einen
aufstrebenden Jungdarsteller, der
sich in einer fiktiven TV-Actionse-
rie hinters Steuer spezieller Film-
autos klemmt und durch mit

Drei auf einen Schlag! Selbst mit Level-1-Powerplays erledigen wir ganze Gegnergruppen auf einmal.

74 Merkwiirdig: Den Untertitel Velocity bekam Split/Second nur in Europa.

Sprengstoff praparierte Kulissen
brettert; quasi wie in Alarm fiir
Cobra 11, nur eine ganze Ecke
spektakuldrer. Der Karrieremo-
dus, hier passend Staffel ge-
nannt, ist in zwolf Folgen unter-
teilt, die durch rasant geschnitte-
ne Trailer eingeleitet werden und
die aus jeweils sechs Rennen be-
stehen. Je besser Ihre Position,
desto mehr Credits rasseln auf
das Konto. Wenn Sie genug davon
gesammelt haben, schalten Sie
nicht nur sukzessive neue Fahr-
zeuge, Strecken und Rennmodi
frei, sondern qualifizieren sich
auch fiir spezielle Elite-Events,
die wiederum den Zugang zur
néchsten Folge von Split/Second
erlauben. Das Problem: Spieler,
die zwischendurch mal ein paar
Runden drehen wollen, gucken in
die Rohre, da zu Beginn nur je
drei Strecken und Fahrzeuge zur

GESCHWINDIGKEIT  IlII
DRIFT 11

STARKE " n
BESCHLEUNIGUNG 1111

[ai L]

FAHRZEUG WAHLEN

Verfiigung stehen. Das
argert doppelt, denn
der einzige Schwierig-
keitsgrad ist von Be-
ginn an knackig. Im
letzten Spieldrittel bei-
Ben sich sogar fortge-
schrittene Raser die
Zahne an den Qualifikationsbe-
dingungen aus.

D Facts

» 27 Fahrzeuge
» 6 Rennmodi
» 15 Strecken
» 72 Powerplays

Autos im Krieg

Acht Fahrer auf der Strecke, jeder
mit seinem Finger auf dem Feuer-
knopf. Dass die Rennen in Split/
Second nicht zum schieren Chaos
verkommen, liegt an einem
durchdachten System: Erst wenn
Sie durch Drifts, Spriinge oder
Windschattenfahren ein Mindest-
mafd an Energie gesammelt ha-
ben, konnen Sie die »Power-
plays« genannten Zerstérungsor-
gien aktivieren. Die teilen sich in

-—

S el

W ranseanoenn B cpcasansenen B8 zumOck @M AuswAHLEN

Schwach: Das Tuning bietet lediglich diverse Lacke. Selbst die Aufkleber gibt das Spiel vor.
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zwei Kaliber auf. Wahrend Level-
1-Powerplays lediglich Tankstel-
len in die Luft jagen oder bren-
nende Linienbusse quer tiber die
Strecke schleudern, machen ihre
Level-2-Pendants ganze Wolken-
kratzer dem Erdboden gleich oder
lassen einen mehrere Hundert
Meter langen Luxuskreuzer in ei-
nen Hafen krachen. Solch ein
Spektakel haben wir noch in kei-
nem Rennspiel gesehen! Gebdu-
de gehenin gleilenden Feuerbal-
len auf, und auf dem Startbahn-
Abschnitt der Flughafen-Strecke
donnert lhnen gar ein ausge-
wachsenes Transportflugzeug vor
die Kiihlerhaube. Die Powerplays
dienen jedoch nicht nur zur Ef-
fekthascherei, sondern sind auch
Ihre Allzweckwaffe im Kampf um
die vordersten Pldtze. Zum rich-

Spektakuldrer geht es kaum: Im Modus »Luftangriff« beschieBt uns ein Kampfhelikopter mit Raketen. Symbole zeigen

FOLGE 5
GESAMTE CREDITS
' 995

tigen Zeitpunkt eingesetzt, kata-
pultieren Sie die Konkurrenz
durch eine Detonation von der
Strecke oder machen durch das
Umkippen eines Flugzeugtrdgers
() gleich mehrere Verfolger platt.
So spektakuldr die Powerplays
sein mogen, mit der Zeit nutzen
sie sich ab. Zum einen durfen Sie
die Explosionen nur an ver-
gleichsweise wenigen Stellen
auslésen. Zum anderen laufen
die Zerstérungsorgien stets
gleich ab. Immerhin verandern
bestimmte Level-2-Powerplays
den Streckenverlauf. Auf dem
Kurs »Kraftwerk« etwa zwingen
Sie einstiirzende Kuhltiirme auf
eine alternative Route durch eine
zuvor gesperrte Fabrikanlage.
Das verbessert die mangelnde
Vielfalt zumindest teilweise.

s

Action im Rennen

Obwohl wir die Explosionen auf
Dauer etwas eintonig finden, hat
der Entwickler Black Rock sie im-
merhin sehr kreativ in die Renn-
modi eingebaut. Split/Second
bietet derer sechs, von denen das
klassische Rundenrennen sowie
das Knock-out-Turnier zu den un-
spektakuldreren gehdren. In
»Luftangriff« etwa sollen Sie in-
nerhalb eines knappen Zeitlimits
von A nach B rasen, bekommen
es unterwegs aber mit einem
Kampfhelikopter zu tun, der im-
mer fiesere Raketensalven auf
Sie abfeuert. Noch brachialer
geht es in »Uberleben« zu. Darin
{iberholen Sie Tanklaster, um ei-
nen Punkte-Multiplikator aufzula-
den. Die tonnenschweren Gefahr-
te schmeiflen lhnen jedoch lau-

.'.In‘
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Im Januar 2010 hat die Polizei hierzulande 194.600 Verkehrsunfalle aufgenommen. Das sind 1,9 Prozent mehr als im Vorjahresmonat.

Optisches Einerlei: Von 15 Kursen lassen sich nur wenige wie etwa »Kraftwerk« bei Nacht fahren.

an, wo die Geschosse einschlagen. (1680)&1050 Pixel)

Auf- & abgedreht I v

Daniel Matschijewsky:
Allein fiir dieses Spiel
hat sich die Anschaf-
fung meiner Heimkino-
Anlage gelohnt. Wie
viel Krach Split/Second
macht und wie spekta-
kuldr es dabei aussieht!
Vor allem die coolen Rennmodi machen jede
Menge Laune. Auf Dauer geht der brachialen
Raserei aber die Puste aus. Zu haufig brennt
Black Rock das immergleiche Feuerwerk ab,
zu eintonig ist die Strecken-Grafik. Dennoch:
Fur kurzweiligen Spaf3, egal ob allein oder mit
Freunden, gibt es momentan nichts Besseres.

danielm@gamestar.de

fend explosive Benzinfasser ent-
gegen, die dank der Havoc-Phy-
sikengine vor allem eines sind:
unberechenbar.
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Besonders viel Spaf} machen die
so actionreichen Rennen im Mehr-
spieler-Teil. Wenn sich bis zu acht
Teilnehmer die Explosionen um
die Ohren pfeffern, ist Schaden-
freude garantiert. Die zuschalt-
bare Kl leistet sehr gute Arbeit. Die
Burschen setzen Powerplays sinn-
voll ein und tiberholen frech. Dass
sie meist im Pulk fahren, frustriert
allerdings. Denn wer auf der Pole
Position abgeschossen wird, der
fallt in der Regel auf den letzten
Platz zuriick. Vorbildlich indes:
Das Programm unterstiitzt neben
Online-Gefechten auch lokale
Netzwerke und bietet einen
Splitscreen-Modus fiir zwei Spie-
ler. Der lduft aber nur auf aktuellen
Rechnern wirklich fliissig.

Boliden im Vergleich

Das Fahrverhalten in Split/Se-
cond ist konsequent auf Action
getrimmt. Selbst engste Kurven
lassen sich oft mit Vollgas bewal-
tigen. Ein Schadensmodell gibt es
abgesehen von Kratzern auf der
Karosserie nicht, was jedoch
kaum negativ auffallt. Ganz ohne
Taktik und die richtige Fahrzeug-
wahl kommen Sie trotzdem nicht
weit. Bullige Gelandewagen etwa
beschleunigen nur langsam, ste-
cken Druckwellen naher Explosi-
onen aber unbeeindruckt weg. Fi-
ligrane Sportflitzer hingegen ge-
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Split/Second kommt ohne Benutzeroberflache aus, samtliche Info:

AR s
s kleben am Heckspoiler lhres Autos.

raten dabei zwar ins Schlingern,
laden durch ihre hohe Drifttaug-
lichkeit aber schneller Powerplay-
Energie auf. Die insgesamt 27 li-
zenzfreien Boliden haben Sie
stets sehr gut im Griff, egal ob mit
Tastatur oder Gamepad. Ange-
sichts des hohen Actionanteils
h&tten wir uns allerdings kna-
ckigere Riitteleffekte gewiinscht.
Ebenfalls schade: Das Tuning be-
schrankt sich lediglich auf eine
Handvoll vorgefertigter Lacke —
fiir Individualisten, die mit ihrem
selbstgestalteten Liebling an den
Start gehen wollen, viel zu wenig.

Sonne im Blick

Split/Second ist eine Augenwei-
de. Black Rock hat die Umge-
bungen detailliert gebaut, mit je-
der Menge Sehenswiirdigkeiten
gefiillt und fantastisch beleuch-
tet. Allerdings ldsst das Spiel
auch hier die notige Vielfalt ver-
missen. Zwar gibt es 15 abwechs-
lungsreiche Strecken, die prasen-
tieren sich aber nahezu alle in der
identischen, an Burnout Paradise
erinnernden Dammer-Stimmung.
Dafiir tiberzeugt das Geschwin-
digkeitsgefiihl. Clever eingesetz-
te Verwischeffekte zusammen mit
den rasanten Licht-Schatten-
Wechseln machen Split/Second:
Velocity zum derzeit schnellsten
Action-Rennspiel. (DM |

> : R -
Ups! Da haben wir wohl zu sehr auf den gigantischen Staudamm im Hintergrund geachtet.

PLIT/SE

ENTWICKLER
PUBLISHER
SPRACHE

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 15 Stunden

COND: VELOCITY

RENNSPIEL

Black Rock (Pure, GameStar 07/2008: 85 Punkte)
Disney Interactive
Deutsch, Englisch
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1 DVD, 14 Seiten Handbuch

TERMIN (D) 20.5.2007
cA.PREIS 45 Euro
UsK ab 12 Jahren

GENRE SPORT

LIZENZ keine @ komplett
9 Mit der Zeit nutzt sich das TUNING keins @ umfassend
s Spielprinzip etwas ab. SCHADENSMOD.  keins - realistisch
KARRIERE keine @ ausgefeilt
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL -
FAHRVERHALTEN Arcade Simulation
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
3 9 10 B Schnelle Reaktionen
Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht @ schwierig Logik & Uberlegung
SPIELMECHANIK  einfach I komplex Geduld
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
Vorausplanung
HILFEN (Pflicht-)Tutorial, Hilfstexte Mikromanagement
SPEICHERSYSTEM automatisches Speichern Teamfahigkeit
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
s 6 7|8 9 1 Geforce 6600 / 6800
e
Core 2 Duo E4300 Core 2 Duo E6300 noch unklar elorce /
AG4X23800+ AMD  A64X2 5000+ AMD Geforce 9600
1,5 GB RAM 2,0 GBRAM Geforce GTX 200
6,9 GB Festplatte 6,9 GB Festplatte Radeon X1600
Gamepad Radeon X1800 / X1900
PROFITIERT VON  Surround-Sound Radeon HD 2900
BILDFORMATE 43 WB5:4 169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom Radeon HD 3800
TON Wsteeo W40 W5 6.1 7. Radeon HD 4800
MULTIPLAYER Gut
SPIELMODI (SPIELER) Rennen (8), Eliminator (8), Uberleben (8)
SPIELTYPEN Internet, LAN, an einem PC SERVERSUCHE intern
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
FAZIT Ein Riesenspali, aber wie die Kampagne auf Dauer etwas eintdnig
BEWERTUNG
© fantastische Beleuchtung und Uberstrahleffekte © spektakuldre
GRAFIK Explosionen @ detaillierte Autos @ teils schwammige Texturen
© wuchtige D © gel S d-Abmischung
SOUND © passende Motoren-Sounds € guter deutscher Sprecher
ALANCE © Kampagne wird stetig kniffliger @ nur ein Schwierigkeitsgrad
BALANC © fiir Einsteiger zu hart © letztes Spieldrittel bockschwer
ATMOSPHIIRE © Action satt © rasante Zwischenseq pektakuld
Powerplay-Events ... © .. die sich mit der Zeit abnutzen
BEDIENUNG © hervorragend mit Gamepad und Tastatur © frei konfigurierbar
© automatisches Speichern © teils fummelige Meniis
UMFANG © sechs packende R di © umfangreiche Kampagne ...
© ...die kiinstlich gestreckt ist @ auf Dauer zu wenig Abwechslung
« © setzt Powerplays gezielt ein @ iiberholt clever
© verhdlt sich ansonsten sehr passiv @ fahrt zu héufig im Pulk
© konsequent auf Action getrimmt © Windschattenfahren © Fahr-
FAHRVERHALTEN zeugklassen wirken sich spiirbar aus @ Drifts gewdhnungsbediirftig
TUNING © diverse Lacke © Taktik durch Fahrzeugwerte
© keine zusétzlichen Optikspielereien @ kein Leistungstuning
streckenpesigny  © detailliertund liebevoll gebaut © Abkiirzungen € Powerplays

PREIS/LEISTUNG  Gut

FAZIT Brachiales Raser-Spektakel fiir Fortgeschrittene.

In Deutschland ist das Herbeiftihren einer Sprengstoffexplosion gemaf § 308 StGB eine »gemeingeféhrliche Straftat«.

verandern Streckenverlauf © spektakulare Zerstorungsorgien

By S
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Beim Beschleunigen schlagen Flammen aus dem Auspuff. Hiibsches Detail: Ihr Name auf der Lederkombi.

SBKX

uf den ersten Blick scheint al-
les beim Alten: SBK X nutzt

Besonders im Regen sind Sie bei den verbissenen Positionskampfen sturzgefahrdet (Simulationsmodus).

Fiir Motorradfreunde zurzeit fast alternativlos:
Wir testen die Ausgabe 2010 des Superbike-Renn-
spiels von Milestone - und sind begeistert.

unterm Helm sorgen. Auf der letz-
ten Rille bremsen, den Gegner

k> DVD
Test-Video

RENNSPIEL

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6847

dieselbe Grafik-Engine wie der
Vorganger SBK 09. Und die war
schon letztes Jahr nicht mehr tau-
frisch. Entscheidend ist jedoch
der Eindruck im Rennen. Und da
sehen wir bis hin zu den Cockpits
extrem detailgetreu gebaute
Rennmaschinen, eifrig an Kupp-
lungs- und Bremshebeln zie-
hende Fahrerhande sowie Regen-
tropfen, die vom Fahrtwind ge-
trieben tiber unser Helmvisier ja-
gen. Dass die Strecken insge-
samt 6de, die Bodentexturen
grau und matschig und die Jubel-
animationen der Sieger auf dem
Podest ziemlich nach Altersheim-
gymnastik aussehen, wird dabei
zur Nebensache.

noch so eben touchieren, Linie
korrigieren und fast querstehend
volles Brett mit dem Turbo he-
rausbeschleunigen? Mit einem
guten Gamepad kein Problem, so-
gar mit Force Feedback. Stehen
die Zeichen auf Simulation, ist
mehrVorsicht geboten. Aber auch
hier kénnen Sie mit Fahrhilfen
zwischen Anfanger und Profi wah-
len. Und nur hier diirfen Sie eine
ganze Rennfahrerkarriere mit ei-
genem Ingenieur, Telemetrie-
daten und zahllosen Tuningopt-
ionen durchspielen. Daneben gibt
es noch einen glanzlos insze-
nierten Storymodus, indem Sie in
der Arcade-Einstellung zusatz-
liche Herausforderungen wie
»Schaffe in Monza innerhalb einer

ENTWICKLER  Milestone (SBK 09, GS 07/09: 77 Punkte)
puBLISHER  Black Bean TERMIN (D) 28.5.2010
SPRACHE Deutsch, Englisch, Franz., Ital., Span. CA.PREIS 40 Euro
AUSSTATTUNG ~ DVD-Box, 1 DVD, 28 Seiten Handbuch Usk ab 0 Jahren
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI
ANSPRUCH I 10
TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN

I T I T T 2 B R )

|___OPTIMUM |
2,4GHz Intel 3,0 GHz Intel Core 2 Duo E4300
XP 2200+ AMD XP 2800+ AMD A64 /X2 3800+
1,0 GB RAM 1,5GBRAM 2,0 GB RAM
3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte 3,0 GB Festplatte
Gamepad Gamepad

PROFITIERT VON Gamepad
BILDFORMATE 43 W54 M169 E16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON Wstereo W40 W51 6.1 71

MULTIPLAYER Befriedigend

Geforce 6600 / 6800
Geforce 7800/ 7900
I8 Geforce 8300 /9800
I Geforce 9600
I Geforce GTX 200
Radeon X1600
Radeon X1800 /X1900
W Radeon HD 2900
I Radeon HD 3800
¥ Radeon HD 4800

SPIELMODI (SPIELER) Einzelrennen (16), Meisterschaft (16), Team-Meisterschaft (16), Time Attack (16)

SPIELTYPEN
DEDICATED SERVER
FAZIT

Internet SERVERSUCHE GameSpy
nein MULTIPLAYER-5PASS 10 Stunden
Vier Optionen, umsténdliche Anmeldung, kein LAN-Modus.

Sport fiir alle Runde mindestens Platz 11« und BEWERTUNG
Eine H h ni r &hnlich Prickelndes erledigen.

e Hauptsache dag?ge st (.je d . ¢ ckelndes eriedig © detaillierte Motorrdder und Fahrer © Regeneffekte 7
neue Arcade-Modus, in dem eine Uber allem thront der Sound: GRAFIK © Verschmutzungseffekte @ hassliches Publikum @ veraltet /
vereinfachte Steuerung (Vorder-  Eine MV Agusta klingt so giftig, soumd © verbesserte Motor is © passende Unfallgerausche 8
und Hinterradbremse liegen auf  wie sie ist, die KTM RC8 knurrt © Suround-Effete ifus

. R i g . ’ R © Arcade- und Sim-Modus © auf Wunsch viele Fahrhilfen 9
einer Taste), die entscharfte Fahr-  wiitend am Gas und produziert BALANCE © Aufgaben gut balanciert @ fiir Einsteiger ungewohnte Lenkphysik l
physik und ein Turboboost auch  bellende Fehlziindungen im ATMOSPHARE © volles Lizenzpaket © sti lle Werk 7
. . . . . . . © schwach inszenierte Karriere © lahme Présentation
bei Rookies fiir breites Grinsen  Schiebebetrieb. Klasse! B i e e e
BEDIENUNG letGamepa ervorragen AO im Arca e-Mo us mltTastaturgut 9
spielbar © automatisches Speichern @ Menis konsolig
© alle Originalstrecken und -teams € angemessener Karrieremodus 7
Das g eht ab! UMFANG © Story-Modus mit Nebenaufgaben @ keine Stunts etc. im Arcade-Modus 8
K © nutzt [deallinie und Windschatten © iiberholt aktiv 8
Michael Trier: Auch ohne neue Engine ist © macht Fehler © fahrtimmer noch zu sehr im Pulk
SBK X besser als die ohnehin schon gute Vor- Fanmveraren O, M Sim-Modus ealisische Physik © Fahrhilfen und Wetter wirken [
iah R Mehr Soiel di. alle akt sich spiirbar aus @ Bikes fiihlen sich zu dhnlich an !
Jahresversion. Me r pieimodi, alle aktu- TUNING © unzahlige Optionen fiir Profis € Infos iiber Dialoge 8
ellen Fahrer, Maschinen, Strecken, verbes- © Telemetriedaten © Ingenieur @ kein optisches Tuning
serte Physik und ein echt geiler Motoren- STREC © exakt nachgebaute Kurse © wirken teils etwas steril 8

© keine Fun-Variationen fiir Arcade-Modus

PREIS/LEISTUNG Gut

FAZIT  Gute Physik, satter Sound, aber grafisch altbacken.

sound: Motorradfans sollten zugreifen! Die
angegraute Optik bemerkt man wéahrend
der packenden Rennen kaum, dafiir lauft
SBK X auch auf alteren PCs.

SOLOSPIELZEIT 25 Stunden

michael@gamestar.de

GameStar 07/2010 Die Superbike-Rennmaschinen leisten Giber 200 PS bei etwa 170 Kilo Gewicht. 77
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Leserbriefe

Arcania: Gothic 4

Freiheitsberaubung
-----  Endlich riickt die Fortsetzung
meiner Lieblings-Rollenspielserie
ndher, auch wenn Risen sehr gut
tiber die lange Wartezeit hinweg-
getrostet hat. Leider muss ich
aber nach dem Lesen eurer Titel-
geschichte sagen, dass ich sehr
skeptisch geworden bin, ob Spell-
bound und Jowood wirklich einen
wiirdigen Gothic-Nachfolger auf
den Markt bringen kénnen.
Okay, die Umstellung des
Kampfsystems und die (zum
Gliick individuell zuschaltbaren)
Komfortfunktionen sind tiberfal-
lig, dafiir wird an etwas gespart,
das fiir mich den wichtigsten As-
pekt und das Flair von Gothic
ausgemacht hat: dem Realismus!
Ho, Realismus? Ich meine
damit die Atmosphdre und die
Glaubwiirdigkeit der Welt. Bei
Gothic hat mir immer am besten
gefallen, dass ich mich in der lie-
bevoll gestalteten Welt verlieren
konnte. Ich hatte die Freiheit, al-
les zu erforschen, was ich wollte.
Ich musste mich, um weiterzu-
kommen, fiir eine Fraktion ent-
scheiden. Ich musste Lehrer auf-

Leserbriefe

suchen, um zu lernen und mich
zu verbessern, was neben dem
Realismus auch den Spaf3 von
Levelaufstiegen ausmacht — ver-
gleichbar mit der Vorfreude auf
Geschenke! Ich war ein Teil der
Welt und musste mir alles erar-
beiten, ich war kein einfach per
Mausklick direkt verbesserbares,
alles konnendes Spezialindividu-
um! Kann ja wohl nicht sein, dass
ich vor Wildschweinen in eine
Hohle fliehe, dort 1.000 Fleisch-
wanzen erschlage, und dann als
Herkules oder Schwertakrobat
wieder rauskomme!
Zusammengefasst: Ich hoffe,
dass die Neuerungen nicht zu
sehr auf Kosten meiner heif3ge-
liebten Gothic-Atmosphdare ge-
hen. Denn ich fande es schade,
wenn aus einem wahrlich geni-
alen Rollenspiel nur noch ein
Spiel wiirde. Jan Euteneuer

Kurze Spiele

Fiinf Euro pro Stunde

----- = Spiele wie Modern Warfare 2
oder Splinter Cell: Conviction
zeigen eines deutlich: Die Platt-
form PC bietet viel Platz fiir he-

rausragende, brillant inszenierte
und grafisch topaktuelle Titel.
Andererseits ist der Preis fiir
sechs bis acht Spielstunden
komplett iiberzogen. Modern
Warfare 2 hat mich bitterlich ent-
tauscht — zwar perfekt darge-
stellt, detailliert und mit hohem
Spafifaktor, dafiir aber viel zu
kurz und ohne den geringsten
Wiederspielwert. Und um einiges
teurer als beispielsweise Bio-
wares Mass Effect 2, das mich
seit zwei bis drei Wochen an den
Bildschirm fesselt. Vier bis fiinf
Euro pro Spielstunde sind fiir
mich nicht akzeptabel. Immerhin
arbeite ich fiir das Geld wesent-
lich langer, als mir das Spiel dann
Freude bereitet.  Lucas Miinch

Lieber kurz und knackig
----- = Ich habe den Eindruck, dass
es mittlerweile zum Standardre-
pertoire von Redakteuren gehort,
sich iiber eine Spielzeit von weni-
ger als zehn Stunden zu bekla-
gen. Haufig, so auch im letzten
Editorial, wird dann der Vergleich
zum Kinofilm gezogen.

Die Verhdltnisse in Deutsch-
land sind mir nicht bekannt, aber

in der Schweiz bezahlt man fiir’s
Kino ein Fiinftel bis ein Viertel
dessen, was ein neues PC-Spiel
kostet. Wenn ich nun davon aus-
gehe, dass ein Kinofilm rund
zwei Stunden dauert, kann ich
mich {iber eine Spielzeit von acht
bis zehn Stunden pro PC-Spiel
nicht beklagen. Erst bei Umfan-
gen deutlich unterhalb von acht
Stunden wird’s frech.

Nebenbei finde ich es gar
nicht mal so schlecht, dass die
Spielzeiten kiirzer, die Erlebnisse
dafiir aber intensiver werden. Je
dlter man wird (ich fiir meinen
Teil habe die 30 schon gut iiber-
schritten), desto weniger Zeit hat
man tendenziell fiir PC-Spiele.
Mit kurzen, aber knackigen Pro-
grammen ist man da wirklich
besser bedient. Valentin Haller

< Hier gehen die Meinungen
offenkundig weit auseinander,

Der neu gestaltete, aber weiterhin namenlose Held von Arcania: Gothic 4: »Ein einfach per Mausklick direkt verbesserbares, alles kdnnendes Spezialindividuum.«
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auch zwischen den Altersgrup-
pen. Wie sehen Sie die Entwick-
lung der Spielzeit? Schreiben Sie
uns unter Angabe lhres Alters an
brief@gamestar.de. Michael Trier

DLC
Richtig toll

- Ein komplettes Spiel wiirde
ich mir ungern aus dem Internet
herunterladen. Wenn ich 40 Euro
ausgebe, mochte ich auch einen
handfesten Gegenwert dafiir, also
eine schon gestaltete Schachtel
und ein Handbuch. Fiir Erweite-
rungen finde ich DLCs allerdings
richtig toll. Der Hersteller spart
Verpackung sowie Vertriebskos-
ten und kdnnte die Zusatzinhalte
darum relativ preisgiinstig anbie-
ten, manche machen’s schon so.
Auf3erdem sind die DLCs nicht zu
umfangreich, sodass das Herun-
terladen meist schnell geht. Gera-
de bei Multiplayer-Titeln ist auch
die sofortige Verfiigbarkeit nicht
zu unterschatzen. Schon blod,

Splinter Cell: Conviction: »Je dlter man wird, desto weniger Zeit hat man. Mit kurzen, knackigen Spielen ist man da besser bedient.«

wenn alle schon auf den neuen
Karten unterwegs sind, und man
selber hatte noch keine Gelegen-
heit, zum Laden zu fahren.
Markus Heidelbach

Lieber Addons

- Generell stehe ich DLCs mit
gemischten Gefiihlen gegeniiber.
Eigentlich bin ich durchaus be-
reits fiir Zusatzinhalte Geld zu
bezahlen, solange das Preis-
Leistungs-Verhdltnis stimmt. Bei
vielen Spielen scheint dieses
aber ziemlich schiefzuhdngen.
Bei einem DLC-Paket sollte das
Verhiltnis der Spieldauer zu den
Kosten mindestens 1:2 betragen,
wie bei den DLCs zu Dragon Age.
Die kosten vergleichsweise we-
nig, beschéftigen mich aber stun-
denlang. Doch das gilt fiir die we-
nigsten Download-Inhalte.

Ich befiirchte zudem, dass
DLCs nach und nach die klas-
sischen Addons ersetzen wer-
den. Ich kaufe lieber eine groBe
Erweiterung fiir 30 Euro als einen

Dragon Age: Return to Ostagar: »Kostet wenig, beschaftigt aber stundenlang.«
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MOBILER EMP

Flickenteppich aus mehreren
DLCs, die mich im Endeffekt auch
noch mehr kosten, aber weniger
bieten. Christoph Walz

Ubisoft-Kopierschutz
Ich find’s gut

-% Ich habe mich in den letzten
Jahren auch tierisch iiber den Ko-
pierschutz aufgeregt. Vor allem
dariiber, dass selbst die nervigs-
ten Mechanismen spdtestens am
Erscheinungstag eines Spiels ge-
knackt wurden. Der Raubkopie-
rer konnte also in Ruhe spielen,
wahrend der ehrliche Kdufer ge-
quadlt und teilweise noch ausspi-
oniert wurde. Mittlerweile habe
ich mich mit dem Kopierschutz
nicht nur abgefunden, sondern
finde ihn gut. Es wird noch ein
bisschen dauern, bis der ehrliche
K&ufer wirklich belohnt wird -
etwa mit Zusatzwaffen, Maps
oder Quests, die es nur auf den
Servern der Spielefirmen gibt.
Aber dann wird es auch wieder
richtig befriedigend, ein Spiel zu
kaufen. Schade finde ich nur,
dass Programme nicht weiter
verduf3ert werden kénnen. Bei Ti-
teln wie C&C 4 muss ich so noch
genauer iiberlegen, ob ich sie
kaufen soll oder nicht.

Wowa Fischer

Was wird aus Anno?

-% Ich hatte vor, mir einen leis-
tungsstarken Laptop zu kaufen,
daich fast jeden Tag 180 Minuten
mit dem Zug fahre und zwischen-
durch gerne ein Spiel spielen
wiirde. Anno wére dafiir wie ge-
schaffen, da vergeht die Zeit wie
im Flug. Doch wenn Ubisoft sei-
nen Kopierschutz auch fiir das

p) Fehler!

Der 10. Maiim Jahre des Herrn 1710. Seit
vier Wochen kreuzt das Linienschiff lhrer Ma-
jestat H.M.S. Error vierzig Seemeilen vor Anti-
gua. An Bord: 600 Seelen unter dem Komman-
do des ehrenwerten Lord Admiral Horatio Trier.
Kalt ignoriert der Sohn eines britischen Mari-
nearztes und einer portugiesischen Hafendir-
ne die Klagen der Besatzung, dass die Zitro-
nensaft-Vorrate schwinden und der Skorbut
droht. Denn Trier hat eine Mission; er jagt die
Fehler, die im Auftrag der verhassten Spanier
und Holldnder die Hoheitsgewdasser der eng-
lischen Kronkolonien unsicher machen. Als
Untertan lhrer Majestat ist es lhre Pflicht, dem
Admiral dabei zu helfen. Also richten Sie lhr
Fernrohr auf das Heft und melden Sie ent-
deckte Fehler an brief@gamestar.de.

Preview: Der Krieg im Norden

Uber eine Seekarte gebeugt berit Lord Admiral
Trier den Kurs (»So da lang!) mit seinen Unter-
offizieren, als aus dem Ausguck die Stimme des
Bootsmannes Pfeilschifter schallt: »Fehler vo-
raus! Im Artikel Gber Der Herr der Ringe: Der
Krieg im Norden steht, dass der Adlerfirst Bele-
ram Gandalf aus Isengart befreit hat. Der Retter
des Zauberers heif3t aber Gwaihir.«Triers Hand
krampft zur Faust, zerkn(illt die Karte. Unbe-
wusst weichen die Unteroffiziere zurtick, als er
mit heillen Augen ihre Reihen durchbohrt. Der
Schuldige! Er steht hier, in ihrer Mitte! Es ist der
Maat Schijewsky, ein polnischer Zwangsrekrut,
den sie damals in einer Londoner Hafenspelun-
ke unter Gin gesetzt und an Bord verschleppt
hatten. Nun zerren sehnige Seeleute den krei-
schenden Glatzkopf zur Reling und schubsen
ihn auf die Planke. »Habt ihr etwas zu eurer Ver-
teidigung vorzubringen?«, donnert der Admi-
ral. Vage hoffend hebt Schijewsky den Blick
und krdchzt: »lm Spiel heif3t der Adlerfiirst aber
wirklich Bele...« Platsch!

Test: The Scourge Project

Mit klammen Fingern rupft Lord Admiral Trier
am Salzfleisch seiner Bratente. Ausgerechnet
Schijewksy! Verdammt, er hatte dem Kerl ver-
traut. Da klopft es an der Tuir. "Was?«, knurrt
der Admiral. Herein tritt der Kombdisenjunge
Kerschbaumer. Und murmelt, den Blick zu Bo-
den gerichtet: »Petra schreibt, dass sich The
Scourge Project >genau wie das Vorbild<im
Koop-Modus spielen lasse. Es wird aber gar
kein Vorbild genannt.« Flink schlieBt der Hilfs-
koch die Tir, schon klatscht ein angenagtes
Entenbein dagegen. Dort klebt es noch im-
mer, als die eilends herbeizitierte Seefrau
Schmitz die Admiralskajute betritt. Es folgen
zehn Schreiminuten, in denen der bullige Be-
fehlshaber die zierliche Mittschiffs-Kano-
nierin feinsduberlich zusammenfaltet. Doch
statt in Tranen bricht Schmitz in schiffsglo-
ckenhelles Geldchter aus: »Aber Lord Admiral,
diesen Fehler habt ihr doch selbst verschul-
det, als ihr den Namen eines indizierten Spiels
aus dem Artikel entferntet.« Die Matrosin ki-
chert noch immer hysterisch, als Trier sie erst
hoch und dann durchs Bullauge hebt. Und
selbst im Wasser gluckst sie weiter. SchlieBlich
verschluckt die Kielwelle die letzten Gacker-
laute, wahrend Lord Admiral Trier mit leerem
Blick das Gro3segel setzen lésst, und die
H.M.S. Error wieder volle Fahrt aufnimmt.
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ndchste Anno nutzt, wird daraus
nichts. Ich hoffe, dass die ganze
Geschichte bald der Vergangen-
heit angehort und Ubisoft & Co
den Spielern zuliebe eine besse-
re Losung finden. Jan Reinmuth

Die Rechte der Spieler
Umgehung erlaubt?

- Im Kasten mit dem Thema
»Darf ich eine Sicherheitskopie
anlegen« wird behauptet, das
Recht zu einer Sicherheitskopie
von Software (Urheberrechtsge-
setz § 69d Abs.2) werde durch
das Umgehungsverbot eines
»wirksamen Kopierschutzes« (§§
95a bis 95d) geschmilert. Diese
Aussage steht nicht im Einklang
mit dem Urheberrechtsgesetz, in
dem Software explizit von eben
diesem Umgehungsverbot ausge-
nommen wird (§ 69a (5): »Die
Vorschriften der §8§ 95a bis 95d
finden auf Computerprogramme
keine Anwendung.« Timo Fercher

<+ Wir haben uns mit einem Ex-
perten fiir Medienrecht, dem
Rechtsanwalt Stephan Mathé,
beraten: Es stimmt zwar, dass das
Kopierschutz-Umgehungsverbot
eigentlich nicht fiir Software gilt.
Andererseits besagt der § 69f
Abs. 2 UrhG, dass generell alle
Programme verboten sind, mit
denen man einen Kopierschutz
umgehen kann. Wie also soll man
legal ein geschiitztes Spiel kopie-
ren, wenn man die dazu notigen
Tools nicht verwenden darf?

Der § 108b Abs. 1 Nr. 1 UrhG
stellt sogar das Umgehen eines
Kopierschutzes unter Strafe
(Geldstrafe oder bis zu einem
Jahr Freiheitsstrafe). Und § 108b
gilt auch fiir Software, allerdings
nicht fir den privaten Ge-

brauch. Wer fiir eine Si-
cherheitskopie den Ko-
pierschutz umgeht, bleibt
straffrei — sofern er da-
zu keine illegalen Pro-
gramme einsetzt, was
wiederum faktisch so
gut wie unmoglich ist.
Sind Kopien zum Ei-
gengebrauch also theo-

Rechte-Report: »Was passiert, wenn die
Aktivierungsserver abgeschaltet werden?«

retisch doch erlaubt? Der juris-
tische Kommentar zum Urheber-
rechtsgesetz besagt, dass das
Umgehungsverbot fiir Kopier-
schutz-Mechanismen auch fur
Spiele gelten kdnnte. Schlieflich
enthélt Unterhaltungssoftware
nicht nur reinen Programmcode,
sondern auch Bilder und Musik-
stiicke, die man nicht unerlaubt
vervielfédltigen darf. Den Code
konnte man daher kopieren, al-
les andere aber nicht —absurd.
Lange Rede kurzer Sinn: Die
Materie ist rechtlich nicht ab-
schliefend geklart. Deshalb ha-
ben wirim Report davor gewarnt,
dass Gerichte den Kopierversuch
bestrafen kénnten. Michael Graf

Crack bei Server-Ausfall?

- Der Rechtsanwalt Stephan
Mathé fiihrt an, dass »ein Spiel
auch ohne Crack funktioniert«.
Bei Siedler 7 scheint das laut eu-
rem Artikel aber nicht der Fall zu
sein: Ein Ausfall der Kopier-
schutz-Server verhinderte tage-
lang, dass man das legal erwor-
bene Programm spielen konnte.
Wire in diesem Fall die Nutzung
eines Cracks erlaubt, weil Sied-
ler 7 ohne diesen tiberhaupt nicht
funktioniert? Dominik Mdnks

< Wir haben diese Frage Ste-
phan Mathé vorgelegt, hier die
Antwort des Rechtsanwalts:

Nein. Wenn keine Aktivierung
mehr moglich ist, liegt sicher-
lich ein Mangel vor. Daher kann
man das Spiel zuriickgeben be-
ziehungsweise beim Handler den
Anspruch auf Mangelbeseitigung
geltend machen. »Selbstjustiz«
durch einen Eingriff in den Spiel-
code (und das verstehe ich unter
einem »Cracke) ist jedoch nicht
erlaubt. Stephan Mathé

Crack bei Server-Abschaltung?

- Was passiert, wenn die Her-
steller irgendwann ihre Server
abschalten und keinen Patch ver-
offentlichen, der die Online-Akti-
vierung entfernt? Ist es in diesem
Fall erlaubt, einen Crack zu benut-
zen, da das Spiel nicht mehr
»bestimmungsgemdfi« genutzt
werden kann? Michael Duss

Mehrspieler-Gefecht in Starcraft 2: »Fiir die breite Masse programmiert.«

< Auch diese Leserfrage haben
wir mit Stephan Mathé bespro-
chen. Seine Antwort:

Hier gilt dasselbe wie bei der letz-
ten Frage. Ein Mangel liegt vor,
der aber nicht zum urheberrecht-
lich verbotenen Eingriff in den
Spielcode berechtigt, sondern
nur normale Gewdhrleistungsan-
spriiche auslost. Stephan Mathé

Starcraft 2

Kein Breitensport

-% Um ehrlich zu sein, bin ich von
Starcraft 2 auf der ganzen Linie
enttduscht. Ich habe einen Beta-
Key bekommen, und als E-Sport-
ler muss ich feststellen, dass Bliz-
zard das Spiel fiir die breite
Masse programmiert hat. Die He-
rausforderungen, die das erste
Starcraft ausgemacht haben, hat
Blizzard beim Nachfolger ent-
fernt. Denn die Bedienung wurde
stark vereinfacht, zum Beispiel
durch das Auto-Mining. Aufer-
dem kann man jetzt unendlich
viele Einheiten in eine Gruppe

The Secret World: »Endlich wieder ein MMO, das mich nicht in Stufen oder Klassen quetscht.«

packen und mehrere Gebdude
gleichzeitig anwdhlen. Ich bin
tiberzeugt, dass die Siidkoreaner
beim ersten Starcraft bleiben wer-
den, weil sie dafiir mehr »Skill«
benotigen. Dadurch sind die Mat-
ches einfach interessanter fiir die
Zuschauer. Jack Rup

The Secret World
Stufenloser Spaf3

% Ich muss Petra widerspre-
chen, wenn sie schreibt, dass ein
Levelsystem die Schwungmasse
eines Online-Rollenspiels ist. Im
Gegenteil freut es mich, dass
nach Ultima Online endlich wie-
der ein MMO erscheinen soll, das
mich nicht in Stufen und Klassen
zu quetschen versucht. In so vie-
len Spielen habe ich erlebt, wie
die meisten Spieler Stufe um Stu-
fe erklimmen, um am Ende der
Stufen auch am Ende des Spiels
angekommen zu sein. Die mei-
sten Hersteller gestalten zwar ei-
nen netten Weg zum Hochstlevel,
versaumen aber, den Spieler da-
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nach weiter zu beschaftigen. Die
meisten Online-Rollenspiele sind
an einem Punkt vorbei, an dem
sie eigentlich erst beginnen
sollten. Jedenfalls bis zum ersten
Content-Patch oder Addon.
Ebenso habe ich es nie ver-
standen, wieso ich ein Zauberer,
Krieger oder Heiler sein muss.
Wieso wirft mir ein Spiel nicht
einfach alle Fahigkeiten vor die
Fii3e und ldsst mich selbst wah-
len? Wenn ich in Ultima Online
der Meinung war, dass eine Fd-
higkeit besser war als meine,
dann habe ich sie einfach gelernt.
Ich hege wenig Zweifel, dass
Funcom mit The Secret World
genauso auf die Nase fallen wird
wie mit Age of Conan. Allerdings
wird dies eher Funcoms Schuld
sein als die von fehlenden Klas-
sen oder Stufen. Kai Mattern

Spaf3 mit GameStar

Weitermachen!

«% Ich mochte euch mit diesem
Brief fiir euren unglaublich guten
Podcast loben, der leider im
Schatten eures Heftes und eurer
DVD steht. Dabei zeigt ihr, und

DvVD

a ].'DI' \Iﬂ\.ﬁndm

Eierspiel Ostern 2010: »Im Test zu
Recht mit 59 Punkten abgewatscht.«

ganz besonders Michael Ober-
meier, dass es auch ohne Bild
geht. Also bitte, macht den Pod-
cast weiter!  Thorben Pollerhof
< Vielen Dank! Wer unseren
Podcast noch nicht kennt, kann
sich auf GameStar.de unter
» Quicklink: 6833 alle Folgen an-
horen. Michael Obermeier

Ostern 2010

- Mit Freuden habe ich euren
Test zum meisterwarteten Spiel

GAMESTAR INTERAKTIV
»Spate Taufe«

»So gebt ihm doch einen Namen!«, flehten wir Sie in der letzten Aus-
gabe an, und Sie haben unsere Bitten erhort: Nach all den Jahren des
Hin-und-Her-Wanderns, Blutfliegen-Klatschens und Wildschweine-
Jagens wissen wir fiir den vierten Teil der Serie nun endlich, wie der
Held von Gothic anzusprechen ist. Die fiinf gelungensten Kombi-
nationen aus Namen und Erkldrung finden Sie unter diesen Zeilen, alle
Einsendungen wie immer unter » Quicklink: 5299.

gk

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.

» Beschddigte DVDs werden unter folgender Adresse umgetauscht:
GameStar Leserservice, Tel.: 01805 / 72 72 52-275 (Standard-
gebuhren), 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.

des Jahres gelesen (abgesehen
von Weihnachten 2010). Ich fin-
de, dass Ostern 2010 zu Recht
mit 59 Punkten abgewatscht
wurde! Denn Ubisoft liefert nur
per DLC die wichtigen Eierfarben
schwarz, weif}, bunt und griinka-
riert mit pinken Ovalen nach. Au-
Berdem finde ich es unmoglich,
Kaninchen statt Hasen zu imple-

mentieren, um Lizenzgebiihren
zu sparen. Mark Altwicker
< Wenn’s nur das ware! Akri-
bische Untersuchungen haben
mittlerweise belegt, dass selbst
die »Kaninchen« lediglich aus mit
Paketband zusammengepappten,
angepelzten Mettbrotchen beste-
hen. Ein Skandal!  Michael Graf

Die nichste Aufgabe

Paladine, Marines, Mammut-Panzer, selbst experimentelle Riesen-
roboter — besonders einfallsreich sind Recken und Kriegsgerat in Stra-
tegiespielen leider selten, die meisten sind altbekannte Standard-
kost. Wir sind uns aber sicher, dass in der Fantasie unserer Leser viele
Ideen schlummern, die nur darauf warten, veroffentlicht zu werden.
Sollten Sie eine Traum-Einheit haben, die Sie schon immer in einem
Strategiespiel sehen wollten, dann zeichnen Sie sie! Oder basteln

Sie eine Collage! Und schicken Sie Ihr Werk dann samt passendem
Namen (»Paladin-Marine-Mammut-Roboter«) an uns.

Einsendeschluss istder 16. Juni.
Bitte schicken Sie uns Ihre Ideen samt |hrer vollstdndigen Postadresse.

Entweder per Post:

IDG Entertainment Media GmbH
GameStar Interaktiv
Lyonel-Feininger-Strafe 26
80807 Miinchen

Oder per E-Mail:
interaktiv@gamestar.de
Betreff: »Meine Einheit«

o b S DuDa hon einen
| A e schon t
Josef (Sepp) Holzl Wood. In den ersten deilsn Begriindung: Der Hel hast(tiie ganze Zeit
Ins Deutsche iib_eifsedtm:::seﬁen Jos Chefs von Piranha  £e0 0 nd wir hal:\?“ = Julian schmid
. d das n seines . itbekommen:
o d_gt::t:ii‘-r‘:\te er zumindest den Name! Nichael Hechtl nicht mitb
Bytes. JEt4 hmen. ;
; nne!
' neuen Besitzersa
: ; Max Power
' i ich einst schon ] n, den
- Buck Frey  eines wahren Helden wu;‘dl|g. :raizlg:\glken Comics  Durch ale:‘e:r ';iar:\“:son Sefon
) istel del rief, als me selbstHo ; ich der
ger Vor e |B ck Rogers derart c d turnte. Der Nachna durfte, sichertsic
der machtige Bu d iiber die Leinwan@ tir mm 4 cpenfalls  tragen pesten Platz
er 70er u |den wider — un : id immer den
oder auch nd? Charakter des Helael ise passt zur mittel- He ke und die Furcht y
*iogelt wahrlich den 1 he Schreibweise P nist an der The oo Blavius §
;‘zs%er Spielwelt-: a \7\;:'?: :l‘:)nl:thothic. Zusamme;ggr?ﬁ':-“l-'\‘:ania seiner Feinde. Philip
2 tenden } o ffnungssy! y
alterlich anmu : cht nur ein HO it esamte ¢
der Name »Buck Frey< mlf‘e"s Uble, sondern auc fur die gHol er Faubel i Jeymandt van Achtern — mit diesem Vornamen bekommt
nd den Kal'“lf’f gegel:\ a ns! - er von Neymandt, seinem Bruder, aufs Maul, und bei
g Kkunft Myrtanas- Mindestens: Diebstahl st er nicht identifizierbar: »Jeymandt hat mir
Zul K u_ I ~ ¥ was gestohlen!« Sein Nachname zeugt von seiner

Geschichte als Seefahrer. Patrick Hammer
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MitmaChen 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

o oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internetanschluss schicken uns eine
u n ew I n n e n Postkarte mit Name, Adresse und Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss
istder 19. Juni 2010. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

The CraZies Wenn die Idylle zur Holle wird: Odgen Marsh ist eine typische Kleinstadt im
Mittleren Westen der USA, in der sich jeder kennt und man sich auf der Stra8e freundlich gru3t. Bis
eines Tages alles aus den Fugen gerat. Auf mysteriose Weise verlieren die Einwohner ihren Verstand
und verwandeln sich in mordliisterne Zombies. Wéhrend die Nationalgarde mit brutaler Harte gegen
die Bedrohung vorgeht, suchen die wenigen Uberlebenden einen Weg aus dem todbringenden Ort.
The Crazies von Regisseur Breck Eisner (Sahara) ist das hochspannende Remake des gleichnamigen
Horror-Klassikers (1973) von George A. Romero und wurde mit Timothy Olyphant (Stirb Langsam 4.0,
Hitman) und Radha Mitchell (Silent Hill) hochkarétig besetzt. Kinostart: 27. Mai, www.thecrazies.ki-
nowelt.de.

Anlasslich des Kinostarts von The Crazies verlosen wir gemeinsam mit Kinowelt einen ganz besonde-
ren Preis: den Sony Bravia KDL-40 EX 505. Der nur 7 cm breite LCD-Fernseher mit Full-HD-Auflésung
(1920x1080 Pixel) und einer Bilddiagonale von 40 Zoll (102cm) ist mit modernster 100-Hz-Technologie
ausgestattet und besitzt einen integrierten DVB-T/DVB-C-Tuner sowie satte vier HDMI-Anschlisse fiir
all Inre Heimkino-Gerate und Spielekonsolen. Wer noch keine hat, der freut sich Gber unseren zweiten {
Preis: eine Playstation 3. Sonys schwarze Konsole spielt Giber das integrierte Blu-ray-Laufwerk High- '
Definition-Filme in gestochen scharfer Bildqualitat ab und liefert unkomprimierten Surround-Sound
an Ihre Lautsprecher. Passend zu The Crazies legen wir noch Capcoms hervorragende Zombie-Hatz
Resident Evil 5 oben drauf. Gesamtwert der Preise: etwa 1.200 Euro.

M.U.D. Tv Casting-Shows, Reality-TV-Sendungen, Koch-Du-
elle. Wenn lhnen das Fernsehprogramm auf den Zeiger geht, machen
Sie doch einfach Ihr eigenes. In M.U.D. TV leiten Sie ein TV-Studio, pro-
duzieren Filme, Serien und Nachrichten und kdmpfen um die Gunst der
Zuschauer. Damit Sie das angemessen stilvoll tun kdnnen, verlosen wir
gemeinsam mit dem Hersteller Kalypso ein M.U.D. TV-Regiepaket. Da-
rin enthalten: die Verkaufsversion des Spiels, ein Regiestuhl nebst Fern-
sehdecke sowie die schrille Komddie UHF. Zwei weitere Gewinner freu-
en sich Uber ein TV-Paket bestehend aus dem Spiel sowie der Fernseh-
decke. Dariiber hinaus verlosen wir noch drei weitere Exemplare von
M.U.D.TV. Gesamtwert der Preise: etwa 450 Euro.

Gewinner 05/2010

» C.Bandusch, Vienenburg F. Boeck, Kiel D. Dubber, Geesthacht N. Graefrath, Pulheim B. Haller, Ketsch R. Koj, Hagen J. Leurs, Lohr am Main K. Past, Freiburg E. Preif3,
Leipzig J. Reinmuth, Neunkirchen L. Scheel, Herrnburg S. Schmidt, Firth S. Schreiner, Nabburg I. Schwarz, Altheim R.Thal, Mahlow E. von Sonnenfeldt, Liebenburg

Gewinner der Abo-Verlosung 07/2010

» L. Hogeback, Léningen O. Kremer, Kempen D. Lund, Berlin H.Thomas, Pattensen C. Woschull, Gelsenkirchen
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Der DLC-Boom

Kostenpflichtige Download-Happchen verdrangen herkommliche Spiele-Addons.
Woran liegt es, dass Hersteller den Trend hin zu DLC nach Kraften unterstiitzen,
und welche Griinde haben Spieler zu Skepsis oder Freude?

otal Annihilation, der phonetisch heraus-

fordernde Urahn von Supreme Comman-
der, machte es 1998 vor: RegelmaBig erwei-
terte Chris Taylor das ohnehin umfangreiche
Einheitenarsenal des Strategietitels um wei-
tere Truppentypen. Auch fiir das Rennspiel
Moto Racer gab es schon 1997 weitere Strecken
zum Download, fiirs Adventure Geheimakte
Tunguska 2007 ein alternatives Ende. Spiel-
inhalte, ibers Internet auf die heimische Fest-
platte gewandert, also Downloadable Content
(DLC)? Nein, denn ein entscheidendes Detail
fehlt: Alle genannten Erweiterungen waren,
sieht man von den seinerzeit astronomischen
Verbindungsgebiihren ab, kostenlos. Doch
spdtestens seit Bethesda 2006 auf die Idee
kam, fiir eine Pferderiistung in Oblivion zwei
Dollar zu verlangen, seit Konsolen komfortabel
und ziigig online gehen und Inhalte abspei-
chern kénnen, ist der kontrovers diskutierte
Download-Snack auf breitem Vormarsch.

DLC - also iiber die Vollversion des Spiels
hinausgehender Inhalt wie zusétzliche Stre-
cken, Quests, Karten oder Spielmodi — wird
Uiber digitale Distributionsplattformen wie
Steam oder den EA Store fiir ungefahr ein bis
zehn Euro erworben. Was als fairer Zusatz-
service gedacht sein sollte, stellt dem Kunden
in der Praxis den einen oder anderen Pferde-
fuB. Spieler firchten, fiir Dinge zu bezahlen,
die friiher gratis waren oder sogar aus der Voll-
version herausgeschnitten wurden, um zusatz-
lich Kasse zu machen. Wer einen DLC instal-
liert, muss mitunter feststellen, dass sich das
Spiel fortan bei jedem Start mit dem Internet

Bereits in den 1980er-Jahren erlaubte die CVC GameLine den kostenpflichtigen Download ganzer Spiele fur den Atari 2600.

Wie alles begann: Die nutzlose Pferderiistung fiir das Rollenspiel Oblivion sorgte fiir den ersten DLC-Skandal.

verbinden mochte — ein Online-Kopierschutz
durch die Hintertiir. Wir beleuchten, wie die drei
so viel Aufruhr verursachenden Buchstaben zu
ihrem Siegeszug auf Produzentenseite kamen
und untersuchen, inwieweit die Befiirchtungen
an der Konsumentenfront berechtigt sind.

Woher kommt DLC?

Der Grundstein fiir den Aufstieg von DLCs liegt
im technologischen Fortschritt nach der Jahr-
tausendwende, vor allem auf den Konsolen.
Eine der ersten Firmen, die mit online verkauf-
ten Zusatzinhalten experimentiert, ist das US-
Unternehmen Bethesda (Oblivion, Fallout 3).
»Wir hatten herunterladbare Inhalte schon ab
2002 fiir Morrowind«, erinnert sich Pete
Hines, Marketing- und PR-Vorstand bei Be-
thesda. »Kleine Sachen zwar, aber das war
etwas, dass wir gern in gréerem Mafistab
durchfiihren wollten.« Die Zeit dafiir kam mit
der neuen Konsolengeneration, der Xbox 360
und der Playstation 3. Denn die unterstiitzen
schnelle Internetverbindungen. »Wir konnten
nun plattformiibergreifend Inhalte entwi-
ckelnk, erzahlt Pete Hines, »dadurch lohnte
sich die investierte Zeit fiir uns.« Der letzte
Satz macht deutlich: Nicht (nur) die Infrastruk-
tur zur Verbreitung zahlte, denn wahrend Kon-
solen mit Festplatten und Online-Fahigkeit
tatsdchlich erst seit einigen Jahren Standard
sind, haben PCs die entsprechende Technik
von Haus aus. Mindestens ebenso entschei-
dend war ein etablierter Kanal zur Zahlungs-
abwicklung, wie ihn der Xbox Marketplace
oder das Playstation Network darstellen. Fiir

= =

Frank Halgasch, Produktmarketing-Manager
fiir Xbox Live bei Microsoft, hdngen DLCs eng
mit der Entstehung giinstiger digitaler Ver-
triebskanale zusammen: »Vor dem Siegeszug
von Onlinediensten lohnte sich der Vertrieb
von preiswerten Inhalten wie zum Beispiel
neuen Liedern, Multiplayer-Karten oder Arca-
de-Spielen nicht, weder fiir die Spieleentwick-
ler noch fiir den Handel.« Denn fiir verpackte
Versionen fallen Produktionskosten und
Transport, Handelsmargen und Versiche-
rungsprdamien an, die sich erst ab deutlich
zweistelligen Verkaufspreisen rentieren. Die
wiederum wadre wohl kein Kaufer fiir eine
Handvoll Missionen zu zahlen bereit.

Gerade in Deutschland hinderte zudem
die unflexible Bezahlung den Onlineverkauf
von Spielen: Kreditkarten, in den USA allge-
genwadrtig und deshalb fiir die Shops als ein-
ziges Zahlungsmittel anerkannt, sind hierzu-
lande weit weniger verbreitet, erst recht bei
Kindern und Jugendlichen. Die sind aber eine
der primdren Zielgruppen fiir Zusatzinhalte.
Das Problem umgingen Konsolenhersteller
wie Microsoft mit der Einfithrung von Pre-
paid-Karten, also bereits abbezahlter Wah-
rung flir spatere Einkdufe im Marketplace.
Randy Pitchford, Vorstandsvorsitzender von
Gearbox (Borderlands, Brothers in Arms-
Serie) sieht auch beim Kunden einen en-
ormen Komfortgewinn: »lch klicke einen But-
ton an, ein paar Minuten spéter habe ich den
Inhalt —ich muss nicht zum Laden fahren, und
es kostet nicht viel.« Auf den PC fluteten die
Extra-Byte vor allem dank des Erfolgs und der
Verbreitung der Download-Plattform Steam,
die seit Mdrz 2009 offiziell DLCs unterstitzt.
Dariiber hinaus bieten grofie Hersteller wie
EA auch ihre eigenen Systeme an.

Aus Herstellersicht

Aus der Perspektive der Spielehersteller ist der
allmahliche Siegeszug von herunterladbaren
Inhalten eine ausgesprochen erfreuliche Ent-
wicklung, helfen diese doch gleich auf mehre-
ren Ebenen bei der Losung teils altbekannter
Probleme (die aus Spielersicht nicht unbedingt
welche sind). Um Spitzenspiele zu produzie-
ren, fallen tippige Anfangsinvestitionen in oft
zweistelliger Millionenhdhe an. Publisher miis-
sen dieses Geld nicht nur wieder einspielen,
sondern den Ertrag idealerweise vervielfa-
chen, den sogenannten Return of Investment
(ROI) maximieren. Pete Hines erklart dazu:
»Wir ermutigen die Leute, mit unseren Spielen
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mehr Zeit zu verbringen. Das verldngert den
Lebenszyklus eines Produkts.« Es starkt die
Marke, bindet Kunden und erhéht nicht nur die
Gesamtverkaufe, sondern vor allem den Ertrag
pro abgesetztem Exemplar. Der Analyst Ben
Schachter schatzte kiirzlich das Potenzial fiir
DLCs bei Call of Duty: Modern Warfare 2 auf
140 Millionen US-Dollar. Sicher ein kleiner Ex-
cel-Balken neben den Einnahmen von weit
tiber einer Milliarde Dollar durch das Haupt-
spiel, aber definitiv geniigend, um industrie-
weit die Ohren und Bleistifte zu spitzen. Beim
Vorganger Call of Duty: World at War verkauf-
te Activision Blizzard liber sieben Millionen
Karten-DLCs an Konsolenbesitzer (PC-Spieler
erhielten sie spater, dafiir gratis als Patch). Ein
weiteres Beispiel: In der ersten Woche nach Ver-
offentlichung von Dragon Age: Origins brach-
te das Rollenspiel seinem Publisher Electronic
Arts eine Million US-Dollar an DLC-Einnahmen,
was etwa siebzigtausend Kunden des ersten
voll zahlungspflichtigen Zusatzinhalte-Pack-
chens Wéchterfestung entspricht. Auch diese
Summe spielt absolut gesehen in einer we-
sentlich niedrigeren Liga als der Kontostands-
bonus, den das Drachenzeitalter selbst brach-
te. Aber in Relation zu den Entwicklungs-
kosten und den damit verbundenen Risiken
sind DLCs deutlich profitabler (siehe Grafik).

Randy Pitchford lobt dementsprechend die
Mdglichkeiten, die sich fiir Entwickler ergeben:
»Wir haben mit unseren DLCs zu Borderlands
Dinge angestellt, die wir im Hauptspiel nicht
riskieren kénnten. Auerdem: Wenn wir
£400.000 DLC-Pakete verkaufen, ist das wirklich
grofartig —im Gegensatz zu den grofien Spie-
len, wo wir unsere Anfangsinvestition nicht un-
ter zwei Millionen Einheiten drin haben.«

Die Kundensicht

Auch aus Spielersicht kénnte die neue Fiille an
Erweiterungen flir populdre Titel erfreulich
sein: Weil man nur DLC fiir solche Spiele kauft,
die ohnehin gefallen, weil die Preispunkte ver-
gleichsweise moderat liegen und weil Entwick-
ler von vornherein darauf achten miissen, dass

Das geringere Risiko
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Die meisten DLCs gibt es nur als Download iiber Internet-Plattformen mit Registrierungspflicht wie Steam.

ihr Spielprinzip auch langfristig ausreichend
Freude bereitet. »Kunden schétzen es, wenn
ihr Lieblingsspiel durch Erweiterungen langer
interessant bleibt«, fasst der Microsoft-Mann
Frank Halgasch zusammen. Also mehr vom Gu-
ten, noch dazu geniigend Auswahl und deut-
lich schnellerer Nachschub als bei klassischen
Addons oder Episoden: Dagegen kann doch
keiner etwas haben? Natiirlich kann man.
Denn an die DLCs sind einige Fallstricke ge-
kniipft, und langst nicht alle der Download-Pa-
kete halten, was sie versprechen.

Sorge 1: Qualitat

Die wichtigste Investition, die einem jedes
Spiel abverlangt, ist Zeit. Damit sich diese An-
lage rentiert, erwartet der Spieler ein vergniig-
liches Erlebnis. Den Spaf} des Hauptspiels zu
verlangern, klingt eigentlich nach einer trivi-
alen Anforderung, doch viele DLCs scheitern
daran. Im GameStar-DLC-Check (> Quicklink:
6822) erhielt lediglich eines von sechs Oblivi-
on-Plugins eine echte Empfehlung, alle ande-
ren waren nutzlos (Sie ahnen es: die Pferde-
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Quelle: Divinich Report / Industrygamers.com
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riistung!) oder nur durchschnittlich faszinie-
rend. Auch beim Folgeprojekt Fallout 3 griff
der Entwickler Bethesda dhnlich oft daneben.
Trauriges Negativbeispiel ist Operation Ancho-
rage, das GameStar-Redakteur Fabian Siegis-
mund als »freche Geldmacherei« abstempelte.
Auch beim Uberraschungshit Borderlands war
das uninspirierte Arena-Dauermetzeln in Mad
Moxxi’s Underdome Riot bestenfalls umstrit-
ten. Selbst die scheinbar vor Misserfolgen ge-
feiten Kanadier von Bioware lieferten mit Fire-
walker fiir Mass Effect 2 einen (immerhin:
kostenlosen) Rohrkrepierer. Genauso ent-
tauschte The Warpath Campaign fiir Segas
sonst so begeisterndes Empire: Total War.
Wie kommt es zu diesen Qualitatseinbri-
chen? Neben der Experimentierfreudigkeit,
zu der das DLC-Konzept einlddt, sind es vor
allem Zeitdruck und Planungsschwierig-
keiten, also bekannte Stolpersteine auch der
Hauptspielproduktion. Denn damit sich die
Zusatzinhalte fiir den Spieler lohnen, muss er
moglichst aktiv mit dem Produkt beschiftigt
sein oder es zumindest noch in warmer Erin-
nerung haben. »Man sollte mit der Veréffent-
lichung von DLCs nicht zu lange warten, sonst
sind die Kunden vielleicht schon wieder wo-
anders, fiihrt Pete Hines aus. Randy Pitch-
ford rechtfertigt die schwankende Qualitat
der Borderlands-Zugaben mit ungenii-
gendem Projektmanagement: »Leider began-
nen wir mit unseren DLC-Pldnen erst, als das
Spiel so gut wie fertig war. Wir hatten keine
Gelegenheit, Uberlegungen zu DLCs schon im
Entwicklungsprozess zu beriicksichtigen.«
Die Sorge, dass Spieler ihr Geld fiir quali-
tativ minderwertige Produkte ausgeben, teilt
der Microsoft-Produktmanager Halgasch
nicht: »In Zeiten des Internets tauschen sich
Tausende von Usern zum Umfang von Zusatz-
inhalten aus. Minderwertige Inhalte werden
durch schlechte Verkaufsergebnisse automa-
tisch vom Markt bestraft.« Tatsdchlich enthal-
ten Vertriebsplattformen wie Steam im Regel-
fall auch eine Bewertungsfunktion, und weil
die Anfangsinvestition keine gro3e Hiirde dar-

Mit etwas Kernphysik kann man den Alchiemistentraum erfiillen und Gold herstellen. Schlechte Nachricht: Dafir braucht man Platin.
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DLC: Ertrag fiir den Hersteller

Geringer Kaufpreis ...
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bleiben dem Hersteller vom Verkaufspreis (60 Dollar)
im Schnitt 26 Dollar Erlos, rund 43 Prozent. Ein durch-
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rund 6,90 Dollar fiir den Publisher — 69 Prozent.
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stellt, sammeln sich meist schnell geniigend
Meinungen. Generell zeigt sich: DLC ist pau-
schal weder grundsétzlich schlecht noch im-
mer gut, aber die Bandbreite und damit auch
die potenzielle Ausfallrate nach unten ist gro-
Rerals bei klassischen Addons.

Sorge 2: Preis

Wer sich alle Fallout 3-DLCs bei der Veroffent-
lichung holte, hat sein Echtweltinventar um
weitere flinfzig Euro erleichtert, also mehr be-
zahlt als flirs Hauptspiel, gleichzeitig aber mit
ungefahr zwanzig Stunden deutlich weniger
Spielzeit erhalten. Vier Multiplayer-Karten fiir
Aliens vs. Predator zogen eine Acht-Euro-
Uberweisung nach sich, wenn man sie von
einem deutschen Steam-Account bestellen
kdnnte (dazu spater mehr), das Stimulus Pa-
ckage fiir Modern Warfare 2 bietet die gleiche
Kartenzahl fiir 14 Euro. Empire-Einheiten-
griippchen veranschlagt Creative Assembly
mit zwei bis drei Euro (Sie erinnern sich an
den eingangs erwdahnten Kostenlos-Nach-
schub bei Total Annihilation?).

Die User-Kommentare auf Spielerplatt-
formen wie GameStar.de sind eindeutig:
»Uberteuert bis zum Gehtnichtmehr«, »Frii-
her wurden die Maps kostenlos angeboten,
»Frechheit«, so der Tenor.

Warum die Preistreiberei? »Publisher wer-
den so viel fiir DLC verlangen, wie sie kénnen,
bis die Kunden durch Konsumverweigerung
zuriickschlagen, erkldrt James Brightman, In-
dustrieveteran und Chefredakteur des Bran-

Grand Theft Auto: London 1969 war eines der wenigen echten Playstation-Addons; zum Start musste man zweimal die CD wechseln.

Erlos fiir Hersteller 69%

Handelsspanne 23%

chendienstes Industrygamers.biz. »Zum ge-
genwdrtigen Zeitpunkt ist dieser Vertriebs-
zweig so jung, dass mit den Preisen noch expe-
rimentiert wird.« Die angebotenen Pakete zei-
gen dementsprechend eine enorme Bandbrei-
te, was Umfang, Qualitat und Preis betrifft.
Wie immer gilt aber auch bei DLCs: Solange
ein Modell erfolgreich ist, gibt es wenig Grund,
es zu dndern. Alle Fallout 3-DLCs hatten sich
»grofRartig« verkauft, erklart Pete Hines. Er
sieht das Problem nicht bei den absoluten
Preisen, sondern beim Gegenwert: »Auf den
Umfang kommt es an und fiir sich nicht an.
Entscheidend ist, ob der Preis den Spielern das
Gefiihl gibt, fiir ihr Geld eine angemessene
Leistung zu erhalten.« Riickblickend ergénzt
Hines selbstkritisch: »Pferderiistungen sind
einfach nicht cool, unabhé&ngig vom Preis.«
Wirklich giinstig sind die wenigsten Ange-
bote, oft werden auch mehr als drei Euro pro
Spielstunde fallig; zwei Euro scheint sich als
Preisuntergrenze pro Karte im Paket zu etab-
lieren. Ist DLC immer tiberteuert? Keineswegs,
genau wie bei der Qualitatsanalyse zeigt sich
auch hier eine entsprechende Spreizung. Der
durchschnittliche Preis pro DLC-Spielstunde fiir
solo absolvierbare Inhalte liegt nur knapp iiber
zwei Euro. Das ist kein Schndppchen, aber im
Vergleich mit Vollpreisprodukten durchaus
angemessen. Allerdings gibt es auch beunru-
higend viele Ausschlége in die Wucher-Zone.
Hier zeigt sich die vom Brightman benannte
Form der Experimentierfreudigkeit — einfach
schauen, was die Kunden zu [6hnen bereit sind.

Sorge 3: Hauptspielkiirzung
Manche Kunden wittern Bauernfang, wenn die
DLC-Bestandteile schon auf dem Datentrédger
der Verkaufsfassung liegen und lediglich frei-
geschaltet werden, wie es etwa bei Bioshock 2
der Fall ist, oder wenn sie »aus Zeitgriinden«
dem Hauptspiel entnommen und im Nachhi-
nein als (natiirlich: kostenpflichtiges) Update
dazukommen wie etwa bei den Konsolenver-
sionen von Assassin’s Creed 2. Ezios Mittelal-
termetzelei fehlen in den piinktlich zum Weih-
nachtsgeschaft platzierten Fassungen zwei
Animus-Sequenzen (Schlacht um Forli und Fe-
gefeuer der Eitelkeiten), die zu aktivieren acht
Euro kostet; die deutlich spater erschienene
PC-Version enthielt diese Erinnerungen, wur-
de von Ubisoft aber mit einer hoheren Preis-
empfehlung als sonst herausgegeben.

Die Vermutung: Die DLC-Strategie mancher
Hersteller konnte letztendlich darauf hinaus-
laufen, Spiele von vornherein zu beschneiden,
also verkiirzte Versionen auf den Markt zu brin-
gen, die dann durch Download-Stiickware wie-
der auf normalen Umfang gebracht werden.

Die Befiirchtung zu entkréften oder zu be-
legen ist dabei schwierig, denn dass eigent-
lich vorgesehene Inhalte aus einem Spiel ver-
schwinden, kam auch im Pra-DLC-Zeitalter oft
genug vor. Man denke nur an inspizierbare
Asteroiden in Crysis, benutzbare Fahrzeuge
in Stalker oder die geplanten sechs Spell-
force 2-Valker. Oft genug war das Durchstrei-
chen eines Spielelements dann endgiiltig,
der Veroffentlichungstermin unverriickbar.
Ohne DLC, lautet dementsprechend das Ar-
gument, wiirde der Spieler solche entfal-
lenen Inhalte nie zu sehen bekommen.

Beide Perspektiven sind auf ihre Art zu sim-
pel: Weder wiirde ein Hersteller, wenn der Zeit-
plan giinstig steht, bereits angekiindigte
Elemente massenhaft entfernen, noch ist aus-
zuschliefBen, dass die ein oder andere Datei
schon mitten in der Planung in den DLC-Ordner
verschoben wird. Denn was richtig ist: DLC
muss moglichst friihzeitig mitgeplant werden,
um die Anflanschbarkeit technisch wie spiele-
risch und erzahlerisch zu gewahrleisten.

Die Befiirchtung, dass DLC einen Trend hin
zu abgemagerten Hauptspielgeriisten bedeu-
ten konnte, die nicht mehr als ein Sprungbrett
fiir nie versiegende DLC-Einnahmen sind, teilen
indes weder Spielehersteller noch Marktbe-
obachter. »Ein Spieler muss mit dem Hauptpro-
dukt erst einmal zufrieden sein, bevor er tiber
zusdtzliche Ausgaben fiir DLCs nachdenkt«,
argumentiert Pete Hines von Bethesda. Her-
steller, die ihre Programme zu sehr abspeckten,
schnitten sich also ins eigene Fleisch.

Das ist sicherrichtig. Aber ein allmahliches,
leichtes Rationalisieren zugunsten straffer
Veroffentlichungstermine bleibt dennoch gar
nicht so unwahrscheinlich. Stiick fiir Stiick
kann die Grenze hierfiir ausgelotet werden fiir
das, was die Kunden noch zu tragen bereit
sind. Zudem durften insbesondere Editoren oft
auf der Streichliste stehen, denn von Fans er-
stellte kostenlose Karten stiinden nurim Wett-
bewerb mit den Bezahllevels der Hersteller.
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Auch der Verzicht auf dedizierte Server, wie ihn
etwa Activision Blizzard bei Modern Warfare 2
praktiziert, ist ein Schritt hin zu mehr Kontrolle
und gegen eine autarke Community.

Sorge 4: Kontenbindung
Selbst wenn die Zusatzinhalte alle formalen
Kriterien erfiillen, also fair bepreist und quali-
tativ ansprechend sind, bleibt eine Schwierig-
keit: Die Kundenbindung bei DLCs ist keines-
wegs nur freiwillig. Nahezu immer erfolgt eine
Kopplung an die jeweiligen Benutzerkonten
bei Steam oder EA.com. DLCs lassen sich des-
halb nicht weiterverkaufen. Dahinter steckt
geschaftliches Kalkdil. Vor allem Electronic Arts
setzt Zusatzinhalte im Rahmen einer »Project
Ten Dollar« genannten Strategie dazu ein, ge-
brauchte Spiele gezielt zu entwerten und
gleichzeitig aus dem Gebrauchtspielemarkt
Kapital zu schlagen. Seit Die Sims 3 liegen je-
dem EA-Spiel Freischaltcodes fiur Zusat-
zinhalte bei. Die lassen sich aber nur ein ein-
ziges Mal benutzen und sind dann an das Kon-
to des Spielers gebunden. Wer eine ge-
brauchte Fassung von zum Beispiel Dragon
Age erwirbt, deren Keys bereits verbraucht
wurden, der muss den an sich kostenlosen Zu-
satzinhalt In Stein gefangen fiir zehn Dollar
nachkaufen (sofern er ihn haben will, fiir das
Spiel ist er nicht notwendig). Kdufer der Origi-
nalversion erhalten also einen Mehrwert, Ge-
brauchtkdufer bekommen die Bonusinhalte
nur gegen Aufpreis. Dan DeMatteo, Vorstand-
schef der Einzelhandelskette GameStop,
glaubt jedoch nicht daran, dass die DLC-Strate-
gie Gebrauchtkdufer abgeschreckt: »Durch un-
sere jahrelange Erfahrung im Gebrauchtmarkt
haben wir festgestellt, dass der Secondhand-
Spieler ein sehr preissensitiver Kunde ist. Wir
glauben nicht, dass ihn ein 10-Dollar-DLC-Pa-
ket dazu bringt, ein neues Spiel statt eines ge-
brauchten zu kaufen.« Dazu passt, dass Ge-
brauchtkdufer offenbar auch bei DLC knau-
sern: Laut Electronic Arts liegt der Anteil der
Kunden, die einen Code fiir ein gebrauchtes
Spiel nachkaufen, bei unter fiinf Prozent.

Ein weiterer Zusatznutzen fiir Electronic Arts
& Co: Mit der Kontenbindung lassen sich lukra-
tive Kundendaten gewinnen, von den anderen
Spielen des Konsumenten bis hin zu dessen
Hardware-Ausstattung. Dass die Hersteller vor-
geben, DLCs auch als MaBnahme gegen Raub-
kopien einzusetzen, fallt dagegen weniger ins
Gewicht. Zwar erh6hen die oben genannten
MaBnahmen formal die Schwierigkeit, illegal
beschafften DLC und Hauptspiel zu paaren, fak-
tisch tauchte aber fast jeder Zusatzinhalt kurz
nach Verdffentlichung im Online-Aquivalent
schlecht beleuchteter Hinterhofe auf.

Sorge 5: Kompatibilitat

Dass es die DLC-Pakete in der Regel nur als
Download gibt, sorgt gerade in Deutschland
fir ein Problem, das eng mit der Kontenbin-
dung verkniipft ist: Distributionssysteme wie
Steam iberpriifen die IP-Adresse der Nutzer
und bieten entsprechend lokale (lies: deut-
sche) Inhalte an. Wer aber eine Importversion

eines Spiels gekauft hat, dem kann es passie-
ren, dass Hauptprogramm und Download-
Addon nicht zusammengehen. Im giinstigsten
Fall fiihrt das zu einem atmosphérisch subop-
timalen Sprachmischmasch (etwa in Fallout 3:
Operation Anchorage), im ungiinstigsten sind
die Zusatzinhalte gar nicht verfiigbar (Aliens
vs. Predator: The Swarm Pack).
Preisexperimente, Kontenbindung und die
Sorge um gekiirzte Hauptfassungen: Kein
Wunder, dass in den Kommentaren zu allen
DLC-News bei Gamestar.de ein negativer Ton
vorherrscht. Auch die Ergebnisse einer Game-
Star-Umfrage (siehe Seite 92) passen in
dieses Bild. Fuir die Spieler steht nicht unbe-
dingt das einzelne Paket zur Debatte, sondern
allgemein der empfundene wie reale Kontroll-
verlust durch DLCs. Auch wenn die am Anfang
jeder Installation eingeblendete Lizenzverein-
barung seit Jahren nur von Nutzung, nicht von
Besitz spricht, erwartet man eben selbst eine
Art Aktionshoheit tiber ein teuer erworbenes
Produkt. Als Electronic Arts 2008 Mass Effect,
Spore und Alarmstufe Rot 3 mit rigideren Ko-
pierschutzmechanismen versah, entbrannte
eine wiitende Diskussion um die Zwangsakti-
vierung. SchlieBlich schwenkte das Unterneh-
men um, das verhasste DRM (Digital Rights
Management) wich offiziell — und zwar den
DLCs, harmlos prdsentiert in Form von Frei-
schaltcodes. Wer diese Zusatzinhalte nutzen
will, muss dafiir letztendlich das Gleiche tun
wie bei einem Kopierschutz mit Online-Aktivie-
rung: ins Internet gehen, ein Konto anlegen, ei-
nen Codeschliissel registrieren. Nur eben frei-
willig statt aus Zwang. Herunterladbare Inhalte
sind fiir die Hersteller also eine willkommene
Chance, die Vorteile eines Online-Kopier-
schutzes mit einer zusatzlichen Einnahme-
quelle zu verkniipfen und das Ganze durch den
neuen Namen auch noch positiv aufzuladen.

Wer profitiert?
Eulen nach Athen trégt, wer DLC eine rosige
Zukunft vorhersagt in einer Zeit, da physische

Verbreitungsformen an Bedeutung verlieren,
Flatrates und onlinefdhige Hardware zur
Grundausstattung gehoren. Ist das ein wei-
terer Nachteil fiir die Spieleplattform PC, auf
der Download-Services wie Steam zwar ver-
breitet, aber naturgemaf} eben nicht allge-
genwadrtig sind wie bei den Konsolen? James
Brightman von Industrygamer.biz teilt diese
Sorge nicht: »Die PC-Szene ist schon weitest-
gehend auf Online-Services wie Steam oder
andere Plattformen umgestiegen. Der PC-
Markt floriert, nur eben nicht aus der Sicht des
Einzelhandels.« Brightman sieht dariiber hi-
naus grof3e Studios im Vorteil: »Digitaler Ver-
trieb allgemein hilft definitiv den kleineren
Studios. GroBe Unternehmen wie Electronic
Arts oder Acitivision Blizzard haben aber einen
spezifischen Vorteil bei DLC, denn wenn man
seine Produkte schnell mit hochwertigen Zu-
satzinhalten unterstiitzen mochte, braucht
man die dafiir notigen Ressourcen.« Auch
Markus Windelen, Vorstandsmitglied des
deutschen Publishers Dtp Entertainment (Dra-
kensang, Divinity 2), erkennt bei kleineren Un-
ternehmen einen Nachteil: »In kreativer Hin-
sicht unterscheidet sich unsere Lage nicht von
der anderer Publisher, organisatorisch stellen
DLCs fiir kleinere Unternehmen wie uns aller-
dings grofiere Herausforderungen dar. Wir ha-
ben weniger Risikokapital, wir kénnen uns kei-
ne Experimente leisten. DLCs miissen ankom-
men, sonst tut’s sehr weh.« Anfang Médrz hat
Dtp die Erweiterung Phileassons Geheimnis
fiir Drakensang: Am Fluss der Zeit angekiin-
digt, die aber ein klassisches Addon wird.

Die Zukunft von DLC

Die Kennzahlen zu DLC-Verkdufen deuten vor
allem auf eines hin: das gewaltige Potenzial
im Markt, das Publisher und Entwickler defini-
tivanzapfen wollen. Aus Herstellersicht liegen
hier noch immense Reserven nach oben. Auch
fuir stark auf einzelne Titel ausgerichtete Pu-
blisher wie Take 2, die bisher in fast jedem
Quartal ohne ein Grand Theft Auto Verlust

DLC im Vergleich zu anderen Addon-Formen

Addon: Das verpackte, im Laden vertrie-
bene Zusatzpaket war iiber viele Jahre die
Standardform, um Spiele zu erweitern.
Vorteile: in der Regel groBer Umfang, gutes
Preis-Leistungs-Verhaltnis. Nachteile: hoher
Produktionsaufwand, lange Entwicklungs-
dauer, setzt das Hauptspiel voraus.

Teuer

Standalone: Erweitert das Prinzip des
Hauptspiels, ist aber allein lauffahig. Vor-
teile: meist groBerer Umfang, gutes Preis-

Leistungs-Verhaltnis, technisch unabhangig
vom Hauptspiel. Nachteile: hoher Produk-
tionsaufwand, lange Entwicklungsdauer,

meist hoher Preis.

Erweiterung

DLC: In Mode gekommen sind kleine
Download-Pakete, die unterschiedliche
Facetten des Spiels erweitern. Vorteile:

zumeist geringer Preis, schnelle Verfiigbar-

keit. Nachteile: enorme Schwankungen bei
Qualitdt und Preis-Leistungs-Verhaltnis,
Kontenbindung, Inkompatibilitdten bei

Importversionen.

Episoden: Wie bei einer Fernsehserie
erscheint regelmaBig eine neue Folge.
Vorteile: geringer Preis, regelméaBige Ver-
fiigbarkeit, absehbarer Umfang. Nachteile:
zuweilen Kontenbindung, bei Hersteller-
konkurs (Sin Episodes) pldtzliches Ende,
bei Valve (Half-Life 2) absurde Wartezeiten
zwischen den Episoden.

Giinstig

In der Pressemitteilung zu Phileassons Geheimnis spricht der Publisher Dtp vom ldngsten Spieletitel Giberhaupt. Das stimmt nur fast ...

Allein
lauffdhig
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machten, ldsst sich damit eine stabilere Ge-
schéftsgrundlage legen. Es wundert kaum,
wenn das Marktforschungsinstitut DFC Intelli-
gence es flir moglich halt, aus der Marke GTA
jahrlich eine Milliarde Dollar Umsatz zu erzie-
len - so viel wie derzeit World of Warcraft.
Stabile Umsatzfliisse mit hoheren Margen
bei geringerem Risiko: Jedes gewinnorien-
tierte Unternehmen mit den entsprechenden
Maoglichkeiten wird versuchen, ebenfalls DLC
anzubieten, das bereits in der Produktentwick-
lung beriicksichtigen und Ankiipfungspunkte
im Hauptspiel hinterlegen. Dabei entscheidet
allein der Absatz dariiber, ob wir mittelfristig
primdr Kartenpakete und Items oder opulente
mehrstiindige Questreihen angeboten bekom-
men. Oder beides. Der Weiterentwicklung der
Vertriebsinfrastruktur kommt dabei eine zen-
trale Bedeutung zu. »Die Ubersichtlichkeit bei
der Suche nach Inhalten war eine grofie He-
rausforderung. Zum Start von Xbox Live war
das Dashboard, also die Benutzeroberflache
des Marktplatzes, fiir wenige hundert Inhalte
entworfen«, erinnert sich Microsoft-Pro-
duktmanager Halgasch. Der Dashboard-Re-
launch 2007 habe »dem Erfolg des Xbox Live
Marktplatzes einen gewaltigen Schub gege-
ben.« Randy Pitchford sieht bei den Vertriebs-
plattformen Optimierungsbedarf: »Ein Gebiet,
wo DLC noch verbessert werden kann, sind die
Moglichkeiten, ihn den Kunden zu prédsentie-
ren und zu bewerben. Wir haben sehr wenig
Platz, um Spielern klarzumachen, was wir ih-
nen anbieten. Wenn wir leichter mehr Informa-
tionen {iber unsere Zusatzinhalte verbreiten
konnten, wére das fiir alle ein Gewinn.«

Freude und Skepsis

Fiir Spieler ist DLC keineswegs das Ende aller
Gluckseligkeit: Die Moglichkeit, sich langer
an Borderlands zu erfreuen, neue Quests in
Ferelden zu l6sen und dabei wenig Geld fir
Unterhaltung zwischen Serien- und Spielfilm-
lange auszugeben, hat eindeutige Reize. DLC-
Planungen, die bereits in die Entwicklung ein-
flieBen, sichern baldigen Nachschub. Zudem
ist die Wahrscheinlichkeit verbuggter Pakete
gering, die Kompatibilitat mit der eigenen

DLC: Preis - Leistung

Fallout 3 I Empire: Total War I Borderlands

Dragon Age: Origins Ml Mass Effect 2
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Hardware sicher. Hersteller wissen, dass
kaum jemand ein noch so giinstiges DLC kau-
fen wird, wenn das Hauptspiel keinen Spaf
gemacht hat, was einen weiteren wirtschaft-
lichen Anreiz zu Qualitat schafft.

Wohl aber gibt man mit den Kleinsterweite-
rungen ein Stiick Freiheit und Unbestimmtheit
auf, bindet Teile oder gar das ganze Spiel an
ein Konto. Und dhnlich wie fiir die fehlende
Unterstiitzung dedizierter Server in Modern
Warfare 2 gilt fiir die Hersteller: Solange da-
raus kein wirtschaftlicher Schaden entsteht,
wird der eingeschlagene Weg beibehalten.
Natiirlich werden Publisher schauen, wo es
Moglichkeiten gibt, zusatzliche Einnahmen zu
generieren und Inhalte zu »verDLCen«. Das
Portfolio wird sich diversifizieren. Wer DLC
grundsatzlich ablehnt, bekommt mitunter im-
merhin die Moglichkeit, spater in einer Game-
of-the-Year-Edition oder einem echten Addon
die Zusatzinhalte als Ladenversion zu erwer-
ben, dann meist ohne Kontenbindungs-Sche-
rereien. So bei Borderlands: »Die Reaktionen

DLC: Das sagen die GameStar-Leser

Allein lauffahiges Addon
(»Standalone«) 21%

92

»Erfolgreiche Spiele werden durch Addons
erweitert. Welche Form ist lhnen am liebsten?«

Klassisches Addon, das das
Hauptspiel voraussetzt 71%

Quelle: GameStar-Mitmachkarte 02/2010

Herunterladbare Zu-
satzinhalte (»DLC«) 8%

... Leather Goddesses of Phobos 2: Gas Pump Girls Meet the Pulsating Inconvenience from Planet X hat sechs Zeichen mehr.

Ja, aber ich war insgesamt
unzufrieden 6%

Ja, und ich war insgesamt
zufrieden 12%

»Haben Sie schon einmal kostenpflichtige
Download-Erweiterungen (DLC) erworben?«

Nein, ich kann mir aber vorstel-
len, das kiinftig zu tun 11%

Nein, und ich habe es auch
nichtvor 71%

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, Dezember 2009, 4.499 Teilnehmer

waren so liberwaltigend, dass wir den DLC nun
als datentragerbasierende Erweiterung verof-
fentlichen und so auch Kunden anbieten kén-
nen, die keine Internetverbindung habenx,
freut sich Randy Pitchford.

DLC bleibt, besonders bei PC-Spielern, um-
stritten, und das mit Recht. Den Verbesse-
rungen der Infrastruktur stehen berechtigte
Sorgen zu Preis, Umfang und dem eigentlichen
Besitz am Spiel entgegen. Im Vergleich zu den
oft hochwertigen Hauptspielen, zu denen DLC
primdr verdffentlicht wird, fallt eine deutlich
grofiere Qualitdtsschwankung auf, als das bei
den klassischen Addons der Fall war. Anderer-
seits findet DLC auch geniigend Fans, nicht zu-
letzt weil es ein Gefiihl befriedigt, alles von
einem bestimmten Produkt, einer bestimmten
Marke zu besitzen. Inzwischen, sagt Pete
Hines, wiirden manche Spieler schon vor der
Veroffentlichung eines neuen Bethesda-Spiels
danach fragen, was als DLC geplant ist.

Bei der Pferderiistung wédre das sicher
nicht passiert. Christian Burtchen |

Je weiter rechts und
unten, desto loh-
nender sind die ver-
schiedenen DLCs der
angegebenen Haupt-
spiele. Abzocker-DLCs
stehen weit links
oder weit oben.

Quelle: GameStar

»Was hélt Sie am ehesten davon ab, kostenpflichtige

Download-Erweiterungen (DLC) zu erwerben?«

Geringe Qualitdt des DLC 5%

Schwaches Preis-Leistungs-Verhaltnis
29%

Ich halte das Geschéftsmodell
an und fur sich fur falsch 46%

Falsche Sprache / keine deutsche

Fassung 1%

Bezahlmethoden sind fiir mich

unpraktisch 8%

Ich will mich nicht bei einem Online-Dienst anmelden miissen 11%

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, Dez. 2009, 12.296 Teilnehmer
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Der bunte Rebell

Die CDV-Story

lhr Schmuddelimage wurde die ebenso
abenteuerlustige wie ungewohnliche Firma nie ganz
los, inzwischen ist sie pleite. Ein Riickblick.

ls Wolfgang Gébler und Christina Opper-

mann 1989 in Karlsruhe ihr Unternehmen
mit dem sperrigen Namen »Computerdisket-
tenvertrieb« griinden, hat in Deutschland
kaum jemand Internet, und in den Laden ste-
hen nur Spiele von gro3en Anbietern. Kleine
Entwickler und Hobbyprogrammierer setzen
dagegen auf das Shareware-Konzept: Einen
Teil der Software gibt’s kostenlos, nach einer
Probefrist muss der Rest bezahlt werden. Gab-
ler und Oppermann speichern solche Share-
ware auf Disketten und schicken Sie mit der
Post durch die Republik, auf Katalogbestel-
lung und gegen Gebiihr. So beginnt die Ge-
schichte von CDV. Der Diskettenversand ist fiir
Géabler eigentlich nur ein Nebenverdienst
wahrend seines Physikstudiums. Aber das Ge-
schaftsmodell erweist sich als so erfolgreich,
dass sich die Weiterfiihrung lohnt. Weil CDVs
Kundenkartei wachst und Mitte der goer die
CD als neues Medium auftaucht, lohnt sich
bald ein weiterer Geschaftszweig: der Vertrieb
erotischer Bildersammlungen. Lange vor dem
Aufkommen der Internetpornografie ist das
ein lukrativer Markt. Schon in jenen Tagen

Wegen des Erfolgs der Lula-Produkte sowie der Echtzeit-Sparte wurde CDV intern auch »Tits and Tanks« genannt.

zeichnet sich CDV durch eine Firmenphilo-
sophie aus, die untrennbar mit dem Erfolg der
Firma verbunden bleiben wird, aber auch mit
ihren Fehltritten: Das kleine Unter-
nehmen kennt keine Beriih—
rungsdngste, nimmt alles ins
Programm, was Potenzial
besitzt. Das Portfolio er-
streckt sich von Share-
ware lber Sexbild-
chen bis hin zu Lern-
software.

CDV profitierte
wie kaum eine ande-
re Firma davon, dass
der Software-Markt
der Neunziger etwas
von einem Abenteuer-
spielplatz hatte, auf dem
der Mutige hochklettern
konnte. »Die Jahre *96 bis ’98
waren die spannendste Zeit,
erinnert sich Claudia Rieflin, an-
fangs personliche Assistentin des
CDV-Chefs Wolfgang Gabler, spater

s —d

(DVs erster Auftritt als Publisher: die frivole Wirtschaftssimulation Wet: The Sexy Empire (1997). Im Jahr des Borsengangs landet CDV mit Sudden Strike einen gewaltigen Verkaufserfolg.
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Das Echtzeit
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Pressesprecherin des Unternehmens. Da ist
CDV bereits einige Zeit als Publisher im Spiele-
sektor aktiv, wieder mit einem gliicklichen
Handchen in einer vermeintlichen Nische: Die
Firma hatte sich den Deutschland-Vertrieb der
beiden id-Software-Shooter Doom und Doom 2
sowie von Duke Nukem 3D (1996) gesichert,
die aus der Shareware-Ecke kamen und den
Massenmarkt aufrollten. Der Duke katapultiert
die Karlsruher schlief3lich ins Rampenlicht. Ist
man zuvor oft als Shareware-Klitsche ver-
schrien und nicht selten beldchelt worden,
macht CDV nun von sich reden. Und lotet ne-
benbei noch die Grenzen des Jugendschutzes
aus: Alle drei Shooter werden in Deutschland
bald nach Erscheinen indiziert.

Aufbruchsstimmung

Trotz des wachsenden Erfolgs dndert sich am
Charakter der Firma zundchst wenig, das Ar-
beitsklima bleibt familidr, die Hierarchien
flach. Die Mitarbeiter hangen an der Firma. Al-
lerdings hinkt die Professionalisierung der Ge-
schéftsentwicklung hinterher, 1995 steckt die
Pressearbeit bei CDV noch in Kinderschuhen.
Als man dann beginnt, sich aktiv um Kontakte
zu den Fachmedien zu kiimmern, tut man es
daflir umso intensiver. Ob IFA, ECTS, Frankfur-
ter Buchmesse oder Cebit — die Karlsruher
sind Uberall vertreten, wenn auch oft mit be-
scheidenen Mitteln. Auf der ersten E3 mit ei-
genem Stand, 1997, quetscht sich CDV in die
letzte Ecke des Kellers. Um nicht ganz in der
Masse zu versinken, schmuggeln die Mitarbei-
ter verbotenerweise eine Flasche mit Helium
ins Messegebdude, um mit einem Ballon auf
sich aufmerksam zu machen. Die unorthodoxe
Arbeitsweise mit einem Hauch von Rebellion
entspricht noch dem Lebensgefiihl der Bran-
che, in der Vertrage schon mal mit einem Smi-
ley unterschrieben werden. »Der Erfolg lag
wohl daran, dass die Chemie stimmte zwi-
schen den T-Shirt-Tragern von Epic Mega-
games, Apogee und CDV«, erinnert sich Clau-
dia Rieflin. »Das waren kleine Garagenfirmen,
irgendwelche Typen, die da in ihren ungewa-
schenen Klamotten saBen und deren Autos

s
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grofer als ihre Biiros waren. Das hat irgend-
wie gepasst. Es war ein bisschen anarchisch.«

Lula

Anarchisch geht es weiter. Hat sich CDV bis
dato auf den Vertrieb von Erotiksoftware be-
schrankt, so tritt die Firma 1997 mit der in der
Pornobranche angesiedelten Wirtschaftssi-
mulation Wet: The Sexy Empire erstmals als
Publisher auf. Das Spiel begriindet eine ganze
Reihe von Titeln um die Klischeeblondine Lula,
die um die Jahrhundertwende zu einer der
lkonen des deutschen Spielemarkts aufstieg.
Dass man sich an die leicht anriichige Thema-
tik iberhaupt herantraut, liegt an der Hartna-
ckigkeit des Firmengriinders. Wolfgang Gabler
ist liberzeugt vom Potenzial des Titels und
boxt das Projekt durch — gegen die Sorgen
mancher Kollegen, man kdnnte sich mit Wet
ins Abseits mandvrieren, ja lacherlich ma-
chen. Tatsdchlich gibt es hamische Reakti-
onen. Andererseits schafft es CDVs virtuelles
Busenwunder sogar in das Magazin Stern, in
dem ein Redakteur Einblicke in seine Gefiihls-
welt beziiglich der Desktop-Schonheit gibt.
Mit ihrer Freizligigkeit sorgt die Lula-Reihe da-
riiber hinaus fiir internationale Publicity. Vor

==

2006 2008

allem nordamerikanische Medien zeigen
groBes Interesse am spielerischen Tabubruch.

Borsengang

Nicht nur CDV setzt gegen Ende der Neunziger
seinen Erfolg fort, der gesamte Datenbereich
boomt, die Deutsche Borse fiihrt 1997 mit
dem Neuen Markt sogar ein eigenes Segment
fiir Informationstechnologie und weitere »Zu-
kunftstechnologien« ein. Dort lockt eine Men-
ge Kapital. Es ist eine Zeit, in der viele mittel-
groBe Softwarefirmen in Deutschland einen
Borsengang erwdgen, so auch CDV. Die Ge-
schaftsleitung zogert, innerhalb der Firmen-
filhrung gibt es heifle Diskussionen. Wolfgang
Gabler firchtet den Kontrollverlust, den eine
Aktiondrsbeteiligung unweigerlich nach sich
zieht, er will die Unabhangigkeit der Firma be-
wahren. Doch zum einen besteht die Gefahr,
dass die Konkurrenz an die Borse geht und mit
dem gesteigerten Kapital interessante Titel
besetzt. Zum anderen erscheint das Portfolio
vielversprechend. Bei CDV ist man sich sicher,
mit dem Strategiespiel Sudden Strike einen Hit
auf der Pfanne zu haben (was sich als richtig er-
weist); dass dazu mit Cossacks: European
Wars ein Uberraschungserfolg kommen wird,

Bei der Firma, die einen Vertrag mit einem Smiley unterschrieb, handelt es sich um Apogee, die Macher von Duke Nukem 3D.

Das sperrige Online-Rollenspiel Neocron kann sich 2002 trotz insgesamt guter Qualitét nicht durchsetzen.

2010
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Partys, Lizenzhickhack, aber kein Spiel: Esc#pe from Al
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ahnt aber noch niemand. Am 17. April 2000
wagt CDV schlie3lich den Schritt an die Borse,
letztendlich als eine von doch nur einer Hand-
voll deutscher Spielefirmen. Der Emissions-
preis der Aktie liegt bei 45 Euro. Vorbereitet
hat den Borsengang mafBgeblich Christoph
Gerlinger, heute Geschéftsfiihrer bei Frogster,
dem Publisher von Runes of Magic.

Hand in Hand mit dem Borsengang geht ein
Strategiewechsel: Die CDV Software Entertain-
ment AG verfiigt nun tiber geniigend Kapital,
um den Unternehmensschwerpunkt auf die Ei-
genproduktion von Spielen zu verlagern. Die-
se Entscheidung beruht nicht nur auf den gu-
ten Marktchancen fiir Unterhaltungssoftware,
sondern auch auf der Passion Gdblers. »Die
Firma war so breit aufgestellt, man kénnte
auch sagen: verzettelt, dass er mit dem Bor-
sengang in alle moglichen Richtungen hétte
gehen kdnnenk, beschreibt Martin Léhlein,
damals Entwicklungsleiter bei CDV.

Aber auch innerhalb des Spielesegments
herrscht weiterhin buntes Treiben. Einerseits
bestatigt Wet: The Empire Cums Back 1999
das leicht schmuddelige Image von CDV, an-

Der Ego-Shooter Breed ist ein ambitioniertes Projekt, leidet aber unter internen Querelen beim Entwickler.

Das Segment »Neuer Markt« der Deutschen Borse wurde 2003 nach dramatischen Kursverlusten aufgelost.

catraz erscheint nie, der Entwickler schlieBt 2004.

i B 1 \

dererseits tiberrascht Sudden Strike die Bran-
che mit seiner hohen Qualitdt. Das vor allem
international erfolgreiche Strategiespiel ist
nicht nur wirtschaftlich ein Meilenstein, son-
dern belegt auch erneut CDVs Bereitschaft,
Grenzen zu {iberschreiten. Zum ersten Mal
konnen Spieler im Zweiten Weltkrieg die deut-
sche Seite steuern —und gewinnen. Das bringt
die Jugendschiitzer auf den Plan, der Herstel-
ler muss seinen Titelin einer Anhérung vor der
Bundespriifstelle fur jugendgefdhrdende
Schriften (der heutigen BPjM) verteidigen.
Die Bilanz des Borsengangs fallt durchweg
positiv aus: Im Jahr 2000 verdoppelt sich der
Umsatz von 1999 auf gut 14 Millionen Euro,
das folgende Jahr setzt den Erfolg fort — und
das, obwohl bereits im Marz 2000 die Dot-
com-Blase platzt und Dutzende deutsche
Software-Unternehmen in den Untergang
reifdt. Im Geschdftsbericht 2000 darf sich die
CDV AG grofter deutscher Publisher im Voll-
preissegment nennen. Die Griindung einer
amerikanischen Tochtergesellschaft unter-
streicht den internationalen Anspruch des
Konzerns, fiir deutsche Spielefirmen bis heute

i

Strategie funktioniert immer: Mit Blitzkrieg setzt CDV im Krisenjahr 2003

ein ebenso symboltrachtiger wie riskanter
Schritt. CDV hat seinen Zenit erreicht.

Viele Koche ...

Mit dem Borsengang kommt das Kapital der
Aktiondre, aber auch der Druck, so viele Titel
wie moglich zu produzieren. Man will schnell
wachsen. Der Markt ist dabei das geringste
Problem, denn auch mit Top-20-Titeln lasst
sich im starken deutschen PC-Segment gutes
Geld verdienen. Allerdings fehlt es an Entwick-
lern, um die Projekte umzusetzen, und an er-
fahrenen Produzenten, um sie zu betreuen. Da
die meisten bekannten Studios bereits bei
grof3en Publishern unter Vertrag sind, arbeitet
CDV mit kleineren osteuropdischen Entwick-
lern zusammen. So wird Cossacks von GSC
Gameworld entwickelt, lange bevor das Stu-
dio mit der Stalker-Reihe Bekanntheit erlangt.
Noch kniffliger ist die Lage bei den Produ-
zenten. Es gibt nur wenige erfahrene Kandi-
daten, der Arbeitsmarkt ist leergefischt. Fur
internationales Personalist Deutschland nicht
attraktiv, weil kaum Gelegenheit besteht, mit
namhaften Teams zusammenzuarbeiten.

AP e T E
Ko PSRN AR NN R N

Die Reihe Codename: Panzers tragt 2004 und 2005 mit dazu bei, CDV in den schwarzen Zéhlen zu halten.

seinen Erfolg im Genre fort.
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CDV hat zwar das Kapital, aber nicht die per-
sonellen Kapazitaten, um es optimal einzu-
setzen. Also weniger Projekte starten? Das
musste der Vorstand vor den Aktiondren
rechtfertigen. So kommen schlieBlich auf ei-
nen Produzenten fiinf bis sechs Titel. Die Men-
talitat, moglichst viele interessante Titel ins
Programm aufzunehmen, bleibt auch der Akti-
engesellschaft CDV erhalten. »Das Problem war
wahrscheinlich, dass sich die Firma mit dem
Bdrsengang zu wenig verandert hat. Es blieb
immer noch sehr lange das Gefiihl eines mittel-
standischen, ja eines Familienbetriebes«,
erldutert Martin Lohlein. »Man hatte sich auf
weniger Titel beschrdanken missen und nicht
alles machen sollen, was Potenzial hat, son-
dern nur so viele Produkte, wie man stemmen
kann. Und zwar nicht nur finanziell, sondern
vor allem personell.« In den Jahren nach dem
Borsengang hat CDV zwar standig weit tiber
ein Dutzend Spiele in Arbeit, viele erscheinen
jedoch mit grof3er Verzégerung oder werden
iberhaupt nicht fertig. »Von sechs Ankiindi-
gungen sind fiinfim Sande verlaufen. Ich habe
grofie Pressepartys gemacht fiir Spiele, die
nie rauskamen, zum Beispiel Escape from Al-
catraz, erzahlt Claudia Rieflin.

Spieleentwicklung ist fiir Publisher ein Vor-
schussgeschaft, sie frisst bestandig Kapital. Je
lénger sich ein Titel verzogert, desto teurer
wird er. Die Interessen von Publisher und Ent-
wickler sind dabei oft unterschiedlich. Wah-
rend der Publisher einfach ein Produkt will,
das er planbar vermarkten kann, ist dem Ent-
wickler daran gelegen, sich mit einem még-
lichst guten Spiel fiir die internationalen Kon-
zerne zu qualifizieren. Dazu kommt nach der
Jahrtausendwende ein insgesamt harter wer-
dender Wettbewerb. Unter die Top 20 zu ge-
langen, reicht schon bald nicht mehr aus, es
sollten schon die Top 10 sein.

Vor diesem Hintergrund gerat CDV 2003
erstmals in grof3e finanzielle Schwierigkeiten.
In der Bilanz stehen elf Millionen Euro Verlust,
die ersten betriebsbedingten Kiindigungen
folgen. Dabei hatte man zwischen 2000 und
2002 noch im grof3en Stil eingestellt und die

Bei Lula 3D verhindern immer neue Anderungswiinsche und Abstimmungsschwierigkeiten einen Erfolg.
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Mitarbeiteranzahl in diesem Zeitraum auf
knapp 160 mehr als verdoppelt. Nun miissen
einige Dutzend Mitarbeiter wieder gehen. Der
Umgang mit den Angestellten ist dabei nicht
immer korrekt. Manch ein Mitarbeiter findet
nach der Zigarettenpause die Kiindigung
kommentarlos auf dem Schreibtisch. Das Be-
triebsklima verschlechtert sich insgesamt.

Ganz normaler Wahnsinn
Strukturelle Probleme erschweren wahrend-
dessen weiterhin die alltagliche Arbeit. Es gibt
Kommunikationsschwierigkeiten mit den Ent-
wicklern, man redet oft aneinander vorbei. Im
Fall von Lula 3D ist lange nicht klar, wohin die
Reise genau gehen soll: Adventure, oder doch
lieber Tomb Raider in nackt? Die Unterneh-
mensfiihrung formuliert ihre Erwartungen nicht
deutlich, es gehtihr oft mehr um Details als um
grundsatzliche spielerische Fragen. Zudem ver-
wendet das unterbesetzte Entwicklerteam mit
der Vulpine-Engine ein zwar leistungsfahiges,
aber noch nicht marktreifes Grafikgeriist. Als
Lula 3D 2005 erscheint, kann es spielerisch
nicht tiberzeugen. Und es kommt zu spat: Die
Zeiten, in denen nackte Tatsachen fiir grofies
Publikum gesorgt haben, sind langst vorbei.
Auch ein weiteres grofies Projekt scheitert,
wenngleich aus anderen Griinden. Ein Jahr zu-
vor hat sich CDV mit dem Ego-Shooter Breed
ins millionenschwere Action-Geschaft vorge-
wagt, allerdings ohne die notige Entschlossen-
heit. »Wenn man in die Blockbuster-Schiene
will, muss man bereit sein, es mit aller Konse-
quenz zu tun. Das kostet richtig viel Geld«, ur-
teilt der Entwicklungsleiter Martin Lohlein.
»Da reicht es dann nicht, wenn der Entwickler
sagt, es kostet so und so viel, und der Publi-
sher pocht dann darauf, dass der Rahmen ein-
gehalten wird. Man muss im Zweifelsfall Leute
selbst vor Ort einsetzen, man muss bereit sein,
draufzulegen.« Interne Schwierigkeiten beim
Entwickler Brat Designs sorgen dafiir, dass das
ambitionierte Projekt letztlich unfertig verof-
fentlicht wird. Der Halo-Killer in spe geht trotz
innovativer Ansdtze im Markt unter. Einen Pro-
duzenten hatte der Publisher nur sporadisch

Muniticn
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Wieder Zweiter Weltkrieg, diesmal als Shooter: Ubersoldier bleibt 2006 hinter den Erwartungen zuriick.

vor Ort, die Betreuung war unzureichend.
Auch Cossacks 2 kann die hohen Erwartungen
nicht erfiillen. Dennoch muss CDV 2004 und
2005 keinen Verlust ausweisen und kann mit
der Codename: Panzers-Reihe sogar eine
recht erfolgreiche Strategieserie etablieren.

Ende und Insolvenz

2006, drei Jahre nach der ersten Krise, folgt
dann ein erneuter Absturz. Weder der provo-
kante, durchschnittliche Shooter Ubersoldier
noch das Aufbauspiel Die Romer kann die
Erwartungen erfiillen, andere Spiele verschie-
ben sich —die alten Probleme. CDV macht wie-
der Verlust, gut 8 Millionen Euro sind es dies-
mal. Das Unternehmenist tiberschuldet, kann
dies jedoch durch ein Nachrangdarlehen aus-
gleichen. Zuvor hat man bereits die Rechte an
denvielversprechenden Titeln Panzer Tactics,
Warfront: Turning Point sowie Jack Keane auf
die GDD Games Development and Distribution
GmbH tbertragen. 2007 sinkt das Grundkapi-
talvon CDV auf ein Achtel des Ursprungswerts
—der ehemals groBte deutsche Publisher ist
nur noch ein Schatten seiner selbst. Er zieht
sich endgiltig in den Vertrieb zuriick. Als
Spieleproduzent ist CDV damit bereits
Geschichte, man verdient sein Geld wieder mit
dem Etikettieren von Datentrdgern.

Zwar kann sich das zurechtgestutzte Un-
ternehmen in den Jahren darauf kurzzeitig er-
holen und ausgerechnet mit der Konsolenfas-
sung von Sacred 2, dem Sargnagel des 2009
geschlossenen Konkurrenten Ascaron, einen
Erfolg feiern. Mit der kreativen Arbeit friiherer
Tage hat das neue CDV jedoch nicht mehr viel
gemein. Nachdem es 2009 mit Cryostasis,
Necrovision und Men of War gute, aber wenig
erfolgreiche Titel auf den deutschen Markt
brachte, wird es schlieBlich von der Vergan-
genheit eingeholt. Der US-Publisher South-
peak Interactive hat Forderungen gegen CDV
erworben, um damit eigene Verpflichtungen,
die 2009 Gegenstand eines Rechtstreits mit
CDV waren, auszugleichen. Am 12. April 2010,
nach 21 Jahren, meldet CDV Insolvenz an. Die
Aktie liegt bei 5o Cent.

Nach dem Herbst 2000 hat die CDV-Aktie den Emissionspreis von 45 Euro nie wieder erreicht.
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Die Preisverfeihung des zweiten
Deutschen Computerspielpreises
fand Ende April im Berliner
Congress Center statt.

Die grof$e Heuchelei

Der Deutsche Computerspielpreis sollte Spiele als Kulturgut adeln, degradiert sie
aber zu Kinderkram.

Am 21. Februar 2008 entdeckt der deut-
sche Bundestag seine Liebe zu Compu-
terspielen. An jenem Tag beschliefen die
Abgeordneten den Antrag aus Drucksache
16/7116: »Der Deutsche Bundestag fordert
die Bundesregierung auf, zeitnah einen Preis
fur qualitativ hochwertige sowie kulturell
und pddagogisch wertvolle Computerspiele
zu initiieren.« Nur ein Jahr spater, am 31. Mdrz
2009, wird zum ersten Mal der Deutsche Com-
puterspielpreis verliehen. Der Preis ist mehr
als eine Auszeichnung, er soll ein Leuchtturm
sein: Seht her, in Deutschland werden PC- und
Videospiele endlich ernst genommen! Statt
sich anzufeinden, arbeiten Staat und Branche
Hand in Hand, sie tragen zu gleichen Teilen
das Preisgeld von 500.000 Euro, verteilt auf
neun Gewinner. Als am 29. April 2010 die
zweite Preisverleihung stattfindet, drangen
sich im Berliner Congress Center die Gala-
gdste, in einer schicken Show stehen Berlins
Biirgermeister Klaus Wowereit und Nieschen-
Prominente wie Olli P. auf der Biihne und lo-
ben Spiele. Die Veranstaltung, so jubeln hin-
terher die Ausrichter, sei sehr gelungen.

Die Presse findet andere Worte. »Eine Far-
ce« (Der Westen), eine »peinliche Posse«
(Welt Online) habe da stattgefunden, ein rei-
ner »Etikettenschwindel« (Stern.de) sei der
»Kuschelpreis« (Heute.de), bei dem nur »Kin-
dergartengames« (Spiegel Online) ausge-
zeichnet wurden. Der Leuchtturm wird zur
Funzel, denn hinter den Kulissen der Glamour-
Veranstaltung reiben sich Branche und Politik

Die erste Zahl der Bundestagsdrucksache 16/7116 gibt die Wahlperiode an, die zweite ist die fortlaufende Dokumentnummer.

an der Frage auf, ob man Spiele auszeichnen
darf, in denen Gewalt vorkommt. Der Grund-
satzstreit beschert dem jungen Preis von An-
fang an Skandalchen, Blamagen und ein er-
niichterndes Maf an Heuchelei.

Preisgestolper

Bereits bei der Erstverleihung 2009 sorgten
seltsame Entscheidungen fiir Stirnrunzeln.
Der Favorit des Jahres, das sogar im Feuille-
ton als satirisches Meisterwerk gefeierte
Grand Theft Auto 4, schaffte es in der Katego-
rie »Bestes internationales Spiel« nicht mal
auf die Nominierungsliste — zu brutal. Statt-

dessen gewannen gleich zwei Spiele, Wii Fit
und Little Big Planet (fiir die Playstation 3),
weil sich die Jury nicht einigen konnte. Die
Trophéde hétte der bayerische Ministerprasi-
dent Horst Seehofer iberreichen sollen, aber
der kam nicht. Er wollte sich wohl doch nicht
mit der Schmuddelbranche assoziiert sehen,
gegen die Seehofers Innenminister Joachim
Herrmann regelmafig Verbotsforderungen
abfeuert. Ein Preis fehlte 2009 zudem kom-
plett: Die Auszeichnung fiir Innovation lief
die Jury in letzter Minute unter den Tisch fal-
len, weil ihr dann doch keines der beiden da-
fiir nominierten Spiele wiirdig erschien.

Absurder Doppelsieg: Anno 1404 wurde gleichzeitig bestes deutsches und bestes internationales Spiel.

Foto: Deutscher Computerspielpreis / Biischleb
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Thomas Pottkampfer (Related Designs) und Christopher Schmitz (Ubisoft) mit der Auszeichnung fiir Anno 1404.

Was 2009 noch als Premierenpannen durch-
ging, setzte sich 2010 nahtlos fort. Wieder
verschwand eine Kategorie in der Versen-
kung, diesmal »Bestes Online-Lernspiel«.
Dass The Whispered World den Preis fiir das
beste Jugendspiel gewann, war eine echte
Uberraschung: Das Adventure war dafiir gar
nicht nominiert. Stattdessen hatte der Her-
steller Daedalic den von der Atmosphdre her
durchaus erwachsenen Titel als Kinderspiel
eingereicht — ein absurder Winkelzug, der
(wie Daedalic-Chef Carsten Fichtelmann in
seiner Dankesrede freimiitig zugab) nur dem
Zweck diente, dem starken Konkurrenten
Anno 1404 auszuweichen. Die Jury verschob
The Whispered World verniinftigerweise zu
den Jugendspielen, versaumte aber, das auch
offentlich zu machen. So erfuhren die drei
briiskierten Nominierten Ubisoft (Anno
1404), King Art (The Book of Unwritten Tales)
und Bright Future (Fuf3ball Manager 10) erst
am Verleihungsabend, dass ihnen ein Quer-
einsteiger den Preis weggeschnappt hatte.
Anno 1404 wurde dafiir »Bestes deutsches
Spiel«. Als groBter Fettnapf entpuppte sich
aber einmal mehr die Kategorie »Bestes inter-
nationales Spiel«. Wenige Tage vor der Veran-
staltung hatte die Jury, wieder tiberraschend,
einen Titel nachnominiert, der prompt ge-
wann: Dawn of Discovery. Dahinter steckt
nichts anderes als die englische Ausgabe von
Anno 1404. So wurde Ubisofts Strategiespiel
in einem dubiosen Doppelsieg sowohl bestes
deutsches als auch bestes internationales
Spiel, obwohl mit Dragon Age und Uncharted 2
(ftir die Playstation 3) zwei hervorragende
Alternativen und zudem echte internationale
Spiele auf der Auswabhlliste standen. Doch die
hatte die Jury zuvor abgeschossen.

Jury vs. Jury

Esist April 2010, als sich die Hauptjury fiir den
Deutschen Computerspielpreis in den Rdu-
men der Games Academy in Berlin trifft, um
die Sieger auszuwdhlen. 14 Mitglieder hat die
Jury, je sieben bestimmt von den Branchen-
verbanden und von der Politik. Die Branche
schickt Entwickler, Ausbilder, Fachjourna-

listen. Die Politik benennt Wissenschaftler,
Pddagogen, Gremienvertreter. Zwei Juroren
fehlen an jenem Tag, zwolf sind anwesend.
Acht Stimmen braucht ein Spiel, um zum Sie-
ger gekirt zu werden, eine Zweidrittelmehr-
heit. Fiinf Gegenstimmen geniigen, um es ab-
zulehnen. Die Jury muss sich durch zehn Kate-
gorien arbeiten, in jeder sind maximal drei
Spiele nominiert. Die Auswahlbegriindungen
werden als Powerpoint-Text an die Wand ge-
worfen und verlesen, dann spielt ein USK-Prii-
fer Szenen aus den Programmen vor. Anschlie-
Bend diskutiert die Runde, durchaus kontro-
vers und angeregt, die meisten Juroren sind
gut vorbereitet. Man kommt zum Preis fiir das
beste internationale Spiel.

Welche Spiele die Hauptjury tiberhaupt zu
Gesicht bekommt, haben in den Wochen zuvor
neun Fachjurys bestimmt: je vier Personen,
wieder je zur Halfte besetzt von Branche und
Politik. Die gerade Jurorenzahl ist Absicht:
Man wiinscht Mehrheitsentscheid. Bei Stim-
menpatt scheidet das Spiel aus. Daran zer-
schellt 2009 Grand Theft Auto 4, in der zu-
standigen Fachjury fiir das beste internationa-
le Spiel stimmen beide Politikvertreter gegen
das Rockstar-Werk. In der Gruppe sitzt mit
Heiko Klinge auch ein GameStar-Journalist.

Welche Spiele tiberhaupt zur Auswahl ste-
hen, darauf hat die Fachjury keinen Einfluss.
Die Vorschldge kommen von den Branchenver-
banden, maximal ein Spiel pro Hersteller. Fiir
das beste internationale Spiel sind 2010 ganze
acht Titel eingereicht, darunter lacherliche
Kandidaten wie My Baby fiir Nintendos DS
oder der Rohrkrepierer Cursed Mountain. Das
erleichtert die Wahl. Die Juroren einigen sich
mit je drei zu einer Stimme auf Dragon Age,
Uncharted 2 und das DS-Knobelspiel Profes-
sor Layton und die Schatulle der Pandora.

Anno vs. Anno

Die Hauptjury, die in der Games Academy
liber die Sieger entscheidet, wird geleitet von
Wolf-Dieter Ring, einem bayerischen Medien-
politiker und Jugendschitzer. Man hat nicht
den Eindruck, dass Ring das Medium, tiber
dessen Wert er richten soll, sonderlich

DEUTSCHER
COMPUTERSPIELPREIS

Die Preistrager 2010

Bestes deutsches Spiel
Anno 1404 (Related Designs)
Preisgeld: 100.000 Euro

Bestes Jugendspiel
The Whispered World (Daedalic)
Preisgeld: 75.000 Euro

Bestes Kinderspiel
Capt'n Sharky (WebVV GmbH)
Preisgeld: 75.000 Euro

Bestes mobiles Spiel
Giana Sisters (Spellbound)
Preisgeld: 50.000 Euro

Bestes Browserspiel
Wewaii (Travian)
Preisgeld: 50.000 Euro

Bestes Serious Game
Experimente (Zone 2 Media)
Preisgeld: 50.000 Euro

Bestes Konzept: Studentenwettbewerb
Night of Joeanne (Mediadesign Hochschule)
Preisgeld: 35.000 Euro

Bestes Konzept: Schiilerwettbewerb
Goosegogs (Frederic Schimmelpfennig)
Preisgeld: 15.000 Euro

Bestes Online-Lernspiel
(nicht vergeben)
Preisgeld: 50.000 Euro

Bestes internationales Spiel
Dawn of Discovery (Related Designs)
Preisgeld: -

schatzt. Bei den Jurydebatten bleibt er passiv.
Umso iiberraschter ist die Runde, als er zu
Dragon Age plotzlich einen Zettel hervorzieht:
Man habe ihm zugetragen, im Spiel misse
man eine Frau und ihren Sohn ermorden. Ob
man so etwas wirklich auszeichnen wolle? Ein
Fachjournalist versucht zu erkléren, dass bei-
de genauso gut gerettet werden kénnen, dass
der Spieler mit den Konsequenzen seiner
Handlung konfrontiert werde. Aber da ist Bio-
wares Erwachsenen-Spiel bereits erledigt.
Uncharted 2, eine spielbare Mischung aus In-
diana-Jones- und James-Bond-Film, scheitert
an seinen Schie3ereien. Das kindliche Profes-
sor Layton zum besten internationalen Spiel
zu kiiren, ist der Jury zu peinlich. Sie be-
schlieBt, den Preis gar nicht zu vergeben.

Das wdre eine konsequente Losung gewe-
sen. Aber sie ist nicht im Sinne der Spielebran-
che. Deren Hauptverband, der BIU (Bundes-
verband Interaktive Unterhaltungssoftware),
steckt einen Grofteil seines Jahresetats in den
Spielepreis. Elf der zwolf Trager, von Activision
bis Ubisoft, sind auslandische Unternehmen.

Computerspielpreis und Spieleférderung wurden im Bundestag diskutiert. Das lesenswerte Protokoll finden Sie unter Quicklink: 6843.
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»Bestes internationales Spiel« ist die einzige
Auszeichnung, die fiir sie einen Hauch von
Strahlkraft hat. Als der BIU von der Juryent-
scheidung erfdhrt, schrillen bei den Politikern
die Telefone: Wenn der Preis nicht vergeben
werde, sei diese Veranstaltung die letzte.

Kurz darauf erreicht die Mitglieder der
Hauptjury eine E-Mail von ihrem Leiter Wolf-
Dieter Ring: Ob man nicht doch noch ein
Spiel nachnominieren kdnne? Beispielsweise
das DS-Spielchen Scribblenauts? Der Vor-
schlag ist indiskutabel, die Jury lehnt ab. Ta-
ge spdter schickt Ring eine zweite E-Mail, die
am Ernst der Lage keine Zweifel mehr ldsst.
Wieder hat er einen Kompromisskandidaten
in petto: Dawn of Discovery, die englische
Version von Anno 1404. Um den Computer-
spielpreis zu retten, stimmt die Mehrheit der
Jury diesmal zu. Da ist es auch schon neben-
sdchlich, dass sie das Regelwerk frei ausle-
gen muss, um Dawn of Discovery iiberhaupt
auszeichnen zu durfen, denn laut Statut
muss das beste internationale Spiel im Aus-
land produziert worden sein. Anno 1404 ent-
stand vorwiegend in Deutschland.

Ziel vs. Ziel

Die Posse um den internationalen Preis zeigt,
wie schwer sich Deutschland nach wie vor mit
der Wiirdigung von Erwachsenenspielen tut.
Dabei werteten die Veranstalter des Deut-
schen Computerspielpreises es schon als Er-
folg, dass die Fachjury mit Dragon Age und
Uncharted 2 dieses Mal tiberhaupt gewalthal-
tige Spiele nominiert hatte — das sei ein klares
Zeichen fiir eine Stimmungsanderung in der
Politik. Insider konnen dariiber nur lachen.
Die CSU-Politikerin Dorothee Bér erschien bei-
spielsweise weder zur Hauptjurysitzung noch
zu den beiden angesetzten Beratungstermi-
nen der Fachjury fiir das beste internationale
Spiel. Stattdessen lief3 sie ihr Urteil tiber Un-
charted 2 und Dragon Age per E-Mail nachrei-
chen: »Inkeinem Fall zur Auszeichnung geeig-
net!« Eine Begriindung fehlte.

Offiziell sind alle Spiele mit USK-Siegel als
Preiskandidaten zugelassen, schlieBlich han-
delt es sich nicht um einen Jugendspielpreis.
Inoffiziell, das zeigten die Jurysitzungen, ha-
ben Spiele mit Gewaltdarstellung bei Politi-
kern und Padagogen de facto keine Chance.
Das liegt nicht nur daran, dass eine 6ffentliche

Dragon Age ist ein klares Erwachsenenspiel: Tiefgriindig und voll schwerwiegender
Entscheidungen, auch stellenweise sehr brutal. Das disqualifizierte es als Preistrager.

Heavy Rain ist im Februar 2010 erschienen und hat néchstes Jahr zumindest theoretisch gute Chancen auf den Preis »Bestes internationales Spiel«.

The Whispered World war eigentlich als bestes Kinderspiel nominiert, gewann aber iiberraschend als bestes Jugendspiel.

Fursprache fiir mogliche »Killerspiele« vor
allem konservativen Amtstrdagern nach wie vor
wie beruflicher Selbstmord, zumindest aber
wie eine moralische Bankrotterklarung er-
scheint. Gleichzeitig ist dem Deutschen Com-
puterspielpreis ein Geburtsfehler in die Wiege
gelegt. Weil die Kulturpolitiker die Sorge um-
treibt, dass deutsche Kulturwerte im jungen
Medium Videospiel von amerikanischem Hur-
ra-Patriotismus und japanischen Manga-Kul-
leraugen berrollt werden, soll der Preis die
hiesige Entwicklerszene stdarken. Andererseits
hat die Auszeichnung Erziehungscharakter,
nur »kulturell und padagogisch wertvolle«
Spiele kommen als Preistrager in Frage. Die
beiden Zielsetzungen gehen schlecht zusam-
men. Wenn deutsche Entwickler weltweit er-
folgreich sein wollen —wie es sich die Branche
wiinscht —, kommen sie an Actiongenre und
Konfliktszenarien kaum vorbei. Dass das noch
lange nicht gegen kulturelle Tiefgriindigkeit
spricht, beweisen Bioshock, Grand Theft
Auto 4 oder der PS3-Hit Heavy Rain. Wenn an-
dererseits der positive Lerneffekt eines Spiels
das entscheidende Kriterium fiir den Deut-

schen Computerspielpreis sein soll — wie die
Politik voraussetzt —, dann bedeutet das nach
deutscher Definition: Gewalt ist tabu. Erwach-
senenspiele haben somit keine Chance.

Die gute Nachricht

So liberschatten Moraldiinkel und Beriihrungs-
dngste den Glanz eines Kulturpreises, an des-
sen Wichtigkeit flir die sorgengeplagte deut-
sche Spielebranche an sich kein Zweifel be-
steht. Pikiert beklagten die Verbandsvertreter
nach der Preisverleihung 2010, die Presse-
schelte verdecke den Blick auf all die anderen,
sinnvoll ausgezeichneten Kategorien. Das mag
stimmen. Tatsdchlich ist das kritische Medien-
echo auf die Nominierungsposse aber das Bes-
te, was den Spielern und der Branche passie-
ren konnte. Denn die Kommentare aller Publi-
kumsmedien von Spiegel Online bis Stern.de
hatten eines gemeinsam: Sie brachen eine Lan-
ze fiir die Akzeptanz von Erwachsenenspielen
als Kulturgut. Dass die Presse so eindeutig auf
ihrer Seite steht, ist fiir Spieler eine wohltuen-
de Erfahrung. Und womdglich wertvoller als ein
Preis fiir kindgerechte Spiele.

= e
B . - S

Das Playstation-3-Actionspiel Uncharted 2 stellt jeden Kinofilm in den Schatten. Nur
wird darin auch geschossen — fiir die Computerspielpreis-Jury inakzeptabel.

GameStar 07/2010
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Im Jahr 2002 gab ein Entwickler namens 2015 den Startschuss

Der Held Mike Powell wurde oft von KI-Kollegen begleitet. Die machten das Erlebnis echter und intensiver.

Vince Zampella, Jason West —
zwei Namen, die in den letz-
ten Wochen fiir groBen Wirbel in
der Spielewelt gesorgt haben.
Der Publisher Activision Blizzard
hatte die Studiobosse seiner
Tochterfirma Infinity Ward (Call of
Duty) gefeuert, die griindeten da-
raufhin eine neue Firma namens
Respawn Studios, deren Spiele
bei EA erscheinen sollen. Jetzt
muss Respawn nur noch einen
Militar-Shooter machen, dann ist
alles wieder wie vor Call of Duty.
Denn Zampella und West hatten
schon einmal ein Studio verlas-
sen, um eine eigene Firma (Infini-
ty Ward) zu griinden. Davor arbei-
teten die beiden beim Entwickler
2015 und waren die fiihrenden
Kopfe hinter dem von Electronic
Arts verdffentlichten Medal of
Honor: Allied Assault.

Aus Film mach Spiel

Medal of Honor: Allied Assault
erschien 2002 und schwamm auf
der durch Filme wie Der Soldat
James Ryan und Der Schmale
Grat sowie der HBO-Serie Band
of Brothers aufgetiirmten Welt-

Die im Zweiten Weltkrieg genutzten Landungsboote werden auch als Higgins-Boote bezeichnet, nach ihrem Erfinder Andrew Jackson Higgins.

Thompson
Y 0144

.
L N

kriegs-Erfolgswelle mit. Die
schmerzlich intensiv inszenierte
Anlandung an Omaha Beach in
Allied Assault war eine nahezu
exakte Kopie der Auftaktszene
von Der Soldat James Ryan. Pres-
se wie Spieler waren sich einig:
Selten zuvor hatte man etwas
derartig Beklemmendes und
gleichermafden Faszinierendes in
einem Shooter erlebt. Jahre spa-
ter lieB Infinity Ward diesen
Moment in Call of Duty 2 wieder-
aufleben, konnte dabei aber trotz
besserer Grafik und bombas-
tischerer Inszenierung nicht die
Wirkung des Originals erreichen.

Geschichte ohne
Geschichte

In Medal of Honor: Allied Assault
gab’s schon die Tempowechsel,
die vor allem die spateren Call
of Duty-Spiele bestimmen soll-
ten. Actiongeladene Krawumm-
Abschnitte wechselten sich mit
ruhigen Sequenzen ab, in denen
Sie beispielsweise als deutscher
Offizier verkleidet in einen Stiitz-
punkt der Feinde eindringen
mussten. So sorgte das Spiel da-

fiir, dass sich trotz der arg linearen
Levels nicht so schnell Routine
einschlich, sodass das Adrenalin
aus den unterschiedlichsten
Griinden ins Blut stromte.

Allied Assault war langst nicht
perfekt. Gerade erzdhlerisch liefl
der Titel viele Wiinsche offen. Der
Held Mike Powell blieb farblos,
den historisch halbwegs genauen
Missionen lag keinerlei ibergrei-
fende Story zugrunde. Ahnlich
verhielt es sich in den folgenden
Teilen der Medal of Honor- und
Call of Duty-Serie — bis zum ers-
ten Modern Warfare. Aber Medal
of Honor: Allied Assault war der
Beginn der Erfolgsgeschichte der
Weltkriegs-Shooter. Die wohl nun
erst einmal vorbei sein diirfte:

MEDAL OF HONOR

PUBLISHER Electronic Arts
ENTWICKLER 2015

QUELLE Amazon
SPRACHE

HARDWARE MINIMUM
SOLAUFT'S
allen géngigen Window

Abwechslungsreich: In einer Mission mussten Sie in einem Panzer gegn

ORIGINALRELEASE 2002
CA. PREIS
Deutsch UsK

A = ; = X
erische Stahlkolosse zerbroseln.

Deswegen legendar

» hat Weltkriegs-Shooter populdr gemacht
» bombastische Inszenierung

» Anlandung an Omaha Beach

» teils bedriickende Atmosphére

» abwechslungsreiche Missionen

Sowohl das neue Medal of Honor
als auch das kommende Call of
Duty: Black Ops von Treyarch
verlassen sich nicht mehr auf den
Zweiten Weltkrieg. Hoffentlich
verldsst man sich stattdessen auf
eine gescheite Handlung, denn
genau die fehlt den meisten
Militér-Shootern auch noch im
Jahre 2010. PET

EGO-SHOOTER

5 Euro
ab 18 Jahren

Pentium 3 mit 500 MHz, 128 MB RAM, 3D-Karte
Medal of Honor: Allied Assault lauft ohne Probleme auf

FAZIT Der gelungene Auftakt zweier Shooter-Erfolgsserien.
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Daniel Visarius

hat vor kurzem sein
neues iPhone bekommen
und prompt sein altes
ohne Risiko gehackt.

Hendrik Weins

hat mit seinem Internet-
Provider hart verhandelt
und bezahlt jetzt nur noch
die Halfte.

Hardware-Inhalt

Hardware & News

Ein Hurra auf den PC

Wir stecken lhre Lieblingsspiele in den Schonheitssalon.

Wie oft haben wir uns in Tech-
nik-Checks tber unzuldng-
liche Texturen oder generell alt-
backene Grafik beschwert! Natiir-
lich haben wir nichts gegen nied-
rige Hardware-Anforderungen,
wohlaber etwas gegen héssliche
Spiele. Dass schéne Optik nicht
unbedingt viel Spieleleistung
kosten muss, beweist unter ande-

Schwerpunkt haben sich Hendrik
und Nico fiinf nach wie vor be-
liebte PC-Spiele herausgesucht
und erklaren, wie Sie diese ein-
fach selbst verschénern kénnen.
Unterdessen hat sich Florian
auf lhren Wunsch hin mit ak-
tuellen SSD-Festplatten ausei-
nandergesetzt. In seinem Ver-
gleichstest klart er, was diese

Schwe.rpunkt ) rem Anno 1404. Wenn ein Herstel-  lautlosen und rasend schnellen,
Sple!e im Schénheitssalon... 109 Grafikkarten: ler das aber nicht hinbekommt,  aber teuren Laufwerke von her-
Crysis - 110 Sapphire Radeon HD 5850 etwa bei Konsolenumsetzungen, kémmlichen Festplatten unter-
Dragen Age: Origins ... 112 Toxic 2,0 GByte dann helfen nur Grafikmods aus ~ scheidet und worauf Sie beim
Fallout 3. 114 Maus: der Community. Fiir diesen Kauf achten sollten. m
I;alf—Life 2t : 12 ROCCAL PYra...cceeevesssesssssssssssannnne 125 3D-Brille od
-Brille oder

sen 22-ZolI-TFT: d mehrere TFTs?
Test des Monats Samsung B2230......cvrevrrrenn 125 Aktuell prift das
§SD-Festhatten Komplett-PC: die GameStar-
im Vergleichstest..........ccooecce.e. 120 Hardware4u.net GamersDream Red_akti_on im
Tests REV. 3.2 Al Xovoorrsrrrrnssrrons 125 ;‘::,’:;te':f "
Notebook: Asus G73JH........... 124 . ’
5.1-Lautsprecher: Service
Teufel Concept E 200............... 124 EinkaufsfUhrer......nnseenne 126

[ spiele-PCs

Referenzklassen Spiele-PCs

Die GameStar-Referenz-
klassen geben drei
typische PC-Konfigura-
tionen der Mehrzahl der
GameStar-Leser wieder. Die
Spiele-Details verraten,

High-End-PC

I

Hardware-Details

Prozessor Athlon 64 X2/5000+ Q = Core 2 Duo E8500 Core 2 Quad Q9300 in welcher Einstellung die
Nehaitccnai — angegebenen Titel fliissig
Arbeitsspeicher 2,0 GByte — 4,0 GByte 4,0 GByte gespielt werden kgnnen.
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 19201200, 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 prozessorindex 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 300€ 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 10€  HD4850 10€  HD4870 130€  HD4890 160€ HD4850X2 20€  HD4870X2 350€ Titeln in der Regel erst ab
der gehobenen Mittelklasse

Radeon HD 5 HD5670 80€  HD5750 40€ HD5770 150€  HD5830 240€ HD5850 300€ HD5870 400€ HD5970 650€ oder dem High-End-
Segment mdglich.

Athlon X2 6000+ 60€ 6400+ 100€ 11X2250 60€

Phenom X38450 g5€  X38750 %0€  X49550 120€ X49850 130€  X49950 120€

Phenom Il 1X4920 100€ 11X4940 120€ 11X4955 130€  NIX495 150€  NX61090T 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€

106 Neue Grafikkarten-Treiber: AMD hat die Radeon-Dateien Catalyst 10.4 veréffentlicht.
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Geforce GTX 490 mit 512 Shader-Einheiten

Nachdem die Probleme bei der Chip-Herstellung gelost sind, will Nvidia ein
neues Serienflaggschiff mit 512 Shader-Einheiten nachschieben.

USB 3.0 ist tot,

Light Peak soll bereits Ende 2010 starten.

Zur Veranschaulichung: Uber Light Peak
konnen Sie einen Blu-ray-Film inner-
halb von 30 Sekunden kopieren.

es lebe »Light Peak«

Intel stellt eine optische Verbindung mit hohen Dateniibertragungsraten
vor, die alle anderen Kabel iiberfliissig machen soll.

Auf der diesjahrigen Entwicklermesse IDF in Peking stellte Intel »Light Peak«
vor, eine optische Hochgeschwindigkeitsverbindung fiir den PC. Angepeilt
sind vorerst 10 GBit/s, was mehr als der doppelten Ubertragungsrate von
USB 3.0 entspricht. Laut Justin Rattner, Chief Technology Officer (CTO) bei
Intel, stellen die 10 GBit/s allerdings nur den Anfang dar und es gebe fast kei-
ne Bandbreitengrenze fiir die optische Ubertragung. Dariiber hinaus soll
Light Peak nicht nur USB 3.0 ersetzen, sondern samtliche Kabel am PC {iber-
flussig machen, darunter SATA, HDMI und Displayport. Die Produktion von

Die lange andauernden Probleme
von Nvidia mit der Chip-Herstellung
in 40 nm beim Auftragshersteller
TSMC scheinen endlich gelost. Zur
Veroffentlichung der Geforce GTX
480 wurde die Anzahl der Shader-
Einheiten noch von den eigentlich
auf dem Chip vorhandenen 512 auf
480 reduziert, um die Chip-Ausbeute
zu verbessern und der hohen Strom-

aufnahme Herr zu werden. Nun stellt
Nvidia-Manager Drew Henry eine
kommende High-End-Grafikkarte mit
der Maximalzahl an Shadern in Aus-
sicht. Diese vermutlich GTX 490 beti-
telte Grafikkarte wiirde mit etwa 10
Prozent mehr Leistung die GTX 480
als Top-Modell ablésen. Wir gehen
von einer Veroffentlichung noch im
laufenden Jahr 2010 aus.

Hardware

News-Ticker

» ComputeMark: Der Grafik-
karten-Benchmark testet die
Computing-Fahigkeiten von
DirectX-11-Karten, etwa beim
Komprimieren von Videos.

» Nvidia: Will die Treiber fiir PC-
und Notebook-Grafikkarten
zusammenfihren.Im Som-
mer soll die entsprechende
Reihe 256 erscheinen.

» Phenom Il X4: Auf der Inter-
netseite von PC-Hersteller
Dell sind erste Hinweise auf
einen Phenom Il X4 in Note-
books aufgetaucht.

[ NG | » 3,0-TByte-Festplatten: Bis
Ende des Jahres wollen Wes-
tern Digital und Seagate die
ersten Festplatten mit 3.000
GByte Speicherkapazitét auf
den Markt bringen.

» PhysX: Nachdem der Misch-
betrieb mit einer Radeon als
Grafikkarte und einer Geforce
als PhysX-Beschleuniger aus-
sortiert wurde, fehltin neuen
PhysX-Treibern auch die Un-
terstiitzung fiir Ageia-PhysX-
Karten (Nvidia hatte Ageia
Anfang 2008 tibernommen).

> Geforce GTX 480 mobil: Ge-
riichten zufolge kdnnten im
Sommer die ersten Laptops
mit Nvidias DirectX-11-Karte
Geforce GTX 480 aufden
Markt kommen. Die Spieleleis-
tung wird aber kaum dem
extrem schnellen Desktop-
Pendant entsprechen.

Wenn die Geforce GTX 490
kommt, dann wahrscheinlich
mit dem Kiihler der Geforce
GTX 480 (im Bild).

Radeon HD 5780 Eyefinity 6 im Test

»Wie viel Geld investieren Sie durch-

Fiir soo statt 400 Euro bekommen Sie die
Radeon HD 5870 auch mit von 1,0 auf 2,0
GByte verdoppelten Videospeicher und sechs
Displayport-Monitorausgédngen.

An jede tbliche Radeon HD 5000 lassen sich
maximal drei Monitore anschlieBen. Die ATI
Radeon HD 5870 Eyefinity 6 Edition kann

GameStar 07/2010

dagegen gleich sechs TFTs auf einmal
ansteuern. Im Test haben wir das High-End-
Spielzeug mit sechs 22-Zoll-TFTs durch unse-
re Benchmarks geschleust und ausfiihrlich
Probe gespielt. So beeindruckend die riesige
Bildflache mit ihren 5040x2100 Pixeln auch
ist: Im Vergleich zu einem Eyefinity-Aufbau
mit drei Monitoren ist das Sechserpack ein-
fach zu unpraktisch. Zum einen stéren die
vielen Rahmen besonders bei Shootern und
Rennspielen, zum anderen brauchen Sie
wahnsinnig viel Platz und zwei Grafikkarten,
um die hohe Auflésung flussig darstellen zu
kdnnen. Ganz abgesehen von den Unsum-
men, die ein solches Setup verschlingt:
1.000 Euro fiir die Grafikkarten und gut 1.500
Euro fiir die Monitore. Den ausfiihrlichen
Test finden Sie {iber den untenstehenden
Quicklink auf GameStar.de.
»www.gamestar.de Quicklink: 6841

Zum Test schickte uns AMD neben zwei Eyefinity-6-

Editions sechs 22-Zoll-TFTs mit Displayport-Eingang
sowie einen passenden 6-Monitor-Stander.

schnittlich in eine neue Grafikkarte?«

Drei Viertel aller GameStar.de-Leser geben fiir eine neue Grafik-
karte zwischen 100 und 300 Euro aus.

Die meisten von lhnen (40,9 Prozent) kaufen dabei im Segment zwi-
schen 100 bis 200 Euro — momentan die Domé&ne von AMDs Preis-
Leistungs-Sieger Radeon HD 5770 (130 Euro). 31,5 Prozent greifen zur
gehobenen Mittelklasse bis 300 Euro. Nur 12,7 Prozent investieren
mehr als 400 Euro und gerade einmal 4,4 Prozent mehr als 500 Euro.

Mehr als 500 Euro. (4,4%)

1 300 bis 400 Euro. (12,7%)
400 bis 500 Euro. (4,7%)

Bis 100 Euro. (5,8%)

100 bis 200 Euro. (40,9%) 200 bis 300 Euro. (31,5%)

Sony stellt bis Mé@rz 2011 die Herstellung von Floppy-Disketten ein. Verbatim will dagegen weiter am Ball bleiben.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 4.389 Teilnehmer
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Schwerpunkt-Inhalt

Crysis

' Dragon Age: Origins
Fallout 3
Half-Life 2
Risen

T e

onheitssalon

Viele altere Spiele und die meisten Konsolenumsetzungen nutzen die Leistung
heutiger PCs nicht aus. Dem grafischen Stillstand wirken Fan-Projekte entgegen.
GameStar stellt die schonsten Mods vor und hilft lhnen bei der Installation.

uf der einen Seite werden
Spiele heutzutage fiir meh-
rere Systeme entwickelt, oft
in erster Linie fiir die Konsolen
Xbox 360 und Playstation 3. Den
PC behandeln die Publisher teils
nur stiefmitterlich, weil er au-
Berhalb Deutschlands keine
grofie Rolle spielt — Ausnahme
sind PC-exklusive Titel wie WoW.
Auf der anderen Seite kramen
wir immer mal wieder unsere
alten Lieblingsspiele heraus
und betrachten ungldubig die
schmucklose Grafik: »Aber das
sah doch damals nicht sooo mies
aus!« Nein, damals nicht. Doch
Technik hat eine kurze Halbwerts-
zeit. SchlieBlich reifen uns auch
bei Filmen zehn Jahre alte Spezia-
leffekte nicht mehr vom Hocker.
Aus diesem Antrieb heraus er-
stellen Fan-Projekte immer wie-
der neue Modifikationen, die sich
grob in drei Klassen einteilen las-
sen: 1. Erweiterungen des Origi-
nalspiels (neue Karten oder Kam-

g\
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pagnen), 2. neue Spiele auf Basis
der zugrunde liegenden Engine
und 3. grafische Generaliiberho-
lungen. Fiir diesen Schwerpunkt
haben wir nach den schonsten
Grafik-Mods gefahndet und Cry-
sis, Dragon Age: Origins, Fallout
3, Half-Life 2 und Risen in den
Schonheitssalon geschickt.

Urahne Counterstrike

Spiele-Modifikationen egal wel-
cher Art sind eine Doméne des
PC. Nur hier liegen die Original-
dateien fir jedermann frei zu-
ganglich auf der Platte, und ide-
alerweise bietet der Entwickler
sogar die notige Infrastruktur in
Form eines Software Develop-
ment Kits (SDK) an, mit dem In-
teressierte tiefer in die Engine
einsteigen konnen. So ging mit
Counterstrike einer der erfolg-
reichsten Multiplayer-Shooter
aus einer kostenlosen Commu-
nity-Mod fiir das erste Half-Life
hervor. Seitdem viele Spiele fiir

In den nachsten Wochen will Epic das kostenlose Unreal Developer Kit auf Basis der Unreal Engine 3 veroffentlichen.

mehrere Plattformen program-
miert werden, hat sich das Feld
der Entwickler aber gelichtet, die
die Hobby-Designer unterstiit-
zen: Im Entwicklungsprozess
bleibt fiir die Starken der unter-
schiedlichen Hardware immer
weniger Zeit librig. Speziell auf
dem PC fiihrt das zu unnétig mat-
schigen Texturen — die Konsolen
haben einfach nicht genug Video-
speicher fiir fein aufgeldste Poly-
gontapeten —, aber auch zum Ver-
zicht auf Software-Umgebungen
fiir Hobby-Teams. In den letzten
Jahren hat nur Entwickler Crytek
die nétigen Tools direkt auf die
Spiel-DVD gepackt, und auch id
Software ist noch ein Verfechter
von Mods, weil sie die Spiele
tiber den sonst iiblichen Zeitraum
hinaus am Leben halten. Da das
aber Ausnahmen sind, werden
Gameplay-Mods immer seltener,
stattdessen widmet sich die
Modding-Szene gezwungener-
mafen verstdrkt der Grafik. Tex-

turen etwa lassen sich auch ohne
Hilfe der Original-Entwickler auf-
peppen. Das funktioniert in der
Regel nur mit Singleplayer-Titeln,
weil viele Multiplayer-Spiele wie
Modern Warfare 2 das integrierte
Matchmaking-System vorausset-
zen. Fiir Multiplayer-Mods wie
etwa Project Reality fiir Battle-
field 2 braucht die Community
aber Dedicated Server —die sich
mit Punkbuster durchaus gegen
Cheater sichern lassen.

Der Fall GTA 4

Einige Publisher ignorieren die
Community gar, indem sie keine
Riicksicht auf beliebte Mods neh-
men. Seit dem letzten Patch fiir
GTA 4 etwa funktioniert die wun-
derschone Grafikmod ENBSeries
nicht mehr. Der Entwickler Boris
Vorontsov tobt auf seiner Internet-
seite: »Der neue Patch ist da. Ich
mache keine neue Version von
ENBSeries mehr. Also wartet
nicht drauf. GTA 4 ist tot«. [ DV ]
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Das brauchen Sie:

» Crysis

» Rygels Texture Mod

» Natural Mod v2.0.2

» Dual-Core-Prozessor ab 3,0 GHz

» 4,0 GByte Arbeitsspeicher

» Geforce GTX 280/ Radeon HD A5850
» 1,0 GByte Videospeicher

» 2,0 GByte freien Festplattenspeicher
Installation

» Rygels Texture Mod:
1.Laden Sie die Mod unter » Quicklink:
6827 herunter.
2. Entpacken Sie das heruntergeladene
Archiv in den Ordner »Crysis\Gamex.

» Natural Mod 2.0.2:
1. Laden Sie die Mod unter » Quicklink:
6828 herunter.
2. Flhren Sie die Installationsdatei aus und
folgen Sie den Anweisungen.

Die Mods verbrauchen &hnlich viel Leistung wie maxi-
male Details und iiberfordern aktuelle Mittelklasse-PCs
(C2D 8500, Radeon HD 4850). Ein High-End-Rechner ist
also Pflicht.

Ohne Mod

Mit Mod

4 W 4 W 4 W
WEAREX

Die Mods sind ein zweischneidiges Schwert. Die Textu-
ren sehen teils groBartig aus, andere wirken schlicht-
weg albern. Die kélteren Farben sind Geschmackssache.

GameStar, -07/20%_0




uch knapp dreiJahre nach der

Verdffentlichung (2007) sitzt
Crysis noch fest im Grafik-Thron.
Der Detailgrad der realistischen
Insellandschaften bei gleichzeitig
hohen Sichtweiten und die exzel-
lente Beleuchtung sind bis heute
uniibertroffen — zumindest im
Vergleich zu anderen Engines.
Denn von Spielern erstellte Mods
holen noch ein Quantchen mehr
aus der CryEngine 2 heraus. Mit
unseren Empfehlungen sehen Sie
schédrfere Texturen und ersetzen
die eher paradiesisch ange-
hauchten, warmen Lichteffekte
durch etwas kiihlere, glaubwdir-
digere Farbtemperaturen und re-
alistischere Lichtstimmungen.

Tiefe und Struktur

Trotz der hohen Auflosung fehlt
es einigen Texturen in Crysis an
Tiefe und Strukturdetails wie et-
wa feinen Maserungen im Ge-
stein. Dieser beiden Luxus-Pro-
bleme nimmt sich der Modder
Rygel in seiner Texture Mod an.
Besonders auffallig ist das Ergeb-

GameStar 07/2010
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Obwohl die Standardtexturen von Crysis extrem gut sind, schpfen erst Mods das volle Potenzial durch starkeren Tiefeneindruck aus. Die kltere Farbwahl sorgt fiir eine realistischere Optik.

nis seiner Arbeit an den Stranden,
wo die vormals nahezu komplett
ebenen Sandfldchen von kleinen
Hiigeln und Unebenheiten tber-
zogen sind und sich selbst ein-
zelne Steine deutlich vom Unter-
grund abgrenzen. Aber auch ab-
seits der Kiisten schinden detail-
liertere Waldbdden, tiefe, von
Fahrzeugen gezogene Furchen
im Schlamm und Felswande mit
feinen Farbverldufen im Gestein
ordentlich Eindruck. Das gilt zu-
mindest fiir die meisten Texturen.
Denn in manchen Féllen schie3en
die Anderungen iiber das Ziel hi-
naus: Ubersittigte Farben und zu
stark ausgeprdgte Normal Maps
machen das Bild unruhig oder
wirken schlichtweg unrealis-
tischer als das Original.

Lichtspiele

Mit geringeren Mitteln, aber gro-
Berem Effekt verandert die Natu-
ral Mod vom Modder Pydon die
Atmosphdre in Crysis — die Modi-
fikation widmet sich den Licht-
effekten der Inselwelt. Ziel ist es,

=

das satte, paradiesisch anmu-
tende Flair durch eine wirklich-
keitsgetreuere Beleuchtung zu
ersetzen. Dazu verandert die Na-
tural Mod vor allem die Farbtem-
peratur und reduziert den Gelb-
anteil im Licht bei Tag. Weitere
Verbesserungen sind der direkte
Blick in die Sonne, der Ihnen die
Augen rausbrennt, sowie beson-
ders atmosphdrische Lichtstim-
mungen. Sei es bei Sonnenauf-
und -untergdngen, die den ge-
samten Himmel in satte Farben
tauchen, oder bei Mdrschen unter
dem Blatterdach des Dschungels.
Das Ergebnis ist Geschmacks-
sache, denn insgesamt wirkt die
gesamte Beleuchtung weniger
spektakular und filmreif als im
ungemoddeten Crysis, Realis-
mus-Fanatiker kommen aber ge-
rade deshalb voll auf ihre Kosten.
Vorausgesetzt, Sie haben einen
High-End-Rechner, denn die
Hardware-Anforderungen liegen
in etwa auf dem Niveau der
hochsten Detailstufe, wenn Sie
beide Mods installieren.

Rygels Texturmod gibt es auch in einer Version flir das allein lauffahige Addon Crysis Warhead.
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So geht’s

Das brauchen Sie:

» Dragon Age: Origins
» JBTextures Version 2.1

» Dragon Age Redesigned Version 6.9

» Quad-Core- oder Dual-Core-CPU ab 3,0 GHz
» 2,5 GByte RAM/ 3,1 GByte auf Festplatte

» Geforce 9800 GTX / Radeon HD 4830

Installation:

Bei www.dragonagenexus.com die Mods tiber
die Suchfunktion finden. Kostenlos registrie-
ren, um sie herunterladen zu kénnen.

» JBTextures:

1.Einzelteile in dieser Reihenfolge an den glei-
chen Ort entpacken: Hauptdateien, Patches
1 bis 3 und den Rest. Dateien tiberschreiben.
Tipp: Mit Ausnahme der Hauptdateien und
Patch 1 sind alle Zusatzpakete optional.

2.Den »Override«-Ordner in »packages\
core«im Spielverzeichnis kopieren.
Vorhandene Dateien tiberschreiben.

3. BAT-Datei im »Override«-Ordner ausfiihren.

» Dragon Age Redesigned:

1.In » DRAGON AGE ORIGINS\Non-compa-
nion NPCs«die Installation starten.

2.»DRACOMIES TRUE TEXTURES v2« wahlen.

3. Die Routine erneut starten und die gewtinsch-
te Einstellung wéhlen (»recommended«
fur Originaltreue und Verbesserungen).

4. Den Vorgang fur die Begleiter im Ordner
»companion NPCs« wiederholen.

Ohne Mod

Mit Mod
0 10 20 30 40

W W W AW
Wt ot Wt Wt
Die liberarbeiteten Gesichter sind ausnahmslos toll,

manche Texturen sind aber auch mit Mod schwach. Weil
es (fast) keine Leistung kostet: unbedingt installieren!

fps
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Dragon Age: Origins

die Grafik von Dragon Age ins Jahr 2010.

ragon Age: Origins zieht den

Spieler mit einer starken
Story und vielschichtigen Charak-
teren in den Bann der Dark-Fan-
tasy-Welt Ferelden. Die Grafik da-
gegen zdhlt mit Sicherheit nicht
zu den Stdrken des Rollenspiel-
Epos. Zwar sind die Umgebungen
stimmig in Szene gesetzt und
iberzeugen mit schéner Archi-
tektur, am Detailgrad fehlt es
aber oftmals. Viele Texturen ver-

Neue Gesichter, alte Charakteristika

112

Dragon Age Redesigned nimmt sich der Gesichter an. Die Veranderun-
gen halten sich an die Originale und Informationen aus dem Spiel.

kommen selbst in maximalen
Details zu hasslichen, matschi-
gen Flachen ohne feinteilige Ein-
zelheiten und stéren die Atmo-
sphdre. Damit ist nun endgiiltig
Schluss: Mit zwei Mods aus der
Community kommen Sie in den
Genuss hochauflosender Tex-
turen und zahlreicher optischer
Verbesserungen, damit Sie noch
tiefer in die Welt von Dragon Age
eintauchen konnen.

Schwerpunkt der Mod liegt auf dem Beseitigen unnatiirlicher Gesichts-
ziige und Hautfarben und einem insgesamt echteren Aussehen.

Die ersten bekannten Darstellungen von Drachen stammen von den Sumerern (im Nahen Osten) des vierten Jahrtausends vor Christus.

Mehr Schérfe,

mehr Details

Fiir grobe Umgestaltungsarbeiten
in Ferelden benutzen wir die Tex-
tur-Mod JBTextures von Modder
reative24. Die ersetzt samtliche
Oberflachen durch feiner aufgelo-
ste Versionen, die den Detailgrad
der Umgebung enorm erhéhen.
So verschwindet selbst der im
Original vermatschteste Schot-
terweg und macht Platz fiir B6-

Nicht nur Thre Begleiter, sondern auch samtliche Nichtspieler-Charak-
tere werden mit viel Liebe zum Detail den Schonheits-OPs unterzogen.

GameStar 07/2010
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den, die einzelne Steine und klare
Strukturen erkennen lassen. Be-
sonders féllt das in den Hohlensy-
stemen des Zwergenreichs auf,
wo die Originaltexturen extrem
verwaschen sind - hier erstrahlen
die steinernen Hallen in ganz
neuem Glanz. Die Mod be-
schrankt sich aber nicht nur auf
das blof’e Schéarfen und andere
Bildbearbeitungstricks, um die
Optik aufzuwerten, sondern ge-
staltet Texturen teilweise kom-
plett um, damit sich die Atmo-
sphdre eines Ortes besser in sei-
ne Hintergrundgeschichte
einfiigt. In der Festungsruine Os-
tagar etwa werden die »blank
geputzten« Steinplattenboden
durch zum Teil komplett verwit-

= " .

terte oder tiberwachsene Varian-
ten ersetzt. Dadurch gewinnen
einige Schauplédtze zusatzlich an
Glaubwiirdigkeit. Die grofte Star-
ke von JBTextures liegt aber mit
Sicherheit in der Uberarbeitung
von Ristungen und Waffen. Die
Ausristung hat zwar im unmodi-
fizierten Spiel bereits die besten
Texturen, gerade im direkten
Vergleich fallen aber ungleich
hohere Kontraste und deutlicher
hervortretende Details auf. Stoff-,
Leder- und Metallteile bekommen
klarere, dem Material eigene
Strukturen. Urspriinglich nur an-
gedeutete und verwischte Verzie-
rungen wie Nieten und einzelne
Kettenringe treten nun scharf und
kontrastreich hervor.

Unmodifiziert verwaschen Texturen stark. Besonders die Zeltwénde zeigen nur
wenige Details. Rander von Mustern und Strukturen verschwimmen deutlich.

Mithilfe von Textur-Mods erwachen die Zwergenreiche: Anstatt Texturmatsch sehen Sie feine Maserungen und Risse im alten Gestein.

Facelifting

Die zweite Mod, Dragon Age
Redesigned von Modder Draco-
mies, widmet sich im Gegensatz
dazu ganz einem kleinen, aber
iberaus wichtigen Detail: den
Gesichtern der Nichtspieler-Cha-
raktere. Im Original sind diese
detailreich und vielseitig, wirken
wegen {ibertriebener oder falsch
eingesetzter Gesichtsziige aber
oft unnatirlich. Dragon Age
Redesigned behebt diese Pro-
bleme und iberarbeitet samt-
liche NPCs, um deren Gesichter
realistischer aussehen zu lassen
und fiir noch mehr Abwechslung
zu sorgen. Insbesondere Hautfar-
ben und Proportionen stehen da-
bei im Mittelpunkt, in selteneren

G

»JBTextures« verbessert Texturen nicht nur mit hoher Auflésung, sondern passt sie

-
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Schwerpunkt

Féllen gibt’s auch neue Frisuren.
Im Gegensatz zu vielen anderen
Mods werden die Personen aller-
dings nicht durch eine Reihe von
Topmodels und Schonlingen
verdrdngt, sondern die Verdnde-
rungen halten sich stets an das
Original und in der Hintergrund-
geschichte gegebene Informati-
onshdppchen. Das gilt in beson-
derem Mafe fiir lhre Begleiter,
bei denen Sie zudem jedem ein-
zeln und in einer von mehreren
Versionen ein neues Aussehen
verpassen konnen. In Verbindung
mit den detaillierten Texturen ist
Dragon Age: Origins endlich so
schon wie es schon immer hatte
sein sollen und ladt mehr denn je
zum Eintauchen ein.

3

auch der Atmosphare an. In Ostagar ist der Weg starker verwittert als im Original.

Viele der Sprecher der deutschen Synchronisation haben auch in der Ubersetzung der Fernsehserie Dr. House eine Sprechrolle.
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Das brauchen Sie:

» Fallout 3

» NMCs Texture Pack fiir Fallout 3

» Hi-Res Weapons v3

» Fallout 3 Project Beauty HD

» Archivelnvalidation Invalidated!

» Geforce 8800 GT oder Radeon HD 4850

» Core 2 Duo oder Athlon 64 X2

» 4,0 GByte RAM /3,1 GByte auf der Festplatte

Installation

1.Bringen Sie Fallout 3 per Patch 1.7 auf den
aktuellen Stand. Sie finden ihn auf unserer
Website unter » Quicklink: 6824.

2. Melden Sie sich beim Mod- und Download-
Portal Fallout3Nexus kostenfrei an und la-
den Sie folgende Mods herunter:

» Fallout 3 Project Beauty HD
» Quicklink: 6819
» NMCs_Texture_Pack_for_FO3
» Quicklink: 6820
» Hi-Res Weapons v3
» Quicklink: 6821
» Archivelnvalidation Invalidated!
» Quicklink: 6823

3. Entpacken Sie den »NMCs_Texture_Pack_

for_FO3«in den Installationsordner von

Fallout 3, in unserem Fall »D:\Fallout 3«.

drei spektaku-
lare Mods fiir Texturen, Gesichter und Lichteffekte.

4. Kopieren Sie die entpackten Dateien von
»Fallout 3 Project Beauty HD« und »Hi-Res
Weapons v3«in den Ordner »D:\Fallout 3\

Data\Textures«.

5. Entpacken Sie die Datei »Archivelnvalidati-

on Invalidated«in »D:\Fallout 3«.

6. Klicken Sie doppelt auf die »Archivelnvali-
dation Invalidated.exe« und auf »Activate«.

{ir Fallout 3 gibt es unzdhlige

Modifikationen. Ob Texturen,
Charaktermodelle, Waffen oder
iberarbeitete Schwierigkeits-
grade — auf der Fanseite Fallout-
3Nexus.com (> Quicklink: 6829)
findet jeder Fallout-Enthusiast
die fiir ihn passende Mod. Wir
haben die drei besten Modifika-
tionen herausgesucht, die neben

den Texturen auch die Gesichter
der NPCs und die Waffen verdn-
dern. Wir haben darauf geachtet,
dass moglichst keine Mod die
Spielwelt von Fallout 3 unpas-
send verdandert. Zwar mégen all
die Mods fiir Frauen in Kranken-
haus-Bikini oder Lederkluft sehr
schick sein, zur Stimmung des
Spiels passen sie aber nicht.

Schoner sein

Mit knapp neun Megabyte ist die
Mod Fallout 3 Project Beauty HD
auch fiir Spieler mit langsamer
Internetverbindung nicht zu grof3.
Die Mod iiberarbeitet die Gesich-
ter vieler computergesteuerter
Charaktere in Fallout 3 dezent.
Dazu gehdren unter anderem
detailliertere Augen, weniger

Unser Testsystem mit Core 2 Duo E8500, 4,0 GByte RAM und
einer Radeon HD 4850 packte Fallout 3 auch noch in maximalen
Details — wenn auch stellenweise mit Nachladerucklern.

Ohne Mod

Mit Mod

R Y 4 W AW 4 W 4 W
WEARERXEXEX,

Mit scharferen Texturen, atmosphérischen Sonnen-
effekten und iiberarbeiteten Gesichtern macht Fallout 3
gleich nochmal so viel SpaR.

T AR YO [F PN o A Sy IR
Dank der Hi-Res Weapons v3 sehen chinesisches Sturmgewehr und Raketenwerfer detaillierter aus als im Original (rechts).

Wenn Sie mehrere Mods fir Fallout nutzen, empfehlen wir den Fallout Mod Manager zur Verwaltung. » Quicklink: 6837 GameStar 07/2010

114



Xbox 360 vs. PC

|

Bl

Fallout 3 sieht auch auf der Xbox 360 gut aus, nur die matschigen

Texturen storen bei genauem Hinsehen.

gerodtete Hauttexturen oder auch
dezent geschminkte Frauen mit
aufgehiibschten Rouge-Wangen
und Kajal-geschwarzten Augen-
lidern. Zudem werden die Fri-
suren bei einigen Charakteren
behutsam angepasst.

Schoner ballern

Den Waffen widmet sich die etwa
50 MByte grof3e Mod Hi-Res Wea-
pons v3. Sie ersetzt die Baller-
manner im Spiel durch grafisch
Uiberarbeitete Versionen. Aller-
dings verzichtet der Modder da-
rauf, die Knarren Ubertrieben zu
modifizieren oder ihre Wirkung
anzupassen, sondern verbessert
nur Kleinigkeiten. So bekommt
jede Waffe deutlich hoher aufge-
|6ste Texturen spendiert, und bei
einigen Modellen wechselt der
Modder die Polygon-Tapeten
komplett aus. Beispielsweise
sieht der Holzgriff des chinesi-
schen Sturmgewehrs nun deut-
lich plastischer aus als im Origi-
nalspiel. Ein anderes Beispiel ist
der Raketenwerfer. Wahrend die
normale Waffe lediglich mit ver-
matschten silbernen Texturen
Metall vorgaukelt, erkennen Sie
auf der liberarbeiteten Version
Kratzer und Abnutzungserschei-
nungen am blank gescheuerten,
glanzenden Metall. Um die Waf-
fen richtig bewundern zu kénnen,
sollten Sie Fallout 3 in der Ver-
folgerperspektive spielen, sonst
sehen Sie bei vielen Knarren nur
den meist unspektakuldren Lauf.

Schoner sehen

Die mit Abstand umfassendste
Modifikation fiir Fallout 3 ist
NMCs Texture Pack fiir Fallout 3.
Der Modder NMC @ndert fast jede
Boden- und Wand-Textur im Spiel

GameStar 07/2010

(siehe Kasten »Texturen im De-
tail«), lasst Charaktere, Waffen
und einige andere Objekte aber
unangetastet. Zwar miissen Sie
fuir die Rundumerneuerung fast
drei Gigabyte aus dem Internet
herunterladen, der Aufwand
lohnt sich aber. Mit dem Textur-
Paket wirkt die Welt von Fallout 3
viel stimmiger, weil Gegenstdnde
und Umgebung auch aus der N&-
he scharf bleiben und ein tolles
Endzeit-Flair verspriihen. So er-
kennen Sie auf metallischen Ge-
genstanden fleckigen Rost, bei
Hdusern abblatternden Putz oder
die Holz-Maserung von scha-
bigen Hutten. Zudem bekommen
die wenigen Strafien einen deut-
lich rissigeren und zerstorteren
Asphalt spendiert.

Hardware-
Anforderungen

Unser Testsystem mit einem 3,17
GHz schnellen Core 2 Duo E8500,
4,0 GByte RAM und einer Radeon
HD 4850 war mit Fallout 3 in ma-
ximalen Details, vierfacher Kan-
tenglattung sowie achtfachem
anisotropen Filter bereits am Li-
mit. Zwar sind im Schnitt 39,1 Bil-
der pro Sekunde noch immer gut
spielbar, die haufigen Nachlade-
ruckler nervten uns aber trotz-
dem. Grafikkarten mit weniger
als 512 MByte Videospeicher
kdnnen genauso einpacken wie
Systeme mit 2,0 GByte RAM oder
weniger. Fiir ein optimales Spiel-
erlebnis empfehlen wir eine Gra-
fikkarte mit etwa 1,0 GByte Video-
speicher wie eine Radeon HD
4890 oder Geforce GTX 260. An
den Prozessor haben die Mods
keinen grolen Anspruch, eine
flotte Doppelkern-CPU sollte es
aber schon sein. [ HW ]

Auf dem PCsind die Originaltexturen genauso verwaschen, Kanten-
glattung und anisotrope Filterung sind aber Pluspunkte.

Schwerpunkt

]

wunderbar detailliert und Fallout 3 wirkt noch realistischer.

CRLS MBSO AL

Fallout 3 Project Beauty HD (rechts) verdndert sowohl Gesichtsfarbe als auch -form.

Texturen im Detail

Ohne Mod vermatschen die StraBentexturen enorm (links). Mit Texturmod sieht
sowohl die StraBe als auch der umgebende Boden wesentlich besser aus.

Im Originalspiel (links) sind Nieten und Rost nur schwer zu erkennen. Mit Mod
glanzt Fallout 3 mit feinen Details wie Nieten und plastischem Rost.

Wem Fallout 3 zu leicht ist, der sollte die Mod FWE-FO3 Wanderers Edition ausprobieren. » Quicklink: 6838

Erst gemoddet ist das ganze Potenzial zu erkennen: Die Texturen sind
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Schwerpunkt

Das brauchen Sie:

» Half-Life 2

» Episode 1 &2

» Cinematic Mod Version 10

» Geforce 7900 GT oder Radeon X1900 XT

» Core 2 Duo oder Athlon 64 X2

» 4,0 GByte Arbeitsspeicher / 10,0 GByte auf
der Platte

» 64-Bit-Betriebssystem

Installation

1. Da die Installationsdatei Giber 10 GByte
groB ist, passt sie nicht auf unsere DVD. Sie
finden die Links zum Herunterladen unter
» Quicklink: 6811. Wir empfehlen den
Download per BitTorrent.

2. Laden Sie die Spiele Half-Life 2, Episode 1 &
2 per Steam herunter.

3. Spielen Sie alle drei Titel kurz an, damit die
Cinematic Mod anschlieBend auf die Tex-
turen aller drei Spiele zugreifen kann.

4. Installieren Sie die Mod per Doppelklick auf
die heruntergeladene Datei.

Die Cinematic Mod frisst viel Leistung, lduft aber mit
einem (2D E8500, 4,0 GB RAM und einer Radeon HD
4580 fliissig (1920x1080, max. Details, 4xAA/8XAF).

Ohne Mod
Mit Mod
fps
0 50 100 150 200
FAZIT
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Wahnsinn, was engagierte Modder aus einem ange-
grauten Klassiker noch alles rausholen kénnen! Mit der
Cinematic Mod macht Gordon Freemans Hatz Laune!
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Half-Life 2:
Cinematic Mod

Dass Modifikationen mehr konnen als Texturen oder Model-
le zu verandern, beweist die Cinematic Mod. So stilvoll ha-

ben Sie City 17 definitiv noch nicht erlebt.

m Gegensatz zu vielen anderen

Grafik-Modifikationen be-
schrankt sich die Cinematic Mod
nicht nur auf hoher aufgeloste
Texturen, Uiberarbeite Effekte und
detaillierte Charaktermodelle,
sondern krempelt die Optik von
Half-Life 2 weitgehend um. Dazu
schraubt der deutsche Modder
Jurgen Vierheilig seit tiber vier
Jahren sowohl an der Technik als
auch an der Atmosphére des
Ausnahme-Shooters von Valve.
In vielen Gebieten fallen die Un-
terschiede sofort ins Auge.

City 17

Beispielsweise strahlt die halb
zerstorte City 17 mit der Cinema-
tic Mod nicht mehr in der Abend-
sonne, sondern unheilvolle Wol-
ken verdunkeln die Szene und

schaffen ein deutlich dusteres
Ambiente. Wenn Sie in Kapitel 8
nach den Sandléchern den Pier
erreichen, fallt eine weitere Neu-
erung auf — Nebel. Die Mod lasst
teilweise ganze Landstriche in der
Suppe verschwinden, vor allem
die Levelabschnitte »Highway
17« und eben »Sandlécher« hat
Vierheilig liberarbeitet. Von den
schaurig-schonen Effekten pro-
fitieren in erster Linie die Horror-
Episoden rund um den Ort Raven-
holm mit all seinen Zombies.
Neben den Zusatzeffekten
verdndert die Cinematic Mod die
Texturen und ersetzt viele niedrig
aufgeloste Polygontapeten durch
wesentlich detailliertere. So er-
kennen Sie im Labor von Dr. Klei-
ner nun auch die »Kernel Panic«-
Bluescreen-Meldungen der Com-

Kurz vor Redaktionsschluss veréffentlichte Jirgen Vierheilig die Version 10.4 der Cinematic Mod - auch ein neues Alyx-Model ist wieder dabei.

puter. Allerdings vergreift sich
Vierheilig an einigen Stellen auch
in der Auswahl der neuen Tex-
turen. So empfangt Sie nach der
Ankunft in City 17 der Platz vor
dem Bahnhof nicht mehr mit
einem gemitlichen Kopfstein-
pflaster, sondern eine recht platte
Asphalttextur verschandelt den
Ort. Das mag zwar zum tristen
Look passen, uns gefdllt die Stan-
dardtextur aber besser.

Auch Personen und Gegner
bekommen einen neuen Anstrich.
So sehen die Ameisenléwen mit
glanzendem Chitinpanzer deut-
lich realistischer aus als die Ur-
sprungsgegner. Die Uberarbei-
tung der Combine-Soldaten fallt
hingegen lberschaubar aus,
lediglich einige wenige Uniform-
Teile wurden dezent verandert.

GameStar 07/2010



Alyx, bist Du's?

Schwerpunkt

eine Augenweide, das eckige Kinn und die
wenigen Schattenwiirfe auf der Haut lassen
sie aber kiinstlich erscheinen.

Zwar ist bereits die originale Alyx in Half-Life 2

Die neue Alyx hat mehr Rundungen, vor allem
am Kinn und das Shirt rutscht weiter hoch.
Zudem wirken die Augen durch die zusétzlichen
Schattierungen realistischer als das Original.

Wer die alte Alyx nicht mag, kann sie durch
ein neues Modell ersetzen. Modder Jiirgen
Vierheilig hat seine Version nach dem Vorbild
des Models Adriana Lima gestaltet.

Wenn Ihnen auch Adriana Lima zu ziichtig
erscheint, konnen Sie ein zweites Modell
auswahlen — gleiches Gesicht, aber deutlich
weniger Klamotten und ein strenger Zopf.

GameStar 07/2010

Neue, alte Gesichter

Ein Highlight der Cinematic Mod
sind mit Sicherheit die detail-
lierteren Charaktermodelle der
meisten Hauptpersonen. So wur-
den Alyx, Dr. Kleiner, Barney und
auch Dr. Breen optisch general-
iberholt. Dabei wurden nicht nur
die Texturen der Personen ver-
bessert und aufwdndiger gestal-
tet, sondern teilweise das ganze
Erscheinungsbild angepasst. Am
deutlichsten sieht man die Unter-
schiede bei Alyx (siehe Kasten
»Alyx, bist Du’s?«). Neben einem
ausgereifteren Charaktermodell

hat Modder Vierheilig auch nahe-
zu komplett neue Modelle imple-
mentiert, die aus der recht braven
Alyx einen Vamp machen —zumin-
dest optisch. Auch an kleine Spie-
lereien wie glanzende Augen hat
der Modder gedacht. Die Emo-
tionen der Figuren wirken da-
durch noch einen Tick realis-
tischer als ohnehin schon.

Hardware-
Anforderungen

Selbst mit der anspruchsvollen
Cinematic Mod lduft Half-Life 2
auf aktuellen Grafikkarten stets

Die originalen Ameisenlowen haben eine matte Haut und werfen keinen klar umrissenen Schatten.

fliissig. Deshalb konnen Sie be-
denkenlos Bildverbesserungen
wie anisotrope Texturfilterung
und Kantenglattung hinzuschal-
ten. Insbesondere bei den vielen
ausgedorrten Baumen, den di-
versen Stromleitungen und den
im Uberfluss eingesetzten Ma-
schendrahtzdaunen verfeinert das
die Optik nochmals sichtbar.
Spieler mit dlterer Hardware
miissen aufpassen, denn lauft
Half-Life 2 in der Originalversion
auch noch mit betagten Karten
vom Typ Radeon X8oo0 oder
Geforce 6600 GT in maximalen

In der Cinematic Mod glanzen die Chitinpanzer der Ameisenldwen, die Schatten sind deutlich kraftiger.

Details problemlos, so ruckelt der
iberarbeitete Shooter unspiel-
bar. Ab einer Radeon X1900 XT
oder Geforce 7900 GT gibt es hin-
gegen keine Probleme mehr. Kan-
tengldttung sollten Sie allerdings
erst ab einer Radeon HD 3850
oder Geforce 8600 GT nutzen.
Doch Achtung: Die aktuelle
Version der Cinematic Mod lauft
nur auf Systemen mit 4,0 GByte
Arbeitsspeicher und einem
64-Bit-Betriebssystem stabil —
32-Bit-Systeme kdampfen auf-
grund des groflen Speicherhun-
gers der Mod mit Abstiirzen. [ HW ]

Laut Modder Jiirgen Vierheilig ist Version 10.4 das letzte Update, danach will er sich ausschlieBlich der CryEngine widmen.
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Das brauchen Sie:
» Risen

| »Low Poly Vegetation Mod

¢ »Jacko2000’s Risen High Res Texture-Pack
» Geforce 8600 GT oder Radeon HD 2600 XT
» Core 2 Duo oder Athlon 64 X2
» 2,0 GByte RAM / 700 MB auf Festplatte

Installation

1. Laden Sie die »LowPolyVegetationMod«
unter » Quicklink: 6813 und Jacko2's Risen
High Res Texture-Pack unter » Quicklink:
6812 herunter.

2. Entpacken Sie die beiden Dateien.

Wenn Sie Windows XP nutzen, kopieren Sie
die »LowPolyVegetationMod« in »C:\Doku-
mente und Einstellungen\IHR BENUTZER-
NAME\Lokale Einstellungen\Anwendungs-
daten\Risen« und »Jacko2'’s Risen High Res
Texture-Pack«in »C:\Dokumente und Ein-
stellungen\IHR BENUTZERNAME\Lokale
Einstellungen\Anwendungsdaten\Risen\
data\images\Level«.

Unter Vista oder Windows 7 kopieren Sie die
»LowPolyVegetationMod«in »C:\Benutzer \
IHR BENUTZERNAME \AppData\Local\Risen«
und »Jacko2's Risen High Res Texture-Pack«in
»C:\Benutzer\lHR BENUTZERNAME \AppDa-
ta\Local\Risen\data\images\Level«.

Die Risen-Mods bendtigen kaum Ressourcen. Mit einem
Core 2 Duo E8500, 4,0 GByte RAM und einer HD 4850 lauft
Risen ruckelfrei in maximalen Details und 1920x1080.

Ohne Mod

Mit Mod
fps
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F A E
Schluss mit matschigen, unscharfen Texturen und
Pixelbrei-Baumen. Zwar werden nicht alle Texturen und
Pflanzen verschdnert, dennoch ein Lob an die Modder!

-
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fleiBige Modder bohren die Grafik auf.

Die beiden Fan-Modifikati-
onen Low Poly Vegetation
Mod und Jacko2’s Risen High
Res Texture-Pack peppen die un-
ter teils hdsslichen Texturen und
nur grob gezeichneten Pflanzen
leidende Grafik von Risen sicht-
bar auf. So sorgt die Vegetations-
Mod fiir eine detaillierte Darstel-
lung der Pflanzen, vor allemin der
Ferne. Wahrend im Originalspiel
Baume und Straucher mit zuneh-
mender Distanz immer mehr von

ihrer Detailfiille verlieren und
stellenweise kaum noch an
lebendiges Griin erinnern, sorgt
die knapp 100 MByte grof3e Low
Poly Vegetation Mod fiir ansehn-
liche Pflanzen am Horizont. Doch
auch das nahe Gewdchs erfahrt
eine Uberarbeitung. So ersetzt
der Modder OC_Burner die bis-
herigen Grdser, Straucher und
Biische durch héher aufgeloste
Varianten. Wer genau hinschaut,
bemerkt auBerdem, dass die

o (¥ M

Die Mod »Autumn in Risen« taucht das Spiel in herbstliche Farben. Sie finden die Dateien unter: » Quicklink: 6836

neuen Pflanzen nun endlich nicht
mehr unruhig flimmern.

Zwar fallen die Anderungen
von Jacko2’s Risen High Res Tex-
ture-Pack nicht direkt ins Auge,
doch haben Sie die Mod erst ein-
mal ausprobiert, wollen Sie nicht
mehr zuriick. Die knapp 600
MByte grof3e Modifikation veran-
dert viele Polygon-Tapeten im
Spiel, wenn auch nicht alle. Je-
doch liegen die Unterschiede im
Detail. So erkennen Sie mit der

Im Original verunstalten héssliche Treppchenartefakte die Seile (links), erst mit Tricks unterstiitzt Risen Kantenglattung (rechts).
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Mod wesentlich feinere Struk-
turen in Bden oder Wanden,
Stein- und Holzoberflachen wir-
ken dank Bump Mapping realis-
tischer. An den nach wie vor gu-
ten Texturen der Charaktere &dn-
dert sich hingegen nichts, auch
die Waffen, Schilde und einige
Objekte wie Schleifsteine oder
Ambosse bleiben von der Uberar-
beitung ausgenommen.

Tipps und Tricks
Wenn Ihnen die Bildverbesse-
rungen der beiden Modifikatio-
nen noch immer nicht reichen,
kdnnen Sie das Originalspiel zu-
sdtzlich mit einigen, teils etwas
aufwdndigeren Tricks optimieren.
So unterstiitzt Risen eigentlich
keine Kantenglattung. Weder gibt
es die Option im Spiel, noch funk-
tioniert ein einfaches Erzwingen
tiber den Grafikkartentreiber.
Radeon-Besitzer konnen diesen
Makel beheben, indem sie die
»Risen.exe« im Installationsver-
zeichnis in »UT3.exe« umbenen-
nen. Nun erzwingen Sie im Cata-
lyst-Treiber im Menii »3D/AA«
den gewiinschten Kantenglat-
tungsmodus, und Treppchenarte-
fakte sind Vergangenheit.
Spieler mit einer Geforce mus-
sen deutlich tiefer in die Trick-
kiste greifen. Laden Sie sich das
Grafikkarten-Tool Nhancer unter
» Quicklink: 6814 herunter und
installieren Sie es. Beim ersten
Start des Nhancer untersucht
dieser Ihren PC auf installierte
Spiele. Um Kantengldttung zu
aktivieren, wahlen Sie unter »Pro-
file« Risen aus und aktivieren im
rechten Bereich unter »Aufwer-
tungen« Anti-Aliasing. Achtung:
In unserem Test stiirzte Risen mit
dem Nhancer 6fter beim Start ab.
Wenn es denn startete, lief es
aber ohne Probleme. Im originalen
Risen sind die Schatten der meis-

)

i
SLE AR 0 [EmD0410005] prestemst

Mit dem Nhancer konnen Sie Geforce-Karten in Risen und
anderen Titeln zur Kantenglattung erzwingen.
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ten Objekte zudem grofitenteils
etwas blass und wenig realistisch.
Um deren Qualitdt zu erhdhen,
miissen Sie in den Untiefen einer
Konfigurationsdatei wiihlen — der
»ConfigDefault.xml«. Diese fin-
den Sie im Installationsverzeich-
nis von Risen, in unserem Fall un-
ter »D:\Risen\data\ini«. Offnen
Sie die Datei mit einem Texteditor
und suchen Sie den Parameter
»DetailShadowMapSize«. Diesen
Wert gibt es fiir die drei Einstel-
lungen »Low«, »Medium« und
»High«. Wenn Sie den Standard-
wert unter »High« von 1.024 auf
2.048 andern, wirken Schatten in
der hohen Detailstufe im Spiel
deutlich satter, benotigen aber
auch mehr Grafikkartenspeicher.
So stiirzte in unserem Test Risen
mit einer Grafikkarte mit 512
MByte stets beim Laden eines
Spielstandes ab, erst Grafikarten
mit 1,0 GByte Videospeicher ka-
men mit den hdher auflésenden
Schatten zurecht.

Hardware-
Anforderungen

Wahrend die Low Poly Vegetati-
on Mod nur 95 MByte grof ist,
miissen Sie flr Jacko2’s Risen
High Res Texture-Pack bereits
fast 600 MByte herunterladen —
im Vergleich zur 10 GByte groflen
Cinematic Mod fiir Half-Life 2
aber immer noch ein relativ klei-
ner Download. Auf die Leistung
haben beide Modifikationen kei-
ne groRen Auswirkungen. Aller-
dings sollte Ihre Grafikkarte fir
die hoher aufgeldsten Texturen
mindesten 512 MByte Video-
speicher besitzen.

Ansonsten gilt die Regel:
Wenn bei Ihnen das normale
Spiel lauft, sollten Sie auch keine
Probleme mit der tiberarbeiteten
Version haben. Ein halbwegs
aktueller Doppelkern-Prozessor
vom Typ Core 2 Duo oder Athlon
64 X2, 2,0 GByte Arbeitsspeicher
sowie eine flotte DirectX-9-Grafik-
karte sollten Sie aber wenigstens
Ihr Eigen nennen.

Wenn Sie zusétzlich zu den
beiden Modifikationen Kanten-
glattung, anisotrope Filterung
und hoher aufgeloste Schatten
nutzen wollen, steigen die An-
forderungen an die Grafikkarte
deutlich. Fiir maximale Grafik-
details in 1680x1050 und 4xAA
sollte zumindest eine Geforce
GTX 260 oder Radeon HD 4890 in
Ihrem Rechner stecken. [ HW ]

Samtliche Mods funktionieren auch mit Download-Versionen von Gamesload oder Steam.

Schwerpunkt

Texturen im Vergleich

Im Originalspiel sind auch nahe Texturen wie die der Wand leicht unscharf (linkes Bild). Mit der Textur-
Mod (rechts) kommt die Struktur der Wand deutlich besser zur Geltung.

Pflanzen-Vergleich

2

Wahrend ohne Mod weit entfernte Biume durch héssliche Pixel-Tapeten verunstaltet werden
(links), sehen die Gewdchse mit der Modifikation auch aus Entfernung noch halbwegs ansehnlich aus.

Schatten-Vergleich

naS C b~ Ty

Im linken Bild sind die Schatten vorhanden, aber grob — achten Sie auf den Pflanzenschatten am rech-
ten Rand. Mit gemoddeter ini-Datei sind die Schatten schwarzer und wesentlich detaillierter.
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Test des Monats

Schnell, schneller...SSD

bringt so viel gefiihlten Geschwindigkeitszuwachs fiir

lhren PC

er seinen PC aufriisten will,

denkt in der Regel zuerst an
Prozessor, Arbeitsspeicher und
Grafikkarte. Einen bislang haufig
unterschatzten Aufriistweg bieten
aber auch die zunehmend verbrei-
teten SSD-Festplatten, die auf
Flash-Speicherchips statt auf ro-
tierende Magnetscheiben setzen.
Zwar wirken die typischen SSDs
mit Speichergréfien zwischen 30
und 256 GByte gegeniiber her-
kémmlichen Festplatten mit bis zu
2,0 Terabyte Speicher winzig, al-
lerdings arbeiten SSD-Festplatten
in fast allen Aufgabenbereichen
sehrviel schneller als die traditio-
nellen Laufwerke.

Nach anfénglichen Kinder-
krankheiten sind die meisten
SSDs mittlerweile durchaus aus-
gereift. Grund genug, lhnen Hin-
tergrundinformationen zur Tech-
nik zu liefern sowie acht aktuelle
SSD-Festplatten auf Spiele- und
Alltagstauglichkeit zu testen.

SSD-Grundlagen

In der Regel haben SSD-Festplat-
ten ein kleineres Gehduse als die
gewohnten 3,5-Zoll-Festplatten
fiir Desktop-PCs und werden im
Notebook-typischen 2,5-Zoll-For-
mat verkauft. SSD steht fiir »Solid
State Drive« (auf Deutsch: Fest-
speicherlaufwerk), weil es keine
beweglichen Teile wie die rotie-

renden Magnetscheiben her-
kommlicher Festplatten gibt.
Stattdessen speichern SSDs die
Daten in Flash-Speicherchips,
dhnlich wie USB-Sticks oder MP3-
Player. Im Gegensatz dazu kénnen
SSDs aber mehrere Flash-Spei-
cherzellen gleichzeitig lesen oder
beschreiben und haben mit der
SATA2-Schnittstelle eine wesent-
lich schnellere Anbindung zum PC
als USB-Gerdte.

Auflerdem sind sie erheblich
robuster als herkdmmliche Fest-
platten, weil sie keine beweg-
lichen Teile wie Lesekopfe besit-
zen. Und sie verbrauchen deutlich
weniger Strom, da kein Motor
zum Antreiben von Scheiben und
Kopfen benotigt wird. Aus dem
gleichen Grund arbeiten SSDs
vollkommen gerduschlos.

SSD-Probleme

Die ersten SSDs wurden von
einem Phanomen geplagt, das mit
zunehmender Nutzungsdauer fiir
stetig abnehmende Leistung
sorgte. Der Hintergrund: Wenn Sie
unter Windows eine Datei l6schen,
wird der Sektor, in dem Daten ge-
speichert waren, nicht tatsachlich
von der Festplatte geldscht, son-
dern nur als geloscht und zum er-
neuten Beschreiben bereit mar-
kiert. Bei herkommlichen Festplat-
ten ist das kein Problem, weil die

Zugriffszeiten in Millisekunden

entsprechenden Daten einfach
iberschrieben werden kénnen.
Bei SSDs muss dieser Bereich
aber zunédchst tatsadchlich ge-
l6scht werden, bevor neue Daten
darin abgelegt werden kénnen.

Nach einiger Zeit intensiver
Nutzung ist eine SSD also kom-
plett gefiillt, entweder mit
aktuellen oder mit bereits zum
Loschen freigegebenen Daten.
Wenn das Betriebssystem nun
eine neue Datei auf die SSD
schreiben will, muss der Control-
ler-Chip der SSD den zwar als frei
markierten, aber noch nicht wirk-
lich geloschten Bereich erst einle-
sen, verandern und dann mit den
neuen Daten zuriick in die Spei-
cherzellen schreiben. Das kostet
spiirbar mehr Zeit als bei einer fa-
brikneuen SSD, die Daten direkt in
freie Speicherzellen schreiben
kann. Dazu kommt, dass sich
die Speicherbereiche aufgrund
technischer Gegebenheiten nurin
ganzen Blocken von 512 KByte 16-
schen und verdndern lassen.
Selbst wenn Sie also nur eine win-
zige Datei von einem KByte spei-
chern wollen, muss die SSD zu-
ndchst die gesamten 512 KByte
(geftillt sowohl mit aktuellen als
auch zum Loschen freigegebenen
Dateien) des entsprechenden
Speicherblocks lesen, die alten
Daten l6schen, die neuen hinzufi-
gen und dann den gesamten Block
zuriickschreiben. Daher brach die
Leistung der ersten SSD-Genera-
tion zunehmend ein.

Abhilfe schafften zunachst spe-
ziell vom Hersteller entwickelte

gegeben waren - die Funktion war
bei herkdmmlichen Festplatten
schlichtweg nie notig.

Probleml6sung: Trim

Mittlerweile beherrschen alle ak-
tuellen SSDs aber die sogenann-
te Trim-Funktion. Mithilfe dieses
Befehls teilt das Betriebssystem
der SSD mit, welche Dateien
geloscht wurden, und der SSD-
Controller kann so die entspre-
chenden Speicherbldcke bereits
im Hintergrund reinigen und bei
Bedarf dann wieder mit voller Ge-
schwindigkeit beschreiben. Der
Haken: Den Trim-Befehl beherr-
schen nur Windows 7 sowie Linux
ab Kernel 2.6.33. Windows Vista
oder XP bleiben auf3en vor. Aller-
dings miissen Sie auch ohne Win-
dows 7 nicht auf eine dhnliche
Funktion verzichten, denn alle
SSDs im Test beherrschen die so-
genannte »Garbage Collection«.
Eine Technik, bei der die SSD die
Daten, die sie vom Betriebssys-
tem zum Speichern bekommt,
zundchst in einen Reserve-Pool
an freien Blocken schreibt und
dann analysiert, welche Spei-
cherbereiche von diesen Daten
iberschrieben worden waren,
um diese dann im Hintergrund
zu loschen. Unterm Strich bleibt
aber Windows 7 das Microsoft-
Betriebssystem der Wahl fiir eine

Intel X25-M 0,06 0,10 o .

Intel X25-V 0,10 0,10 Reinigungsprogramme, die alle

Kingston SSD Now V 0,32 0,31 vom Betriebssystem geldschten

OCZ Vertex 0,14 0,57 Daten auch wirklich von der SSD

Patriot Torgx 0,17 035 entfernten. Der Controller der SSD

Samsung 256 GEMLCSSD_ 10,26 0,84 selbst hatte namlich keine Mog-

Sandisk C25-G3 0,76 0,62 ] . L _

WD Silicon Edge Blue 024 019 lichkeit zu erkennen, welche Da-  Mithilfe eines Einbaurahmens passen die meist nur 2,5

Seagate Barracuda XT2TB | 16,46 2,76 ten nun aktuell und welche vom  Zoll groBen SSDs (Notebook-Formfaktor) auch in die gdngigen
3,5-Zoll-Festplattenschachte eines Desktop-PCs.

Betriebssystem zum Loschen frei-

120 Wem der Preis von 380 Euro fiir die Intel X25-M G2 zu teuer ist, kann sich auch das 80-GByte-Modell fiir 190 Euro ansehen. GameStar 07/2010
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SSD, weil es Trim unterstiitzt und
als einziges Windows selbst-
standig eine SSD erkennt.

Auflerdem deaktiviert es
Funktionen wie die Defrag-
mentierung, die bei SSDs auf-

grund der erhohten Abnutzung
mehr schadet als nutzt.

Benchmarks

Wir haben alle SSDs mithilfe des
A SSD Benchmark getestet. Die-
ses Analyseprogramm misst an-
hand mehrerer Durchldufe die
durchschnittliche sequenzielle
Geschwindigkeit, die Auskunft
iber die Leistung der SSD beim
kontinuierlichen Lesen oder
Schreiben einer grofen Datei
(etwa eines Spiele-Levels) gibt.
Zum anderen ermittelt der
Benchmark auch die Geschwin-
digkeit der SSD beim Lesen und
Schreiben von vielen zuféllig ver-
teilten kleinen Dateien mit nur
4,0 KByte Grofe — das typische
Anforderungsprofil an eine Sy-
stem-Festplatte mit Windows-In-
stallation. Ebenfalls interessant
sind die mittleren Zugriffszeiten
der SSD beim Lesen und Schrei-
ben sowie die Ladezeiten von
Windows 7 und eines grofen
Crysis-Levels als Praxiswerte.
Zum Vergleich haben wir stets
die Messwerte einer aktuellen
3,5-Zoll-Festplatte (Seagate Bar-
racuda XT) mit 2,0 Terabyte Spei-
cher und 7.200 Umdrehungen
pro Minute abgebildet.

Die richtige SSD

Im Spiele-PC eignet sich eine SSD
in erster Linie als rasend schnelle
Windows-Platte oder sorgt fiir
deutlich verkiirzte Ladezeiten bei
Ihren Lieblingsspielen, wahrend
die grofiziigig bemessene Ma-
gnetfestplatte die Masse an Vi-
deos, Musik und tibrigen Spielen
speichert. Doch Achtung: Wah-
rend die Hersteller meist nur die
Spitzenwerte beim Lesen und
Schreiben von groBen, zusammen-
hdangenden Dateien angeben
(»Sequenzielle Performance«),
sind fiir eine Windows-Platte vor
allem die Geschwindigkeit beim
Zugriff auf kleine, zuféllige Da-
teien (»Random-Performance«)
sowie die Zugriffszeiten wichtig.
Falls die SSD als reiner Spiele-
speicher oder hauptsachlich zum
Bearbeiten von Videos dienen
soll, zahlt dagegen die sequen-
zielle Leistung. Unseren Erfah-
rungen nach nutzen Sie eine SSD
am besten als Windows-Laufwerk

und installieren je nach Kapazitat
noch ein paar lhrer Lieblings-
spiele. Der Geschwindigkeits-
zuwachs beim Starten von Win-
dows, beim gleichzeitigen Offnen
von Programmen und ganz all-
gemein beim taglichen Umgang
mit lhrem PC ist einfach enorm
und ubertrifft subjektiv sogar die
teils beeindruckenden Bench-
mark-Ergebnisse.

1. Platz
Intel
X25-M G2

Sehr hohe Transfergeschwindig-
keit in allen Bereichen, rasend
schnelle Zugriffszeiten sowie
gute Ausstattung - Testsieg!
Intels 160 GByte grofie und 380
Euro teure X25-M G2 schafft im
Test gleich in mehreren Diszipli-
nen den Sieg: So gewinnt sie mit
256,4 MByte pro Sekunde den
Wettlauf beim Lesen von gro3en
Dateien und liegt damit weit vor
einer schnellen konventionellen
Festplatte wie der Seagate Barra-
cuda XT mit 137,3 MByte/s.
Zudem deklassiert sie die Konkur-
renz auch beim Schreiben von zu-
fallig verteilten, kleinen Dateien:
43,9 MByte/s sind ein Spitzen-
wert, die Konkurrenz schafft meist
nicht einmal ein Viertel. Einzig die
technisch verwandte Intel X25-V
G2 kommt der X25-M G2 mit 36,1
MByte/s nahe. Ein ganz dhnliches
Bild zeigt sich bei den Zugriffs-
zeiten: 0,06 und o,10 Millisekun-
den (Lesen/Schreiben) platzieren
die X25-M G2 weit vor den ande-
ren Kandidaten, wiederum mit
Ausnahme der X25-V G2 (siehe
Kasten). Der Vorteil einer SSD ge-
geniiber einer konventionellen
Festplatte wird hier besonders
deutlich: Die Intel X25-M G2 ist
bei den zuféllig verteilten Lesezu-
griffen mit nur 0,06 Millisekunden
fast um den Faktor 275 schneller
als die Seagate Barracuda XT mit
gemessenen 16,5 Millisekunden.
Allerdings kann die Magnetfest-
platte die Intel-SSD auch in einem
Benchmark schlagen: Beim
Schreiben von grof3en Dateien ist
sie mit 134,5 MByte/s schneller
als die X25-M G2 mit 98,8 MB/s.
Unterm Strich eignet sich die
X25-M G2 fiir alle Einsatzzwecke,
sei es als Windows-Platte mit
toller Random-Performance und
extrem schnellen Zugriffszeiten
oder als Spiele-Platte mit sehr
schneller Leseleistung. Natdirlich
kénnen Sie aufgrund der Grof3e

Die sequenzielle Leistung einer SSD hangt auch von der Kapazitdt ab. Meist bedeutet mehr Kapazitdt auch mehr Geschwindigkeit.
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Sequenzielle Performance MByte pro Sekunde

M Lesen © | Schreiben (Idnger ist besser)
Intel X25-M G2

Intel X25-V G2
Kingston SSD Now V
0CZ Vertex

Patriot Torgx

256 GB MICS40
Sandisk (25-G3

WD Silicon Edge Blue

Seagate Barracuda XT
7.200 U/Min

0 50 100 150 200 250 300

Random Performance MByte pro Sekunde

I Lesen [ Schreiben (langer ist besser)
Intel X25-M G2
Intel X25-V G2
Kingston SSD Now V
0CZ Vertex
Patriot Torgx

256 GB Rﬂ?g?
Sandisk €25-G3

WD Silicon Edge Blue

Seagate Barracuda XT
7.200 U/Min

0 10 20 30 40 50

Ladezeiten Sekunden

I Windows 7 Boot [ Crysis Warhead Level (kiirzer ist besser)
Intel X25-M G2

Intel X25-V G2
Kingston SSD Now V
0CZ Vertex

Patriot Torgx

256 GB ML SSD
Sandisk (25-G3

WD Silicon Edge Blue

Seagate Barracuda XT
7.200 U/Min
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von 160 GByte auch beide Einsatz-
gebiete kombinieren. Auch wegen
des 3,5-Zoll-Einbaurahmens so-
wie des praktischen Diagnose-
Tools verdienter Testsieger!

2. Platz
Western Digital
Silicon Edge Blue

Mit guten bis sehr guten Werten
in allen Disziplinen erobert sich
die Silicon Edge Blue 256 GB
verdient den zweiten Platz.

Wer nach einer gro3ziigig dimen-
sionierten SSD sucht, sollte sich
Western Digitals Silicon Edge
Blue mit 256 GByte Speicherplatz
ansehen. Die SSD glanzt vor
allem beim Lesen und Schreiben
von grofRen Dateien mit sehr
guter Geschwindigkeit, einzig
beim Lesen von vielen kleinen Da-
teien landet sie nur im hinteren
Mittelfeld. In unseren Praxismes-
sungen bendtigt Windows 7 mit

iccod
Testergebnissol

der Silicon Edge Blue lediglich
25,2 Sekunden fiir einen Start
(nach POST-Ende des Bios) und
halbiert so die Zeit gegeniiber der
Seagate Barracuda XT mit 58,4
Sekunden. Unser Crysis-Spiel-
stand ist nach schnellen 37,1 (Si-
licon Edge Blue) statt 56,1 Se-
kunden (Barracuda XT) geladen.
Der hohe Preis von 720 Euro ist
allerdings happig, kostet ein Gi-
gabyte so doch 2,81 Euro (Barra-
cuda XT: 13 Cent). Zudem ist we-
der ein 3,5-Zoll-Einbaurahmen
noch sonstiges Zubehor dabei.

3. Platz
Kingston
SSD Now V-Series

Die sequenzielle Leistung iiber-
zeugt, die Random-Performance
lasst aber zu Wiinschen iibrig.

Im Vergleich schlagt sich Kings-
tons 128 GByte groe SSD Now V-
Series vor allem bei den sequen-

ziellen Tests gut und kann beim
Schreiben mit 181,4 MB/s sogar
den Sieg ergattern. Auch die
Leseleistung liegt mit 245,0 MB/s
nur knapp hinter dem Testsieger
Intel X25-M G2 mit 256,4 MB/s.
Allerdings gehort Kingstons SSD
Now V-Series mit 11,3 MB/s (Le-
sen) und 9,2 MB/s beim Schrei-
ben von kleinen Dateien, die zu-
féllig tiber die Festplatte verteilt
sind, zu den langsamsten Kandi-
daten im Test. Nichtsdestotrotz
liegt die SSD Now V-Series weit
vor konventionellen Festplatten
wie der Barracuda XT mit nur o,7
MB/s (Lesen) und 1,4 MB/s
(Schreiben) bei zufélligen Zugrif-
fen und beschleunigt Ihr System
so auch als Windows-Festplatte
enorm. In Verbindung mit dem
beiliegenden 3,5-Zoll-Einbaurah-
men sowie einer Software zum
Klonen Ihrer vorhandenen Win-
dows-Installation auf die SSD ist
Kingstons SSD Now V-Series fiir

noch faire 280 Euro durchaus ei-
ne Uberlegung wert.

4. Platz
Samsung
256 GByte MLC SSD

Schnelle sequenzielle, aber
lahme Schreibleistung sowie
vergleichsweise hohe Zugriffs-
zeiten kosten die Samsung-SSD
im Test kréftig Punkte.

Samsungs 256 GByte grole MLC
SSD ist schon etwas dlter, muss
sich bei Lese- und Schreibleis-
tung aber nicht hinter den jiin-
geren Konkurrenten verstecken.
Vor allem sequenzielle Zugriffe
meistert sie mit rasanter Ge-
schwindigkeit, beim Lesen von
vielen zuféllig verteilten, kleinen
Dateien schldgt sie sich ebenfalls
gut. Allerdings bricht die Leistung
beim Random-Schreiben auf 4,9
MB/s ein und beschert der Sam-
sung MLC SSD so den letzten

Testsieger
SSDs
X25-MG2 Silicon Edge Blue SSD Now V-Series 256 GBMLCSSD
Hersteller / Preis  Intel / 380 Euro Western Digital / 720 Euro Kingston / 280 Euro Samsung / 560 Euro
Technische Angaben
Speicherkapazitét / Formfaktor 160 GByte / 2,5 Zoll 256 GByte / 2,5 Zoll 128 GByte /2,5 Zoll 256 GByte / 2,5 Zoll
Anschluss / Cache  SATA2 /32 MByte SATA2 / 64 MByte SATA2 / 64 MByte SATA2 / 128 MByte
Trim / Chipsatz / Technik  ja / Intel / MLC ja/ Micron JMF612 / MLC ja/ Micron JMF618 / MLC ja/Samsung RBB / MLC
max. Leserate / Schreibrate 250/ 70 MB/s 250/170 MB/s 200/ 160 MB/s 220/ 200 MB/s
Extras  3,5-Zoll-Rahmen, Software-Tool - 3,5-Zoll-Rahmen, Klon-Software -
Hersteller-Garantie 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre

Bewertung

Leserate 30%

Pro & Kontra

Schreibrate 30%

Pro & Kontra

Zugriffszeit 20%

Pro & Kontra

Technik 10%

Pro & Kontra

Ausstattung 10%

Pro & Kontra

© schnellste SSD bei groBen Dateien
© auch bei kleinen Dateien schnell

© schnellste SSD bei kleinen Dateien
© nur MittelmaB bei groBen Dateien

© schnellste Zugriffszeiten im Testfeld
© egal ob beim Lesen oder Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit dlteren
Betriebssystemen

© 160 GByte © 3,5-Zoll-Einbaurahmen
© umfangreiches Software-Tool fiir
Analyse und Wartung

© sehr schnell bei groBen Dateien
© solide Leistung bei kleinen Dateien

© sehrschnell bei groBen Dateien
© gute Leistung bei kleinen Dateien

© schnelle Zugriffszeiten
© egal ob beim Lesen oder Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit élteren
Betriebssystemen

© 256 GByte
© kein Zubehor

© sehr schnell bei groBen Dateien
© méBige Leistung bei kleinen Dateien

© schnellste SSD bei groBen Dateien
© langsam bei kleinen Dateien

© durchschnittliche Performance
© Konkurrenz teils deutlich schneller

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit dlteren
Betriebssystemen

© 128GByte
© 3,5-Zoll-Einbaurahmen
© Klon-Software

© gute Leistung bei groBen Dateien
© sehr schnell bei kleinen Dateien

© solide Leistung bei groRen Dateien
© langsamste SSD bei kleinen Dateien

© durchschnittliche Lese-Performance
© langste Zugriffszeit beim Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit élteren
Betriebssystemen

© 256 GByte
© kein Zubehor

Fazit

Mit der insgesamt besten Leistung
sowie relativ hoher Speicherkapazitat
und guter Ausstattung holt sich Intels
X25-M G2 verdient den Testsieq!

Preis/Leistung

Gut
90

G

Wer 720 Euro berappen kann,
bekommt mit der Silicon Edge Blue
eine groBe und schnelle SSD mit allen
wichtigen Features.

Mangelhaft

Vor allem fiir groBe Dateien geeignete

SSD, die aber auch als Windows-Platte

schnell genug ist, um jede traditionelle
Festplatte weit hinter sich zu lassen.

Befrledlgend 7:1

Im vierten Quartal wird der néchste Preisrutsch bei den SSDs erwartet — dann kommt glinstigerer Flash-Speicher auf den Markt.

Die Stérken von Samsungs 256-GByte-
Modell liegen eher im Kopieren von
groBen Dateien, fiir Windows eignen
sich andere Modelle besser.

GameStar 07/2010



Intel X25-M G2 hiillenlos: Gut zu sehen sind die Flash-Spei-
cherchips (rechteckig) sowie der Controller (quadratisch).

Platz in dieser Disziplin. Ebenso
dauern die Schreibzugriffe mit
durchschnittlich 0,84 Millisekun-
den langer als bei der Konkur-
renz. Und das obwohl die SSD mit
der neuesten Firmware ausge-
stattet war und so auch die Trim-
Funktion beherrscht (Wer ein al-
teres Modell der MLC SSD ergat-
tert, sollte unbedingt die neueste
Firmware aufspielen!). Unterm
Strich ist Samsungs MLC SSD ei-
ne durchaus leistungsfahige
SSD; als Windows-Platte eignen
sich andere Modelle aufgrund der
besseren Random-Schreiblei-
stung sowie der niedrigeren Zu-
griffszeiten aber besser.

5. Platz
Intel
X25-V G2

40 GByte kleine und meist ra-
send schnelle SSD fiir ver-
gleichsweise giinstige 100 Euro
- Preis-Leistungs-Sieger!

Bei der 100 Euro giinstigen und
40 GByte kleinen X25-V G2 ver-
zichtet Intel auf einige Speicher-
kandle im Vergleich zur teureren
M-Serie (siehe Platz 1) und er-
reicht so zwar nur eine niedrigere
Lese- und Schreibgeschwindig-
keit bei groBen Dateien (siehe
Benchmarks), die Leistung bei
kleinen, zuféllig verteilten Zugrif-
fen sowie die Reaktionszeiten
bleiben aber auf dem exzellenten
Niveau der grofRen Schwester.
Das unterstreicht den von Intel
gedachten Einsatz der X25-V G2
als glinstige SSD zur Windows-
Installation. Denn beim Einsatz
als Boot-Laufwerk fiir Windows

kommt es vor allem auf die Lei-
stung beim Lesen und Schreiben
von kleinen Dateien sowie auf die
Zugriffszeiten an. In Kombination
mit dem beiliegenden Einbaurah-
men sowie der Analysesoftware
klarer Preis-Leistungs-Sieger!

6. Platz
0ocz
Vertex

0CZs Vertex eignet sich vor
allem als Windows-Festplatte
mit zusdtzlichem Raum fiir ein
paar Lieblingsspiele.

Wer mit einer giinstigen SSD lieb-
dugelt, die sowohl die Windows-
Installation als auch einige Lieb-
lingsspiele aufnehmen kann,
sollte sich OCZs Vertex mit 60
GByte Speicher fiir 150 Euro anse-
hen. Die Vertex gefdllt uns vor
allem dank ihrer hohen Leseleis-
tung. Die Schreibleistung bleibt
im Konkurrenzvergleich allerdings

Preis-Leistungs-Sieger

SSDs

X25-VG2

Intel /100 Euro

40 GByte / 2,5 Zoll

SATA2 / 32 MByte

ja/Intel / MLC

170/35 MB/s
3,5-Zoll-Rahmen, Software-Tool
3 Jahre

© sehr gut bei kleinen Dateien
© langsamste SSD bei groen Dateien

© extrem schnell bei kleinen Dateien
© langsamste SSD bei groBen Dateien

© extrem schnelle Zugriffszeiten
© egal ob beim Lesen oder Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufrdumfunktion auch mit lteren
Betriebssystemen

© 40 GByte © 3,5-Zoll-Einbaurahmen
© umfangreiches Software-Tool fiir
Analyse und Wartung

Nur 40 GByte kleine, aber in den fiir
eine Windows-Festplatte wichtigen
Disziplinen rasend schnelle SSD — fiir

100 Euro klarer Preis-Leistungs-Sieger!

Sehr Gut

GameStar 07/2010

Vertex
0CZ /150 Euro

60 GByte / 2,5 Zoll

SATA2 / 64 MByte

ja/ Indilinx Barefoot / MLC
230/135MB/s

3 Jahre

© qute Leistung bei groBen Dateien
© schnellste SSD bei kleinen Dateien

© solide Leistung bei groBen Dateien
© langsam bei kleinen Dateien

© sehr schnelle Lesezugriffe
© beim Schreiben nur hinteres
Mittelfeld

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit dlteren
Betriebssystemen

© 60 GByte
© kein Zubehr

Schnelle und verhaltnismaRBig giins-
tige SSD, die sich problemlos fiir die
Windows-Installation samt den wich-
tigsten Spielen eignet.

Gut

70

G

Torgx

Patriot / 230 Euro

64 GByte /2,5 Zoll

SATA2 / 64 MByte

ja/ Indilinx Barefoot / MLC
220/135MB/s
3,5-Zoll-Rahmen

10 Jahre

© schnell bei groBen Dateien
© schnell bei kleinen Dateien

© solide Leistung bei kleinen und
groRen Dateien
© insgesamt nur Mittelma®

© schnelle Lesezugriffe
© nur solide Zugriffszeiten beim
Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit lteren
Betriebssystemen

© 64 GByte
© 3,5-Zoll-Einbaurahmen

Aufgrund der hohen Lesegeschwin-
digkeit sowie der guten Zugriffszeiten
universell einsetzbare Festplatte. Im
Vergleich zur OCZ Vertex aber zu teuer.

9

Befriedigend

S

5-G3

Sandisk / 200 Euro

60 GByte / 2,5 Zoll
SATA2 / 64 MByte
ja/ Sandisk / MLC
220/120 MB/s

10 Jahre

© qute Leistung bei groBen Dateien
© langsamste SSD bei kleinen Dateien

© solide Leistung bei kleinen Dateien
© nur méBige Leistung bei groBen

=
=
=
fg
o
=

© Zugriffszeiten beim Schreiben ok
© langsamste Lesezugriffe im Test

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit lteren
Betriebssystemen

© 60 GByte
© kein Zubehdr

Fiir 200 Euro arbeitet Sandisk (25-G3
im Konkurrenzvergleich oft zu langsam
und bietet mit 60 GByte nur eine be-
grenzte Kapazitat.

Ausreichend

&
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etwas zuriick. Das gleiche Bild
zeigt sich bei den Zugriffszeiten.
Wiéhrend das Lesen sehr ziigig
vorangeht, lassen die Schreibzu-
griffe etwas langer auf sich war-
ten. Da sowohl Trim als auch eine
im Hintergrund ablaufende Gar-
bage Collection mit an Bord sind,
ist die Vertex als noch giinstiger
SSD-Einstieg durchaus geeignet.

7. Platz
Patriot
Torqgx

Patriots Torgx bietet zwar gute
Leistungen, ist mit einem Preis
von 230 Euro fiir 64 GByte aber
auch vergleichsweise teuer.

Vor allem bei der Lesegeschwin-
digkeit rangiert die Patriot Torgx
weit vorn im Testfeld. Egal ob es
gilt, zahlreiche kleine Dateien
oder eine grofle zu laden. Die
Schreibleistung bewegt sich da-
gegen nur im Mittelfeld, wird von
den schnellen Lesezugriffen aber
etwas aufgewogen. Ein Plus-
punkt ist der beiliegende 3,5-Zoll-
Einbaurahmen, fiir den Sie bei
vielen Konkurrenten etwa 10 Euro
Aufpreis hinbldttern missen.
Trotzdem ist die Patriot Torgx mit
einem Preis von 230 Euro fiir 64
GByte, also 3,50 Euro pro Giga-
byte, relativ teuer. OCZs etwas
kleinere Vertex mit 60 GByte kos-
tet lediglich 2,50 Euro pro Giga-
byte und ist nur wenig langsamer.

8. Platz
Sandisk
C25-G3

Sandisks C25-G3 hinkt in den
meisten Benchmarks leicht hin-
terher und kostet mit 200 Euro
fiir 60 GByte zu viel.

Wadhrend Sandisks 60 GByte
grofle C25-G3 beim Lesen von
grof3en Dateien mit 204,5 MB/s
noch eine gute Leistung bringt,
liegen die Ergebnisse in den an-
deren Disziplinen eher im hin-
teren Mittelfeld und bilden beim
Lesen zufdllig verteilter kleiner
Dateien sogar das Schlusslicht.
Auch die Schreibgeschwindig-
keiten und Zugriffszeiten konnen
im Konkurrenzvergleich nicht
iberzeugen. Da trostet zwar die
grofiziigig bemessene Hersteller-
Garantie von zehn Jahren etwas,
insgesamtist die Sandisk C25-G3
im Hinblick auf die anderen Kan-
didaten aber zu langsam und mit
einem Gigabyte-Preis von 3,33
Euro auch zu teuer.

Mit einer Leseleistung von etwa 250 MByte/s erreichen SSDs das Limit der SATA2-Schnittstelle — SATA3 verdoppelt es.
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Sapphire

ie Sapphire Radeon HD 5850 Toxic 2,0

GByte kostet mit 380 Euro rund 40 Euro
mehr als die 1,0-GByte-Variante. Die Takt-
frequenzen liegen mit 765/4.500 MHz statt
725/4.000 MHz auf dem gleichen hohen Ni-
veau. Das vom Referenzdesign abweichende
Kiihlaggregat arbeitet unter Windows sehr lei-
se. Obwohl es den Grafikchip unter Volllast bei
kuhlen 66 Grad halt, dreht er teilweise in den
deutlich horbaren Bereich auf.

Gegeniiber einer normalen Radeon HD
5850 zieht die Sapphire Radeon HD 5850 To-
xic 2,0 GByte den grofiten Leistungsvorteil
eher aus den héheren Taktfrequenzen als aus
dem verdoppelten Videospeicher. Ein Bei-
spiel: In HLA.W.X. (2560x1600, 8x AA, 16x AF)
erreicht eine Standard-HD-5850 im Test 29
fps, eine 2,0-GByte-Variante mit gleichen Takt-
raten 31 fps und die Radeon HD 5850 Toxic 2,0
GByte kaum schnellere 33 fps. Trotz Ubertak-
tung und doppeltem Speicher liegt also auch
die Toxic 2,0 GByte im Schnitt fast 20 Prozent
hinter Radeon HD 5870 und Geforce GTX 470.
Besonders zum Preis von 380 Euro kdnnen wir
die Sapphire Radeon HD 5850 Toxic 2,0 GByte
nicht empfehlen. Vom selben Hersteller be-
kommen Sie zum gleichen Preis die wesent-
lich schnellere Radeon HD 5870 mit 1,0 GByte
Videospeicher.

380 Euro Sapphire
Radeon HD 5850 256 Bit
765 /4.500 MHz 1.0
2.048 MByte PCle 16x

© etwas schneller als Geforce GTX 285
© bis 2560x1600 mit AA meist fliissig

© beste Kantengldttung © bestes AF
© AF flimmert gelegentlich

© DirectX 11 @ Crossfire © bis zu
drei TFTs © moderater Strombedarf

© unter Windows leise © bleibt kiihl
© unter Volllast horbar

© 2.048 MB © Displayport © DVI
© HDMI © VGA- und Strom-Adapter

Ordentlich iibertaktete Radeon HD
5850 mit 2,0 GByte. Im Vergleich zur genauso
teuren HD 5870 oder Geforce GTX 470 st die  /
Toxic aber fast 20 Prozent langsamer. I 8
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sus stellt mit dem G73JH das erste Note-

book mit ATIs Mobility Radeon HD 5870 vor.
Zusammen mit einem 2,4 GHz schnellen Core i5
Ms20, 4,0 GByte RAM und einem 17,3-Zoll-Dis-
play soll das Notebook auch anspruchsvolle
Spiele bewdltigen. Wir testeten das matt-
schwarze G73JH mit Far Cry 2 und Crysis und
waren beeindruckt. Crysis lduft in hohen De-
tails mit 37,6 Bildern pro Sekunde, und Far Cry
2 sackt auch in ultrahohen Einstellungen nicht
unter die 50-fps-Marke. Die Leistung der Rade-
on HD 5870 aus Desktop-PCs erreicht die Mobi-
lity-Variante nicht, sie liegt eher auf dem Niveau
einer HD 5750 —fiir ein Notebook ist die Perfor-
mance dennoch beachtlich.

Auch abseits der Spieleleistung Uiberzeugt
uns das G73JH. Denn unter Last werden die
Liifter nie wirklich stérend laut. Das recht ho-
he Gewicht von knapp vier Kilogramm ist fiir
ein 17-Zoll-Notebook normal, die Akkulaufzeit
mit etwa einer Stunde in maximaler Auslastung
ebenso. Fiir geniigend Speicherplatz sorgen
zwei 320-GByte-Festplatten, verzichten mis-
sen Sie aber auf ein Blu-ray-Laufwerk. Das
Display ist ordentlich, st mit 1600xg900 Bild-
punkten jedoch nicht besonders hoch auf.
Alles in allem ist das G73JH ein schnelles
Notebook in coolem Design, mit einem Preis
von 1.400 Euro aber kein Schndppchen.

1.400 Euro Asus
Core i5 M520 Radeon Mobility HD 5870
4,0 GByte 17,3 7oll
2x300GB 42x31,5x57cm/3,9kg

© sehr schnell © meist auch fiir AA/
AF... © ... aber nicht in jedem Spiel

© scharf © solide Helligkeit
© spiegelt stark © winkelabhéngig

© gute Verarbeitung @ rauscht unter
Last © kurze Akku-Laufzeit

© HDMI© VGA © Kartenleser
© DVD © Webcam @ kein Blu-ray

© RAM und Festplatte austauschbar
© alle RAM-Slots belegt

Viel Leistung im auffallend unauffalli-

gen Gehduse. Das Asus G73 eignet sich prima P ’6

zum Spielen, das Display nervt aber mit seiner

Winkelabhéngigkeit. 87 =il
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2,0 GByte Grafikspeicher lohnen sich derzeit nur fir Besitzer von 30-Zoll-Monitoren wirklich.

Teufel

Beim 220 Euro teuren Concept E 200 be-
schrankt Hersteller Teufel die Ausstattung
auf das Notigste: Weder eine Fernbedienung
noch Lautsprecherkabel oder passende Strip-
pen zum Anschluss an die Soundkarte liegen
bei. Da Satelliten und Subwoofer Klemman-
schliisse besitzen, lassen sich entsprechende
Kabel aber problemlos nachriisten.

Klanglich unterscheidet sich das Concept E
200 einzig durch den kréaftigeren und grof3e-
ren Subwoofer mit 200 statt 125 Watt Sinus
vom kleineren Bruder Concept E 100. Die Ein-
Weg-Satelliten sind dagegen identisch. Das
teurere Concept E 300 besitzt den gleichen
Subwoofer wie das E 200, die Satelliten sind
allerdings leistungsfahigere Zwei-Wege-Mo-
delle. Entsprechend klingt das Concept E 200
auch: Der Bass reicht spiirbar tiefer hinab als
beim E 100 und bleibt dabei stets knackig und
kréftig. Vor allem in Spielen und Filmen be-
geistert das lebendige und durchsetzungsfa-
hige Bassfundament. Musik meistert der Tief-
toner ebenso klar aufgeldst und druckvoll. Al-
lerdings wirken die kleinen Satelliten beson-
ders im Mittenbereich bei Musik etwas zu
schwach, in Spielen und Filmen féllt das je-
doch kaum auf. Unterm Strich kénnen wir das
Concept E 200 klanglich empfehlen, die Aus-
stattung ist aber sparlich.

220 Euro Teufel
keine Angaben 6
200 Watt Sinus -

© klar aufgeldst © sehr gute Réum-
lichkeit © kréftiger, klarer Bass

© saubere Wiedergabe © druckvoller
Bass @ Mitten zu schwach

© hohe Pegelfestigkeit © Lautstérke
reicht auch fiir groBe Raume

© solide © Klemmanschliisse
© Upmix @ nur Ein-Weg-Satelliten

© Bass-Regler © keine Kabel oder
Adapter dabei @ keine Fernbedienung

Das Concept E 200 macht ordentlich
Druck in den tiefen Frequenzen, allerdings
kdnnen die Satelliten nicht ganz mithalten
und die Ausstattung ist diinn. ! 8 4
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Hardware4u.net

Roccat

Samsung

rst ganz in der Ndhe des Gamers Dream

Revision 3.2 Air X h6ren wir ein leichtes
Rauschen — obwohl gerade zum zwanzigsten
Mal der Crysis-Benchmark lduft. Dass es dem
3.000-Euro-PC von Hardwaresu.net trotz
fliisterleisem Betrieb nicht an Leistung fehlt,
zeigen die 43,1 Bilder pro Sekunde im Dschun-
gel-Shooter (1920x1080, sehr hohe Details,
4x AA). Erst noch hohere Kantenglattungsmo-
di bringen den PC an die Grenze. Die Griinde
flir diese Hochstleistungen sind die von
850/1.250 auf 925/1.250 MHz tibertakteten
zweiRadeon HD 5870, die 8,0 GByte RAM und
der brandneue Phenom Il X6 1090T. Den
Sechskern-Prozessor hat Hardware4u.net von
3,2 auf 4,0 GHz libertaktet. Fiir schnelle Be-
triebssystemzugriffe sorgt eine 100-GByte-
SSD von OCZ, geniigend Daten fasst die 1,0
Terabyte grof3e Platte von Samsung.

Das Lian-Li-Gehduse ist optisch schlicht.
Wer mag, kann die leuchtend blauen Liifter
auch gegen unbeleuchtete Modelle tauschen.
Im Inneren des Gamers Dream Revision 3.2
Air X schwdchen Dammmatten die Lifterge-
rausche, samtliche Kabel sind sauber verlegt,
und Platz flir zuséatzliche Laufwerke ist auch
noch vorhanden. Die sonstige Ausstattung ist
bis auf eine dedizierte Soundkarte komplett,
sogar ein Blu-ray-Laufwerk ist an Bord.

3.000 Euro Hardware4u.net

Phenom I X6 1090T
8,0 GByte DDR3
100GBSSD + 1,0TBHDD

2x Radeon HD 5870
Asus Crosshair IV
LG Blu-ray-Brenner

© extrem schnell
© Bildverbesserungen immer nutzbar

© zwei Grafikkarten © Blu-ray-
Laufwerk @ keine Eingabegeréte

© alle Liifter geregelt © sehr aufge-
raumt © voll DX-11-kompatibel

© nahezu unhdrbar © Laufwerke
koppelt © komplett geda

© viel Platz © ein PCI-Slot frei ...
© ...zwischen den beiden Grafikkarten

Spieleleistung ohne Ende bei zugleich
leisem Betrieb. Hardware4u.net baut einen
fast perfekten Spiele-PC, aber der Preis
ist mit 3.000 Euro viel zu hoch. |

PREIS/LEISTUNG %v
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it rund 40 Euro siedelt Roccat die Note-

book-Maus Pyra eher im unteren Preis-
segment moderner Spielermduse an. Im Ver-
gleich zu Desktop-Nagern miissen Sie aber
trotzdem nur auf wenige Funktionen verzich-
ten: Ob Makros, einstellbare Abtastrate oder
Profil-Management samt freier Tastenbele-
gung — die Pyra bietet alle fiir Spieler rele-
vanten Freiheiten. Am Desktop-Rechner grei-
fen Sie trotzdem besser zu einer bewéahrten
Maus, denn das Kabel ist mit rund 1,5 Metern
knapp bemessen und der Komfort zusatz-
licher Schalter sowie LEDs fiir die dpi- und Pro-
filumschaltung fehlen. Dafiir konnen Sie jede
der fiinf Maustasten und das Mausrad dop-
pelt belegen und so tiber Kombinationen aus
zwei Tasten zusdtzliche Funktionen abrufen.
Praktisch beispielsweise fiir Makros.

Der Sensor der Mini-Roccat arbeitet ein-
wandfrei in 400, 800 oder 1.600 dpi, unabhdn-
gig von Mausgeschwindigkeit und Unterlage.
Die Benutzeroberflache der Treibersoftware
dhnelt der von anderen Roccat-Produkten und
ist entsprechend iibersichtlich und einfach
zu bedienen. Als mobile Maus-Alternative
konnen wir die Pyra allemal empfehlen. Gerade
im Hinblick auf das Preis-Leistungs-Verhdltnis
braucht sie den Wettkampf mit Razers Orochi
(70 Euro) nicht zu scheuen.

40 Euro Roccat
Kabel 5
optisch (1.600 dpi) 2-Wege
UsB Transportbeutel

© prazise © auf allen Unterlagen
© keine hohe Abtastrate

© Profile © Makros © Belegung
© dpi-Wechsel © ohne extra Tasten

© Beutel © neun Funktionen
© keine Profilanzeige © kurzes Kabel

© angenehm © auch fiir groBe und
linke Hinde © Mausradtaste zu hart

© insgesamt solide @ Mausradklicks
und -drehungen extrem laut

Gute und relativ giinstige Notebook- -
Maus fiir Spieler mit Vorliebe fiir eine niedrige /
Abtastrate. Liegt in groBen wie kleinen und
linken wie rechten Handen angenehm. 83
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amsungs 22-Zoll-Monitor Syncmaster
B2230W kostet 170 Euro und iiberzeugt
mit einer Auflésung von 168ox1050 in Spielen
voll und ganz. Die Farbdarstellung ist satt,
wenn auch nicht so strahlend wie auf Moni-
toren mit spiegelndem Display. Die Hellig-
keitsverteilung geht in Ordnung, lediglich am
unteren Bildschirmrand sehen Sie kleine
Lichthofe. Zur Verbesserung der Bildqualitat
bringt der Samsung-TFT die beiden Techniken
»MagicBright« und »MagicAngle« mit. Aller-
dings sollten Sie von beiden die Finger lassen,
die Optimierungs-Programme verschlimmbes-
sern das Bild nur. Sie kdnnen den 22-Z6ller
weder drehen noch in der Hohe verstellen,
lediglich ein begrenztes Neigen ist moglich.
Verbindung mit dem PC nimmt der Monitor
nur per VGA oder DVI auf, HDMI oder Display-
port fehlen. Extras wie Webcam, USB-Hub
oder einen Audioausgang gibt es nicht. Eben-
so spartanisch fallt der Lieferumfang aus,
denn Samsung legt lediglich ein analoges
VGA-Kabel bei, eine DVI-Strippe fehlt. Ein wei-
teres Manko: Der B2230W steht zwar sicher
auf seinem elliptischen Fuf3, wackelt aber bei
leichten Beriihrungen des Tisches schnell.
Alles in allem ist der Syncmaster B2230W ein
guter Spielemonitor mit Schwdchen bei
Standhaftigkeit und Ausstattung.

170 Euro Samsung
2220ll 300 cd/m?
5ms 70.000:1
1680x1050 160/170°

© schéne Farben © qutes Bild ...
© ... aber nicht sensationell

© voll spieletauglich @ schnelle
Reaktionszeit © solide Interpolation

© gute Verarbeitung © spiegelt nicht
© Bildformate nicht einstellbar

© VGA, DVI @ kaum verstellbar
© kein DVI-Kabel © keine Extras

© deutsches Menii © logischer
Aufbau © fummelige Touch-Tasten

Guter Spiele-Monitor mit extrem re-
duzierter Ausstattung, kaum Verstellmdglich-
keiten und wackligem Stand. Die Bildqualitét
ist fiir das TN-Panel allerdings noch gut. ! 1
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Im Gegensatz zu anderen Roccat-Produkten ist der Name »Pyra« nicht finnisch, sondern schwedisch und bedeutet »schwelen.
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Einkaufsflihrer
07/2010

Schlechte Nachrichten fiir
Aufriister: Die Preise fast
aller PC-Komponenten
ziehen spiirbar an.

Vor allem die nach wie vor
maue Verfiigbarkeit von
Radeon HD 5000 Modellen
und den neuen Geforce-
Platinen sorgt fiir Hochst-
preise bei Grafikkarten.

) 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 1.500-Euro-PC

Preise Preise Preise
Prozessor Sockel AM3 Prozessor Sockel 1156 Prozessor Sockel 1366
Athlon II X4 630 Boxed Boxed 100€  Corei5 750 Boxed 170€  Corei7 920 Boxed 215€
Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€  Scythe Mugen 2 Rev.B 35€  Scythe Mugen 2 Rev.B 35¢€
Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express Mainboard PCl Express
Asus M4A785TD-V Evo 75€  AsusP7P55D 110€  AsusP6TSE 170 €
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher NEU |
Geil 4,0 GByte Kit DDR3-1333 100€  Geil 4,0 GByte Kit DDR3-1333 100€  Kingston 6,0 GByte Kit DDR3-1333 __190 €
Grafikkarte PCl Express Grafikkarte PCI Express Grafikkarte PCI Express
Club 3D Radeon HD 5770 /1,0 GByte_130€  Sapphire Radeon HD 5850 /1,0 GByte 280 €  XFX Radeon HD 5870 /1,0 GByte 400 €
Soundkarte Soundkarte [TII5#  Soundkarte
auf dem Mainboard 0€  Creative X-Fi Titanium 70€  (Creative X-Fi Titanium 70€
Festplatte Festplatte Festplatte
WD Caviar Blue 500 GByte 40€  Hitachi Deskstar 2.000 GByte 130€  Hitachi Deskstar 2.000 GByte 130€
DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner / BR-Laufwerk NEU |
Samsung SH-5223C 20€  Samsung SH-5223C 20€  Samsung SH-S223BC/ Lite OniH0S104 _80 €
Gehéuse Gehduse Gehéuse
Cooltek CT-K2 30€  AntecSonata 3 inkl. 500 Watt 120€  AntecP183 130€
Netzteil Netzteil Netzteil
Sharkoon SHA550 55€  im Gehduse mitgeliefert 0€  AntecTrue Power 750 Watt 10€
Gesamtpreis 550 € W Gesamtpreis 1.035 € [ Gesamtpreis 1.530 €
Giinstigere Grafikkarte —-50€  Schnellere Grafikkarte +120€  Giinstigere Grafikkarte -120€
Sparkle Geforce 9800 GT 80€  XFXRadeon HD 5870 400€  Sapphire Radeon HD 5850 280 €
Bessere Soundkarte +70€  Kleinere Festplatte —40€  Kleinere Festplatte —-40€
Creative X-Fi Titanium 70€ WD Caviar Green 1.500 GByte 90€ 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.

Fazit Sehr schneller Spielerechner mit
tollem Preis-Leistungs-Verhaltnis dank
Core i5 750 und DirectX-11-Unterstiit-
zung durch AMDs Radeon HD 5850.

Fazit Extrem schneller DirectX-11-PC
mit umfangreicher, zukunftssicherer
Ausstattung und pfeilschneller Grafik-
karte fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

PCle BIS 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

PCle AB 300 €

Preis/Leistung Sehr gut

» Note

»Preis > Testin > Hotline

» Note »Preis »Testin » Hotline » Note »Preis »Testin »Hotline » Note »Preis »Testin > Hotline
(1 Asus EAH4770 Formula (17 XFX Radeon HD 5770 (1 sapphire Radeon HD 5850
»77  »90€ »09/09 »(02102) 959 90 »8  »150€ »12/09 » - »90  »280€ »12/09 »(01805) 72774473

schnell, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4770 / 512 MByte

2 hsus EAns670 [UPDTE ]
»74  »100€ »04/10 »(02102) 959 90
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 11/ Radeon HD 5670/ 1,0 GByte

3 | Xpertvision 9600 GT Sonic
»69 »80€ »05/09 »-—

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT /1,0 GByte
(23 Sparkde SF-PX986T51203 [UPDATE |
»65 »9¢€ »10/08 »—

schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT/ 512 MByte
(21 palit Geforce 6T 240 [UPDATE
»65 »90€ »03/10 »-

sehr leise, HDMI-Ausgang, DirectX 10.1/ Geforce GT240 / 1,0 GByte

126

sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770 /1,0 GB

B HIS Radeon HD 5770
»87  »150€ »03/10 » -
sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/Radeon HD 5770 /1,0 GB

UPDATE

EX asus Eans770
»87  »150€ »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

(=1 sapphire HD 4890 VaporX
»86  »190€ »10/09 »(01805) 72774473
sehr schnell, iibertaktet, horbar, DirectX 10.1/Radeon HD 4890 /1,0 GB

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

El XFX Radeon HD 5830
»88  »230€ »06/10 » —
schnell, Assassin’s Creed, DirectX 11/ Radeon HD 5830 /1,0 GByte

 UPDATE |

3 tub 3 Radeon HD 5830 0C
»87  »240€ »06/10 » —
schnell, leise, iibertaktet, DirectX 11/ Radeon HD 5830/ 1,0 GByte

UPDATE

(1 2otac Geforce GTX 275
87 »270€ 1209 > -

schnell, DirectX 10.0 / Geforce GTX 275/ 1.792 MByte

{1 sapphire Rad. HD 5870 Vapor-X
»94  »430€ »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

B Powercolor Radeon HD 5870 PCS+

»91  »400€ »06/10 » —
extrem schnell, relativ leise, DX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte
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TFTs 22 ZOLL
BIS 200 €

TFTs 24 ZOLL
BIS 300 €

> Note »Preis »Testin > Hotline

(1] Samsung Syncmaster 2243BW
»87  »180€ »04/09 »(01805) 121213
voll spieletauglich, viele Verstellmdglichkeiten, Breitbild, HDCP

2] Viewsonic VX2260WM
»84  »180€ »04/09 »(02154)9180
voll spieletauglich, Full-HD-Auflasung, HDMI, Breitbild, HDCP

EX nocv2a+
>822  »190€ »02/10 »-
voll spieletauglich, kraftige Farben, LED, 1680x1050

EXew22s3ma
»81  »170€ »10/09 »-
voll spieletauglich, kraftige Farben, kein HDMI, 1920x1080

B Samsung Syncmaster B2230W NEU ]
»81  »170€ »07/10 »(01805) 121213
vollspieletauglich, gutes Bild, spartanis 1920x1080

SOCKEL 1156
CORE i3/15 & i78XX

» Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Samsung Syncmaster 7240 | UPDATE |
»87  »340€ »06/09 »(01805)121213
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200

2 asus vkaaeH
85 »230e > 0410 » (02102)959 90

voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Auflosung 1920x1080

B Samsung Syncmaster 2494HM
»84  »250€ »04/10 »(01805)121213
voll spieletauglich, USB-Hub, Full-HD-Auflosung 1920x1080

ﬂ liyama B2409HDS
»81  »240€ »06/09 » -
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080

£ 16 24861 [NeU ]
>80 »290€ »04/10 » -
voll spieletauglich, viele Schnittstellen, 1920x1080

SOCKEL AM3
PHENOM II / ATHLON II

> Note »Preis »Testin

ﬂ Asrock P55 Deluxe
»92  »130€ »12/09 »-
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel PS5

2 msi ps5-GDso

»92  »170€ »12/09 »(01805) 251512
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel P55

X Gigabyte P55-UD6 [UPDATE |
»90  »190€ »12/09 »(01803) 428 468
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

2 asus p7pssn
»88  »110€ »12/09 »(02102) 95990
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

B Elitegroup P55H-A

»85  »100€ »12/09 »-
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

SURROUND-SETS

» Note »Preis »Testin » Hotline

l] Teufel Motiv 5
»94  »500€ »05/10 »(030)30093 00

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

£ difier 550
»93  »310€ »03/10 »—
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

B Teufel Concept E 300
»92  »270€ »08/09 »(030)3009300
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

ﬂ Logitech Z-5500
»86  »280€ »05/10 »(069) 92032165

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive
[ Teufel Concept E200 [T
»84  »220€ »07/10 »(030) 3009300

toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung
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» Note »Preis »Testin > Hotline

2 w1 790px-GD70
»93  »140€ »09/09 »(01805)251512
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

21 asus Man7sT-E
»90  »100€ »09/09 »(02102) 959 90
Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790X

7 Gigabyte MA790XT-UD4P
>89 »110€ »09/09 »(01803) 428 468
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X

7 Gigabyte 890GPA-UD3H

»87  »110€ »06/10 »(01803) 428 468
unterstiitzt USB 3.0 und SATA3 / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 890GX

1 st 770-ca5

»83  »60€ »09/09 »(01805)251512
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 7700

HEADSETS -

» Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Razer Megalodon
»90  »130€ »10/09 »(01805)125133

komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Bsse / USB-Soundkarte

2 Logitech G35
>89  »100€ »06/09 »(069) 92032165
USB-Headset mit { und Sti tl

B Sennheiser PC 350

>89 »110€ »11/07 »(0511) 542 67 96

bestes Headset, praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

7 steelseries Siberia v2 [ NEU |
»8  »70€ > Quicklink 6840 » —
komfortabel, guter Spiele-Klang, sehr gute Sprachiibertragung, Klinke

a Creative WoW Wireless Headset
»88  »160€ »05/10 »—
drahtlos, inklusive X-Fi-USB-Soundkarte, WoW-Design, beleuchtet

MAUSE BIS 40 €

MAUSE AB 40 €

» Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Speedlink Kudos

»87  »40€ »04/10 »-

sehr prazise, 5.000 dpi, fiinf Profile, Makros, Gewichte, Rechtshander
2 sharkoon Fireglider
»86 »25¢ »07/09 »-

viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

B Steelseries Ikari Optical
»82  »40€ »Online 04/08 »—

prazise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur fiir rechte Hande

ﬂ Razer Salmosa
»80 »30€ »10/08 »(01805) 125133

sehr prazise, Makrofunktionen, symmetrisch 1.800 dpi, nur zwei Tasten

B Microsoft Sidewinder X5
»78  »35¢  »Online 10/08 » -
prézise, Makrofunktionen, 2.000 dpi, nur fiir rechte Hande

UPDATE

TASTATUREN
BIS 50 €

» Note »Preis »Testin > Hotline

(1 Logitech G500
»95 »50€ »11/09 »(069) 92032165

extrem prézise, tolle Verarbeitung, drei Daumentasten

ﬂ Steelseries Xai
»95  »60€ »04/10 »-

extreme Prézision, guter Treiber, fiir Links- und Rechtshander

B Logitech G9x
»95  »70€ »03/09 »(069)92032165

perfekte Prazision, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

nRazerMamba
»95  »100€ »06/09 »(01805) 125133

extrem prazise, hoch

optional mit Funk

B Razer Lachesis
»94  »55€¢ »12/07 »(01805) 125133

optimale Prazision, hochkonfigurierbarer Treiber, auch fiir Linkshénder

TASTATUREN
AB50€

» Note »Preis »Testin > Hotline

ﬂ Microsoft Sidewinder X4
»8  »40€ »04/10 »(0800) 1812968

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

ﬂ Microsoft Sidewinder X6
»8  »50€ »12/08 »(0800) 1812968

préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

B Roccat Arvo
>80 »50€ »03/10 »—
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

ﬂ Logitech G11
»79  »50€ »11/09 »(069) 92032165

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher
3 Microsoft Redlusa

»76  »40€ »08/07 »(0800) 1812968
Hintergrundbeleuchtung, gutes Schreibgefiihl

JOYSTICKS

» Note »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»83  »55€ »02/07 »(069) 92032165

sehr prazise, viele Knopfe, kein Force Feedback
Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »(09123) 965 80

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

SOUNDKARTEN

» Note »Preis »Testin > Hotline

1 Logitech G19
»87  »130€ »06/09 »(069) 92032165

L mit Farbdispl und USB-Hub

E Logitech G110 [ PREISTIPP |
»85 »80€ »02/10 »(069) 92032165

tolle i iche i Soundchip

B Roccat Valo

»84  »90€ »11/09 »—

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

ﬂ Logitech G15 Refresh
»80 »70€ »12/08 »(069) 92032165
qute Verarbeitung, Display, Makros, guter Anschlag

B Razer Lycosa
»79  »70€ »03/10 »—

prazise, umfangreiche Makrofunktionen

N/

@ e ’

(‘} s ¥
2

» Note »Preis »Testin » Hotline

GAMEPADS

Microsoft Xbox 360 Wireless
»78  »40€ »04/07 »(0800) 1812968

prazise, auch Xbox 360, riittelt in einigen élteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»77  »30€ »02/07 »(0800) 18129 68

prazise, auch Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht, Kabel

LENKRADER

» Note »Preis »Testin > Hotline

Creative X-Fi Titanium
»84 »70€ »- »(0035) 143 800 00

sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Express-1x-Anschluss

Creative Xtreme Gamer
»84  »90€ »02/07 »(0035) 143 800 00
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCl-Anschluss

» Note »Preis »Testin

Logitech G27
>89  »300€ »01/10 »(069) 92032165

extrem prézise, knackiges Force Feedback
Thrustmaster Ferrari F430
»83  »90€ »03/09 »(09123) 96580

prazises, starkes Force Feedback, teils Metall, insgesamt gut
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Go West, Zampella!

All das geschah iiber das Kontakt-Netzwerk Facebook.

£l Neuigkeiten Hauptmeldungen - Neus

34

Jason West Vince Zampella w f einem Foto

Die besten und einzigen Bosse, die Infinity Ward

; e hatte

= 1 - Kmmentiesen - Celilk m
Infinity Ward, Activision, Jason West Vince Zampella
9o o RS Beemrasriese b

L) k und 90 iren gafalit das.

.’i John Riccitielio Ich will nen “Gefallt mir nicht™-Button :/

Electronic Arts hat Jason West Vince Zampella

3 Kammentiaren - Cefaill mi

Electronic Arts hat Jason West und Vince Zampella
= I 47 - Kommenteren - Gefal

Activision Blizzard z r
L R0 m-14:30 - Kommantisrer
&8 Akonaren gefallt das.

Electronic Arts hat Jason West und Vince Zampella

ﬁ Jason West Alda, das nervt langsam! -.-
,.i John Riccitiello Ich hab Geld.

ﬁ Jason West Wo kdnnen wir uns treffen?

John Riccitiello hat Jason West und Vince Zampella Viera Die

Arts

E Vince Zampella Whoa, geile Partey! A%

n Bobby Kotick Ah .. Hallo?? WTF? O.0

_ AdiyBion Activision Blizzard, Jason West und Vince Zampella hat

DL

5 John Riccitiello hat Jason West Vince Zampella

Cal Iound 181.12 1 gefallt das.

n Bobby Kotick Ich glaubs hackt®111einsel fdrolft :((((

CA&C-Entwickler Toll, und wir werden rausgeschmissen!
Son Flughafen-Level hist ich auch hinbekommen! PR 2/

O Ubisoft Wir wollten die auch haben, aber das Telefon geht
., nur, wenn wir online sind. Bldder Ubisoft Phone Launcher.

Activision Blizzard
Acilyision

Dlichy & 2 mu

Bobby Kotick Kommt doch mal vor die Tir, da gibts én
‘ Abschiedsgeschenk :)

ﬂ. Jason West Yeah, Jason West mag Geschenke! A_A

i Jason West Menno, Schiager schicken ist unfair “aua’

.

John Ricdtiello Hey Activision und Blizzard, nicht traurig
sein, ihr habt ja immer noch euch beide. ROFLMAD :D
Mirz J

Vince Zampella fre i em M

& Vest gefallt das.
= John Ricdtiello Na ja, Uber das mit der kreativen Fretheit
miissen wir nomma reden, gell, ihr Buben ;=)

Jason West Wie jetz? Doch nix mit Call of Fury: Modern
Pomyhof? Wir hatten nen Deal, Ricie - Rich . EA-Typ!

John Riccitielio Also ich hatt mir da schon eher was mit
Ig Panzern und Soldaten und Atombomben und Terroristen
und Russen und anderen Russen vorgestelit

-

John Riccitiello hat Jason West und Vince Zampella zu EA-Ville: Nudsd
bt [ Seren tot !
d 4 M b § Nudel auch Du Deme Sersen tol

ﬁ Jason West Ich fahr zum Flughafen.

Gamestar-Fotoroman

Guck mal!

Jetzt wo bald Portal 2
erscheint, hab ich endlich Zeit
gefunden, die Portal Gun
nachzubauen!

Funktioniert 1k Damit
die auch? hast du doch wohl
[ keinen Schabernack vor,
oder?

GameStar 07/2010 John Riccitiello ist der Geschéftsfuhrer von Electronic Arts, Bobby Kotick der von Activision Blizzard. 129
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Die wichtigste Veranstaltung des Spielejahres steht wieder vor der Haustiir: Vom 15. bis zum 17. Juni findet
in Los Angeles die Electronic Entertainment Expo statt. Wir reisen mit groBer Mannschaft nach Kalifornien
und berichten ausfiihrlich von der bedeutendsten Spielemesse der Welt. Welche Trends zeichnen sich ab,
welche groBen Projekte werden enthiillt? Wie entwickeln sich potentielle Top-Titel wie Star Wars: The 0ld
Republic, Mafia 2 und Diablo 3? Unser groBer E3-Sonderbericht bringt Sie auf den neuesten Stand.

Test:

Darksiders

Der Konsolen-Uberraschungshit macht den Sprung auf
den PC: Als Krieg, der zweite Reiter der Apokalypse,
kampfen Sie um die Balance zwischen den Machten
des Guten und der Finsternis. Dabei setzt Darksiders
nicht nur auf Action, sondern fiigt Rollenspielelemente
ein. Im Test beleuchten wir neben den spielerischen
Qualitdten auch die technische Umsetzung.

Preview:

XCOM

Bekannt und beliebt wurde die X-COM-Serie in der
Rundenstrategie, den jiingsten Teil hat 2K Games je-
doch im Actiongenre angesiedelt. Als FBI-Agent
kampfen Sie in Ego-Shooter-Manier gegen Aliens und
fiir das Wohl der Menschheit. In der Preview berich-
ten wir iiber den Entwicklungsstand des Spiels.

Social Games

Seit dem Boom der groBen sozialen Netzwerke wie Facebook haben sich scheinbar belanglose Minispiel-
chen zu einem eigenen Genre mit gewaltigen Spielerzahlen entwickelt. Entsteht hier die Spieleplattform

Preview:

F.E.A.R.3

Das Grauen kehrt zuriick, der Horror-Shooter
F.E.A.R. geht in die dritte Runde. Neben vielen
Schockmomenten erwartet uns unter anderem
ein neues Deckungssystem, dynamische Gegner-
verteilung in den Levels sowie ein Koop-Modus.
Welchen Eindruck das Spiel bislang macht, erfah-
ren Sie in unserer ausfiihrlichen Preview.

Prozessor-Kaufberatung

AMD und Intel haben Hunderte unterschiedliche
(CPUs zwischen 50 und 1.000 Euro im Programm.
Wie viel Geld Spieler wirklich in einen neuen Pro-
zessor investieren miissen und worauf Sie beim
Aufriisten achten sollten, klaren wir in unserem
ndchsten Hardware-Schwerpunkt.

*:

4 fme’

der Zukunft? Wir werfen einen Blick auf das Phanomen Farmville, Mafia Wars & Co.

130 Themen koénnen sich kurzfristig @ndern, alle Angaben ohne Gewéhr.
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