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Die Redaktion:
Der Duke ist da!
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King of Kings 3
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der Duke! Aber er Foed Programme, Trailer u.v.m.
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V.Y { " ﬂ’l,; x /! i MJ] . SpeedFan
K§ 4. ¥y ' VLC Player
: ' ) Coe Xp-AntiSpy
Vollversion e Br— . .

Splinter Cell:
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- ./ | ATICatalystV/10.8 (Vista-64-Bit)
Top Demo ?’ A0 ATlCatalystV10.8 (Vista-32-Bit)
% Arcania: Gothic 4 | ATI Catalyst V10.8 (XP)

Chaos Theory

In einem der besten Schleich-Shooter
aller Zeiten haftet sich der Geheim-
agent Sam Fischer an die Spuren eines
entfiihrten Informatikers. Hochspan-
nung und 1a-Action sind garantiert!

¥ Der neue Gothic-Teil # Nvidia Forceware V258.96
Arcania spaltet die i | (WHQL, Windows Vista 32-bit)
Gemiuter. Schund \ Nvidia Forceware V258.961
oder Schatz? Spielen B T (WHQL, Windows Vista 64-bit)
Sie die Demo und ent- Nvidia Forceware V258.96(XP)
scheiden Sie selbst.
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Isa Stamp - Fabian Siegismund « Christian Schneider « Christian Schmidt

WHO IS WHO Michael Graf « Daniel Visarius « Sigrun Riib « Petra Schmitz
Hendrik Weins Daniel Matschijewsky « Michael Trier « Gunnar Lott

MMO-Magazin

Ausgabe 11.2010

Schon vor Cataclysm wird das
Leben in Azeroth gehdrig um-
gewadlzt. Lesen Sie in unserer
Talentschmiede-Serie, wie Sie
mit Patch 4.0.1 Ihre Helden
auf das neue Addon vorberei-
ten. Damit Sie bestens fiir den
Cataclysm-Start geriistet sind,
stellen wir hnen die High-
lights aus Tiefenheim und die
Bosse aus dem Steinernen
Kern vor. Ab dem 27.10.2010
am Kiosk oder direkt online
bestellen auf GameStar.de.

GameStar-Hardware

Fiir alle PC-Selberbauer und
Hardware-Enthusiasten gibt
es ab dem 30. November ein
ganzes Heft zum Thema Der
optimale Spiele-PC. Sie finden
dort ausfiihrliche, sorgfaltig
bebilderte Schritt-fiir-Schritt-
anleitungen, umfassende
Kaufberatung und verstand-
liche Guides, die lhnen von
Prozessor bis Netzteil den Weg
durch den Hardware-Dschun-
gel weisen. Ab dem 30. No-
vember am Kiosk oder online
unter GameStar.de.

Yassin Chakhchouk « Michael Obermeier (v.1.n.r.)

Schlaflos im Herbst

Personalien

Und wieder ist ein ereignisreiches Jahr vorbei. Nein, nicht 2010, da haben wir
ja noch einige Wochen Zeit, das Beste draus zu machen. Unser Trainee-Jahr
ist rum, wir verabschieden mit dieser Ausgabe Stefan Dworschak und Nicolai
Gutmann, die zwolf Monate lang zum GameStar-Team gehdrten und uns
tatkraftig unterstitzt haben. Danke ihr beiden und alles Gute im neuen Job
beziehungsweise im Studium.

Im Gegenzug begriiRen wir Daniel Abel, der schon im letzten Monat pl6tzlich
in der Redaktion auftauchte, mysteriése Andeutungen lber ein »Praktikume«
machte, um dann in einer Wolke staubtrockenem Humor zu verschwinden.
Als er dann am nachsten Tag schon wieder an Stefans bisherigem Arbeits-
platz sa3, haben wir ihm einfach etwas zu tun gegeben, und jetzt ist er eben
da. Willkommen Daniel, auf eine fruchtbare Zusammenarbeit!

Und ein alter Bekannter taucht in dieser GameStar-Ausgabe wieder auf:
Nachdem schon langer Martin Deppe (ehemaliger Stellv. Chefredakteur) vor
allem Spiele testet und auch Mick Schnelle ab und an fiir GameStar seinen
Rechner anwirft, begriiRen wir in dieser Ausgabe Michael Orth, den GS-Vete-
ranen noch unter seinem Vor-Heiratsnamen Galuschka kennen (ehemaliger
Redakteur und Hardware- sowie Sportspielexperte). Michael feiert mit dem
Test zu NBA 2K11 sein Comeback.

Rollenspielherbst

Gleich drei grofRe Rollenspiele sollten fiir diese Ausgabe zum Test kommen.
Fallout: New Vegas und Arcania: Gothic 4 haben es geschafft, fiir die (fast
fertige) Version von Two Worlds 2 bekamen wir von Topware keine Test-
genehmigung. Durchgespielt haben wir’s trotzdem und berichten ab Seite
44 in einer auf die wichtigsten Spielelemente fokussierten Preview iiber die
Qualitaten des ungewdhnlichen Rollenspielbrockens.

Chefredakteur und Rollenspiel-Fan Michael Trier hat tibrigens alle drei Titel
gespielt. Sein vorlaufiges Fazit: »Fallout: New Vegas rockt, das wird mein
Spiel in diesem Herbst! An Two Worlds 2 ist vieles gewohnungsbediirftig,
aber es saugt mich durch die prima Quests einfach rein. Kommt direkt nach
Fallout dran. Und Arcania: Gothic 4 mag nicht der erhoffte Knaller und
Serienretter sein, aber als Fan kann ich das auch nicht einfach liegen lassen.
Oh mein Gott, wann soll man denn da schlafen?«

Viel SpaR beim Lesen und Spielen

Ihr GameStar-Team

Gamestart JEJol{/:\



:'\il-\|eed--f_or Speed:
Hot Pursuit

3 Die spektakuldre Neuauflage macht dem Ori-
ginal von 1999 alle Ehre. Was fiir ein SpaR!

/ luke Nukem Forever*

i |ﬁ

2 2 Totgesagte leben langer! Der Kult-Shooter kommt tatsachlich, und wir haben ihn gespielt. Lesen 5 2 Von der Tiefsee in die Wolken. Fiihrt das den
Sie alles zum Duke in unserer elfseitigen Titelstory (plus Video!). Shooter auch spielerisch zu neuen Héhen?

= Titelstory mmmm Tests
22 Das Phamomen Duke Nukem 58 Das Team
26 Mega-Preview: Duke Nukem Forever 60 Hitlisten / So testen wir
30 Interview mit Randy Pitchford 62 Arcania: Gothic 4
32 Was ist eigentlich mit ...? 68 Medal of Honor

74 Fallout: New Vegas
80 Lost Planet 2

mmmm Aktuell
10 James Bond 007: Blood Stone

11 Dead meets Lead 82 Final Fantasy 14

12 Command & Conquer 5 86 FuRRball Manager 11

12 Pirates of the Caribbean: Armada d. Verd. 90 Lara Croft and the Guardian of Light
12 Der Herr der Ringe Online 92 Emergency 2012

14 Company of Heroes Online 96
14 Apache: Air Assault
15 Drakensang Online
15 Gray Matter

NBA 2K11

mmmm Freispiel
98 Everquest 2 Extended
99 Left 4 Dead: The Sacrifice

mmmm Previews 99 Left 4 Dead: Dead Before Dawn
36 Termin-Update 100 Maestia
Need f : Hot Pursuit
38 eed for Speed: Hot Pursui 100 Assassin‘s Creed: Project Legacy

42 Batman: Arkham City

44 Two Worlds 2

48 Assassin‘s Creed: Brotherhood
50 Age of Empires Online 101 Warstory: Europe in Flames

52 Bioshock Infinite 101 The witcher: Right to the Throne

100 Gear

101 Borderlands: Claptrap ‘s New Robot Revolution
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68

7

Electronic Arts setzt die ehrwiirdige Shooter-
Serie mit Anlauf in den afghanischen Sand.

Obsidian liefert ein Rollenspiel allererster Giite

44 Weniger Freiheit, mehr Handlung.
So schlagt Two Worlds 2 Gothic 4.

Selbst ist der Spieler! Unser

ab. Doch es glitzert nicht alles in Vegas.

13

Schwerpunkt gibt die Tipps.

mmmm Magazin

112
114
115
116
118
124
126

Leserbriefe

Fehler!

GameStar Interactiv: »Rebus«
Verlosung

Report: Die Starken des PC, Teil 3
Report: Glasperlen flr Vorbesteller

Hall of Fame: Final Fantasy 7

s Hardware
130 Hardware-News
SCHWERPUNKT
132 spiele-PCs selbstgebaut
134  s500-Euro-PC
136 1.000-Euro-PC
138 1.500-Euro-PC
SERVICE
140 Einkaufsfiihrer
Rubriken

5
145
146
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Editorial
Die Vorletzte

Impressum / Vorschau

Was fiir eine Enttauschung! Warum das neue
Gothic kein gutes Rollenspiel geworden ist.

62

Spiele in dieser Ausgabe
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Online
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FuBball Manager 11 Test 86
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Kane & Lynch: Dead Men
Lara Croft and the Guardian of Light
Left 4 Dead: Dead Before Dawn
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Lost Planet 2

Maestia Freispiel .. 100
Medal of Honor Test 68
NBA 2K11 Test 96
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EWS

Valve entwickelt DotA 2

SRS CNEINEEE Nun ist es offiziell: Die Half-Life-Viter

werden aus der beliebten Warcraft 3-Modifikation Defense of the
Ancients (kurz DotA) ein Vollpreisspiel machen. Valve, nicht unbedingt
fiir komplexe Strategie- und Taktikspiele bekannt, arbeitet indes nicht
alleine an DotA 2, sondern hat sich fachmannische Unterstiitzung ins
Team geholt: den Modder Icefrog (halt seinen echten Namen geheim),
der zuletzt fur die
derzeit beliebteste
Spielvariante DotA
Allstars (versammelt
die beliebtesten Hel-
den der bisherigen
DotA-Versionen und
funktioniert nur mit
Warcraft 3: Frozen
Throne) verantwort-
lich war.

Am eigentlichen
Spielprinzip will Val-
ve nicht groRartig
rumschrauben. Auch
in DotA 2 werden

Bisher gibt es noch keine Screenshots,
sondern nur Artworks von einigen der

vielen, vielen Helden.

sich zwei aus mehreren Helden bestehende Teams auf einer Karte bal-
gen, um schlieBlich das Hauptgebdude der gegnerischen Mannschaft
zu schrotten. Dabei vertrimmen sich die Spieler nicht nur gegenseitig,
sondern kdmpfen auch gegen KI-Gegner. Beim Weg iiber die Karte fin-
den die Helden wie in einem Rollenspiel wertvolle sowie niitzliche Ge-
genstdnde, steigen in den Levels auf und schalten so machtigere An-
griffs- und Verteidigungsfahigkeiten frei. Ziel von Valve ist es also, dass
sich Kenner des Originals sogleich zurechtfinden.

Allerdings wird sich DotA 2 dann doch in mancherlei Hinsicht vom
Original unterscheiden. Etwa in der Grafik. Die Entwickler werden fiir
das Remake die Source-Engine nutzen. Spannend: Es wird ein
Coaching-System geben, in dem ein erfahrener Spieler einen Einstei-
ger an die Hand nimmt. Das soll die Community von DotA 2 weiter
starken. Aber ob das und eine neue Grafik reichen, um Fans von DotA
zu DotA 2 zu bekehren? Wir werden es 2011 erfahren. iz

James Bond 007: Blood Stone

GameStar.de: Quicklink: 7156 JR¥) mag im Kino die groBe Nummer sein,

als Spieleumsetzung hatte der Agent mit der Lizenz zum Toten seinen
letzten Hohepunkt mit dem gelungenen Goldeneye 1997 (Nintendo
64). Was danach kam, war im besten Fall gehobener Durchschnitt. Das
derzeit bei Bizarre Creations (Blur) in der Entwicklung befindliche neue

Bond kann Gegner im
Nahkampf ausschal-

ten und so Fokus-
Punkte sammeln.

10

Bond-Abenteuer Blood Stone wird daran auch nichts andern. So zumin-
dest unser Eindruck, nachdem wir den Titel erstmals anspielen konnten.
Bond ist zwar wieder an vielen exotischen Orten unterwegs (unter
anderem in Istanbul, Monaco und Sibirien), aber Exotik hin oder her, die
Action-Einlagen werden dadurch auch nicht spannender. Dazu misste
die Gegner-Kl erst mal ein paar Nachhilfestunden nehmen. Aber es
geht noch einfacher: Wenn James Bond Widersacher aus dem Hinter-
halt erledigt, sammelt er bis zu drei Fokus-Punkte. Mit denen darf er
Gegner umpusten, ohne dabei zu zielen. Die Autorennen immerhin
sind hiibsch inszeniert, auch wenn wir auf den unibersichtlichen Stre-
cken schnell mal an einer Wand oder in einem See gelandet sind.

Ob uns Blood Stone beim Erscheinen im November zumindest in
Sachen Story riihren und nicht schiitteln wird, kdnnen wir noch nicht

sagen. Von der Handlung gab’s bisher so gut wie nichts zu sehen. &l

GameStar 12/2010



Dead meets Lead

SR EIEISESEY Das noch flammneue Entwicklerstudio Keldyn Interactive aus

Schweden arbeitet derzeit an seinem ersten Titel namens Dead meets Lead (»lead« ist das
englische Wort fiir Blei). Sie schliipfen dabei in die Rolle des Captains, eines mutigen, got-
tesfiirchtigen Mannes und letzten Uberlebenden einer Schiffscrew, die Anfang des 18. Jahr-
hunderts von der britischen Kirche in die Karibik entsandt wird, um den Gerlichten tber
dort umhergeisternde lebende Tote nachzugehen. Die Entwickler selbst beschreiben das

oy

Spiel als flottes Hack-and-Slay mit zig Zom-
bies inklusive karibischem Flair. Bislang gibt
es zwar nur eine Handvoll Screenshots, ein
paar Artworks und ein Video zum Spiel, doch
erkennt man dabei recht schnell Ahnlichkei-
ten zu anderen Genre-Vertretern. Wer sich
selbst ein Bild von Dead meets Lead machen
und sich vielleicht sogar fiir einen kommen-
den Beta-Test anmelden mochte, erreicht die
Webseite des Spiels unter unserem oben an-
gegebenen Quicklink. =

Dead meets Lead: Hack & Slay plus Karibik.

Activision streicht Stellen
bei Raven

Sl EENESEREY Der Publisher Activision entlisst erneut

einen ganzen Schwung Mitarbeiter. Diesmal trifft es die Entwickler
von Raven Software aus Madison, Wisconsin. Nach Infinity Ward ist
Raven nun schon das zweite Studio, welches vom Publisher radikal
verandert wird. Der 1990 gegriindete Entwickler ist vor allem fiir
Ego-Shooter wie Hexen, Jedi Knight 2 oder den aktuellen Titel
Singularity bekannt. Insgesamt sollen rund 40 Mitarbeiter ihren
Arbeitsplatz verloren haben. Ein offizielles Statement von Activision
lieR zundchst auf sich warten. Spater begriindete der Publisher
dann die Entlassungen mit der tiblichen Phrase: Umstrukturierun-
gen bei Raven Software seien fiir die Kiindigungen verantwortlich. Genaue Zahlen und
Hintergriinde blieb Activision allerdings schuldig. Gerlichten zufolge soll sich das Studio zu-
kiinftig vor allem auf die Entwicklung von Download Content spezialisieren. Als erster hei-
Ber Kandidat fiir DLCs aus dem Hause Raven gilt Call of Duty: Black Ops. =

RAVEN

So0 FsTeWeAsRCE

Etiketten-
schwindel

Daniel Visarius
Ltd. Redakteur Hardware *
daniel@gamestar.de

In der Vergangenheit haben wir Nvidia
oft wegen des standigen Umtaufens von
identischer Hardware kritisiert. Viel-
leicht erinnern Sie sich: Aus der Geforce
8800 GT wurde die 9800 GT - wer glaub-
te, die Karte mit der numerisch hoheren
Bezeichnung sei schneller oder tech-
nisch weiter, war schon reingefallen.
AMD (vormals Ati) dagegen folgt seit der
Radeon-HD-3000-Serie einem eindeuti-
gen Schema. HD 3700 fiir Mittelklasse,
3800 fiir Oberklasse. Mit den HD-6800-
Karten wirft AMD das liber den Haufen.
HD 6870 und HD 6850 liefern kaum
mehr Performance als HD 5870 und HD
5850, aber das rechtfertigt keine neue
Oberklasse, also die »8« im Namen. Ubli-
cherweise gibt’s die Leistung der alten
Oberklasse bei der nachsten Generation
in der Mittelklasse — und HD 6870 sowie
HD 6850 werden zu Mittelklassepreisen
gehandelt, miissten also eigentlich die
»7« tragen. Es wird noch verwirrender:
Der »rechtmaRige« Nachfolger der HD
5800 soll HD 5900 heiRen und kommt
im November, die HD 5770 Gibernimmt
dann die eigentlich fiir HD 6870 und HD
6850 geeignetere Bezeichnung HD 6770.
Wer nicht aufpasst, hat schnell fiir die
mehr oder weniger identische 3D-Karte
noch mal Geld ausgegeben. Toll, AMD!

THQ hackt Spiele Kklein

Der Entwickler und Publisher THQ wird mit dem kommenden Konsolen-Rennspiel MX vs.
ATV Alive ein neues Preismodell testen. THQ kiindigte an, dass man das Spiel verkleinern
wolle, um es zu einem niedrigen Preis (etwa 30 Dollar) anzubieten. Dafiir sollen dann ver-
mehrt Download Contents wie Fahrzeuge, Rennstrecken oder neue Spielmodi angeboten
werden. Mehr DLCs und dafiir eine magere Grundversion waren bittere Pillen fiir Spieler, die
sich bisher viele gebrauchte Titel zugelegt haben. Neben der Hiirde fiir den Gebrauchtspiele-
markt diirfte sich THQ auch
noch aus einem zweiten
Grund fiir den Test entschie-
den haben. Durch viele DLCs
kann man den Preis eines
Spiels liber die aktuellen Mar-
ken driicken, sodass Kunden
am Ende nicht mehr etwa 45
Euro, sondern mehr zahlen,
wenn sie alle Inhalte haben
wollen. Bleibt indes abzuwar-
ten, ob sich dieses Modell be-
wahrt und zukiinftig bei wei-
teren Titeln von THQ
angewendet wird. I3

Rennspiel MX vs.
ATV Alive als DLC-
Paket (Bild aus
dem Vorganger
MX vs. ATV Reflex).

GameStar 12/2010

Leser-Charts Oktober
Platz Vormonat Spiel
2) Battlefield: Bad Company 2
2 (1) Starcraft 2: Wings of Liberty
3 (6) Modern Warfare 2
4 (7) Mass Effect 2
5 (3) WoW: Wrath of the Lich King
6 4) Dragon Age: Origins
7 (5) Mafia 2
8 [ NEU Civilization 5
9 (12) Assassin’s Creed 2
10 [ NEU J F12010
1 (13) Risen
12 (15) Anno 1404: Venedig
13 9) (all of Duty 4: Modern Warfare
14 [ NEU ] Fifa 11
15 (8) Fallout 3
16 17) Mass Effect

Warcraft 3: The Frozen Throne
The Elder Scrolls: Oblivion

The Witcher: Enhanced Edition
Pro Evo 2011

7 M)
18
19
0 @D

11

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 11/2010. Mitmachen: GameStar.de-Quicklink: 4483



Command & Conquer 5

Eigentlich sollte Command & Conquer: leicht handelt es sich bei Command & Conquer 5 allerdings auch gar

Tiberian Twilight der letzte Teil der Strategiespielserie sein. So hat's nicht um einen Strategietitel, sondern um einen Ego-Shooter bezie-
zumindest der Publisher Electronic Arts behauptet. Doch Uberra- hungsweise ein Actionspiel. Das ware nicht das erste im Command &
schung! Derzeit befindet sich mit Command & Conquer 5 ein neuer Conquer-Universum. 2002 erschien das vor allem im Multiplayer-Mo-
Teil in der Mache. Erstaunlicherweise bei Visceral Games, die wir bisher  dus spalSige Renegade. Der mit Tiberium letzte Versuch, C&C und Ac-
durch das wenig strategische Horrorspiel Dead Space kennen. Viel- tion unter einen Hut zu bringen, wurde 2008 eingestellt. K&l

Microsoft verspricht besseren
Suppozrt fiixr PC-Spiele

Microsoft steht schon seit einigen Jahren  for Windows Live«. Viel getan hatte sich da-

in der Kritik, den PC als Spiele-Plattform gegeniiber der Xbox 360 stark  nach nicht. Lediglich die anfangs arg PC-un-
zu vernachlassigen, GameStar berichtete mehrmals ausfiihrlich. Nun freundliche Benutzeroberfldche wurde liber-

gelobt der Software-Konzern mal wieder Besserung: Der General Ma- arbeitet, ein Download-Bereich wurde in den
nager der Microsoft Games Studios, Dave Luehmann, sagte in einem Live-Betrieb integriert und die Vorteile der
Interview mit dem britischen Fachmagazin MCV , Microsoft miisse zunachst kostenpflichtigen (aber kaum ge-
auch auf dem PC die Vorreiterrolle ibernehmen. »In manchen Berei- nutzten) Gold-Mitgliedschaft wurde fiir alle

chen ist das schon der Fall und in anderen nicht. Also miissen wir einen  Nutzer zuganglich gemacht. Wir stehen den
Gang zulegenc. In die gleiche Tréte blies Microsoft allerdings schonim  Versprechungen von Microsoft deshalb erst
Rahmen der PR-MaRnahmen fiir »Games for Windows« und »Games mal skeptisch gegeniiber. Iz

Armada der Der Herr der
Verdammten Ringe Online
Das vielversprechende Action-Rollen- Die Umstellung auf ein Misch-Modell

spiel Pirates of the Caribbean: Armada der Verdammten wurde (Abonnement und Free2Play) hat dem Online-Rollenspiel Der Herr
vom Publisher Disney Interactive liberraschend eingestellt. Griinde der Ringe Online im amerikanischen Markt offenbar ziemlich gut
dafiir gab Disney nicht an. Beim Entwickler Propaganda Games kos- getan. Kate Paiz, Executive Producer von Der Herr der Ringe Online,
tete das 100 Mitarbeiter den Arbeitsplatz. Einige der Entlassenen verkiindete auf der Game Developers Conference Online 2010 in
arbeiteten auch am Actionspiel Tron: Evolution. Letzteres werde Austin, Texas, dass sich die Einnahmen des Spiels in den USA inner-
aber weiter entwickelt, so Disney. K&l halb eines Monats verdoppelt hatten. Seit der Umstellung am 10.

September sollen etwa eine Million neue Accounts erstellt und
rund 20 Prozent eingefrorener Accounts reaktiviert worden sein.
Spieler von Der Herr der Ringe Online konnen sich entscheiden, ein
normales Abonnement zu beziehen oder die Free2Play-Variante zu
benutzen. Fiir Letztere haben die Entwickler einen speziellen Item-
Shop eingerichtet, wo sich Spieler fiir echtes Geld spielerische Vor-
teile erkaufen kdnnen. Laut Kate Paiz haben bisher satte 53 Prozent
der Free2Play-Nutzer in diesem Shop schon Geld gelassen. In
Deutschland miissen wir noch auf den Start der Free2Play- bezie-
hungsweise Mischversion warten. Die Umstellung ist auch fiir Eu-
ropa geplant, wurde aber bereits einige Male verschoben. K13

Sehr schade! Das Piraten-Aben-
teuer Armada der Verdamm-
ten wird nicht erscheinen.

Frage des Monats ,
»Warten Sie auf die PC-Version eines Spiels, wenn diese nach der Konsolenfassung erscheint?«
Ergebnis: Fast die Halfte der Umfrageteilneh- Ich spiele nur auf dem PC,
mer muss sich die Frage »Warten oder nicht?« da ich keine Konsole habe. (49%)
gar nicht stellen, weil aus Ermangelung einer Ja, ich warte lieber auf die PC-Fassung. (31%) ®

Konsole ohnehin nur auf dem PC gespielt wird.
Und immerhin lber 30 Prozent geben an, dass
man sich lieber in Geduld libe, bevor man zur

im Regelfall grafisch eher schwacheren Konso-
lenversion eines Spiels greife. Ich kaufe beide Versionen. (1%) ®

Manche Spiele kaufe ich dann eher fiir
Konsole, bei anderen warte ich lieber. (14%)

Nein, ich kaufe gleich die Konsolenfassung. (5%)

Quelle: GameStar.de Mitmachen: GameStar.de: Quicklink: 4483
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EA Louse: Blogger greift
Bloware Mythic hart an

Warhammer Online hat derzeit an-
geblich weniger Abonnenten als das
zehn Jahre alte Dark Age of Camelot.

GameStar.de: Quicklink: 7160

Ein anonymer Blogger, der sich selbst EA
Louse (also EA Laus) nennt und sich als vom
Rausschmiss bedrohter Mitarbeiter von Bio-
ware Mythic ausgibt, hat in seinem Internet-
Tagebuch richtig ausgeholt. Der Blogger wirft
aktuellen Vorgesetzten bei Electronic Arts
und Mythic vor, Schuld am Misserfolg von
Warhammer Online: Age of Reckoning und
dem schlechten Zustand des Studios zu sein.
Das Studio liege im Sterben, und Leute wie er
hatten das mit Kiindigungen auszubaden. Die
Vorgabe von Electronic Arts sei es gewesen,
ein »World of Warcraft 2.0« zu erschaffen,
also einen WoW-Killer. Besonders harte Vor-
wiirfe macht EA Louse dem Warhammer-Pro-
ducer Jeff Hickman, der von seinem Job keine
Ahnung habe. »Alles, was er tat, war Getranke
in sich rein zu schiitten und den richtigen
Leuten in den Hintern zu kriechen.« Auf diese
Art seien absurdeste Design-Entscheidungen
von Mythic-Mitgriinder Rob Denton getroffen
worden, weil sich weder Hickman noch die
Teamchefs dagegenstellen wollten. Mit Marc
Jacobs, dem anderen Kopf von Mythic, hitte

man zudem nicht reden
diirfen. Als das Projekt
dann aus dem Ruder lief,
habe Denton Jacobs die
Schuld in die Schuhe ge-
schoben. Der sei daraufhin
gefeuert worden, auch
wenn es nach aul3en hieR,
die Trennung habe auf ge-
genseitigem Einverstand-
nis beruht. Spatestens seit
Jacobs Kiindigung wiirde
im Studio die Angst regie-
ren, so EA Louse. Auch Star
Wars: The Old Republic be-
kommt abschlieBend sein Fett weg. Bioware
habe bereits mehr als 300 Millionen Dollar in
das Projekt investiert, aber abgesehen vom
tollen Sound und den aufwandigen Synchro-
nisationen sei das Spiel »ein Witz«.

Einer weiteren »Enthiillung« von EA Louse zu-
folge, hat Warhammer Online derzeit weniger
Abonnenten als das fast zehn Jahre alte Dark
Age of Camelot. Was uns nicht grof iberra-
schen wiirde. Allerdings lage das weniger an
angeblichen Designfehlern als an den lange
Zeit fehlenden Spielinhalten fiir hochstufige
Charaktere. Ob hinter all dem Rauch im Inter-
net auch ein Flammchen der Wahrheit ziin-
gelt und Bioware Mythic echte Probleme hat,
werden wir spatestens 2011 erfahren, wenn
Star Wars: The Old Republic erscheint. Wir ha-
ben Bioware indes immer als ein Entwickler-
studio erlebt, das fiir hochqualitative und
Uiberraschende Produkte steht. Allerdings ist
der Titel das erste Online-Rollenspiel der Fir-
ma. Und dieses Genre neu zu erfinden ist die
derzeit schwierigste und ambitionierteste
Aufgabe im Spieleuniversum tiberhaupt.

Duke Nukem 3D:

Fan-Remake

Gearbox Software, der neue Entwickler von Duke Nukem Forever, erteilte dem Fan-Remake
Duke Nukem: Next Gen nun offiziell griines Licht. Duke Nukem: Next Gen will das Spielgefiihl
und Leveldesign des klassischen Shooters Duke Nukem 3D in das moderne Gewand der aktuel-

e 8+ 4ds BE

len Unreal Engine 3 Uibertragen.
Wie das aussieht, zeigen die ersten
Screenshots und ein kurzes Video
(Quicklink: 7252) aus einer frithen
Version eines der Levels. Neben ei-
nem drei Kapitel langen Solo-Mo-
dus planen die ambitionierten
Modder, auch den launigen Multi-
player-Teil des Shooter-Klassikers
grafisch zu Uberarbeiten. Einen Er-
scheinungstermin der Neuauflage
haben die Macher allerdings noch
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nicht angegeben. 28
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Fragt! Die! Spieler!

Michael Trier
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zwei Serien-Neustarts, zwei vergebene
Chancen: Medal of Honor und Arcania:
Gothic 4. Fiir solche Neustarts gibt es zwei
Moglichkeiten: mit frischen Elementen die
vertraute Spielwelt in die Moderne Uiber-
flihren (im Idealfall ohne Serien-Veteranen
zu vergratzen). Oder sich direkt ganz auf
alte Tugenden konzentrieren und riskieren,
dass das Spiel lediglich Fans anspricht,
dem Rest der Spielerschaft als verstaubtes
Relikt vergangener Tage aber gepflegt am
Allerwertesten vorbei rauscht.

Arcania ist gleich auf beiden Wegen ge-
scheitert: Fiir alte Fans zu wenig Gothic,
flir andere anspruchsvolle Rollenspiel-
freunde ein zu schlichtes, nicht bis zu
Ende gedachtes Produkt. Medal of Honor
versagt im Singleplayer-Modus beim Er-
zahlen einer Story und unterliegt in
Mehrspielergefechten klar der Konkur-
renz - wer also braucht dieses Spiel?

Wie kann so etwas passieren? Warum
werden im Vorfeld die Spieler nicht ge-
fragt, welche Dinge ihnen an »ihrem«
Spiel wichtig sind? Die hatten wie aus der
Pistole geschossen »zerstérbare Umge-
bung« oder »umfassende Charakterent-
wicklung« gesagt, um nur zwei Dinge zu
nennen. Vielleicht beim nachsten Mal.
Wenn es denn ein nachstes Mal gibt.

Company of Heroes Online

SR EREIIEEY Derzeit 13uft der offene Betatest von Company of Heroes On-

line, wir haben bereits zahlreiche Schlachten geschlagen. Der Internet-Ableger entfaltet die
Taktiktiefe des Originalspiels, angereichert mit Rollenspiel-Elementen: Absolvierte Gefechte
bringen Erfahrung, bei Levelaufstiegen schalten wir neue oder starkere Spezialangriffe frei
(die den bekannten Commander-Talenten entsprechen). AuBerdem sammeln wir Kampfbo-
ni fir Einheiten (etwa eine dickere Panzerung fiir Sherman-Tanks) sowie Helden, also star-
kere Versionen reguldrer Truppentypen. Die Supersoldaten fallen allerdings nicht liber-
machtig aus, zudem diirfen wir nur wenige davon aufs Schlachtfeld mitnehmen. Gleiches
gilt fiir die Kampfboni, wir miissen also gut liberlegen, welche Truppengattungen wir star-
ken. Das erhoht die taktische Vielfalt, weil wir
unsere Armee an unsere Vorlieben anpassen
konnen. Allerdings befiirchten wir, dass die
Balance noch lange wackelt. Denn Relic diirf-
te Monate brauchen, um alle Kombinationen
auszubalancieren. Erscheinen soll das Spiel
Anfang 2011, und zwar kostenlos. Wer Echt-
geld investiert, darf Boni und Helden kaufen.
Man kann sich den niitzlichen Kram jedoch
auch einfach erspielen. Das dauert zwar
langer, macht aber mehr SpaR. E=3

Kostenlos: Company of Heroes Online.

Apache: Air Assault

Apache: Air Assault erscheint
schon im November und will

GameStar.de: Quicklink: 7150 KV SN Kampfhub-

schrauber-Simulationen seien tot. Activision und das
russische Entwicklerteam Gaijin versuchen nun dem
Genre mit dem kommenden Titel Apache: Air Assault,
neues Leben einzuhauchen. Dabei wollen sie ein mog-
lichst breites Spektrum an Spielern ansprechen. Apache:
Air Assault werden wir daher entweder als beinharte
Flugsimulation mit realistischem Schadensmodell, Wet-
tereinfliissen und erforderlichen Zwischenlandungen
oder als wenig anspruchsvollen ActionspaR spielen kon-
nen. Neben einer Kampagne und einem Freiflugmodus
wird das Spiel auch Koop-Missionen und Multiplayer-
Matches bieten. Fans des Genres und Interessierte soll-
ten sich den 19. November 2010 als Erscheinungstermin
schon einmal vormerken. I3

wahlweise Simulation oder
Action-Titel sein.

Adventure-Streit:
Entwickler vs. Jowood

GameStar.de: Quicklink: 7165 The Book of

Unwritten Tales (GameStar-Wertung 85) ist

ein gutes Adventure. Zumindest bisher.
Denn jetzt hat der Publisher Jowood eine
neue Version des Spiels auf den Markt ge-
bracht, vor der der Entwickler des Spiels,
King Art Games, per Eilmitteilung folgen-
dermafen warnt: »The Book of Unwritten
Tales: Version fehlerhaft. (...) Seit Anfang

Verkaufs-Charts Oktober
[C_SATURN|
Platz Vormonat Spiel
1 CED Fifa11
2 CED Arcania: Gothic 4
3 D Civilization 5
Oktober 2010 ist ein unautorisierte, (...) ge- 4 () Starcraft 2,
anderte Version des Spiels (...) als Jowood/ 5 D Pro Evolution Soccer 2011
L 6 [ NEu Medal of Honor (LE)
Adventure Company-Version im Handel (...). 7 o 12010
In dieser (...) Version fehlen wichtige Daten, 3 2 Mafia 2
was regelmaRig (...) zum Absturz des Pro- 9 PRey) Darksiders
gramms fiihrt (...).« Weiter warnt King Art 006 Die Sims 3
vor dem Kauf dieser Version (erkennbar am TG Battlefield: Bad Company 2
»The Adventure Company-Logo«) und rét, 12 aom Arcania: Gothic 4 (SE)
die Originalversion (erkennbar an der Pa- 13 () RUSE.
ckung ohne Award-Grafiken) zu kaufen. Wir 14 3) Patrizier 4
vermuten als Hintergrund fiir die Geschich- 15 @0 Modern Warfare 2
te Uneinigkeit Giber den Verbleib der Rechte 16 CED Final Fantasy 14
zum Vertrieb des Titels, die vorher beim 17 (12) Sie Sims 3: Traumkarrieren
pleitegegangenen Publisher HMH lagen. 18 (10) Counterstrike: Source
Wir beobachten die Sache weiter. King Art 19 (19 WoW: Wrath of the Lich King
entwickelt iibrigens Grade den Nachfolge- 20 (14 Dragon Age: Origins
titel Die Vieh-Chroniken. iZd
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Stand: 17. Oktober 2010, nach den Verkaufszahlen von Saturn.



Drakensang Online

Der Free2Play-Riese Bigpoint hat jlingst den ersten, sehr kurzen
Trailer (QUICKLINK: 7155) zu Drakensang Online verdffentlicht. In
den wenigen Sekunden wird schnell klar: Drakensang Online ist in
etwa so weit von den urspriinglichen Spielen und dem Regelwerk
von Das Schwarze Auge entfernt wie wir vom Andromeda-Nebel.
Statt mit einer Party geht’s solo in die Dungeons, in denen dann
nach bekannter Diablo-Manier auf Viehzeugs und Bossmonster ge-

kloppt wird. Als gabe es nicht schon genug Diablo-Klone!
Hintergrund: Die Drakensang-Macher Radon Labs mussten vor eini-
gen Monaten Konkurs anmelden. Bigpoint hatte das Berliner Tradi-
tionsstudio anschlieBend libernommen. K3

Der Trailer zu Drakensang Online.
Oder: Wie man mit wenigen Se-
kunden Video alles zerstoren kann,
wofiir eine Serie steht.

Gray Matter

Eigentlich hatten wir fest damit gerechnet, lhnen in dieser Ausgabe
den Test zum Adventure Gray Matter liefern zu kénnen, aber der Pu-
blisher Dtp hat den Titel um zwei Wochen verschoben. Er steht
nicht Ende Oktober, sondern erst ab Mitte November im Laden.
Man wolle sich noch einiger Kinderkrankheiten annehmen, damit
das Spiel fehlerfrei auf den Markt kommt. Lobenswert, vor allem,
weil das Spiel schon seit liber sieben Jahre in der Entwicklung
steckt und so mancher Hersteller die Qualitatskontrolle dann ver-
gisst. Bei Gray Matter handelt es sich um ein Mystery-Adventure,
das uns nach Oxford entfiihren wird. In der Universitdtsstadt ge-

schehen geheimnisvolle
Dinge. Ausléser scheint ein
Professor zu sein, der seine
Ehefrau bei einem Unfall
verloren hat, sie aber nicht
aufgeben kann. Die Beson-
derheit an Gray Matter: Die Gabriel Knight-Erfinderin Jane Jensen
ist fiir die Story verantwortlich. Das verspricht angenehmen Grusel
und eine spannende Geschichte. Ob’s so kommt, lesen Sie zum Er-
scheinen des Spiels auf GameStar.de.

News-Ticker

Kane & Lynch: Dead Men: Weil sich kein Regisseur fiir den ge-
planten Film um die beiden Schwerverbrecher finden lasst, liegt
das Projekt nun auf Eis.

Guillermo del Toro: Der mexikanische Regisseur (Pans Labyrinth)
will zusammen mit THQ ein Horrorspiel entwickeln. Der Titel soll
nicht vor 2013 erscheinen.

Fearless Studios: Die Branchenveteranen Haden Blackman und
Cedric Collomb (Star Wars: The Force Unleashed 2) haben ein
neues Studio gegriindet und wollen dort mit »fortschrittlichster
Technik kreative Risiken eingehen«. Uber ein erstes Projekt, das
diesen hochgesteckten Zielen gerecht wird, ist allerdings noch
nichts bekannt. Wir driicken die Daumen.

Electronic Arts: Die Aktie des Publishers ist kurz vor der Verof-
fentlichung von Medal of Honor um sechs Prozent gefallen. An-
geblich liegt der Grund in den international durchwachsenen
Wertungen fir den Ego-Shooter.

Arcania: Gothic 4: Kurz nach Erscheinen des Rollenspiels kiin-
digte der Publisher Jowood an, im kommenden Jahr mehrere
DLCs fiir Arcania veroffentlichen zu wollen.

Warcraft 4: Laut einer angeblich »verldsslichen Quelle« will Bliz-
zard auf der diesjahrigen Hausmesse Blizzcon den vierten Teil
der Strategiespiel-Serie ankiindigen.
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Anzeige

Top Chance:
Ziviles Ingenieurstudium
mit atiraktiver Bezahlung!

Sie sind technikbegeistert? Sie moch-
ten Ingenieur bzw. Ingenieurin werden?
Dann sollten Sie sich diese Chance
nicht entgehen lassen. Die Bundeswehr
bezahlt Ihr Studium zum Ingenieur oder
zur Ingenieurin. Bereits wahrend des
Studiums sind Sie Beamter bzw.
Beamtin auf Widerruf,

bekommen ein attraktives

Gehalt und studieren unter

idealen Bedingungen. Nach | |

dem Studium erwartet Sie

ein interessanter und

krisensicherer. Arbeitsplat:

im zivilen Bereich der

Bundeswehr. |

_-_-______—-_-_—-..

‘Weitere Informationen unter:

far und
Telefon (0261) 400-2125 oder -3617
EMail: BWBNachwuchswerbungi@bwb.org
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Starken

+ viel Leistung fiirs Geld
+ bis zu 6 Monitore
+ verbesserte Bildqualitat

Schwachen

- nicht mehr Leistung als
Radeon HD 5870 und HD 5850
- Lufter etwas lauter als bei
HD 5870 und HD 5850

ATl ist tot, es lebe AMD: Die zweite DirectX-11-Grafikkartengeneration soll der
Geforce GTX 460 die Luft zum Atmen nehmen und kommt zu Preisen ab 170 Euro

an den Mal'kt. Von Daniel Visarius

GameStar.de: Mehr Benchmarks Quicklink: 7164

ittlerweile sind Rade-
on HD 5870 (350 Euro)
und Radeon HD 5850
(220 Euro) ein Jahr auf
dem Markt. Erst vor
kurzem haben sich de-

ren Preise auf Druck der Geforce GTX 460
dem urspriinglich von AMD angepeilten
Preisniveau genahert. Mangels DirectX-11-
Konkurrenz war die Nachfrage liber Monate
so hoch, dass AMD mit der Chipproduktion
nicht hinterherkam und die Hersteller ent-
sprechend marktwirtschaftlicher Kriterien
von Angebot und Nachfrage die Chance auf
hohere Preise und einen warmen Geldregen
dankend annahmen. Wahrend Nvidia mit
Geforce GTX 480, GTX 470, GTX 465, GTX
460, GTS 450 und GT 430 erst nach und
nach sein DirectX-11-Angebot komplettiert

16 Die HD 6800 ist die erste Produktreihe seit der Ubernahme von ATl durch AMD, die nicht als ATl sondern als AMD auf die Welt kommt.

hat, flihrt AMD bereits jetzt seine zweite Di-
rectX-11-Generation ein. Radeon HD 6870
und Radeon HD 6850 sind allerdings keine
Oberklasse-Grafikkarten, wie der Name ver-
muten lasst. Vielmehr handelt es sich hier-
bei um neue, potenzielle Preis-Leistungs-
Sieger, also um Nachfolger der Radeon HD
5770 (mehr dazu in der Kolumne im News-
Teil). AMD sieht die neuen Grafikkarten in
erster Linie als Konkurrenz zur Geforce GTX
460. Die Radeon HD 6850 soll mit einem
Kampfpreis von 170 Euro die Geforce GTX
460 mit 768 MByte Videospeicher attackie-
ren, die ab 160 Euro liber den Ladentisch
geht. Und die Radeon HD 6870 das Preis-
segment bis 220 Euro aufmischen, wo der-
zeit die Geforce GTX 460 mit 1,0 GByte do-
miniert. Im Wesentlichen hat AMD die
Performance der DirectX-11-Funktion Tesse-

lation verbessert, die sich um den dynami-
schen Detailgrad von Objekten kiimmert.
Zudem lassen sich nun bis zu sechs statt
drei Monitore an eine Grafikkarte anschlie-
Ben; der HDMI-Eingang entspricht jetzt
dem HDMI-1.4a-Standard und unterstiitzt
damit auch 3D-Blu-rays. Beim Spielen in 3D
setzt AMD weiter auf die Zusammenarbeit
mit Drittherstellern, also auf die unausge-
reiften Passiv-Pol-Displays zum Beispiel von
Zalman und 1Z3D. Demnachst soll mit dem
Viewsonic V3D241wm-LED aber der erste
120-Hz-TFT mit Shutter-Brille und Radeon-
Unterstilitzung auf den Markt kommen. Viel-
leicht kann AMD dann Nvidia mit seinem
3D-System 3D Vision Paroli bieten. Zum Test
der neuen Radeon-Karten haben wir Hun-
derte von Benchmarks durchgefiihrt sowie
Stromverbrauch und Lautstarke gemessen.
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Test des Monats RglARINAS

S ple I e- Be n Ch ma rkS (Alle Benchmarks finden Sie unter Quicklink: 7164 auf GameStar.de)
Performance-Rating Mittlere Einstellungen (4xAA/8XAF)

Performance-Rating Standard-Grafikeinstellungen

I1680x1050 I 1920x1200 | 25601600 I1680x1050 4xAA / 8xAF [ 1920x1200 4xAA / 8YAF | 2560x1600 4xAA / BXAF
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Geforce GTX 480 Geforce GTX 480 9.0 =
1.536 MByte 1.536 MByte
Radeon HD 5870 Radeon HD 5870 gm
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 63870 Radeon HD 6870 m
1.024 MByte 1.024 MByte : :
Geforce GTX 470 Geforce GTX 470 ”
1.280 MByte 1.280 MByte
Radeon HD 5850 Radeon HD 5850 -
1.024 MByte 1.024 MByte '
Radeon HD 6850 Radeon HD 6850
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 465 Geforce GTX 465
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 460 Geforce GTX 460
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 460 Geforce GTX 460
768 MByte 768 MByte
Radeon HD 5830 Radeon HD 5830
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 5770 Radeon HD 5770
1.024 MByte 1.024 MByte

100 fps 0 10
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Technisch basieren Radeon HD 6870 und
Radeon HD 6850 auf dem »Barts«-Grafik-
prozessor, der wie der Vorgangerchip Cyp-
ress (Radeon HD 5800) im 40-nm-Prozess
entsteht. Durch eine Umstrukturierung
konnte AMD den Materialaufwand von
rund 2,15 um 20 Prozent auf knapp 1,7 Mil-
liarden Transistor-Schaltkreise reduzieren,
was die Kosten senkt und zu einem niedri-
geren Stromverbrauch fiihren sollte. In
Kombination mit einem liberarbeiteten
Aufbau der chipinternen Zwischenspeicher
und weiteren Effizienzsteigerungen konnte
AMD die Zahl der Shader-Einheiten von 320
bei der HD 5870 auf 224 bei der HD 6870
reduzieren, ohne allzu viel Leistung einzu-
biiBen (erst der kommende HD-6900-Chip
»Cayman« hat den eigentlich auch fiir Barts
erwarteten komplett neuen Shader-Auf-
bau). Analog zu den Shader-Einheiten gibt’s
nur noch 56 statt 80 Textureinheiten. Au-
Berdem hat AMD die Tesselator-Einheit

lUberarbeitet, die die Polygonzahl von Objek-
ten dynamisch anpassen kann, um bei-
spielsweise weit entfernte Gebaude res-
sourcensparend darzustellen, Gegner in
unmittelbarer Umgebung aber umso detail-
lierter. Deren Leistung hinkten Nvidias Ge-
force-GTX-400-Chips bislang hinterher. Laut
AMD steigt die Performance mit Tesselation
von Radeon HD 5870 zur HD 6870 um bis zu
100 Prozent. Allerdings wird der Leistungs-
vorteil in der Praxis geringer ausfallen, weil
Tesselation neben Texturen, Shader-Pro-
grammen und einer Reihe anderer Faktoren
nur ein einzelner Aspekt von 3D-Grafik ist.
Im Tesselation-Benchmark Unigine Heaven
erreicht die Radeon HD 6870 in der Normal-
Einstellung und einer Auflésung von
1920x1200 Pixeln jedenfalls 31,6 fps und
damit 12 Prozent mehr als die dhnlich teure
HD 5850 (28,2 fps). Die Radeon HD 5870
messen wir im Test mit 33,0 fps, und die Ge-
force GTX 460 mit 31,1 fps (1,0 GByte) be-

ziehungsweise 29,6 fps (768 MByte). Wegen
ihrer gleich sieben Tesselatoren hangt die
Geforce GTX 470 (270 Euro) die Radeon-
Konkurrenz mit 40,5 fps deutlich ab. Zusatz-
lich zur héheren Effizienz hat AMD auch an
der Bildqualitat geschraubt. Der anisotrope
Texturfilter arbeitet weiter unabhangig
vom Winkel des Betrachters zu einem Ob-
jekt, die Geforce-Karten sparen sich die da-
fir fallige Rechenarbeit in manchen Winkeln.
Samtliche bisherigen »Qualitdtsverschlimm-
besserungen« des Texturfilters lassen sich
nun im Treiber (wie bei Nvidia) endlich ab-
schalten. Mit diesen Optimierungen waren
mitunter hassliche Ubergénge zwischen
den einzelnen Detailstufen von Texturen zu
erkennen. Die hochwertige Supersampling-
Kantenglattung, die nicht nur Polygonkan-
ten, sondern das gesamte Bild glattet, funk-
tioniert jedoch erneut nur unter DirectX 9,
wahrend die Geforce-GTX-400-Karten das
auch in DirectX 10 und 11 beherrschen. Im

Technische Daten
Radeon HD 6870 Radeon HD 5870 Radeon HD 6850 Radeon HD 5850 Radeon HD 5770

Grafikchip (Fertigung) Barts XT (40 nm) Cypress XT (40 nm) Barts Pro (40 nm) Crypress XT (40 nm) Juniper XT (40 nm)
Chiptakt 900 MHz 850 MHz 775 MHz 725 MHz 850 MHz
Shader-Einheiten 224 (5D) 320 (5D) 192 (5D) 288 (5D) 160 (5D)
Textur-Einheiten 56 80 48 72 40
GDDR5-Speicher 1.024 MByte 1.024 MByte 1.024 MByte 1.024 MByte 1.024 oder 512 MByte
Speichertakt (effektiv) 4.200 MHz 4.800 MHz 4.000 MHz 4.000 MHz 4.800 MHz
Speicheranbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit 256 Bit 128 Bit
ROPs 32 32 32 32 16
Speicherbandbreite 134,4 GByte/s 153,6 GByte/s 128,0 GByte/s 128,0 GByte/s 76,8 GByte/s
Strom Volllast / Leerlauf 151 /19 Watt 188 / 27 Watt 127 /19 Watt 151 / 27 Watt 108 / 18 Watt
Preis 210 Euro 350 Euro 170 Euro 220 Euro 115 Euro

GameStar 12/2010 Die neuen AMD-Karten kdnnen Dolby True HD und DTS-HD Master Audio per HDMI-Bitstreaming an den Verstérker weiterleiten. 17
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Spiele-Benchmarks
Performance Hohe Einstellungen (8xAA/16xAF) Performance-Rating Insgesamt (Durchschnittswert)
I1680x1050 8xAA / 16xAF I 1920x1200 8xAA / 16XAF || 2560x1600 8XAA / 16¥AF X AA 7 1x AF T 4x AR/ 8x AF [ 8x AA / 16X AF
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar

Geforce GTX 480 Geforce GTX 480

1.536 MByte 1.536 MByte
Radeon HD 5870 Radeon HD 5870 T
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Radeon HD 6870 Radeon HD 6370 I I N S —T

1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 470 Geforce GTX 470 m
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Radeon HD 5850 Radeon HD 5850 —-ﬂi
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Geforce GTX 465 Geforce GTX 465 IR S—T]

1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 460 Geforce GTX 460 m

1.024 MByte 1.024 MByte
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768 MByte 768 MByte
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1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 5770 Radeon HD 5770

1.024 MByte 1.024 MByte
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Gegenzug hat AMD einen neuen Kan-
tenglattungsmodus namens »Morphologi-
cal Anti-Aliasing« eingebaut, der den Zweck
von Supersampling erfiillen, aber bedeu-
tend schneller sein soll. Das konnten wir
aber nicht testen, da die passende Option
im Treiber noch fehlte.

Weil wir mit viel mehr Benchmarks testen,
als auf die Heftseiten passen, haben wir
diesmal keine Balkendiagramme von kon-
kreten Spielen abgedruckt. Dafiir finden Sie
jeweils die durchschnittliche Gesamtleis-
tung, errechnet aus den Einzelergebnissen
in Battleforge, Crysis, Dirt 2, Far Cry 2 und
H.A.\W.X. in den verschiedenen Auflésungen
und Qualitdtseinstellungen. Auf diese Weise
konnen Sie leichter erkennen, welche Karte
Ihre beim Spielen bevorzugten Grafikein-
stellungen am besten bewiltigt. Alles in al-
lem stellen die neuen AMD-Grafikkarten in
unserem Priifsystem, bestehend aus einem
Intel Core i7 965 Extreme, dem Asus-Board
P6T6 WS Revolution, 6,0 GByte DDR3-1600-

AMDs neue Grafikkarten
sind kiirzer und passen
damit auchin enge
Gehause. Von unten nach
oben: Radeon HD 5870

(28 cm), Radeon HD 6870
(25 cm), Radeon HD 5850
(24 cm) und Radeon HD
6850 (23 cm).

Speicher und Windows 7 Home Premium 64
Bit keine absoluten Benchmark-Rekorde auf
- wohl aber in ihren Preissegmenten! Fiir le-
diglich 170 Euro liefert die Radeon HD 6850
durchgehend die Spieleleistung der Geforce
GTX 460 mit 1,0 GByte.
Ohne Kantenglattung
liegt die Geforce oft an
der Spitze, je hdher
aber Auflésung und
Kantenglattungsstufe,
desto mehr schiebt sich die Radeon vorbei.
Endergebnis: 45,4 zu 44,8 fps fiir die HD
6850, de facto ein Unentschieden. Im Ver-
gleich zur kleineren (und etwa gleich teu-
ren) 768-MByte-Version arbeitet die HD
6850 einen Vorsprung von durchschnittlich
15 Prozent heraus. Etwa in Dirt 2
(1920%x1200, maximale Details) macht das
mit achtfacher Kantenglattung und 16fa-
chem anisotropen Texturfilter den Unter-
schied zwischen einem ruckelnden und ei-
nem fliissigen Spielablauf aus (47,5 gegen
27,1 fps). Grundsatzlich spielen Sie mit der

18 Die Radeon HD 6870 hat zwei sechspolige Stromanschliisse, die HD 6850 kommt mit einem aus.

768-MByte-GTX maximal bis 1920x1200
mit vierfacher Kantenglattung, bei héheren
Einstellungen erreicht sie oftmals keine 30
fps. Die HD 6850 bewiltigt dagegen meist
auch achtfache Kantenglattung in

Die HD 6850 ist eine ebenbiirtige Alter-

native zur Geforce GTX 460 1,0 GByte.

1920x1200 oder vierfache in 2560x1600.
Das sind auch die Einstellungen, in denen
die HD 6850 der Vorgangerin HD 5850 ent-
eilt und sich so unterm Strich mit rund 10
Prozent absetzen kann.

So wie die Radeon HD 6850 einen Hauch
schneller rechnet als die HD 5850, so landet
auch die Radeon HD 6870 in unseren
Benchmark-Tests knapp vor der Radeon HD
5870. Auch hier kommt die hohere Leistung
in erster Linie durch die bessere Vorstellung
mit achtfacher Kantenglattung zu Stande,
wo die HD 6870 mit im Schnitt 44,9 gegen
39,8 fps um 12 Prozent schneller arbeitet.
Uber alle Benchmarks hinweg liegen beide
Karten mit 53,2 zu 52,8 weitgehend gleich-
auf. Entsprechend ist die nur 44,8 fps
schnelle Geforce GTX 460 mit 1,0 GByte
kein Gegner. Stattdessen orientiert sich die
HD 6870 in Richtung der derzeit rund 270
Euro teuren Geforce GTX 470. Deren Leis-
tungsvorteil gegeniiber der HD 5870 in den
Tests mit achtfacher Kantenglattung kann
die HD 6870 mit 45,1 zu 44,9 fast exakt
egalisieren. Damit kdnnen Sie jedes noch so
anspruchsvolle Spiel in maximalen Details
mit wunderbar feinen Kanten fliissig genie-
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Unentschieden

Daniel Visarius
@) Ltd. Redakteur Hardware

daniel@gamestar.de

Ich fiir meinen Teil habe noch eine Geforce
GTX 280 - eine DirectX-10-Grafikkarte. So
richtig entscheiden, welche Platine deren
Nachfolge antreten soll, kann ich mich mo-
mentan nicht. Rein von der Leistung brau-
che ich keinesfalls mehr als eine Radeon
HD 6850 oder Geforce GTX 460. Und weil
Letztere horbar leiser ist, wird meine Wahl
wohl auf sie fallen, obwohl ich nur mit der
Radeon meine zwei PC-Monitore und mei-
nen HD-Fernseher an eine einzige Karte an-
schlieen kénnte. So gibt der persénliche
Geschmack den Ausschlag. Rekordverdach-
tig gut sind beide.

Ben. Zur HD 6850 hat die HD 6870 einen
Puffer von gut 17 Prozent. Und im Vergleich
zu AMDs alter Preis-Leistungs-Grafikkarte,
der nur noch 120 Euro teuren HD 5770, ist
die Radeon HD 6870 praktisch doppelt so
schnell. Die HD 6850 rennt ihr immerhin
um fast 70 Prozent davon.

Bei der Energieeffizienz und vor allem der
Lautstarke hat Nvidia mit dem Referenzde-
sign der Geforce GTX 460 neue MaRstabe
aufgestellt. Wie schlagen sich hier Radeon
HD 6870 und HD 68507 Im Prinzip genauso
gut oder schlecht wie Radeon HD 5870 und

Die Leistung mit feiner 8x-Kanten-

glattung hat AMD deutlich verbessert.

HD 5850. Zwar wurde die Stromaufnahme
sowohl im Leerlauf unter Windows als auch
im 3D-Betrieb etwas reduziert, aber die GTX
460 sieht hier mit 265 beziehungsweise
146 Watt trotzdem noch besser aus als die
HD 6850 mit 273 und 151 Watt (Messungen
Uber das gesamte Testsystem). Allerdings
scheinen unsere beiden Testexemplare der
HD 6850 etwas aus dem Rahmen zu fallen:
Wahrend die Radeon HD 6870 weniger
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Grafikfetischisten bekommen mit diesen Ein-

stellungen maximale Bildqualitit - genug
Leistung haben HD 6870 und 6850 allemal.

20 Imnéchsten Monat erwarten wir die High-End-Modelle Radeon HD 6970 und HD 6950, gefolgt von der Zwei-Chip-Variante HD 6990.

Strom bendtigt als die HD 5870 (304 und
148 Watt statt 318 und 141 Watt), zieht die
HD 6850 mehr Energie als die HD 5850 (273
und 151 Watt statt 265 und 136 Watt).
Auch bei unseren Temperaturmessungen
gibt sich die HD 6850 eine BloRe, was mog-
licherweise an fehlerhafter Hardware liegt:
Mit 82 Grad unter Last und 53 Grad unter
Windows wird sie deutlich heiRer als die
grolRere HD 6870 mit sehr guten 76 und 35
Grad. Dieses Bild setzt sich bei der Lautstar-
ke aber nicht fort: Die HD 6870 liegt mit
nicht wahrnehmbaren 1,0 Sone im Leerlauf
gleichauf mit der HD 5870. Unter Last wird
sie jedoch mit 2,7 Sone etwas lauter als die
HD 5870 mit 2,4 Sone. In der Praxis mit
Spiele-Sound iibers Headset oder Lautspre-
cher merken Sie davon allerdings nichts.
Zum Vergleich: Die bei der Leistung ver-
gleichbare Geforce GTX 470 dreht mit 1,6
beziehungsweise 3,6 Sone erheblich lauter
auf. Der Ventilator der Radeon HD 6850 ver-
halt sich genauso wie der der HD 6870 und
bleibt mit 1,0 Sone im Leerlauf angenehm
ruhig. Unter Last lauft die Grafikkarte wie
die grolRere Schwester mit noch akzeptab-
len 2,7 Sone. Empfindliche Ohren sind in
dieser Leistungsklasse mit einer Geforce
GTX 460 1,0 GByte aber besser bedient, die
mit Nvidias Referenzliifter selbst unter Last
nur 1,3 Sone produziert.

Unterm Strich machen Radeon HD 6870
und HD 6850 einen gewaltigen Sprung ge-
geniiber der dlteren Mittelklasse-Radeon
HD 5770. Beide lohnen
sich aber nur fiir Besitzer
langsamerer Karten als
HD 5850, HD 5870 und
GTX 460. Wer von einer
DirectX-10-Grafikkarte
wie der Geforce GTX 260
oder der Radeon HD 4870 auf DirectX 11
aufriisten mochte, der hat im Preisbereich
unter 200 Euro mit der Radeon HD 6850 fiir
170 Euro jetzt eine echte Alternative zur
Geforce GTX 460 mit 1,0 GByte Speicher
(180 Euro): Bei Bildqualitat und Perfor-
mance sind beide gleichwertig. Die Radeon
kann statt zwei bis zu sechs Monitore an-
steuern, ist aber langst nicht so leise wie die
GTX 460, die mit Nvidias separat erhaltli-
cher 3D-Brille 3D Vision zudem die bessere
3D-Unterstiitzung bietet. Die 210 Euro teu-
re Radeon HD 6870 liefert praktisch die
gleiche Leistung wie Geforce GTX 470 (270
Euro) und Radeon HD 5870 (mindestens
320 Euro) zu einem 50 bis 100 Euro niedri-
geren Preis; der Liifter ist ein ganzes Stiick
leiser als der der Geforce GTX 470.

Beide neuen AMD-Grafikkarten sollten bei
Erscheinen dieses Heftes bereits verfligbar
sein - allerdings zundchst erst einmal nur
in kleinen Stiickzahlen. Deshalb haben wir
auch darauf verzichtet, die Platinen schon
in unsere Selbstbau-PCs im Hardware-
Schwerpunkt einzubauen. Wenn Sie aber
eine der neuen Grafikkarten bekommen
konnen, dann ersetzen Sie ganz einfach die
Radeon HD 5850 durch die HD 6850 und die
HD 5870 durch die HD 6870.

PREIS 210 Euro

HERSTELLER AMD

Grafikkarte

Radeon HD 6870
Grafikchip Barts XT
GPU-/DDR-Takt 900/ 4.200 MHz
Video-RAM 1.024 MByte
RAM-Anbindung 256 Bit

DirectX-Version 1.0
Steckplatz PCle 16x

| SPIELELEISTUNG |
© s0 schnell wie Radeon HD 5870 und Geforce GTX 470
© bis zu 2560x1600 mit 4x AA fliissig
© gute Leistung mit 8x AA

BILDQUALITAT
© sehrgute Kantenglattung © winkelunabhéngiger Texturfilter
© Optimierungen abschaltbar @ anisotroper Texturfilter
flimmert dennoch minimal @ kein Supersampling in DX 10 & 11

© DirectX 11 © Crossfire
© bis zu sechs TFTs
© energieeffizienter als Radeon HD 5870

KUHLSYSTEM
© unter Windows kaum wahmehmbar
© unter Volllast aus dem Gehéuse nur leicht horbar
© fiir Silent-PCs einen Tick zu laut

© 1.024 MByte © 2xDVI
© HDMI1.4a © 2x Mini-DP 1.2
© keine weitere Ausstattung, da Referenzkarte

FAZIT

Genauso schnell wie die Geforce
GTX 470, dazu preiswerter und
leiser. Anders ausgedriickt: Die
Radeon HD 6870 liefert genauso
viel Leistung wie die Radeon HD
5870, nur fiir 100 Euro weniger.
So bekommen Sie bei der HD
6870 mit Abstand am meisten
Performance fiirs Geld in der
Preisklasse ab 200 Euro.

PREIS 170 Euro

HERSTELLER AMD

Grafikkarte

Radeon HD 6850
Grafikchip Barts Pro
GPU-/DDR-Takt 775/ 4.000 MHz
Video-RAM 1.024 MByte
RAM-Anbindung 256 Bit

DirectX-Version 11.0
Steckplatz PCle 16x

© 50 schnell wie Radeon HD 5850 und Geforce GTX 460 1,0 GByte
© bis 2560x1600 mit 4x AA fliisig
© befriedigende Leistung mit 8x AA

BILDQUALITAT

© sehr gute Kantengléttung © winkelunabhangiger Texturfilter
© Optimierungen abschaltbar @ anisotroper Texturfilter
flimmert dennoch minimal @ kein Supersamplingin DX 10 & 11

© DirectX 11 © Crossfire © bis zu sechs TFTs © moderater
Stromverbrauch @ Stromverbrauch unseres Testexemplars iiber
HD 5850 und iiber den Angaben von AMD

KUHLSYSTEM

© unter Windows kaum wahmehmbar
© unterVolllast aus dem Gehduse nur leicht horbar
© fiir Silent-PCs einen Tick zu laut

© 1.024 MByte © 2xDVI
© HDMI1.4a © 2x Mini-DP 1.2
© keine weitere Ausstattung, da Referenzkarte

Die Radeon HD 6850 st eine der
Geforce GTX 460 mit 1,0 GByte
Videospeicher ebenbiirtige
Grafikkarte. Beide haben ihre Vor-
und Nachteile. Fiir die Radeon
spricht AMDs Mehrschirmtechnik
Eyefinity, fiir die Geforce der
leisere Liifter sowie die Unterstiit-
zung von 3D Vision und PhysX-
Effekten auf der Grafikkarte.
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Hail to the

Seit 14 Jahren gibt es kein groBes Duke-Spiel
mehr, dennoch gilt der Macho-Protz als einer der
markantesten Spielcharaktere. Warum? von chistian schmit

m Jahr 1990 erhalt Scott Miller
in Garland, Texas Post aus Kali-
fornien. Das Paket kommt liber
die Datenleitung seines
Modems hereingekrochen,
miuihsam tropfeln die Bits aus
der Leitung. Miller ist der Chef von Apogee
Software, einer kleinen Klitsche, die simple
Spiele als Shareware vertreibt, also durch
Heft-Disketten und Mailboxen in aller Welt
verteilt und dann hofft, dass Menschen ihn
anschreiben und die Fortsetzungen kaufen.
Was sein Modem da aus Kalifornien auf
seinen Rechner saugt, ist der rohe Prototyp
zu einem moglichen Spiel. Abgesendet hat
ihn Todd Replogle, ein Programmierer, er hat
bereits drei Spiele liber Apogee veroffent-
licht und arbeitet an seinem vierten.
Als Miller den Prototypen startet, sieht er in
einem blockigen 2D-Parcours eine krude
Figur herumspringen, 32 Pixel hoch,
16 Farben. Miller ruft Replogle an: Ob er
schon einen Namen fiir das Spiel habe? Viel-
leicht, sagt Replogle, so etwas wie »Metal
Future«. Und fiir den Helden? Ja, antwortet
Replogle: Duke Nukem.

Duke Nukem. Zwanzig Jahre spater gehort
jene Kunstfigur zu den bekanntesten, mit
Sicherheit zu den bertichtigsten Spielecha-
rakteren auf dem PC. Immer noch, muss
man sagen, denn im Grunde hat man seit
14 Jahren nichts Substanzielles mehr von
ihr gehort. Im Grunde warten die Spieler
seit mehr als einem Jahrzehnt auf seine
Rickkehr. Duke Nukem, das ist: ein muskel-
bepackter Amerikaner mit blondem Birs-

Duke Nukem (1991): Duke Nu-
kem wird als flacher Charakter
geboren. Uhm, wir meinen:
zweidimensional.

HEALTH]

22 Todd Replogle fuhr einige Zeit einen 1995er Acura NSX mit dem Nummernschild »I NUKUM«.

tenhaarschnitt. Ein Weltenretter, eine Ein-
Mann-Armee, bis an die Zahne bewaffnet
mit Geraten, deren Zweck es ist, Lebewesen
in blutige Fleischklumpen zu verwandeln. |
Ein eitler, arroganter Krawall-Macho, ein
Weiberheld, respektlos, derb, der Satze sagt
wie: »Dein Gesicht, dein Arsch — wo ist der
Unterschied?« und Stripperinnen Dollarno-
ten zusteckt, damit sie ihre Briiste entblo-
Ben. Wie kann so ein Kerl zum Idol aufstei-
gen, das Zigtausende als einen ihrer
liebsten Spielehelden beschreiben? Man
kann das als Beleg dafiir sehen, wie wenig
kulturell Herausragendes das Medium Spiel
bislang hervorgebracht haben muss, wenn
ein Duke Nukem als groRer Charakter gilt.
Aber so einfach ist es nicht.

Als Todd Replogle und Scott Miller 1990 den
Duke erfinden, ist der noch ein ziemlich blas-
ser Actionheld. 2D-Jump&Runs wie die von
Apogee halten sich nicht grolR mit Handlung
auf: Ein Guter (Duke) jagt einen Bosewicht
(Dr. Proton), dazwischen stehen viele Robo-
ter. Replogle ist Programmierer, kein Grafiker,
also organisiert Miller Unterstiitzung: Zum
Team stofRen Jim Norwood und George
Broussard, sie definieren den Look des Duke.
Blondes Haar, blaue Hose, rosa Tank Top. Das
Hemd wird spater rot, aber in jenen Tagen
sind Gesicht und Arme des Helden noch

orange, Rosa ergibt den besseren Kontrast. Duke Nukem 3D (1996): Der

Ego-Shooter begriindet die
Popularitdt des Dukes und ist in
Deutschland indiziert.

Scott Miller und George Broussard werden
die Spielewelt spater mehr als ein Jahrzehnt
lang mit der endlosen Entwicklung des
Phantomspiels Duke Nukem Forever unter-
halten. Zuvor aber, Anfang der 1990er, sind
sie zundchst die Vater eines moderaten

Duke Nukem 2 (1993): Die Fort-
setzung bleibt ein Jump&Run,
aber mit verbesserter Mechanik.

GameStar 12/2010



king, baby

Erfolgs. Der Duke tritt in zwei Spielen auf,
Duke Nukem (1991) und Duke Nukem 2
(1993), beides klassische 2D-Jump&Runs.
Der kleinen Firma Apogee bescheren sie ei-
nen Zustrom an Bestellungen, die Program-
me erweisen sich als popular. Es sind
Gluickstreffer,denn Miller & Co arbeiten
ohne Strategie, sie holen sich Hilfe hier und
da. Einige der komplizierteren Assembler-
Routinen im Quellcode von Duke Nukem
stammen von John Carmack, dem Chefpro-
grammierer von id Software, Todd Replogle
hatte ihn um Unterstiitzung gebeten. Bei
Duke Nukem 2 springt Tom Hall ein, der
spatere Schopfer des Rollenspiel-Klassikers
Anachronox. Das zweite Duke-Spiel tragt
schon die ersten Ausformungen des Cha-
rakters, vor allem das Absurd-alberne: Aus
seiner Gefangniszelle sprengt sich Mr. Nu-
kem mit Hilfe einer atomaren Zahnfiillung.

Der eigentliche Erweckungstag des ikoni-
schen Spielesuperhelden Duke Nukem
kommt aber erst 1996 mit seinem dritten
Auftritt. Fiir Duke Nukem 3D mischen Miller
und Broussard der Lebenswelt des Duke jene
Elemente bei, die das Spiel so populdr und
gleichzeitig so problematisch machen: reali-
tatsnahe Schauplatze, plumpen Sexismus
und plastische Darstellung von Gewalt.

Duke Nukem 3D ist ein Ego-Shooter. Die
sind damals, drei Jahre nach der Initialziin-
dung durch Doom, das spannende, aufstre-
bende Genre, die Avantgarde der Branche.
Die Spieler schreien nach Nachschub, in die-
ser Phase wir so gut wie jeder der wenigen
erscheinenden Shooter-Titel ein Verkaufser-
folg. In Ego-Shootern werden - das steckt
schon im Namen - Feinde erschossen, wie

Duke Nukem: Land of the Babes
(2000): Duke Nukem macht
Abstecher auf diverse Konsolen,
hier zur Playstation.

— ol 2
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auch in vielen Jump&Runs. Aber durch den
Wechsel des Blickwinkels wirkt die Konfron-
tation intensiver, personlicher, und die Drei-
dimensionalitat erinnert starker an reale
Umgebungen. Apogee, die mittlerweile un-
ter dem Namen 3D Realms firmieren, halten
diese Technologie wie geschaffen fiir ihren
markigen Krieger Duke Nukem. Sie entfer-
nen ihn aus den abstrakten Zukunftswelten
der ersten beiden Teile und bauen ihm eine
Kulisse aus Alltagsorten: ein Kino, ein Res-
taurant, eine U-Bahn-Station. Dort hinein
setzen sie tierdhnliche AulRerirdische, grof3-
kalibrige Waffen und den Spieler.

Was dann passiert, das schildert der Bericht
der Bundespriifstelle fiir jugendgefahrden-
de Schriften (BPjS) so: »Um die pistolenbe-
wehrten Tigerkatzen s umzunieten¢, bedarf
es mehr als eines Pistolenschusses [...]. Das
Ableben gestaltet sich dennoch liberaus ef-
fektvoll: In einer auseinanderstrebenden
blutigen Gewebemasse bleiben atomisierte
Extremitaten, aber auch die Augapfel un-
schwer erkennbar.« In einem Geheimraum
entdecken die Priifer »eine in Tang gewi-
ckelte, nackte Frau. Versucht man diese mit-
tels der Leertaste zu rknackeng, so ist die
akustische Aufforderung »Kill mel« ver-
nehmbar. Folgt man dieser Aufforderung,
wird die Amazone zu einem blutigen
Fleischklumpen.« Am 25. Juli 1996 wird
Duke Nukem 3D in Deutschland indiziert,
da »der im unteren Bereich anzusiedelnde
kiinstlerische Stellenwert des Computer-
spieles die extreme Jugendgefahrdung
nicht aufzuwiegen vermag« und dessen In-
halt »offenbar geeignet ist, Kinder und Ju-
gendliche sozialethisch zu desorientieren«.

Scott Miller und George Broussard haben
Duke Nukem zu einer Spielfigur ausdefiniert,
die gewalttatig, anstoRig und ordinar ist
und, in Anlehnung an das Coolness-Ideal von
Hollywood-Helden, tiberwiegend in Einzei-
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Duke Nukem Advance (2002): Als
Ego-Shooter gibt’s Duke Nukem
sogar auf dem Game Boy.

2001 kiindigten 3D Realms und Action Forms das Jagdspiel Duke Nukem: Endangered Species an. Es wurde spater eingestellt. 23
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lern kommuniziert. »Hehehe, was fiir eine
Schweinereil«, kommentiert Duke zer-
sprengte Leichen, Gegnern briillt er »Stirb,
du Hurensohnl« entgegen. Er kann pinkeln
und tritt in Kothaufen, er besucht Sexshops
und Stripclubs, wo auf Leinwédnden laszive
Videoschnipsel flimmern. Er stol3t auf nack-
te, gefesselte Frauen, die einen anflehen, ih-
nen weh zu tun - noch fieser chauvinistisch
geht’s eigentlich nicht mehr. Duke Nukem ist
eine Verdichtung plumper Macho-Klischees,
feuchten Pubertartraumen entsprungen.

»Der Duke ist eben ein echter Kerl«, wider-
spricht George Broussard, »wir hatten John
Wayne und Clint Eastwood im Kopf, als wir
ihn schufen. Duke ist politisch unkorrekt
und lasst sich nichts gefallen. Er hat ein gro-
Res Ego, aber das ist wohlverdient, und er
besitzt einen Sinn fiir Gerechtigkeit. Er 16st
die Dinge auf seine Weise.« Und fligt hinzu:
»Haben wir gewusst, dass wir eine Kontro-
verse lostreten und mehr Exemplare ver-
kaufen wiirden? Aber hallo!«

Der Duke pinkelt auf

Political Correctness.

Die Kontroverse tiberrollt Duke Nukem 3D
auch im Heimatland USA. Im Wochentakt
erscheinen kritische bis tobende Zeitungs-
kolumnen; bei 3D Realms schneidet man sie
aus und heftet sie an eine Mauer, die sie
»Wand der Schande« nennen. 1997 findet
eine Senatsanhdérung zu gewalthaltigen Vi-
deospielen statt, die Duke Nukem 3D mit
ausgelost hat. »Diese Spiele sind kein harm-
loser SpaR, sondern digitales Gift«, spriiht
der demokratische Senator Joseph Lieber-
man. In einigen Landern und US-Ladenket-
ten wie Wal-Mart werden nur zensierte Fas-
sungen verkauft, andere Staaten wie
Deutschland oder Brasilien setzen das Spiel
wegen Jugendgefahrdung auf den Index.

Einige der zahlrei-
chen Anspielungen
aus Duke Nukem 3D
und die Kommen-
tare, die Duke zur
Szene abgibt.

Er ist also ein kalkuliert provokanter Dumpf-
bolzen, dieser Duke Nukem. Und dennoch
liegt in diesem Spiel und in diesem Charak-
ter die Wurzel fiir eine Popularitat, die bis
heute anhalt. Naturlich konzentriert sich in
diesem klar geschnittenen Actionhelden der
Charme der Vereinfachung, dem manchmal
schwer zu widerstehen ist, die klammheim-
liche Allmachtsfantasie und nicht zuletzt
der SpalR am Tabubruch. Dass der Duke sich
um Political Correctness frohlich einen
Dreck schert, dass er als eine Art groRer
Gleichmacher nach links wie nach rechts
austeilt und all das sagt und tut, was im All-
tag verpont ist, hat ihm gerade im mitunter
puritanisch-verklemmten Amerika Sympa-
thiepunkte eingebracht. Brachialitat kann
auch subversiv sein. Gleichzeitig verkneift er
sich den dtzenden Zynismus, der dhnlich
agierende Spielfiguren wie etwa den »Postal
Dude« (Postal) schwer zu ertragen macht.

Natiirlich kopiert Duke Nukem letztendlich
das Hollywood-Vorbild des kernigen Macho-
Kampfers von Schwarzenegger liber
Stallone bis Kurt Russell, zumal ein guter
Teil seiner Spriiche ziemlich schamlos von
Bruce Campbells Figur Ash aus den Evil

Duke Nukem:
Manhattan Project
(2002): Das bislang
letzte PC-Spiel

mit dem Duke ist
ein ordentlicher
Jump&Run-Ableger.

24 Sunstorm Interactive, die Entwickler von Duke Nukem: Manhattan Project, wurden bekannt durch die Jagdsimulation Deer Hunter.

»We meet again, Dr. Jonesl«

Dead-Filmen geklaut ist. Aber dabei kommt
ihm zugute, dass dieser Typ Held in Compu-
terspielen bis heute ziemlich selten geblie-
ben ist. Die meisten Action-Protagonisten
bleiben entweder blass bis anonym (siehe
Crysis oder Call of Duty), oder sie sind von
Haus aus vielschichtiger angelegt (etwa
Sam Fisher aus Splinter Cell). Im Feld dazwi-
schen steht Duke Nukem nach wie vor eini-
germaRen alleine, und wenn es doch mal
Konkurrenten gibt wie etwa Sam Stone aus
Serious Sam, dann sind sie Duke-Plagiate.

Dass eine Figur wie Duke Nukem tber mehr
als ein Jahrzehnt so erstaunlich popular und
hoffnungsfroh erwartet bleiben konnte, das
erzahlt auch etwas liber den Status Quo der
Spielebranche. Denn viele Spieler verbinden
mit dem Duke Eigenschaften, die sie seit lan-
gem vermissen: Humor und Originalitat. Bei
all seiner kruden Oberflachlichkeit war Duke
Nukem 3D ein durchaus witziges Spiel, ab-
seits der dimmlichen Kalauer des Helden, in
einem Potpourri von popkulturellen Anspie-
lungen. Da lduft auf einem Fernseher in ei-
ner Bar die Autoverfolgungsjagd von O.J.
Simpson, da findet Duke die sterblichen
Uberreste von Indiana Jones oder Luke Sky-
walker, spaziert auf die Briicke der Enterprise
und entdeckt in Chefbiiros einen Geheim-
raum voller Alkohol, da steht Duke vor dem
Gebdude von id Software, das rumpelnd in
sich zusammenfallt, und kommentiert tro-
cken: »l ain’t afraid of no Quake!« Immer
wieder liberrascht Duke Nukem 3D seine
Spieler mit originellen Nebensachlichkeiten
(etwa wenn man auf einem Billardtisch tat-
sachlich alle Kugeln versenken kann) und
Selbstparodie - in der dritten Episode des
dreiteiligen Spiels besucht Duke das Filmset,
auf dem offensichtlich die zweite Episode
gedreht wurde. Wenn er »Hail to the King,
Baby« réhrt, dann weil man nicht so genau,
ob er Elvis meint oder eher sich selbst.

Auch wenn Duke Nukem 3D beileibe kein
Comedy-Spiel ist, so besitzt es doch einen

GameStar 12/2010



humoristischen Grundton, der sich meist in
krassen Ubersteigerungen, manchmal aber
auch in satirischem Augenzwinkern aus-
driickt. Damit steht das Spiel bis heute weit-
gehend allein. Die letzten stark humorgetra-
genen Shooter waren No One Lives Forever 2
und Serious Sam 2, sie erschienen 2002 und
2005. Dazwischen kam nicht viel, worliber
Actionspieler hatten lachen kénnen
(zumindest nicht beabsichtigt).

Wer die Popularitat von Duke Nukem hin-
terfragt, der sollte zudem nicht auBer Acht
lassen, dass die Titel der Serie - bei aller
Brutalitat, bei aller Banalitat — gute Spiele
waren. Schon die beiden 2D-Episoden berei-
cherten ihren simplen Ablauf um taktische
Kniffe; wer stumpf ballernd durch die kom-
pakten Levels rann, der zerschoss auch Boni
und heilende Coladosen, sprang in Feinde
und verpasste versteckte Passagen. Duke
Nukem 3D wiederum erweiterte das
stumpfe »Nachster Raum, nachste
Monstergruppe«-Modell aus Doom um
Umgebungsratsel mit beweglichen Passa-
gen, um taktisch einsetzbare Bonusgegen-
stande wie einen Jetpack und um kuriose
Waffen wie die beriihmte Schrumpfkanone,
die vorsichtigere Vorgehensweisen erfor-
derten. Sein gut austarierter Spielfluss und
die verschachtelten Levels machten es liber
Jahre hinweg zu einem beliebten Multiplay-
er-Titel. Zur Faszinationskraft trug zumin-
dest anfangs sicher auch die technische
Klasse der Grafik-Engine »Build« bei. Deren

Programmierer Ken
Silverman war 18
Jahre alt, als er ihr
Grundgeriist legte.

Kurz nach Duke Nu-
kem 3D begann
schlieBlich jenes
Verwirrspiel um
den Nachfolger
Duke Nukem For-
ever, das seinen Teil
dazu beigetragen
haben diirfte, die
Figur Duke Nukem
im Geddachtnis der
Offentlichkeit zu
halten. Mehr als zwolf Jahre lang narrte 3D
Realms unter Scott Miller und George Brous-
sard die Spielewelt mit immer neuen Ankiin-
digungen, Technologiewechseln und Verspre-
chungen zu ihrem endlosen Projekt. Da war
Duke Nukem Forever langst zu einem Run-
ning Gag geworden. Der Publisher Take 2
musste den Titel erst dem insolventen 3D-
Realms-Team entwinden, bevor er jetzt eine
reelle Chance auf Verdffentlichung hat.

Der Duke Nukem, der da zuriickkehrt, tritt
nach all der Zeit ein schweres Erbe an. Nein,
er ist sicher kein bemerkenswerter Spielcha-
rakter. In der Erwartungshaltung an ihn biin-
delt sich letztendlich eine Sehnsucht vor al-
lem &lterer Spieler, die mit der Griinderzeit
der Shooter eine goldene Periode verbinden,

Der Shooter Duke Nukem 3D
erntete viel Kritik fiir die sexisti-
sche Darstellung von Frauen.

in denen Spiele noch unorthodox, provokant,
spontan und originell sein durften. »Fiir
Duke Nukem 3D gab es kein Design-Doku-
mentc, erinnert sich George Broussard, »wir
haben reingenommen, was wir cool fanden,
und wieder rausgeschmissen, was nicht

Der Duke steht fur die

Sehnsucht nach Originalitat.

funktionierte. Dukes Spriiche, die Anspielun-
gen, die Stripper, die Interaktivitat, all das
wurde in den letzten vier, funf Monaten der
Entwicklung eingebaut.« Duke Nukem steht
fiir genau diese Art der Spontaneitat. Es wird
sich zeigen, ob sie noch zeitgemaR ist. [es
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Duke Nukem

Wir haben den Duke gespielt und uns liber seine
unzeitgemaBen Schattenseiten geargert. von vichaci crat

AngespiE|t Genre: Ego-Shooter Publisher: 2k Games Entwickler: Gearbox (Borderlands, GS 12/09: 78 Punkt@}Termin: 2011 Status: zu 80% fertig -
GameStar.de: Quicklink: 7041 = Auf DVD: Preview-Video .'b '
|
elmut Kohl war Bundes- gestaubt wirkt. Wir haben sie in Miinchen W
kanzler, die Spieler stiegen  erstmals angespielt - und berichten von
mit Diablo und Dungeon den Schattenseiten des Duke.
Keeper in Monsterhohlen
hinab, und in Miinchen Der Einstieg in Duke Nukem Forever ist
wurde ein Magazin na- durchaus nett inszeniert, in einem Football-
mens »GameStar« gegriindet. Das war Stadion bekdmpfen wir gleich den ersten
1997. Im selben Jahr kiindigte 3D Realms Bossgegner, einen riesigen Alien-Zyklop. Da-
den Shooter Duke Nukem Forever an. Seit- nach rasen wir im Monstertruck durch ei-
dem ist die Zeit nicht stehen geblieben, nen Canyon und liefern uns SchielRereien
auch nicht in der Spielebranche. Zwar wird mit randalierenden Warzenschwein-Rene- '

Duke Nukem Forever nach der Pleite von 3D gaten, fiir Abwechslung ist also gesorgt. Al-
lerdings stoBen wir immer wieder auf un-
. flexible Skriptszenen. In den Katakomben /
»Ein Shooter aus dem des Stadions etwa verhindert eine unsicht-
bare Wand, dass wir einen Gang betreten. '
IetZten jahrZEhnt-(( Sie |6st sich erst auf, nachdem zwei Solda-
ten vorgestilirmt sind. Spater im Spiel miis-
sen wir uns zwingend hinter ein stationares

Realms seit Mitte 2009 von Gearbox (Brot- MG klemmen, damit es weitergeht. Vorher
hers in Arms, Borderlands) weiterentwickelt, riicken keine Gegner an. Schon klar, Duke
doch das tauscht nicht dariiber hinweg, Nukem Forever soll ein linearer Shooter =

dass die Alien-Hatz in vielerlei Hinsicht an- werden. Eine derart starre weiter auf Seite 28

Der Bosskampf gegen den Riesen- A\ 80
Zyklopen ist nett inszeniert, erfor- ¥ R
dert aber keine besonderen Taktiken. £ N \ ,J,f

f 9 &

26 Diealten Griechen glaubten an eindugige Riesen, weil sie das Riisselloch von Elefantenschadeln fiir eine Augenhdhle hielten.



Wir haben den Duke gespielt und uns lber die
Riickkehr seiner alten Starken gefreut. vonmichacicraf

Genre: Ego-Shooter Publisher: 2k Games Entwickler: Gearbox (Borderlands, GS 12/09: 78 Punkte)
Termin: 2011 Status: zu 80% fertig

) Angespielt

GameStar.de: Quicklink: 7041~ Auf DVD: Preview-Video

Im Monstertruck rasen wir durch
einen Canyon - eine schone Ab-
wechslung zu den SchieBereien.

ie Vorschau-Version von Duke
Nukem Forever beginnt dort,
wo auch das fertige Spiel begin-
nen wird: auf dem Klo. Indem
wir die Schusstaste driicken,
lassen wir den Duke dort, mit
Verlaub, eine Stange Wasser abstel-
len. So lange wir wollen. Aber wir ha-
ben ja nicht den ganzen Tag Zeit, als wir
den Ego-Shooter in Miinchen erstmals an-
spielen. Also lassen wir die Taste los, was der Duke
trocken quittiert: »This is taking forever. Time to
get this big boy back into action.« Locker liber-
setzt: »Das dauert ja ewig. Wird Zeit, dass der gro-
Re Junge wieder ran kann.« So beweist Duke Nu-
kem Forver schon in den Anfangssekunden seinen
Humor und seine Selbstironie. Denn auch die Ent-
wicklung des Shooters hat ewig gedauert, 13 Jahre
sind seit der Ankiindigung vergangen. Wird Zeit,
dass der grol3e Junge wieder ran kann.

Nach dem Keramikmonsun erkunden wir die Kata-
komben eines Football-Stadions, in denen sich ein

Trupp Erden-Marines auf den weiter auf Seite 29

/ Toiletten mit Wasserspiilung gab es bereits im 31. Jahrhundert v. Chr. im Steinzeit-Dorf Skara Brae auf der Insel Orkney. 27




Auf alten Bildern zu sehen: ein

Riesen-Raumschiff (1), Schwebe-

Aliens (2), eine Lorenfahrt (3)
und ein Schrumpf-Auto (4).

Inszenierung wirkt dennoch unzeitgemal,
selbst das streng lineare Modern Warfare 2
begrenzt seine Levels viel glaubwiirdiger.

Grafisch macht der Duke einen ordentlichen
Eindruck, reift aber keine Biume aus. Beim
Stadionkampf gegen das Bossmonster rin-
nen zwar immerhin schicke Regentropfen
liber den Bildschirm, doch insbesondere die
Monstertruck-Fahrt und die Warzenschwein-
SchieBerei hinterlassen keinen allzu spekta-
kuldren Eindruck. Das liegt vor allem an den
unscharfen Umgebungstexturen, Wande
und Felsen wirken aus der Nahe arg detai-
larm. Auch Effekte wie Explosionen insze-
niert Duke Nukem Forever eher zuriickhal-
tend als knallig-tiberzeichnet, obwohl das
zum Szenario passen wiirde. Wir hoffen,
dass Gearbox bis zum Verkaufsstart im
nachsten Jahr noch an der Grafik schraubt.

Und an der Zerstorbarkeit der Umgebun-
gen. Als wir eine Bretterwand mit unserem
dreildufigen Maschinengewehr und mit
Rohrbomben bearbeiten, geschieht ndmlich
- nichts. Unsere Kugeln durchschlagen die
diinne Barriere nicht einmal. Miissen sie al-
lerdings auch nicht, weil die KI-Gegner so-
wieso selten in Deckung gehen, haufig blei-
ben sie einfach auf freiem Feld stehen.
Zugegeben, auBerirdische Warzenschweine
mussen keine Intelligenzbestien sein, etwas
mehr Herausforderung tite Duke Nukem
Forever aber gut. Das gilt auch fiir den
Bosskampf, der keinerlei Taktik erfordert.
Wir kreisen einfach um den Zyklopen und
decken ihn mit Raketen ein. Bleibt zu hof-
fen, dass der Duke im spateren Spielverlauf
auf kliigere Kontrahenten, anspruchsvollere
Zwischengegner und - vor allem - viel Ab-
wechslung trifft. Indizien dafiir gibt es
(siehe oben und rechts), offiziell bestatigt
hat Gearbox aber noch nichts. Ier

28  Das groBte je gebaute Raumschiff (abgesehen von der Internationalen Raumstation) war die amerikanische Mondflug-Rakete Saturn V.

GroBe Plane

Als der Entwickler 3D Realms im Mai 2009 pleite "4 r 1', . =
ging, gelangte eine Level-Tabelle an die Offentlich- s
keit. Wir hoffen, dass Gearbox die Ideen umsetzt, T " !

denn das kame der Vielfalt von Duke Nukem Forever __a=
sehr zugute. Um nicht zu viel von der Handlung zu

verraten, heben wir nur einige Details hervor.

/ v
Ist Bombshell eine dieser Damen?

Ein unscheinbarer Eintrag belegt, dass
B neben der Schrumpfkanone eine wei-
tere klassische Duke-Nukem-Waffe zurlick-
kehren sollte: der Kaltestrahl. Damit kdnnen
Sie Ihre Gegner einfrieren, um sie dann zu
Eisbrocken zu zertreten.

1 In diesem Abschnitt steuern Sie nicht
den Duke selbst, sondern die Strippe-

rin Bombshell, die noch dazu auf Miniatur-
groRe geschrumpft ist. Im Modellauto rasen
Sie mit der Dame durch eine Militarbasis
und weichen riesenhaften Ratten sowie
Schweinepolizisten aus. AuRerdem lauern
todliche Hindernisse wie Flammenwerfer
und Fallgruben, die Bombshell tunlichst um-
gehen sollte. Wenn der Weg ganz blockiert
ist, muss die Tanzmaus aussteigen und Rat-
sel I16sen. Zum Beispiel polt sie Sicherungen
um oder hiipft durch Miillpressen.

In diesem Level lenken Sie eine Schwe-

be-Plattform liber den Riickstof3 von
Impulsstrahlern, wahrend Sie gleichzeitig
auf Gegner feuern. Hin und wieder steigen
Sie ab und l6sen Puzzles, in denen ein Kran
und ein Gabelstapler eine Rolle spielen.

% £p 4_,_’»
o /Pﬁ "3
AW
Gegen Spielende sollen Sie laut der
Tabelle »Schwerkraft-Puzzles« l6sen.
Das klingt nach den Oben-Unten-Spielerei-

en des Indianer-Shooters Prey, der eben-
falls von 3D Realms erdacht worden war.

Y

we
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Schon der Hintergrund des
Hauptmeniis zeigt: Der Duke ist
wieder ein wahrer Patriot.

Kampf gegen ein riesiges Zyklopen-Alien
vorbereitet. Ihre »Taktik« haben die Jungs

auf eine Tafel gekritzelt: Bunte Pfeile zeigen

auf eine Krakelzeichnung des Bossmons-
ters. Wenn wir die Tafel benutzen, kdnnen
wir eigene Linien dazu kritzeln. Das bringt

spielerisch nichts, soll aber ein Beleg fiir die

Interaktivitat der Spielwelt sein: Der neue
Entwickler Gearbox verspricht viele solcher

Details. Wenn wir fertig gemalt haben, grii-

belt der daneben stehende Soldat: »Oh, dh,

Duke ... Ich versteh’ das jetzt nicht ... Aber es

ist bestimmt ein Spitzenplan!«

Danach bekampfen wir den Zyklopen, in-
dem wir ihn mit dem Devastator beschie-
Ben, einem Doppel-Raketenwerfer. SchlieR3-
lich geht das Bossmonster zu Boden. Wir

driicken in einem Quicktime-Event die rich-

tigen Tasten, um eine Leitung aus seinem
Riicken zu reiBen. Das Auge des Zyklopen

rollt auf den Rasen, wir nehmen Anlauf, tre-

ten es Uber die Torstange - Sieg! Und ein
schoner Einstieg ins Spiel, Duke Nukem Fo-
rever kdnnte auch weniger spektakular be-
ginnen als mit diesem Bosskampf. Zumal
die Perspektive danach wechselt: Was wir

gerade gespielt haben, war nur das offizielle

Duke Nukem-Spiel-im-Spiel, das der Duke
zockt, wahrend er sich in seiner Hotelsuite
mit Zwillingen vergniigt. Eine der Damen
fragt doppeldeutig: »Na, wie war’s?« Ant-
wort: »Das hat zwolf Jahre gedauert, es
muss verdammt noch mal gut sein.«

Danach springen wir in ein spateres Kapitel,
wo wir im Monstertruck durch einen Can-
yon rasen. Wir weichen Felsbrocken aus,
liberfahren Aliens und treten aufs Turbo-
Gaspedal, um uiber Abgriinde zu schanzen.
Nach einer halben Minute geht dem Truck
das Benzin aus, wir miissen zu FuR weiter.
Dabei stellen sich uns die serientypischen
Schweine-Aliens in den Weg, denen wir mit
abwechslungsreichen SchieRpriigeln ein-
heizen. Etwa mit einer Railgun inklusive
Zielfernrohr, einem dreilaufigen Maschinen-
gewehr, der unvermeidlichen Schrotflinte
sowie der klassischen Duke Nukem-
Schrumpfkanone, mit der wir Gegner ver-
kleinern und zertreten. Bei Beschuss sinkt
der Ego-Balken des Dukes, der sich automa-
tisch wieder auffillt, wenn wir einige Se-
kunden lang in Deckung gehen. Alternativ
trinken wir eine der Bierdosen, die im Level
herumliegen, denn danach nimmt der Duke

Titelstory RNV

Vielfalt ist
Trumpf

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Ja, Duke Nukem Forever fiihlt sich in vieler-
lei Hinsicht altmodisch an. Aber erstens bin
ich froh, dass es tiberhaupt noch erscheint.
Zweitens erwarte ich vom Duke eh keine
groRartige Innovation, sondern coole Sprii-
che, Babes und abgedrehte Action. Und all
das gab’s in der spielbaren Version zur Ge-
niige. Nun hoffe ich, dass die Entwickler ihr
Versprechen halten und die SchielRerei
schon abwechslungsreich gestalten. Dann
erwartet uns mit Duke Nukem Forever
zwar kein Meilenstein, wohl aber ein wit-
zig-kurzweiliger Achterbahn-Shooter.

Potenzial: Sehr gut

kurzfristig weniger Schaden. Zum Abschluss
klemmen wir uns hinter ein stationdres MG
und feuern auf heranstiirmende Aliens, bis
uns eine Raumschiff-Bombe aus den Socken
haut. Der Duke reckt seine Hand zum Him-
mel empor — und zeigt seinen Stinkefinger.

»Genau so muss ein Duke-

Shooter aussehen.«

Danach endet die Demo, und sie hat zumin-
dest angedeutet, wie humorvoll, aber auch
abwechslungsreich Duke Nukem Forever
ausfallen konnte: Die Katakomben-Kritzelei,
der Bosskampf, der Monstertruck - all das
lockert die SchieBereien auf. Fiir das fertige
Spiel verspricht Gearbox noch mehr Vielfalt,
zum Beleg prasentieren die Entwickler einen
Trailer, in dem der Duke gegen eine drei-
briistige Alien-Mama antritt. AuRerdem
wird es einen Multiplayer-Modus geben, zu
dem Gearbox aber nur wenig verrat. Trotz-
dem schon mal nicht schlecht fiir ein Spiel,
das auf dem Klo beginnt. K3

Wir haben drei Leser eingeladen, gemeinsam mit uns Duke Nukem Forever anzuspielen. Hier ihre Meinungen.

Hail to the
" king, baby!

Michael Polster (26),
L Software Consultant

Prima Erst-
eindruck

Thorsten Wolf (25),
Student

v Lebt vom
- Duke-Flair
Christian Bolke (28),

Sozialversicherungs-
angestellter

Die Spielweise und der Stil des »neuen«
Duke sind gleich geblieben, nur die Technik
hat sich der Zeit angepasst. Klar, der Duke
kann grafisch nicht mit einem Crysis mit-
halten, allerdings macht die Atmosphare
diesen Umstand mehr als wett. Es spielt
sich wie ein geradliniger Shooter fernab
vom gangigen Modern Warfare-Stil. Fans
der Dukes werden sich im neuesten Teil
gleich heimisch fiihlen. Denn Gearbox Soft-
ware konzentriert sich auf die guten alten
Tugenden, die den Duke ausmachen: Marki-
ge Spriiche, dicke Knarren, Babes und ran-
dalierende Warzenschweine.

Die Demo macht auf mich einen prima ers-
ten Eindruck. Die rasante Action und nicht
zuletzt die Spriiche des Dukes rufen einem
die Atmosphare der Vorganger wieder ins
Gedachtnis. Gespannt bin ich noch auf die
Kl der verschiedenen Gegnerarten. In der
spielbaren Vorfiihrversion gab es nur stupi-
de Schweine, und auch das Bossmonster
erfordert keine besonderen Taktiken. Insge-
samt bin ich mir dennoch sicher, dass Duke
Nukem Forever bei den Fans der Reihe sehr
gut ankommen wird. Vielleicht wird aus
dem Running-Gag der letzten 13 Jahre
doch noch ein Uberraschungshit!

Die Demo bot satten Sound und schén ro-
ckige Musik, so muss es sein. Auch das Her-
umfahren mit dem Monstertruck hat SpaR
gemacht und lieR sich einwandfrei steuern.
AuRerdem fand ich die Gegner gar nicht so
dumm, immerhin gehen sie bei Beschuss
brav in Deckung. Das Spiel lebt ohnehin
hauptsédchlich vom Duke-Flair und seinen
Spriichen. Toll fand ich auch das »Field
Goal« nach dem Bosskampf im Stadion. Ich
hoffe zwar, dass Duke Nukem Forever unge-
schnitten in Deutschland erscheinen wird,
mache mir wegen der abtrennbaren Glied-
mafen aber keine grolen Hoffnungen.

GameStar 12/2010 Als erster Monstertruck gilt »Bigfoot«, den ein US-Ehepaar 1975 gebaut hatte, um sein Geschéft fiir Allrad-Fahrzeuge zu bewerben. 29



AVISTE Titelstory

nIch musste den Duke
einfach kaufen.«

Der neue Chefentwickler
Randy Pitchford erzahlt, wie er
zu Duke Nukem Forever kam.
Und warum das Spiel so toll
werden soll. vonwmichaeicrar

P> Randy, wie kannst du es mit deinem Gewis-
sen vereinbaren, den schénsten Running Gag der
Spielegeschichte zu ruinieren?

<« (lacht) Ich wiirde das so nicht sagen. Okay,
lange Zeit war Duke Nukem Forever wie Big-
foot oder das Monster von Loch Ness: Man sah
nur verwaschene Fotos und wusste gar nicht
mehr, ob das Spiel wirklich existierte. Trotzdem
habe ich mich genauso darauf gefreut wie vie-
le andere Spieler. Und nun kann ich kaum noch
erwarten, dass es endlich erscheint.

P> Zumal du es sogar selbst fertig entwickeln
darfst. Wie hat Gearbox das geschafft?

<« Nun, 3D Realms und wir sind quasi Nach-
barn, die Jungs sitzen in Garland nur ein paar
Hauser weiter. Als sie dann im Mai 2009
schlieBen mussten, lag der Duke praktisch im
Sterben. Und das konnte ich nicht zulassen!

1997: Das erste Bild von Duke Nukem Forever.

P Weil du deine Entwicklerlaufbahn als Level-
designer fiir das Plutonium Pak begonnen
hast, ein Addon fiir Duke Nukem 3D?

<« Genau, ich verdanke Duke Nukem meine
Karriere. Danach habe ich die Firma verlassen,
bei Duke Nukem Forever war ich nur Beobach-
ter. Das hat sich angefiihlt, wie einem Zug in
Zeitlupe beim Entgleisen zuzuschauen. Nichts-
destotrotz bin ich gut mit George Broussard,
Scott Miller und den anderen Entwicklern be-
freundet. AuBerdem haben wir gute Beziehun-
gen zum Publisher 2k Games ...

» ...mit dem ihr ja bei eurem letzten Spiel
Borderlands zusammengearbeitet habt.

<« Eben. Wir standen zwischen diesen beiden
zerstrittenen Parteien, die sich damals pausen-
los gegenseitig verklagten. In dieser Position
haben wir dann angeboten, das Risiko zu liber-
nehmen und das Spiel fertig zu entwickeln,
womit sowohl 3D Realms als auch 2k Games
einverstanden waren. Das war Mitte 2009.

P Da hat sicher Geld eine Rolle gespielt ...

<« Oh ja, Gearbox geht es finanziell bestens. In
der Zeit, in der 3D Realms an Duke Nukem For-
ever gearbeitet hat, haben wir 15 Spiele verof-
fentlicht. Wir wissen, was wir tun. Also konnte
ich Duke Nukem Forever problemlos kaufen.
Verdammt, ich musste es einfach tun!

p Sind ehemalige Mitarbeiter von 3D

Realms an Duke Nukem Forever beteiligt?

<« Logisch, allen voran Alan Blum, der Duke
Nukem Forever nach der Pleite von 3D Realms
auf eigene Faust weiterentwickelt hat. Ge-
meinsam mit eigenen Kollegen arbeitete er zu

30  Firseine Pokerrunden hat George Broussard besondere Duke-Nukem-Plastikchips herstellen lassen.

Hause an dem Spiel, um es am Leben zu erhal-
ten. Er liebt diese Serie, weil er schon 1991 am
allerersten Duke Nukem mitgearbeitet hat.
Natiirlich haben wir auch die anderen Desi-
gner iibernommen, die den Duke ebenfalls
nicht sterben lassen wollten. Insgesamt ar-
beiten derzeit liber 70 Leute an dem Spiel.

P Und was ist mit George Broussard und
Scott Miller, den Vitern des Spiels?

<« Wir sind immer noch gut befreundet und
treffen uns jede Woche zum Pokern.

D> Aber sie arbeiten nicht mehr mit.

<« Nein. Trotzdem sprechen wir noch viel tiber
Duke Nukem Forever. George kann dieses Spiel
nicht einfach aufgeben. SchlieBlich hat er alles
hineingesteckt, was er hatte, er hat aus eige-
ner Tasche rund 30 Millionen Dollar in Duke
Nukem Forever investiert. Als 3D Realms pleite
ging, sagte er zu mir: »Randy, das ist der trau-
rigste Tag meines Lebens.« Ich freue mich, dass
er uns zutraut, das Spiel fertig zu entwickeln.

P In welchem Zustand war das Spiel,

als ihr es iibernommen habt?

<« Ich wiirde sagen, es war zu rund 50 Prozent
fertig. Obwohl, nein, die Zahl wird dem Spiel
nicht gerecht. Denn das Konzept, die Vision -
all das, was Duke Nukem Forever ausmacht,
war zu 100 Prozent bei 3D Realms entstanden.

P Glaubst du, dass junge Spieler den Duke
heutzutage iiberhaupt noch kennen?

<« Hoffentlich. Der Duke ist eine sehr beliebte
Figur, auch bei jungen Leuten. Er ist zu einer
Art lkone geworden, vielleicht zum kultigsten

GameStar 12/2010



Action-Helden der gesamten Spielebran-
che. Der Duke hebt sich von all den bier-
ernsten Helden ab durch seine iiberzogen-
sarkastische Macho-Art. Der Duke ist eben
witzig, aber auch cool.

P> Und er spricht. Das ist schon mehr, als
Gordon Freeman jemals getan hat.

<« (lacht) Gordon Freeman ist ein toller
Charakter. Ubrigens: Half-Life hat einiges
von Duke Nukem 3D libernommen, etwa
die Sprengfallen — und sogar den generel-
len Spielablauf: Wie in Duke Nukem 3D
wurden die Schusswechsel durch Puzzles
aufgelockert. Dieses Erfolgsrezept wird
auch Duke Nukem Forever erben ...

D> ...obwohl es recht altmodisch wirkt.
SchlieBlich gibt es sehr unflexible Skriptse-
quenzen, und auch die Grafik ist nicht
wirklich topmodern.

Das sollen die Spieler entscheiden.

Ich finde die Grafik super, und auch
spielerisch hat Duke Nukem For-

ever einiges zu bieten.

P> Welches Spielelement wiirdest du da
besonders hervorheben?

<« Den Duke selbst natiirlich, er ist einfach
der King. Seine Persénlichkeit, seine Mo-
tive, all das ist absolut einzigartig.

P> Schade, wir hatten gedacht, du sagst:
»Der Biertrink-Button«!

<« (lacht) Na ja, das gehort ja dazu. So et-
was Absurdes und zugleich spielerisch
Sinnvolles kann es nur beim Duke geben.

P> Vor Jahren hat George Broussard ange-
kiindigt, Duke Nukem Forever werde der
ninteraktivste Shooter aller Zeiten«. Wird
er damit Recht behalten?

<« Kommt drauf an. Von allen groRBen
Shootern dirfte es der interaktivste sein ...

D> Interaktiver als Half-Life 2? Mit seiner
Gravity Gun und all ihren Méglichkeiten?

<« Definitiv! In Duke Nukem Forever kann man
viel mehr mit der Umgebung anstellen. Man
kann die Toilette benutzen, Flipper spielen, auf
eine Tafel kritzeln und noch viel mehr. Es gibt
sogar einen Kopierer, mit dem der Duke Abzi-
ge seines Hinterteils anfertigt. Das konnte
Gordon Freeman nicht!

» Hast du trotzdem keine Angst, dass die
Spieler nach 13 Jahren Entwicklungszeit viel
zu hohe Erwartungen haben?

<« Ich fiihle diesen Erwartungsdruck tiber-
haupt nicht. Bei Gearbox mussten wir ja schon
mit unserem allerersten Projekt Opposing
Force in die FulRstapfen von Half-Life treten -
und hatten Erfolg. Wenn ich dem Druck nun
nachgeben wiirde, miisste ich standig etwas
an Duke Nukem Forever andern und wiirde
niemals fertig. So, wie das Spiel jetzt ist, wird
es der Vision von 3D Realms absolut gerecht.

»Das war, wie einem Zug beim

Entgleisen zuzuschauen.«

P Und was ist mit dem Multiplayer-Modus? «
Wir haben von einer Variante namens »Cap-
ture the Chick« gehort ...

o (lacht) Wo habt ihr das denn her?

P Das hat uns 3D Realms 2001 erzihlt.

<« Na gut, dazu kann ich noch nichts sagen.
Aber es wird nattirlich Multiplayer-Schiel3e-
reien geben, die waren ja schon in Duke Nu-
kem 3D ausgesprochen beliebt. Auch in Duke
Nukem Forever wird man online gehen und
seine Gegner schrumpfen oder einfrieren kon-
nen. Und ich kann auch schon bestatigen, dass
es unterschiedliche Modi geben wird.

P Plant ihr auch DLCs?

<« Nun, zu Borderlands haben wir ja schon vier
DLCs veroffentlicht. Aber das war im Vorfeld
nicht geplant. Wir haben uns erst entschlos-
sen, die Mini-Addons zu entwickeln, als das
Spiel schon fast fertig war. Genauso werden

wir bei Duke Nukem Forever vorgehen, noch
ist Uiberhaupt nichts entschieden.

P> Was uns zur Frage bringt, die schon seit 13
Jahren gestellt wird: Wann erscheint Duke
Nukem Forever? Und wag es bloR nicht, jetzt
»When it’s done« zu sagen.

<« (lacht) Nein, keine Angst ... Wobei, »When
it's done« ist gar keine schlechte Antwort,
wenn man schon weil3, dass das Spiel irgend-
wann fertig sein wird. Unguinstig war nur, dass
3D Realms das nicht wusste. Wir sind nun
aber schon beim Feintuning, deshalb kann ich
sagen: Duke Nukem Forever erscheint ganz si-
cher 2011 fiir den PC, die Xbox 360 und die
Playstation 3. Und es wird toll! Ich werde in
den Laden gehen, um es zu kaufen!

P> Ihr habt also nicht vor, noch mal die Grafik-
Engine zu wechseln? Momentan verwendet
ihr ja ein selbstgebautes Grafikge-
riist. Wie war’s stattdessen mit ...
mal iiberlegen ... Cel Shading?

<« (lacht) Keine schlechte Idee, das
ware was! Aber wir lassen’s viel-
leicht doch lieber, die Grafik ist
wunderbar so, wie sie ist. Und natirlich werden
wir sie an die jeweilige Plattform anpassen.
Auf dem PC werden wir generell eine hohere
Textur-Auflosung und DirectX 11 unterstiitzen.
Und vielleicht nutzen wir sogar 3D-Monitore.
Das mochte ich nicht ausschliefRen.

P Méchtest du uns zum Abschluss noch
deinen absoluten Lieblingsspruch aus Duke
Nukem Forever verraten?

<« Hm, da gibt’s so viele. (iiberlegt) Okay, wie
war’s damit: Wenn der Duke Flipper spielt und
verliert, grummelt er: »I've got balls of faill«
Das ist eine schone Variante des Klassikers
»l've got balls of steell« aus dem Vorgéanger.

P> Aber es klingt so negativ als Schlusssatz ...
<« Stimmt, dann sage ich vielleicht doch lie-

ber: »Hail to the king, baby!«

P Randy, vielen Dank fiir das Gesprach.

Randys Meilensteine

(1999)

Half-Life: Opposing Force

In der mustergiiltigen, umfang-
reichen Erweiterung steuern
Sie nicht Gordon Freeman, son-
dern einen Soldaten. Ansons-
ten bewahrt das Addon aber
das bewdhrt-skurrile Half-Life-
Spielgefiihl und bereichert es
sogar um neue Waffen.

Halo (2003)

Natiirlich hat nicht Randy
Pitchfords Firma Gearbox den
Ringwelt-Shooter entwickelt,
sondern Bungie. Allerdings ha-
ben Randy & Co. Halo - mit
zwei Jahren Verspatung - fiir
den PC umgesetzt, wofiir sie ei-
nen komplett neuen Netzwerk-
Code schreiben mussten.

Brothers in Arms:
Hell’s Highway (2008)

Der beste Teil der Taktik-Shoo-
ter-Trilogie (GameStar-Wer-
tungsschnitt: 83 Punkte) bietet
nicht nur spannende Welt-
kriegs-Feuergefechte, sondern
erstmals auch eine mitreien-
de Handlung mit glaubwiirdi-
gen Charakteren.

Borderlands (2009)

Im ordentlichen Mischling aus
Shooter und Action-Rollenspiel
schielen Sie sich durch Geg-
nerhorden, verbessern lhre Ta-
lente und erbeuten Waffen.
Das wird allerdings irgend-
wann eintonig - kein Wunder,
dass Gearbox bereits vier DLC-
Addons nachgereicht hat.

GameStar 12/2010
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Termin-Update

Spiel

Age of Empires Online

Alice: Madness Returns
Apache: Air Assault

Assassin’s Creed: Brotherhood
Batman: Arkham City
Battlefield: BC 2: Vietnam
Bioshock Infinite

Black Prophecy

Brink

Bulletstorm

Call of Duty: Black Ops
Company of Heroes Online
Crysis 2

Das Schwarze Auge: Demonicon
Dead Space 2

Defense of the Ancients 2
Deponia

Deus Ex: Human Revolution
Diablo 3

Die Sims: Mittelalter

Dragon Age 2

Driver: San Francisco

Duke Nukem Forever

Dungeon Siege 3

Fable 3

Fifa Online

Firefall

Ghost Recon: Future Soldier
Gray Matter

Guild Wars 2

HAWX. 2

HdR: Der Krieg im Norden
Homefront

Hunted: Schmiede der Finsternis
Max Payne 3

Might and Magic: Heroes 6
Mytheon

Naild

Need for Speed: Hot Pursuit
Operation Flashpoint: Red River
Portal 2

Rage

Shogun 2: Total War

Spec Ops: The Line

Starcraft 2: Heart of the Swarm
Star Wars: The Force Unleashed 2
Star Wars: The 0ld Republic
Stronghold 3

Test Drive Unlimited 2

The Secret World

The Witcher 2: Assassins of Kings
Two Worlds 2

Warhammer 40k: Dark Millennium
Warhammer 40k: Space Marine
World of Warcraft: Cataclysm

Genre

Echtzeit-Strategie
Actionspiel
Flugsimulation
Action-Adventure
Actionspiel
Shooter-Addon
Ego-Shooter
Online-Weltraumspiel
Multiplayer-Shooter
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Echtzeit-Taktik
Ego-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel
Strategiespiel
Adventure
Rollenspiel-Shooter
Action-Rollenspiel
Strategiespiel
Rollenspiel
Rennspiel
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Sportspiel
Online-Rollenspiel
Taktik-Shooter
Adventure
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Actionspiel
Rundenstrategie
Online-Rollenspiel
Rennspiel
Rennspiel
Taktik-Shooter
Actionspiel
Ego-Shooter
Strategiespiel
Actionspiel
Echtzeit-Strategie
Actionspiel
Online-Rollenspiel
Aufbauspiel
Rennspiel
Online-Rollenspiel
Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Rollenspiel

Actionspiel

Online-Rollenspiel-Addon

CED In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.
Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geéndert hat. Eine Potenzialeinschétzung vergeben wir nur bei »Angespielt«- Previews. Fiir »Angeschaut«- Artikel gibt es keine Wertung.

Entwickler

Robot Entertainment
Spicy Horse
Gaijin

Ubisoft Montreal
Rocksteady

Dice

Irrational Games
Reakktor Media
Splash Damage
People can fly
Treyarch

Relic

Crytek

Silver Style
Visceral Games
Valve

Daedalic

Eidos Montreal
Blizzard

The Sims Studio
Bioware

Ubisoft Reflections
Gearhox
Obsidian
Lionhead
Electronic Arts
Red 5 Studio
Ubisoft Paris
Wizarbox
Arenanet
Ubisoft Bucharest
Snowblind

Kaos Studios
inXile

Rockstar Vancouver
Black Hole
Petroglpyh
Techland
Criterion
Codemasters
Valve

id Software
Creative Assembly
Yager

Blizzard
LucasArts
Bioware

Firefly

Eden Games
Funcom

(D Projekt Red
Reality Pump
Vigil Games
Relic

Blizzard

Preview(s)

12/10

08/10, 12/10
12/10
11710
12/10

04/10

07/10,11/10

04/10,08/10

03/10, 08/10

09/09
12/08, 08/10, 10/10

09/08, 12/08, 11/09, 11/10

09/10

01/00, 07/01, 07/09, 12/10

08/10
07/10,10/10
06/10
08/10
05/10
06/09
10/10

08/10, 12/10
10/10
08/10
10/09, 07/10
08/10,11/10
02/10

12/08, 08/09, 02/10
09/10

06/10

06/10

06/10, 10/10

03/10, 09/10, 12/10

11/09, 09/10

Potenzial

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Gut

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut

Ausgezeichnet

Termin

2011

20M

19. November 2010
1. Quartal 2011

3. Quartal 2011

1. Quartal 2011
2012

4. Quartal 2010

1. Quartal 2011
22. Februar 2011
9. November 2010
4. Quartal 2010
25. Mérz 2011
2012

28. Januar 2011
2011

20M

1. Quartal 2011
2012

1. Quartal 2011
Mérz 2011

1. Quartal 2011
2011

2011

1. Quartal 2011
2011

2. Quartal 2011

1. Quartal 2011
12. November 2010
2011

12. November 2010
20m

Marz 2011

20M

201

1. Quartal 2011

1. Quartal 2011
Dezember 2010
18. November 2010
201

20M

15. September 2011
1. Quartal 2011
201

29. Oktober 2010
201

April 2011

1. Quartal 2011
20M

Mérz 2011

9. November 2010
2011

3. Quartal 2011

7. Dezember 2010

GamaeStar 12/2010




Termin-Update

Das kommt im November

Battle vs. Chess Topware 04.11.2010
Call of Duty: Black Ops Activision 09.11.2010
Two Worlds 2 Topware 09.11.2010
Gray Matter Dtp 12.11.2010
HAWX.2 Ubisoft 12.11.2010
Apache: Air Assault Activision 18.11.2010

Harry Potter und die Heiligtiimer ... ElectronicArts  18.11.2010

Need for Speed: Hot Pursuit ElectronicArts  18.11.2010

Two Worlds 2 Der

November verschoben.

grofRe Arcania-Konkurrent
wurde gerade auf den 9.

Zeit genug fiir uns, die fast
fertige Version ausfihrlich

Trapped Dead Headup 25.11.2010
Alarm fiir Cobra 11: Das Syndikat Dtp 26.11.2010
Wintersports 2011 Dtp 26.11.2010
Cities XL 2011 Dtp November
James Bond 007: Blood Stone Activision November

Darauf warten die GameStar-Leser

zu spielen. Rang Spiel Tendenz  Vormonat

1 Diablo 3 - 1

2 (all of Duty: Black Ops ) 6

3 Deus Ex: Human Revolution ) 4

4 Crysis 2 3

5 World of Warcraft: Cataclysm - 5

6 Mass Effect 3 ) 13

7 Dragon Age 2 ) 1

: 8 Battlefield 3 A 10

Wie wir bewerten: hr gut: Dieses Potenzial 9 The Witcher 2: Assassins of Kings 7

Wir bewerten das Potel i 10 Batman: Arkham City A 15

eines Spiels in drei Stuf 11 Half-Life 2: Episode 3 D) 14

Gut, Seh.r gutund o L ! 12 Battlefield: Bad Company 2: Vietnam A 19

Ausggzelch.net. Allerdings A}Jch FnOg|I(ht? Superhl}s, 3 Assassin's Creed: Brotherhood Y 16
nur Titel, die von uns : die wir noch nicht ausfiihr- —

(méglichst lange) angespielt -~ lich genug selbst spielen L Ll (i) . A -

wurden. Haben wir vielver- konnten, bekommen vorerst 15 Star Wars: The Old Republic 9

sprechende Spiele nur bei nur ein »Sehr gutc. 16 Duke Nukem Forever * 24

Prasentationen oder auf 17 Guild Wars 2 8

Screenshots angeschaut, Gut: Spiele mit »gutem« 18 Dead Space 2 ) 20

gibt’s keine Potenzial-Note. Potenzial sollten Sie unbe- 19 Fable 3 0 =

dingtim Auge behalten, 20 Need for Speed: Hot Pursuit D) 25

Ausgezeichqet: Diese i de-nn.fl‘!rGen'refans Ifon?mt 2 Das Schwarze Auge: Demonicon ) _

Em;tufung glbt.es nurfu.r mit einiger Stherhelteln 2 Starcraft 2: Heart of the Swarm 17

weit fortgeschrittene Spiele spannender Titel heraus. 3 MaxPagne3 Py —

mit Potenzial auf eine hohe Und mit deutlichem Tuning
80er-Wertung oder gar ist bis zum Erscheinungstag 24 TwoWorlds 2 0 -
einen der seltenen 90er. sogar noch mehr drin. 2 Portal 2 18
GameStar 12/2010

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 11/10
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Nicht nur Show:
Hubschrauber unterstiitzen die
Polizei bei der Jagd nach den Rasern

NAVISTE Rennspiel =

Starken

+ tolles Geschwindigkeitsgefiihl
+ packende Verfolgungsjagden
+ edler Fuhrpark

Schwachen

- nur wenige Rennmodi
- diinnes Tuning

Artwork vs. Spielgrafik:
Der Detailgrad der Autos ist auch
im Spiel so hoch wie auf diesem

Bild. Die Lichteffekte sind indes au

dieser Aufnahme geschont.

Need for Speed

Hot Pursuit

Mit Vollgas auf den Genre-Thron? Die Neuauflage von Hot Pursuit hat die Pferde-
starken, seinem groBen Vorbild alle Ehre zu machen. von paniei matschijewsky

GameStar.de: Quicklink: 7057

euauflagen haben keinen
leichten Stand, schliel3-
lich mussen Sie sich mit
dem Original messen.
Mit Freudentrdnen in den
Augen erinnern wir uns an Need for Speed:
Hot Pursuit (1999) mit seinen exotischen
Strecken, edlen Luxuskarossen und den ra-
santen Verfolgungsjagden gegen die Polizei.

All die Golfs, A3s und Méganes

bleiben in der Garage.

Bis dahin (und auch lange danach) hatte
kein Rennspiel so gepackt, so motiviert, so
fir Schadenfreude gesorgt wie der dritte
Teil der mittlerweile ehrwiirdigen Raser-Se-
rie. Mitte November bringt Electronic Arts

ein Remake dieses grandiosen Klassikers.
Doch wie viel Hot Pursuit steckt tiberhaupt
im neuen Need for Speed? Und kann es die
hohen Erwartungen der Fans erfiillen? Wir
haben die fast fertige Preview-Version in
der Redaktion gespielt und sagen: Es kann!

Wir verlieren keine Zeit und schwingen uns
gleich nach dem Start des Spiels hinters
Lenkrad eines Polizeiwagens.
Oder besser: eines Polizeisu-
perwagens. Denn Need for
Speed: Hot Pursuit kleckert
nicht, sondern klotzt mit siind-
teuren Edelkarossen der Mar-
ke »Feuchter Traum eines je-
den Autofans«, vom Lamborghini Gallardo
Uber die Dodge Viper SRT 10 und den Mer-
cedes SLS (natdrlich in der AMG-Ausfiih-
rung) bis hin zum nagelneuen Porsche
Panamera Turbo. Die von vielen Rennspielen

38  Need for Speed: Hot Pursuit ist der mittlerweile 14. Teil der Serie.

Genre: Rennspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Criterion Games (Burnout Paradise, GS 03/09: 87 Punkte)
Termin: 18.11.2010 Status: zu 95 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

zum Karrierestart vorgesetzten Einsteiger-
modelle, also all die Golfs, A3s und Méganes
dieser Welt, bleiben in der Garage. Bei ei-
nem derart noblen und aufpolierten Fuhr-
park stort es dann auch kaum, dass das op-
tische Tuning Need for Speed-untypisch
mau ausfallt; lediglich die Lackfarbe diirfen
wir verandern. James Bonds aktueller
Dienstwagen, der Aston Martin DB-S, wiirde
mit aufgeschraubtem Heckspoiler aber oh-
nehin damlich aussehen.

Zeit, endlich Gas zu geben. Und das meinen
wir wortlich, denn Need for Speed: Hot Pur-
suit hangt aktuelle Action-Rennspiele wie
Blur und Split/Second in Sachen Geschwin-
digkeitsgefiihl miihelos ab. Erfreulich dabei:
Selbst mit 300 Sachen behalten wir stets
die Kontrolle liber die Superboliden. Drifts
lassen sich punktgenau einsetzen, und die
Ritteleffekte sorgen fiir ausreichend Feed-

GameStar 12/2010



SN

Aus dem Weg, ich bin Raser! In den
rasanten Verfolgungsjagden mit
der Polizei werden keine Gefan-
genen gemacht. Entsprechend
brachial geht es auf der Strale zu.
(1680x1050, volle Details)

Verhaftung auf
Hot-Pursuit-Art:
Nur wenn wir
die Autos kaputt
rammen, gilt der
Verdachtige als
geschnappt.

back. Das Fahrverhalten ist konsequent auf
Action getrimmt. Vergessen Sie also Wind-
schatten, unterschiedliche Fahrbahnbelage
und ABS; stattdessen setzt Hot Pursuit auf
zuganglichen sowie unkomplizierten Raser-
spal. Ganz kopflos diirfen wir dennoch nicht
drauflos heizen. Denn auf der Stral3e haben

LS

=il

und EMP-Bomben gibt’s nur in begrenzter
Stlickzahl und miissen zudem nach jedem
Einsatz aufgeladen werden. Es gilt also stets
abzuwagen, wann wir auf den Feuerknopf
driicken und wann nicht. AuRerdem gibt’s
fiir jede Attacke ein probates Gegenmittel.
Wer etwa einen Ra-

\\W/ i< BRI

Rennspiel II:IEIE!-

schiisse Erfahrungspunkte, steigen im Rang
auf und schalten so Upgrades frei. Stufe 2
der StralRensperre etwa besteht aus massi-
ven Muscle Cars, die selbst derbe Ramm-
attacken miihelos wegstecken.

Die Action stimmt also, aber was ist mit der
Spielwelt? Unsere grofte Beflirchtung, der
Entwickler Criterion Games wiirde seinen
Fehler aus Burnout Paradise wiederholen
und die Strecken weitgehend gleich ausse-
hen lassen, kdnnen wir nach unseren Test-
runden getrost vergessen. Hot Pursuit bie-
tet trotz seiner zusammenhangenden Welt
eine enorme Bandbreite unterschiedlicher
Szenarien, von dichten, kanadisch anmuten-
den Waldern lber weitldufige Wiisten und
Canyons nebst reifenden Gebirgsfliissen
bis hin zu verschneiten Steilhdngen in ge-
fihlt 2.000 Hohenmetern. Noch mehr Ab-
wechslung bringt das dynamische Wetter-
und Tageszeitensystem, das bisweilen sogar
wahrend eines Rennens fiir rasant wech-
selnde Verhaltnisse sorgt. Bei der Gestal-
tung der Spielwelt hat sich Criterion {ibri-

ser ins EMP-Faden-
kreuz zu nehmen
versucht, der wird
eventuell durch ei-
nen Signalblocker
gestort. Und das ge-
zielte Durchfahren
einer StraBensperre
findet ein jahes
Ende, wenn direkt
dahinter ein Nagel-
brett Reifen zu
Gummikonfetti ver-
arbeitet. Der Clou:
Ahnlich wie in Need

wir es nicht nur mit (lahmen bis blinden) Be-
rufspendlern zu tun, sondern auch mit ag-
gressiven Kl-Kontrahenten. Die kennen kein
Pardon, schubsen und rammen und driicken
uns gerne mal an den nachstbesten Briicken-
pfeiler oder in den Gegenverkehr. So geht’s ja
nicht! Wir schalten die Sirene ein ...

Das optische Schadens-
modell ist so spektakular
wie in Burnout Paradise.

Um die Strallenraudis zu stoppen, miissen
wir deren Autos zu Altmetall verarbeiten,
was das Spiel mit derart brachialen Unfal-
len in Szene setzt, dass wir aus der Schaden-
freude gar nicht mehr herauskommen. Da-
mit die Cops liberhaupt zu den Rasern
aufschlieRen kdnnen, setzen sie diverse

Waffen ein (siehe Kasten). Allzu Ubereilt auf  for Speed: Shift
die Feuertaste zu hammern, hilft allerdings sammeln wir durch
nicht, denn Nagelbretter, StraBensperren Erfolge und Ab-

GameStar 12/2010 Im Herbst 2011 folgt Need for Speed: Shift 2 von Slightly Mad. 39
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Die Spielwelt bietet eine Vielzahl sofort ve

gens Unterstiitzung von Dice (Battlefield)
geholt. Die Jungs leisteten ganze Arbeit und
pflanzten jede Menge Sehenswiirdigkeiten
wie Satellitenanlagen, gewaltige Briicken
oder noch gewaltigere Wasserfalle in die or-
ganischen und durch die enorme Weitsicht
sehr eindrucksvollen Landschaften. Ganz
frei befahren diirfen wir die allerdings
nicht; wie im Original sind die Strecken ab-
gesperrt, bieten aber dennoch raffinierte
Abkirzungen. In Verfolgungsjagden steht
es uns indes frei, auch mal einen 180-Grad-
Dreher hinzulegen und kurzerhand umzu-
drehen, um die Verfolger abzuschitteln.

SUPER SERIES

PGS 2SS SERIES EARG DLMED 212

“Ext uth ACED

Siindteure Sportkarossen diirfen Sie von Beginn an fahren.

Need for Speed: Hot Pursuit bietet neben
den sehr spafRigen Hochgeschwindigkeits-
Rennen auch ein interessantes Online-Sys-
tem, Autolog genannt, das stark an soziale
Netzwerke wie Facebook erinnert. Das Pro-
gramm enthalt einen Chat, erlaubt, Status-
meldungen und Fotos zu veroffentlichen,
und berichtet regelmaRig in tibersichtlichen
Menis dariiber, was die eigenen Freunde
gerade so treiben. Zwar hat das Autolog in
unserer Preview-Version noch gefehlt, wir
konnten also nicht tiberpriifen, ob und wie
es funktioniert. Im fertigen Spiel soll Hot
Pursuit aber dank dieses Systems sogar die

eigenen Rennerfolge analysieren und dar-
aus zufallsgenerierte Herausforderungen
erstellen, in denen Sie sich mit lhren Freun-
den messen konnen. Wenn das funktioniert,
fliissige Online-Turniere ermoglicht und ge-
niigend Variation in die Zufallsrennen
bringt, konnte das den Wiederspielwert von
Need for Speed: Hot Pursuit stark erhohen.
Mehr als ohnehin schon, denn bereits die
Verfolgungsjagden mit der Polizei machen
so viel Spal wie ... ja genau, wie seit dem
Original-Hot Pursuit von 1999. Und ein gro-
Beres Kompliment kdnnen wir einer Action-
raserei kaum machen. EXN

2,430%cunire
: ™ A

Das Gesetz der StraBe

Das Nagelbrett ist ideal, um Verfolger ab-
zuschtteln. Wer driiber fahrt, der verliert
wertvolle Sekunden.

StraRensperren halten gleich mehrere Ver-
dachtige auf, bieten aber immer eine kleine

Liicke zum hindurchschliipfen.

EMP-Beschuss bremst den gegnerischen
Wagen und beschadigt ihn stark. Einzi-
ges Gegenmittel: der Signalblocker.

Hubschrauber unterstiitzen die Polizei mit
Nagelbrettern, die sie direkt vor den Rasern
auf der StralRe abwerfen.

FAIRHEYIHOAD 7
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Gib Gummi!

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Das neue Need for Speed ist auf dem bes-
ten Weg, eine mehr als wiirdige Neuaufla-
ge des groRartigen Hot Pursuit von 1999 zu
werden. Das Geschwindigkeitsgefiihl ist
enorm, das Spiel sieht zum AnbeiRen gut
aus, die Waffen-Upgrades motivieren und
die brachialen Verfolgungsjagden diirften
vor allem online fiir jede Menge Schaden-
freude sorgen. Ob das Online-System funk-
tioniert, bleibt natiirlich noch abzuwarten.
Doch genau das auszuprobieren, darauf
freue ich mich schon jetzt tierisch.

Potenzial: Sehr gut

StraBensperre voraus, und dann werden wir auch noch mit einer EMP-Bombe beschossen
(rotes Fadenkreuz). Ob wir trotzdem entkommen? Dumme Frage, na klar!

Schmalspur-Rennspiel: Das Original-Hot-Pursuit bot gerade mal acht Strecken. GameStar 12/2010
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Arkham City, ein gesetzloses Paradies fiir wahnsinnige Morder.

Mit dem verbesserten
Greifhaken schwingt
Batman sich in die Luft,
um anschlieBend auf seine
Feinde herabzustiirzen

Aiman

am

ER"‘ n.

City

Die Freaks haben nur ein Problem in ihrem verdrehten Utopia: Batman! von paniei abei

Angeschaut

er Joker blickt auf ein Bild

der Zerstérung. Kinder des

Chaos in Kostlimen und

Schminke hetzen uber Lei-

chen, lassen brennende Au-

towracks zuriick und ver-
schwinden in zuckenden Schatten. Ein Schrei
zerfetzt die verregnete Nacht und der Joker -
ganz schadenfroh - kichert und lacht ...

Die Handlung von Batman: Arkham City
setzt ein Jahr nach dem Finale von Arkham
Asylum an. »Wir wollen alles libertreffen,
was wir mit dem Vorganger erreicht haben,
sagt der verantwortliche Gamedirector, Sef-
ton Hill, in einem Interview. Das wird nicht
einfach, denn Arkham Asylum ist eine der
besten, wenn nicht die beste Spielumset-
zung eines Comic-Abenteuers. Was er unter
»ubertreffen« versteht, deutet die fiinfmal
groBere Irrenanstalt an, in der Sie Batman
spielen diirfen. Der Anstaltsdirektor aus
dem ersten Batman-Spiel, Quincy Sharp
wurde zum Blirgermeister von Gotham City
beférdert, was in Anbetracht der Uberpopu-
lation an kostiimierten Wahnsinnigen in der
fiktiven Metropole auch kaum verwunder-
lich ist. Weil das neue Stadtoberhaupt nichts
anderes gelernt hat als »Wahnsinnige weg-
sperren« und die Irrenhduser von Gotham
ohnehin aus allen Nieten platzen, erwirbt
der emsige Mr. Sharp einen Teil der Slums,
zieht eine Mauer um das Elendsviertel und

Genre: Action-Adventure Publisher: Warner Interactive Entwickler: Rocksteady
Termin: 3. Quartal 2011 Status: zu 60% fertig

packt es anschlieBend randvoll mit wahn-
sinnigen Moérdern und Freaks — welcome to
Arkham City. Zwei der prominenteren Be-
wohner sind zweifelsohne Harvey »Two
Face« Dent und sein ewiger Rivale, der Joker.
Kein Wunder, dass in Arkham City Krieg und
Chaos herrschen. Weil in dem abgeriegelten
Stadtbezirk weder Wachen noch andere
Kontrollmechanismen existieren, verwan-
delt sich der explosive Mikrokosmos schon
nach wenigen Stunden in einen Hort

P i

42  Der erste Schauspieler, der in die Rolle des dunklen Ritters schliipfte, Adam West ist heute 83 Jahre alt.

GameStar.de: Quicklink: 6989

menschlicher Abgriinde. Der Joker und Two-
Face fiihren einen Bandenkrieg um die Vor-
herrschaft im Kuckucksnest. Da verschlagt
es Batman in die »problematische« Nach-
barschaft.

Arkham City soll nicht nur fiinfmal so gro
werden wie der Vorganger, sondern auch
dreimal so viele Gegner gleichzeitig in den

In Arkham City kimpfen Sie
gegen eine kleine Armee von
Psychopathen und Mérdern.

[ T

i
A

X

GameStar 12/2010



Kampf gegen Batman schicken. Bereits in
Arkham Asylum musste sich der Racher mit
der Grummelstimme zumeist gegen Grup-
pen von Insassen zu Wehr setzen. Das
Kampfsystem von Arkham City wurde ent-
sprechend an seine neuen Herausforderun-
gen angepasst. So kdnnen Sie im Kampf
gegen die Privatarmee des Jokers nun auch
mehrere Angriffe gleichzeitig blocken.
Bleibt nur abzuwarten, ob die taktisch
anspruchsvollen Priigeleinlagen aus Ark-
ham Asylum durch das erweiterte Block-
system nicht zu leicht werden. Kenner der
Batman-Comics wissen, dass »Batsy« seine
Feinde nicht allein mit Muskelkraft, son-
dern auch mit allerhand Bat-Gadgets be-
kampft. Der »Explosiv-Schaum« etwa
verhilft Batman im wahrsten Sinn zum
Durchbruch, wenn er ihn an briichige
Wande kleistert. Die sehen Sie allerdings
nur im (aus Arkham Asylum bekannten)
»Detektive Modus, der jedoch um eine
wesentliche Funktion beschnitten wurde.
Die »Réntgen-Ansicht« gibt es nicht mehr,
weil sie den Angaben der Entwickler nach
»zu nitzlich« war. Dafiir hangt an seinem
Spezialgiirtel nun ein noch unbenanntes
Tool, mit dem Sie die Flugbahn von Projek-
tilgeschossen einsehen kdnnen.

Abseits der Haupthandlung warten zahl-
reiche Nebenbeschaftigungen auf Batman.
Diese erhalten Sie vorzugsweise von einem
Satzzeichenfetischisten, dem Riddler. Ark-
ham City wird jedoch kein Open-World-
Spiel. Die Ne-
benmissionen
erzahlen line-
are Geschich-
ten, in denen
Sie Hinter-
grundinfos zu den interessanten Neben-
charakteren erhalten, wie beispielsweise
Catwoman. Die »komplizierte« Dame ist
ebenso Insasse in der Freiluftanstalt und
schmiegt sich zu ihrem Schutz wie ein

GameStar 12/2010

In Arkham City tanzen Alp-

traume auf den Dachern

Im coolem »Detektiv-Modus« kann
Batman - eigentlich - unsichtbare
Spuren sichtbar machen.

Schmusekatzchen an den dunklen Ritter,
denn Two-Face mochte sie umbringen.
Warum? Das wissen wir leider auch nicht.

Genau sowenig wissen wir, welche Ziele die
hinterlistige Katzenfrau wirklich verfolgt.
Die Screenshots beeindrucken uns durch
gestochen scharfe Texturen und ein au-
thentisches Charakterdesign. Wenn Bat-
man die Punks des Jokers vertrimmt, moch-
ten wir am liebsten unser Robin-Kostiim
aus dem Kleiderschrank grabschen und mit
einem »Hinter dir, Batman!« in den Spiel-
ausschnitt springen. Bleibt nur abzuwar-
ten, ob die
Entwickler die
Liebe zum
Detail und die
technische
Qualitat der
gezeigten Stadtszenen und Figurenmodelle
bis zum Release im Herbst 2011 durchge-
hend aufrechterhalten kdnnen - und wie
das Spiel dann in Bewegung aussieht.

Wir sind gespannt. IEZM

Actionspiel IENIVIRY]

Ohne Gnade oder
Mitleid gegeniiber Ver-
bechern und anderen
verkommenen Sub-
jekten fiihrt Batman
seinen Feldzug durch
Arkham City.

NanaNanaNa-
Batman!

Daniel Abel
Praktikant
redaktion@gamestar.de

Fiir mich war Arkham Asylum ein echter
Meilenstein. Rocksteady haben mit ihrem
Batman-Spiel bewiesen, dass Spielum-
setzungen von Comics eben doch funktio-
nieren. Ich bin mir zu 99 Prozent sicher,
dass Arkham City ein Kracher wird. Die
»richtige« Batman-Atmosphare fliet aus
jedem Screenshot heraus, wie ...
»Stimmungs-Sirup«. Endlich darf ich wie-
der in der Haut des coolsten Superhelden
unter der Sonne (oder eben dem Mond)
durch die StraRen ziehen und Bésewichte
verdreschen. Ich hoffe nur, dass sich die
Entwickler mit ihrem Mammutprojekt
nicht Gbernehmen. »Unser nachstes Spiel
wird fiinfmal gréRer« haben schon viele
behauptet und viele sind an diesem Vorha-
ben gescheitert. Schade war’s.

Das erste Batman-Videospiel wurde unter dem Titel »Batman« bereits 1986 veréffentlicht. 43
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In New Ashos statten
wir der Universitat
einen Besuch ab. So
aufregend war das
Uni-Leben noch nie.

Uber dem idylli-
schen Dorf Tir
Geal liegt ein

sehr diisteres
Geheimnis.

Two World

Kommt das beste Rollenspiel des Jahres aus Polen? Wir haben die fast fertige Ver-
sion durchgespielt und erklaren, wie Two Worlds 2 funktioniert, was Sie erwartet
und welche Starken und Schwachen der Titel hat. von ratrickc ik

Publisher:
Status:

Genre:
Termin:

Angespielt

Entwickler:

GameStar.de: Quicklink: 6936

Die Spielwelt

Im Gegensatz zum ersten Two Worlds be-
steht die Spielwelt in Two Worlds 2 nicht
aus einem geschlossenen Kontinent, son-
dern aus einer Handvoll unterschiedlich
grolRer Inseln. Diese kdnnen Sie nicht alle
von Beginn an erreichen und frei erkunden,
was einen deutlichen Bruch zum radikalen
Freie-Welt-Konzept des ersten Teils bedeu-
tet. Stattdessen nimmt Sie das Spiel an die
Hand, und Sie missen sich Schauplatz fiir

Schauplatz erst erspielen. Allerdings ist im-
mer geniigend Luft um lhren Charakter, der
Eindruck von Enge oder gar »Schlauch-Le-
vels« kommt deshalb nie auf.

So dient die erste Insel Alsorna als Tutorial-
Rahmen, in dem Sie in einer Questreihe die
Grundlagen des Spiels lebendig erklart be-
kommen. Viele Elemente miissen Sie sich
aber trotz Tutorial-Unterstiitzung selbst er-
arbeiten. Anschlieflend fiihrt Sie die Hand-
lung tiber mehrere Inselkontinente, von de-
nen jeder tber ein individuelles Klima und

eine ihm eigene Kultur verfiligt. Wahrend
Sie auf Erimos weitlaufige Savannen, zer-
kliiftete Felswiisten und orientalische Archi-
tektur erleben diirfen, wartet auf Eollas
zum Beispiel eine fernostliche Kultur in tro-
pischem Klima auf Sie. Weitere Abwechs-
lung bieten unter anderem die verfluchten
Lande (die »Swallows«) sowie ein ver-
wiinschtes Dorf im morastigen Sumpf.

An Abwechslung bei den Schauplatzen
mangelt es nicht, lediglich innerhalb der
zum Teil sehr weitldufigen Gegenden hat-

Die Kampfe erfordern
taktisch kluges Vorgehen
und Flexibilitat.

Nehmen Sie sich in der Savanne von Erimos vor den aggressiven Pavianen in Acht! GameStar 12/2010




ten wir uns etwas mehr Vielfalt und indivi-
duellere Landschaftsarchitektur gewiinscht.
So gleichen sich zum Beispiel in der Fels-
wiiste um die Stadte Cheznaddar und Hat-
mandor fast alle Tdler wie ein Ei dem ande-
ren. Ein paar markantere Landmarken sowie
deutlichere Hohenunterschiede hatten hier
schon viel ausgemacht. Dafiir sind die kul-
turell unterschiedlichen Stadte allesamt
sehr hiibsch lebendig geraten, auch wenn
Sie sich wegen der nicht allzu detaillierten
Karte in den engen Gassen erst mal orientie-
ren miissen. Aber auch das hat seinen Reiz.

»Die Welt ist
abwechslungsreicher,
aber weniger
offen.«

Two Worlds mangelte es an einer motivie-
renden und stringent erzahlten Hauptkam-
pagne, doch das hat sich nun radikal gean-
dert. Der Fortschritt in der Erkundung der
Welt ist nun eng an den Fortlauf der Hand-
lung gekoppelt. Daraus ergibt sich die Mog-
lichkeit, eine spannende, wenn auch relativ
linear verlaufende Geschichte zu inszenie-

Das Magiesystem

Wir schleichen in
einen Tempel
und miissen die
Tempelwachen
umgehen.

Zwischensequen-
zen in Spiegrafik
lockern die
spannende
Hauptquest auf.

ren. Egal fiir welches der beiden Enden Sie
sich im Finale des ersten Teils auch immer
entschieden haben, die Handlung von Two
Worlds 2 setzt flinf Jahre danach ein.

Der Hauptgegenspieler des Helden, der
mysteriése Gandohar, hat sich zum Tyran-
nen aufgeschwungen und halt Sie und lhre
Schwester gefangen. In einer Nacht- und
Nebelaktion befreit Sie ausgerechnet ein
Trupp Orks. Sie konnen fliehen, miissen aber
lhre Schwester zuriicklassen. Keine Frage,
dass Sie zurlickkehren werden.

Die in Kapitel unterteilte Hauptquest fiihrt
Sie nun lber die komplette Spielwelt und
erzahlt dabei unterhaltsame und originelle
Geschichten. In der Wiistenstadt Hatman-
dor miissen Sie zum Beispiel eine geheime
Verbrecherorganisation infiltrieren, die sich
selbst einer unbekannten Bedrohung aus-
gesetzt sieht, und das eigentlich idyllische
Dérfchen Tir Geal leidet unter einer Unto-
tenplage, deren Ursprung eng mit der Ge-
schichte Gandohars verknlipft ist. So erfah-
ren wir in Riickblenden einiges liber
Gandohars Vorleben und seine Motivatio-
nen. Aber auch in den Nebenquests, die wir
flir unterschiedliche Fraktionen wie zum
Beispiel die Magier-, Krieger-, Diebes- oder
Handels-Gilde erledigen kénnen, erleben
wir wunderbare Geschichten. So wurden ei-
ner Regenschirmhandlerin von einem mif3-

Starken

+ abwechlungsreiche Quests
+ Magie-Baukasten
+ Profi-Synchronsprecher

Schwachen

- Bedienungsmacken
- Animationen

glinstigen Zulieferer verwunschene Regen-
schirme untergejubelt, die nun ihre Kunden
aufzufressen drohen. Gauner versuchen an
allen Ecken, uns tiber Ohr zu hauen, und an
einer angesehen Universitat sollen wir ei-
nen Vortrag Uber die einzigartige Fauna ei-
nes nahen Tals halten. Dumm nur, dass wir
samtliche (hochst aggressiven) Tiere in dem
Tal zuvor ausrotten mussten, um zu liberle-
ben. Die grofRen und kleinen Geschichten
der zahllosen und meist sehr abwechs-
lungsreichen Quests bilden zweifelsohne
die Hohepunkte in Two Worlds 2.

»Die Quests
sind spannend,
vielfaltig und unter-
haltend.«

Diese Modifikatoren bestimmen bei Geschossen
deren Art. So kdnnen wir das magische Geschoss
streuen, abprallen lassen oder mit einem automa-
tischen Zielsuchsystem versehen.

Durch diese Modifikatoren bestimmen wir zusatz-
liche Optionen fiir die Art des Zaubers. Wir kénnen
die Wirkungsdauer verlangern sowie die Schutz-
oder Schadenwirkung des Zaubers bestimmen.

Hier legen wir die Wirkung des jeweiligen Zaubers
fest, zum Beispiel indem wir Element-Karten wie
Feuer, Stein oder Eis hineinziehen. Auch giftige,
psychische oder andere Wirkungen sind moglich.

Diese Karten bestimmen, wie und auf wen sich
der Spruch auswirkt. Soll der Schaden direkt oder
flachig verteilt werden? Auch positive Wirkungen
wie Heilung oder Resistenz-Boni sind moglich.

GameStar 12/2010 Die erste Regel der Arena der Krieger-Gilde erinnert sehr an die des Fight Club aus dem gleichnamigen Film. 45
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Schlosser kdnnen Sie per Zufallschance
automatisch knacken lassen oder in einem
unterhaltsamen Reaktionsspielchen selbst
6ffnen. Je hoher lhre Fertigkeit ist, desto

mehr Zeit haben Sie dafir.

Guitar Hero lasst freundlich griiRen. Uber
eine Musikanteneinlage, in der Sie je nach
Lied in einem Reaktionsspiel die richtigen
Tasten treffen miissen, kdnnen gelibte
Spieler ihre Kassenlage aufbessern.

AT

Sie kdnnen sich auch ein Segelboot kaufen,
um damit liber die Weltmeere zu schip-
pern. Dabei gelten dieselben Grundsatze
wie beim echten Segeln. Wer gegen den
Wind anfahren will, muss kreuzen.

Risikofreudige Naturen probieren das
Wiirfelspiel, um an Geld zu kommen. Mit
der Leertaste konnen Sie dem Tisch einen
kleinen StoB versetzen, um im letzten Mo-
ment das Ergebnis noch zu beeinflussen.

W

Ein Pferd konnen Sie nicht mehr tberall
finden und reiten, dafiir entschadigen
Quests wie Pferderennen gegen die Zeit.
Die Steuerung erinnert dabei an das Kon-
solenspiel Red Dead Redemption.

46

Das Kampfsystem

Im Grundsatz unterscheidet sich das Kampf-
system von Two Worlds 2 nicht dramatisch
von seinem Vorganger und den Konkurren-
ten wie Oblivion, Risen oder Arcania. Wie ge-
wohnt kdmpfen Sie in Echtzeit mit Maus und
Tastatur oder wahlweise mit dem Gamepad.
Mit der linken Maustaste I6sen Sie Schlage,
Schiisse oder Zauberspriiche aus, dazu kom-
men Sonderattacken oder Blockfahigkeiten.
Das funktioniert ganz gut, allerdings storten
uns einige Bedienungsmangel. In engen Rau-
men kam es in unserer Fassung manchmal
zu Kameraproblemen, und Gegner, von de-
nen stets automatisch der nahste anvisiert
wird, konnten wir nicht (oder nur mit auf-
wandigen Positionsanderungen) wechseln.
Wenn Sie also als Magier erstmal den lasti-
gen Bogenschiitzen ausschalten wollen, geht
das nicht, wenn ein anderer Widersacher na-
her bei lhnen steht. In unserer Version fehlte
die Funktion »durch die Gegner schalten«.

»Action-Kampf-
system mit Bedienungs-
mangeln«

Herausfordernd sind im Kampf die unter-
schiedlichen Resistenzen, die jeder Gegner,
der anvisiert ist, unter seiner Namensein-
blendung offenbart. So miissen wir im
Kampf 6fter mal die Waffe oder den Zauber-
spruch wechseln. Interessant ist auch das
freie Charaktersystem. Ob Sie Nahkampfer,
Bogenschiitze, Assassine, Magier oder von
jedem ein bisschen werden wollen, liegt
ganz bei lhnen. Sie miissen lediglich vorher
in der Welt entsprechende Skillblicher fin-
den, die die jeweiligen Sonderfertigkeiten
freischalten. Das kann auch argerlich sein,
wenn Sie [hren Wunsch-Skill erst mal lange
nicht finden oder zu liberteuerten Preisen
einkaufen miissen. Wahrend sich Nah- und
Bogenkampfer eher konventionell spielen,
genielRt der Magier dank des Baukasten-
Magiesystems (siehe Kasten) die taktisch
und spielerisch groRte Freiheit und hat uns
daher bislang am meisten Spall gemacht.

Das Crafting

Schon das erste Two Worlds zeichnete sich
durch ein umfangreiches Handwerkssystem
aus, das nun weiter verfeinert wird. So sta-
peln wir gefundene Waffen nicht mehr ein-
fach lUbereinander, um sie zu verbessern.
Stattdessen konnen wir sie in ihre Einzeltei-
le zerlegen, um damit anschlieend - bei
entsprechendem Schmiede-Skill — andere
Waffen aufzuwerten. Dasselbe gilt auch fiir
Riistungen und Schmuck. Der Alchemiebau-
satz hingegen bleibt weitgehend unveran-
dert. Nach wie vor werfen wir gesammelte
Ingredienzien nach Gutdiinken in den Al-
chemietopf und warten ab, welch ein Ge-
brau dabei rauskommt. Erfolgreiche Rezep-
te kdnnen wir niederschreiben, um sie bei
Bedarf nachkochen zu kdnnen. Um im In-

Die deutsche Stimme des Helden (Synchronsprecher Dietmar Wunder) ist auch die von Daniel Craig oder Danny aus CSI: New York.

Trotz Macken
ein Riesenspall

Patrick C. Liick
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Die herausragende Starke von Two Worlds 2
sind eindeutig die starke Haupt- und zahl-
losen Nebenquests, die zum Teil aufregen-
de und spannende Geschichten zu erzahlen
wissen. Auch das Baukasten-Magiesystem
hat es mir angetan. Mal eben acht Riesen-
spinnen auf einmal herbeizubeschworen
verleiht mir das Gefiihl erhebender All-
macht. Sogar mit der weniger offenen Spiel-
welt kann ich mich anfreunden, ein Gefiihl
von Enge kommt trotzdem nicht auf. Leider
triiben kleine bis mittlere Macken den au-
Rerordentlichen Spielspass, den dieses Spiel
vermittelt. Die Steuerung wirkt teils unpra-
zise, irgendwie schwammig, die Animatio-
nen steif, einige Dialoge holzern und die
Welt stellenweise generisch. Trotzdem: Ich
wiirde Two Worlds 2 jedem fortgeschritte-
nen Rollenspielfreund empfehlen, denn
mehr Abwechslung gab es in einem Rollen-
spiel schon lange nicht mehr zu erleben.

Potenzial: Sehr gut

ventar nicht den Uberblick zu verlieren, ist
dieses unterteilt. So sind Riistungen,
Schmuck und Waffen von den Alchemiezu-
taten und dem sonstigen Inventar getrennt.
Das ist praktisch, allerdings sind die Inven-
tar-Slots arg groR geraten (wohl ein Zuge-
standnis an die Konsolenfassung), sodass
wir viel rauf- und runterscrollen mussen,
worunter der Uberblick etwas leidet.

»Vielfaltiges, im Ver-
gleich zum Vorganger
weiter verbessertes
Crafting.«

Die technische Seite von Two Worlds 2 ist so
gespalten wie, ja, wie zwei Welten. Auf der
einen Seite gibt es hochprofessionelle und
prominente Sprecher, hiibsch gestaltete
Stadte und Landschaften, nette Beleuch-
tungseffekte sowie eine auf wenige Tasten
reduzierte Bedienung. Auf der anderen Sei-

»Die Technik kann alles
-von hui bis pfui.«

te storen einige holzerne Dialoge, steif wir-
kende Animationen, eher magere Zauberef-
fekte, ausdruckslose Gesichter, NPCs ohne
Reaktionen sowie teils ungliickliche Doppel-
belegungen der Tasten. Wer zum Beispiel im
Stand die rechte Maustaste driickt, beginnt
zu schleichen, in der Bewegung fiihrt die-
selbe Aktion aber zum Rennen, also dem ge-
nauen Gegenteil. Zum Gliick lassen sich
aber die meisten Tasten neu belegen. i
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Ezio zieht's von Rache getrieben in die ewige

s\

Stadt. Doch er ist

nicht allein. Wir haben den Vorzeige-Assassinef und seine Meu-
chelmodrderkollegen ‘Q_ei_n;_!! Publisher Ubisoft einige Stunden-durch

Rom begleitet.

A H It Genre Actionspiel Publisher Ubisoft Entwickler Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed 2, GS 04/10: 88 Punkte)
ngespie Pubishe
Status zu 80% fertig Termin 1. Quartal 2011

ie Grafin von Forli rakelt
sich auf den zerwiihlten
Laken. »Mochtest du noch
mal?«, fragt sie — doch
plotzlich zerstort ein Knall
die erotische Stimmung.
Eine Kanonenkugel donnert durch die Wand
des Gemachs. Ezio Auditore de Firenze wirft
sich ein paar Kleidungsstiicke tiber und
hechtet kurzerhand durch das Loch in der
Mauer. »Auf den Stadtwall, zu den
Kanoneng, schieRt es Ezio durch den Kopf,
und er schwingt sich auf den Riicken eines
Pferdes. An der Stadtmauer springt er von
seinem Pferd auf eine Leiter und erklimmt
den Schutzwall. Von den Zinnen erkennt er
schlieRlich das ganze AusmafR der Bedro-
hung: Hunderte Soldaten und mehrere
Dutzend Geschiitze, eine Armee angefiihrt
von Cesare Borgia, greift Ezios Stadtchen
Monteriggioni an. Also schnappt er sich die
Kanone und nimmt seine Feinde ins Visier.

Im Kampf gegen
Cesare Borgia (rechts)
verschlagt es Ezio von
Rom auf die iberische
Halbinsel.

Von Benjamip Blum und Petra-Schmitz

Das Rohr etwas nach oben, die Entfernung
stimmt, Feuer! Ein paar Schiisse spater rollt
die nachste Gefahr heran: Ein Belager-
ungsturm spuckt feindliche Soldaten auf
die Mauer. Ezio eilt herbei, greift sich das
Schwert eines Gefallenen und sticht einen
Angreifer nach dem anderen nieder. Gerade,
als sich das Gefuihl einstellt, dass Ezio den
Angriff abwehren kann, zerreit eine Explo-
sion das Tor Monteriggionis: Cesare Borgia
betritt die Stadt. Er hat Ezios Onkel Mario in
seiner Gewalt und zogert nicht, dem Mann
brutal auf die Knie zu zwingen, um ihm die
Kehle durchzuschneiden. Griinde hat Cesare
dafiir reichlich. Die kennen allerdings nur
diejenigen, die den Vorganger Assassin’s
Creed 2 durchgespielt haben.

Schon der Beginn von Assassin’s Creed:
Brotherhood zeigt, dass die Entwickler den
hohen Standard des Vorgangers in Sachen
Story und Atmosphare halten wollen -

48 ImJahr 330 nach Christus lebten angeblich eine Million Menschen in Rom.

mindestens. Der Auftakt in Mol
steigert sich von einer (erotischen)
Schlacht um Leben und Tod, und mit dem
kaltbliitigen Mord an Mario Auditore liefern
die Autoren auch gleich das Motiv fiir Ezios
zweiten Rachefeldzug. Die jiingsten Ent-
wicklungen nach dem Ende von Assassin’s
Creed 2 ziehen uns sofort dermafen in
ihren Bann, dass wir fast »Stoppl« rufen
mochten, als uns das PR-Team von Ubisoft
einen neuen Spielstand ladt und uns damit
weit in die Handlung von Assassin’s Creed:
Brotherhood hineinkatapultiert. Als wir mit
Ezio durch die StraRen Roms streifen, ist un-
sere Aufmerksamkeit bereits bei den neuen
Inhalten: Was gibt’s in der ewigen Stadt zu
tun? Was hat es mit dem »Renovieren« auf
sich? Und wie kommen die Assassinen zum
Einsatz, die Ezio um sich schart?

Der Blick auf die Karte Roms ist pure
Reizliberflutung: In den Bezirken der ewi-
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Wein, Weib und Gesang! Wahrend die
dekadente romische Gesellschaft eine
Orgie feiert, mischt Ezio die Party mit
seiner Klinge gewaltig auf.

Starken

+ vielversprechende Handlung
+ Unterstiitzung durch Assassinen
+ Rollenspiel-Elemente

Schwachen

- fast schon zu viele optionale Auftrage
- sich wiederholende Versatzstiicke

gen Stadt wimmelt es nur so von kleinen
Symbolen. Im Mittelpunkt jedes Bereichs
stehen die Tiirme, in denen Borgias treu
ergebene hausen. Sie auszuschalten ver-
schafft Ezio einen entscheidenden Vorteil,

denn mit jeder durchgeschnittenen Borgia-

Kehle schwindet der Einfluss der Tyrannen

im jeweiligen Viertel. Allein das soll die an-

geblich 15 Stunden Spielzeit

der Hauptmissionen deutlich verlangern.
Wer dann auch noch die von den Borgias
geschlossenen Geschéafte wieder zum
Brummen bringt und etwa StraRenapo-
theken fiir die Heilung zwischendurch re-
noviert, der hat in Rom reichlich zu tun.

Trotz der zig Symbole ist das Hauptziel nicht
zu Ubersehen: Ein Ausrufezeichen fiihrt uns

in ein Bordell. Ezio hat es jedoch nicht auf
die Damen abgesehen, sondern sucht das

Vergangenheit und Gegenwart wer-
den enger miteinander verkniipft.
Auch diesmal sind Rebecca, Shaun
und Lucy wieder an Desmonds Seite.

GameStar 12/2010

Gesprach mit der Chefin. Sie berichtet ihm
von einem Senator namens Egidio Troche,
der wegen der Borgia in Geldnéten stecke
und Ezio vielleicht helfen kénne. Beim Sena-
tor angekommen, sieht Ezio, wie Troche von
drei Borgia-Soldaten verpriigelt wird. Der
Held stlrzt herbei, und drei Stiche spater ist
die Gefahr beseitigt. Als wir versuchen, den
Senator in Sicherheit zu bringen, entfaltet
sich zum ersten Mal eine fast klaustropho-
bische Atmosphare in den engen Strallen
Roms: Wahrend wir auf dem Radar nach
Gegnern Ausschau halten, kreuzen un-
zahlige Passanten unseren Weg. Als wir das
vermeintlich sichere Versteck erreichen, ist
der Eingang von Soldaten bewacht, unsere
Suche geht weiter. Trotz aller Vorsicht
werden wir wenig spater entdeckt. Doch
wir haben einen Trumpf im Armel: Auf
Knopfdruck tauchen wie aus dem Nichts
Assassinen auf, die Ezio im bisherigen
Spielverlauf um sich geschart hat, und ste-
hen ihm im Kampf zur Seite. Sie tragen
Waffen und Riistungen, die Sie ihnen in ei-
nem rollenspieldhnlichen Menii zugewiesen
haben. Sogar trainiert werden kénnen die
Verbiindeten. Sucht Ezio einen Tauben-
schlag in der Stadt auf, kann er seinen
Briidern Auftrage erteilen und schickt sie
zum Beispiel ins mittelalterliche Kéln, um
das Meucheln zu liben. Diese Attentate

Actionspiel

laufen zwar im Hintergrund ab, starken
aber die Gruppe und wirken sich so auch
auf Ezios Abenteuer aus.

Und was macht eigentlich Desmond Miles?
Der Nachfahre von Ezio und Altair, dem Hel-
den aus dem ersten Teil der Assassin’s
Creed-Reihe, spielt auch in Brotherhood
eine wichtig Rolle. So erleben wir eine kurze
Sequenz, in der Desmond in Monteriggioni

Ein Blick auf die Karte Roms

ist pure Reiziiberflutung.

die Auditore-Villa der Gegenwart erkundet.
Die Entwickler verkniipfen dabei geschickt
die verschiedenen Epochen miteinander:
Wahrend Desmond durch die Tunnel unter
der Villa klettert, sieht er die Schatten von
Ezio und den anderen Menschen der Stadt,
die beim Angriff der Borgia durch die Gange
gefliichtet sind. Die gespeicherten Erinne-
rungen sind prasenter als jemals zuvor und
verringern die Kluft zwischen den durch
Jahrhunderte getrennten Handlungsstran-
gen. Wie und wo die Faden schlief3lich
zusammenlaufen, werden wir aber wohl
auch in Assassin’s Creed: Brotherhood noch
nicht erfahren. Benjamin Blum /

Optionale
Arbeit

Petra Schmitz,
Redakteurin,
petra@gamestar.de

Diese Borgia-Beseitigung in den Stadtteilen
Roms klingt fiir mich verflixt nach Abarbei-
ten immer gleicher Missionen, also nach
der Krankheit des ersten Serienteils. Aber
diese Missionen sind immerhin nur optio-
nal. Ich darf mich also auch auf die Haupt-
handlung konzentrieren. Und wenn die in
Brotherhood tatsachlich ahnlich gut wird
wie in Assassin’s Creed 2, dann kann ich mit
Ezio abermals gliicklich werden.

Potenzial: Sehr gut

Der Sage nach wurde Rom im Jahr 753 vor Christus gegriindet. 49
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IS Echtzeit-Strategie

Angespielt

Age of Empires

Online

Die groBe Strategieserie von Microsoft wagt den Sprung in kostenlose Online-
Gefilde. Und siehe da: Die Beta von Age of Empires Online gefallt uns! von retra schmitz

Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Microsoft Entwickler: Robot Entertainment (Erstlingswerk der Entwickler)
Termin: 1. Quartal 2011 Status: zu 70% fertig

GameStar.de: Quicklink: 7163

war lesen Sie oben in der
Angaben-Zeile zu Age of
Empires Online, dass es
sich bei dem Strategiespiel
um das Erstlingswerk des
Entwicklers Robot Entertainment handelt,
aber dem ist eigentlich nicht so. Denn Robot
Entertainment besteht zu groRen Teilen aus
Mitarbeitern der ehemaligen Ensemble Stu-
dios. Und die haben seit der Firmengriin-
dung 1995 nahezu nichts anderes gemacht
als die beliebte Age of Empires-Reihe. 2008
war allerdings Schluss mit Ensemble. Der
Besitzer Microsoft schloss das Studio aus
finanziellen Griinden. Aus den Ruinen der
Traditionsfirma entstanden zum einen die
Bonfire Studios, die mittlerweile Zynga Dal-
las heiBen und verantwortlich sind fiir im-
mens erfolgreiche Facebook-Spiele wie
Farmville und Mafia Wars. Und zum ande-
ren eben Robot Entertainment. Neben den
Update-Arbeiten fiir Halo Wars, das letzte
Ensemble-Spiel, werkelten die rund 45 Mit-

QUEST ORJECTIVES:
_hl‘-nﬁ'nﬂlﬁnml:“h‘——-‘d ,
el bty

RIWARDT:

s3rixe (W%an'3ycom

Auf der Quest-Karte sehen wir,
welche Auftrage wo warten und
welche Belohnungen locken.

50 Hephiten (Speertrager) stellen zwischen 900 und zirka 300 vor Christus den Hauptanteil der griechischen Heere.

arbeiter an einem Strategiespiel, das bei der
ersten Ankiindigung noch den Arbeitstitel
»Spartan« trug, bald darauf aber zu Age of
Empires Online wurde. Das Spiel entsteht
nun unter dem Dach von Microsoft als Pub-
lisher. Aktuell spielen wir uns durch die ge-
schlossene Beta des kostenlosen Online-Ab-
legers der Serie. Und auch wenn Age of
Empires Online in vielerlei Hinsicht anders
ist als die Originale, so kommt doch das gute
alte Spielgefiihl schneller auf, als man es an-
gesichts der Knuddelgrafik erwarten wiirde.

Die Grafik ist der augenscheinlichste Unter-
schied zwischen den urspriinglichen Spielen
der Reihe und der Online-Variante. Statt
moglichst lebensechten Miniatur-Abbildun-
gen von Hopliten und Bogenschiitzen gibt’s
einen gefalligen Comic-Look, der verddchtig
an World of Warcraft erinnert. Das hat laut
Microsoft vor allem zwei Griinde: Die neue
Optik soll leichter skalierbar sein, also auch
auf dlteren Rechnern noch gut laufen und

dabei hiibsch aussehen. Und Microsoft
glaubt, so mehr Gelegenheitsspieler an-
sprechen zu kénnen und nicht nur die Fans
der Serie oder Strategen. Kurz: Der Publis-
her verspricht sich durch den Comic-Look
eine grolRere Verbreitung des Spiels.

Die Rechnung konnte aufgehen, aber nicht
wegen der Grafik. Age of Empires Online
verbindet ziemlich geschickt die Faszina-
tion eines guten Strategiespiels mit dem
Sammel- und Ausbautrieb, den wir aus Rol-
lenspielen kennen. In Age of Empires On-
line sind Sie namlich nicht nur der Spieler
vor dem PC, der in gewohnter Manier Sied-
lungen errichtet, Arbeiter entsendet, um
die aus der Serie bekannten Ressourcen zu
sammeln, sein Militar ausbaut und es spa-
ter in die Schlacht schickt. Sie sind auch der
Besitzer einer Stadt. Die Stadt ist quasi Ihr
Charakter, wie in einem Rollenspiel eben.
Und die Stadt steigt durch gewonnene Mis-
sionen (die heien passenderweise Quests)

In einem (ibersichtlichen Menii
weisen Sie lhren Einheiten die
Ausriistungsteile zu.

GameStar 12/2010



B, MUTMCHEN
) LevEL 7

u have received a chest
il

im Level, [asst sich vergréBern und in meh-
reren Attributen wie Okonomie oder Mili-
tarkraft ber spezielle Fertigkeitsbaume
verbessern. Fast 100 Technologien stecken
bereits im Spiel, aufgeteilt auf jeweils vier
Erfahrungsstufen. Damit die Entwicklung
Ihrer Stadt nicht nur von den Erfolgen (oder
eben Misserfolgen) in den Missionen ab-
hangt, hat Robot Entertainment auch ein
Crafting-System ins Strategiespiel einge-
baut. Wer also am Ende einer Quest nicht
als Belohnung die tollen neuen Schilde fiir
seine Soldaten einheimsen kann, darf sich
die auch selber bauen. Um dartiiber hinaus
nicht nur Strategen und Rollenspieler, son-
dern auch die Farmville-Fraktion anzulo-
cken, kénnen Sie lhre Metropole zusatzlich
mit optischem Schnickschnack wie Stand-
bildern aufhiibschen, ganz ohne Relevanz
fir anstehende strategische Aufgaben. Es
sei denn, Sie wollen die Arbeitskollegin oder

—
l I'ARI.I'SOPMDRDI '
&

Kommilitonin erobern, laden die ins Spiel
ein und geben dann machtig mit der liebe-
voll ausgebauten Stadt an.

Nachdem Sie beim Spielstart eine Fraktion

gewahlt haben, verpassen Sie lhrer Stadt ei-

nen Namen, und los geht’s ins Tutorial, wo
Sie eine Balance zwischen Einwohnern und
Nahrung sicherstellen, also geniligend Ar-
beiter zum Sammeln von Feldfriichten ab-
stellen miissen. Spater schickt man Sie los,
einen bedrohten AulRenposten lhres Reichs
vor Angreifern schiitzen. Die Einfiihrung
dauert vergleichsweise lange und ist fiir
Genre-Kenner beziehungsweise Kenner der
Serie eher zah. Das wird allerdings bald an-
ders, weil groRere Aufgaben warten. Span-

nend zudem: die Anlehnung ans Rollenspiel.

Die Quests, die Sie im Laufe der Kampagne

angeboten bekommen, sind farbig markiert.

Griine liegen unter lhrem Level, rote darii-

Je héher wir im Level aufsteigen,
desto mehr Gebaude diirfen wir
in unserer Stadt platzieren.

GameStar 12/2010

Stéirken.

+ Rollenspiel-Elemente
+ Stadtausbau
+ Koop

Schwachen

- fiir Genre-Kenner zahes
Tutorial

Auch in Age of Empires Online sind
Bogenschiitzen ein probates Mittel

ber und gelbe sind genau passend. Aber
niemand hindert Sie daran, sich auch an die
roten zu wagen — mit einem weiteren Spie-
ler als Verstarkung in einer Koop-Partie.

Bisher sind in der geschlossenen Beta von
Age of Empires Online zwei Volker spielbar,
Griechen und Agypter. Die unterscheiden
sich nicht nur in Optik, Animation und Mu-
sikuntermalung, sondern auch in den Ein-
heiten. So werden die Arena-Kampfe, also
die PvP-Missionen, deutlich spannender. Ob
bis zum Erscheinen noch mehr Vélker dazu-
kommen? Bisher unbekannt. Falls aber
doch, so werden die sicherlich noch in einer
offenen Beta hinsichtlich der Balance getes-
tet. Wer jetzt schon ins Spiel reinschnup-
pern will, kann das zumindest versuchen.
Die Anmeldung zur geschlossenen Beta
lauft noch immer (Quicklink: 7162). Vor al-
lem skeptischen Fans der Originale sei das
ans Herz gelegt, denn neben den ganzen
zusatzlichen Elementen ist Age of Empires
Online vor allem eines: ndmlich Age of Em-
pires. Nur mit Rollenspiel.

Fiir Strategen

Petra Schmitz
'_" Redakteurin
9 petra@gamestar.de
¥

Dass Age of Empires Online jemals die
Spielerzahlen eines Farmville (aktuell an-
geblich an die 70 Millionen) erreichen kann,
wage ich doch sehr zu bezweifeln. Dass Age
of Empires Online aber richtig viele Strate-
gen ansprechen wird, steht fiir mich auRRer
Frage. Die Frage, die ich mir stelle, ist, wo
und wie Microsoft Geld damit verdienen
will. Wahrscheinlich durch Mikro-Transakti-
onen, die sich aber hoffentlich nicht nega-
tiv auf die Balance auswirken.

Potenzial: Gut

Farmville wurde im Juli 2009 auf Facebook veréffentlicht. Bereits im September verzeichnete man 35 Millionen Nutzer. 51



MV Ego-Shooter

Bioshock
Infinite

‘ﬂ Vs
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® Starken |V il

_ + Statt 20.000 Meilen unter dem Meer nun

Schwichen eine Ballonreise rund um die Welt - samt
zugehdoriger Stadt. Jules Verne ware
neidisch angesichts des neuen Bioshock-
Schauplatzes Columbia. von patrickc. Lick

: _ Genre: Ego-Shooter Publisher: 2K Games
Entwickler: Irrational Games (Bioshock, GS 10/07: 87 Punkte)

Termin: 2012 Status: zu 40% fertig

GameStar.de: Quicklink: 6999

er fuir die »Pinkerton National Detective
Agency« arbeitet, muss ein harter Hund
sein. Der private Sicherheitsdienst war in
der zweiten Halfte des 19. Jahrhundert eine
der machtigsten Organisationen in den Ver-
einigten Staaten. Ihre Agenten deckten ein
Mordkomplott gegen Abraham Lincoln auf, jagten Gesetzlosen wie
Jesse James hinterher oder verdingten sich als kompromisslose
Streikbrecher - vieles davon erledigten sie mit, sagen wir, zweifel-
haften Methoden. Wer dort wegen libermaRiger Harte rausfliegt,
muss also der knochenharteste Blutterrier sein, den der wilde Wes-
ten je gesehen hat. So ein Kerl ist Booker DeWitt — und das sind Sie!

Bioshock Infinite hat mit den ersten beiden Titeln nur noch den Na-
men und die grundsatzliche Spielmechanik gemeinsam, Handlung
und Schauplatz haben mit der Unterwasserstadt Rapture und de-
ren 30er-Jahre »Art Deco«-Design nichts mehr gemein. Stattdessen
erhalten Sie als Booker DeWitt im Jahre 1912 den Auftrag, in der
fiktiven Wolkenstadt Columbia nach einem jungen Madchen na-
mens Elizabeth zu suchen. Das von iiberdimensionalen Ballons in
der Luft gehaltene Columbia war ein Prestige-Projekt der amerika-
nischen Regierung aus dem ausklingenden 19. Jahrhundert. Die
Ausnahmestellung der amerikanischen Zivilisation und Ingenieurs-
kunst wollte sie so beweisen. So ist die gesamte Gestaltung Colum-
bias von einem liberzogenen Patriotismus gepragt, der mit nationa-
listischen Klischees und augenzwinkerndem Chauvinismus
durchaus satirische Briicken in unsere Gegenwart schlagt. Plakate
und Wandmalereien gemahnen an patriotische Pflichten im Krieg
oder bei der Abwehr der »auslandischen Horden«. Basis fiir diese
Bilder waren tatsachlich historische Plakate der damaligen Epoche.

Doch das neue Utopia wahrte nicht lange. Von der amerikanischen
Regierung mittlerweile geleugnet und in einen internationalen

52  Aufihrem Héhepunkt beschéftigte die Pinkerton-Detektei mehr Manner als die US-Armee.



Wir sollen die 20jahrige Eliza-
beth aus der Stadt Columbia
retten, doch offensichtlich hat
jemand etwas dagegen.

[}

—~—

Zwischenfall verwickelt, treibt Columbia
flihrungslos am Himmel seinem Verfall ent-
gegen. Als uns die Suche nach Elizabeth
schlieRlich nach Columbia verschlagt, géh-
nen vor unseren Augen plétzlich die Abgriin-
de dieser aus der Ferne so wunderschonen
Stadt. Uberall I6sen sich Plattformen, ja gan-
ze Stadtteile von ihren tragenden Ballons
und krachen Tausende Meter tiefer auf die
weit unter uns liegende Erde. Eine tonnen-
schwere goldene Glocke schlagt direkt vor
unseren FuRen auf, Hauser stehen in Flam-
men und notdiirftig aufgetlirmte Barrika-

delne

um/

-

den aus Mobelstiicken blockieren die Stra-
Ren. Auch das Verhalten der Einwohner
von Columbia ist widerspriichlich, wenn
nicht sogar irrational. Wahrend die einen
apathisch und stoisch sogar in ihrem bren-
nenden Haus ihren Alltagsgeschaften wie
Fegen nachgehen, greifen uns andere hass-
erfillt und liberaus heftig wegen der nich-
tigsten Kleinigkeit an. Was ist hier gesche-
hen? Um diese Frage sowie die Rettung von
Elizabeth, die von einem geheimnisvollen
Maschinenwesen in Adlerform (»lhm«) ver-
folgt wird, dreht sich Bioshock Infinite.

- r
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Der Wahlkampf-Pavillon des
Demagogen Saltonstall schiirt
Fremdenfeindlichkeit. Die Krdhen
konnen wir selbst befehligen.

So viel wissen wir schon: In Columbia tobt
ein Buirgerkrieg zwischen der wohl- und
machthabenden Oberschicht und der Arbei-
terklasse. Mit dem politischen Fiihrer der
reaktiondren Elite, einem unangenehmen
Demagogen namens Saltonstall, haben wir
bereits unliebsame Bekanntschaft gemacht.
Nachdem er uns erst seinen Handlanger
und dessen Krahenschwarme auf den Hals
gehetzt hat, fliichtet er sich blitzschnell
Uber das Schwebebahn-Schienennetz,

das die Plattformen von Columbia mitein-
ander verbindet. Aber er verschwindet

ertauens erhaltllch' -
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PREVIEW

Die Wolkenstadt Columbia hdngt frei schwebend an Ballons in der Luft.

nicht etwa, sondern beginnt von einer ge-
geniiberliegenden Plattform mit einem ge-
waltigen Geschiitz auf uns zu feuern. Zeit,
dass wir in einer rasanten Achterbahnfahrt
selber das Gleisnetz benutzen. Saltonstall
werden wir im Spiel sicherlich noch 6fter
Uiber den Weg laufen, er dient namlich als
einer der Hauptgegner im Spiel.

f oL}

abgedrehte Design der Welt, die Reputation
des Entwicklers sowie die Vielzahl an neuen
Kampfelementen machen uns in diesem
Fall das Vertrauen aber leichter. Zumal sich
Irrational Games eine Kritik an den beiden
indirekten Vorgdngern besonders zu Herzen
genommen hat: die Anspruchslosigkeit der
Kampfe, die fortgeschrittene Actionspieler
oft unterfordert haben. In

Handlung und Schauplatz

haben mit Rapture nichts gemein.

vielen Fallen kam man
durch effektiven Einsatz
von Schrotgewehr und
dem Elektro-Plasmid er-

Wie gewohnt soll auch der neueste Ableger
der Bioshock-Serie den Spieler zum For-
schen, Stobern und Erkunden einladen. Wer
die spektakulare Welt mit offeneren Augen
durchschreitet, wird dementsprechend
mebhr liber die Hintergriinde der Geschichte
erfahren. Viel davon gesehen haben wir bis-
her nicht, da die uns von Irrational Games
gezeigten Spielszenen fast durchgehend
aus Skriptsequenzen bestehen, also mehr
einem Film lber das Spiel als dem Spiel
selbst entsprechen. Moglichst viele Spielele-
mente sollten damit in komprimierter Form
gezeigt werden. Wie sich das Spiel wirklich
spielt, kann man an solchen Zusammenstel-
lungen nur schwer ableiten. Insofern verlas-
sen wir uns auf das Versprechen, dass das
tatsachliche Spielerlebnis wieder Bio- und
System-Shock-typisch ausfallen wird. Das

Das Schwebeschienen-Transport-
system im Hintergrund kénnen
wir selbst benutzen - nichts fiir
Personen mit Hohenangst.

folgreich durch das ganze
Spiel. In Infinite hingegen
sollen Sie nur dann vorankommen, wenn
Sie mit einer ausgewogenen Kombination
der Waffen und lhren Spezialfahigkeiten
kampfen. Die Plasmide und Toniken aus
Rapture sind nun dem »Vigor« (auf deutsch
in etwa »Lebenskraft«) und dem »Nostrume
(»Geheimmittel«) gewichen. Spielerisch
diirfte sich die Namensanderung nicht allzu
stark auswirken, abgesehen davon gibt es
aber neue Fahigkeiten. So kdnnen wir zum
Beispiel einen Schwarm Krahen herbeiru-
fen, der gleich eine Vielzahl unserer Gegner
ablenkt und verwirrt. Das gibt uns wertvol-
le Zeit, die wir zur Flucht nutzen kénnen.

Zu mehr spielerischer Abwechslung tragt
auch lhre Begleiterin Elizabeth bei, die tiber
Krafte verfligt, die wir mit unseren kombi-
nieren kdnnen. Als wir zum Beispiel auf ei-

Elizabeth verfiigt Giber Krafte, die wir mit unseren kombinieren kénnen.

nem offenen Platz von einer Meute erboster
Einwohner gehetzt werden, schreitet das
junge Madchen ein und beschwort einen
Regenschauer, der den kompletten Platz
samt Gegner unter Wasser setzt. Nun
schnell noch einen hiibschen Elektroschock
in die Wolken gejagt und ein funkenspri-
hendes Blitzgewitter brutzelt die durch-
nasste Feindesmeute. An einer spateren
Strallensperre formt Elizabeth umherlie-
gendes Metallgeschirr zu einem glithend
heiRen Ball, den wir dann mit unserer Tele-
kinese-Kraft in die Barrikade jagen. In der
Prasentation wirkt das alles spektakular,
vermutlich kénnen wir diese Kombos aber
nur an vorgegebenen Stellen einsetzen, in
denen Elizabeth auf unser Handeln oder die
Situation reagiert, und nicht nach Belieben
herbeifiihren. Auch viele andere Fragen zu
Bioshock Infinite bleiben vorerst unbeant-
wortet: Wie genau sind die rasanten
Achterbahnfahrten auf dem Schienennetz
ins Spielgeschehen eingebettet? Wie duRert
sich Bookers gewalttatiges Verhalten im
Spiel? Gibt es Passagen, in denen wir selbst
fliegen kénnen, sei es per Ballon, Gleiter
oder Flugzeug? Die Antworten lassen des-
halb auf sich warten, weil der Release-
Termin fiir Bioshock Infinite erst fiir das
Jahr 2012 ansteht, also exakt 100 Jahre
nach den Ereignissen im Spiel. Vielleicht
sollten wir ein paar Pinkertons bei Irrational
Games vorbeischicken, dann ginge es even-
tuell doch ein wenig flotter. reet

b

Warum nicht
gleich so?

Patrick C. Liick
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Nachdem ich vom ersten Bioshock auf ho-
hem Niveau etwas enttauscht war, hatte ich
mit der Serie gedanklich eigentlich schon
abgeschlossen. Und auch Infinite scheint in
Sachen Spielmechanik lediglich mehr vom
Gleichen zu bieten. Trotzdem freue ich mich
auf den Titel: Denn das originelle Steam-
punk-Szenario, die politischen Grabenkamp-
fe, die rasanten Achterbahn- und Freifall-
Passagen, die potenziell interessante Figur
der Elizabeth und die Aussicht auf taktische-
re Kimpfe lassen mich instandig hoffen,
dass Bioshock endlich das unvergleichliche
Erlebnis wird, das ich mir urspriinglich schon
fiir Rapture gewiinscht habe.

54 1999 wurde der Nachfolger der Pinkerton-Agentur vom privaten Sicherheits-Konzern Securitas AB libernommen.



_ Das Test-Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen Uralte und hochst alberne
»Schmidteinander«-Folgen.

Zuletzt gelesen Haruki Murakami: »1Q84«
(Buch 1 & 2). Parellelwelt im Jahr 1984.
Zuletzt gedacht Warum miissen immer
alle krank werden, kaum dass es Herbst
wird? Und ich auch. Mist.

Meine Meinung zu:

Arcania Fangt gut an; Erleichterung. Lasst
nach; Hoffnung. Wird richtig mies; Zorn.
DAL

Medal of Honor Meine Giite, wie kann das
denn passieren? Eine altehrwiirdige Serie
und ein Meilenstein von einem Reinfall.
<

Fallout: New Vegas Nach wie vor eines
meiner liebsten Spiele. Und jetzt alles neu.

QOO

Gunnar Lott, Director Online
gunnar@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die Strande bei St. Tropez.

Zuletzt gelesen Arthur Conan Doyle: »The
Adventures of Sherlock Holmesc. Toll.
Zuletzt gedacht Ah, die Stimmen in
meinem Kopf versuchen mittlerweile nicht
mehr, mir Dinge einzufliistern, sondern
reden gleich mit meiner Frau.

Meine Meinung zu:

Arcania Kann man spielen. Allerdings
nicht, wenn Fallout: New Vegas in der Nahe
des PCs rumliegt.

DcTk)

Medal of Honor Nicht gespielt. Ist jetzt
mal gut mit all den Kriegsspielen.

Fallout: New Vegas Wieder eine lange Reise
in meine Lieblings-Rollenspielwelt. Juhu!

OO0

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Ich — einfach unverbes-
serlich«. Charmant, witzig und sogar bose.
Zuletzt gehort »Belle and Sebastian: Belle
and Sebastian Write About Love«. Der per-
fekte Soundtrack fiir Herbstwochenenden.
Zuletzt gedacht Klickmaschinen nerven. Es
wird Zeit, dass mal wieder ein richtig gutes
Rollenspiel mit Rundenkampfen erscheint.
Arcania Ich habe kein Problem damit, dass
es kein Gothic ist. Aber ein Rollenspiel
hatte ich schon erwartet.

DAlk)

Medal of Honor Solch ein Schwachsinn
kommt mir nicht auf die Festplatte.
Fallout: New Vegas Mehr vom Guten. Und,
nun ja, immer noch gut.

OOV

Michael Graf, Redakteur
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Dexter«, Staffel 4 (DVD).
Teilweise richtig schon verstérend.

Zuletzt gelesen Nachrichten auf dem
iPhone. Wie eigentlich standig.

Zuletzt gedacht Was macht eigentlich
Richard Garriott? (Antwort: Er hat Porta-
larium gegriindet, einen Dienstleister fiir
Social-Games-Entwickler.)

Arcania Wenn man das mit der groBen Welt
nicht hinbekommt, baut man eben eine
kleine. WeiB nicht, was daran so schwer ist.
SO

Medal of Honor Bekommt die Ehrenmedail-
le in der Kategorie »Braucht kein Mensch«.
<

Fallout: New Vegas Schon, aber wann
kriegen die mal eine verniinftige Story hin?

OO0

58

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Red Dead Redemption
(Xbox 360). Das erste Spiel, bei dem mir
Open World Spal8 macht. Fantastisch!
Zuletzt gelesen Del Toro: »The Fall«. Teil 2
einer Trilogie, und die Fortsetzung kommt
erst ndchstes Jahr. Mist.

Zuletzt gedacht Elternzeit hat nichts mit
Fabianzeit zu tun, und schon mal gar nix
mit Computerspielzeit.

Arcania Da geh ich doch lieber Wild-
schweine jagen.

Medal of Honor So schlecht, dass es regel-
recht drgerlich ist. Was fiir eine Blamage!
<

Fallout: New Vegas Nach den ganzen DLCs

fiir Teil 3 hab ich genug Fallout fiir ne Weile.
DUl

Daniel Matschijewsky,
Redakteur

danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Robin Hood« auf Blu-ray.
Ridley Scott war schon mal besser.

Zuletzt gelesen Tom Bissell: »Extra Lives«.
Lebendiger kann man iiber Computerspiele
kaum schreiben.

Zuletzt gedacht Und da ist sie dahin, mei-
ne Seele. (Das Packchen mit dem iPhone ist
endlich angekommen.)

Arcania Einem Gothic-Fan der ersten
Stunde weint das Herz.

<o

Medal of Honor Einem Medal of Honor-Fan
der ersten Stunde weint das Herz.

<o

Fallout: New Vegas Das virtuelle Vegas ist
irgendwie viel spaBiger als das echte.

SOOQ
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Christian Schmidt,

Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Zuletzt gesehen: »Entourage« (DVD). Gute
Empfehlung eines Branchenkollegen.
Zuletzt gelesen: Michio Kaku: »Physics of
the Impossible«. Warum wir so lange auf
simple Laserkanonen warten miissen.
Zuletzt gedacht: Die Gentechnik kann
heute fast alles, da miisste doch mal ein
Hund herzustellen sein, der nicht stinkt.
Arcania: Man wird das spater mal in
Schulen besprechen als Beispiel dafiir, wie
schlechtes Design aussieht.

DA

Medal of Honor: Und das direkt danach.
<

Fallout: New Vegas: Wenigstens ist dieses
Spiel gut geworden. Sehr gut sogar!

OO0V

GameStar-Leser fragen

Petra Schmitz*

Hast du was Ordentliches gelernt? Zumin-
dest habe ich angefangen, was Ordentliches
zu lernen. Oder anders: Ich hétte daheim noch
alle Scheine, die man mal an der Uni K6ln be-
ndtigte, um sich fiirs Examen (Lehramt Sek. II:
Deutsch und Englisch) anzumelden. Will die
vielleicht jemand kaufen?

Wie ist das so als Frau unter lauter Jungs?
Das ist wie damals im FuBballverein bis zur D-

Jugend. Da war ich auch das einzige Madchen
in der Mannschaft. Und mein Trainer sagte:
»Die Petra, die stellen wir in die Verteidigung,
es traut sich sicher niemand, ein Madchen zu
foulen, noch dazu eins mit solch langen und-
niedlichen Zopfen.« Herrje, hat der Mann sich
geirrt! SpaBig war’s trotzdem immer.

Spielst duimmer noch Dark Age of Came-
lot? Liest da etwa jemand mein Blog? Oder
wie kommt’s zu dieser Frage? Okay, neulich
hab ich mir mal die 14-Tage-Trial runtergela-
den und wollte tatsachlich auch nur maximal
jene zwei Wochen spielen. Jetzt ist mein Don-
nerkrieger-Troll auf Level 50. Seufz!

GameStar 12/2010
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Hendrik Weins, Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen Tochter Marlene im
Hummer-Kostiim. Und nein, die Bilder
davon bekommt hier keiner zu Gesicht.
Zuletzt gelesen »Das gliicklichste Baby der
Welt«. Und Tatsache, die Tipps helfen.
Zuletzt gedacht Schlaf, Kindchen
schlaaaaaaf...

Arcania Macht mir mehr SpaB als Risen,
aber das fand ich damals auch schon
ziemlich doof.

DALk

Medal of Honor Wenn schon keine Story,
dann bitte Action und Kabumm! Aber selbst
das hat Electronic Arts versemmelt.

SO

Fallout: New Vegas What happens in
Vegas, stays in Vegas! Pssst!

QOO

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Everything is illumina-
ted« (DVD). Einer der Lieblingsfilme der
besseren Halfte. Verstandlich.

Zuletzt gelesen Justin Cronin: »The Pas-
sage«. Unertragliche! Langeweile! (Hab’s
auch nicht durchgelesen.)

Zuletzt gedacht »Drei Wochen Urlaub sind
mindestens fiinf Wochen Urlaub zu wenig!«
Arcania: Dabei sind die ersten Stunden
doch wirklich unterhaltsam.

O

Medal of Honor: Ach komm, geh weg! Mir
ist unbegreiflich, wie Electronic Arts das
derartig versemmeln konnte.

<

Fallout: New Vegas: Habe bisher leider
keine Zeit fiir Vegas gehabt.

Das Test-Team _

Daniel Abel, Praktikant
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen Meinen Mitbewohner,
wie er sich mit dem Rasierer seiner Freun-
din, den Bart gestutzt hat.

Zuletzt gelesen »Bleak House«

Zuletzt gedacht » Umpfl«

Arcania Da spiel ich lieber die Beta-Version
von Gothic 3. Gut, dass ich die schon im
Schrank stehen hab, als 70 Euro teure
Special-Edition.

Ok

Medal of Honor Wenn man eine Million
Taliban tdtet, belohnt einen das Spiel mit
einem geheimen Kuh-Level, hab ich gehért.

<

Fallout: New Vegas Endlich eine Welt, in
der ich mit Nasepopeln ungestraft davon
komme, solang es keiner sieht.

QOO

Daniel Visarius, Ltd. Redakteur
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen Viel Regen in F12010.
Endlich wieder Formel 1! Aber das Flair fehlt
abseits der Strecke doch ziemlich. Und dann
dieser Bug, wo die Kl gelegentlich einfach
keinen Pflichtboxenstopp einlegt. Ich will den
Patch sehen, mdglichst gestern!

Zuletzt gehdrt Arcade Fire: »Suburbs« (CD)
Zuletzt gedacht Wie zwinge ich Argen-
tinien auch in Pro Evo 1 wieder meine
zerstorerische 4-2-1-3-Aufstellung auf?
Arcania Ich mag Rollenspiele nicht beson-
ders und das schon mal gar nicht.

k)

Medal of Honor Das Shooter-Genre steckt
definitiv in einer Sackgasse.

o0

Fallout: New Vegas: Nicht gespielt.

* Im néchsten Heft: Michael Graf. Welche Fragen haben Sie an Michael? Schreiben Sie an team@gamestar.de! 59



Genre-Charts

. In dieser Liste finden Sie die besten Actionspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
ACtlon'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

KI / Teamwork
Waffen / Items
Kampfsystem
Handlung /
Multiplayer-Modi

Platz | Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

1 Grand Theft Auto 4 Actionspiel Rockstar 01/09 93 9 10 9 10 8 10 10 7 10 10
2 GTA 4: Episodes from L.C. Actionspiel Rockstar 06/10 91 8 10 9 10 7 10 10 7 10 10
3 Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 06/10 90 8 10 9 10 9 7 9 8 10 10
4 Battlefield: Bad Company 2 | Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Dice 04/10 90 8 10 9 10 9 9 9 9 9 8
5 Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom 08/09 90 9 10 8 10 9 10 9 9 10 6
6 CoD: Modern Warfare 2 Ego-Shooter Activision/Infinity Ward 01/10 89 9 10 10 10 10 7 10 7 10 6
7 Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft 04/10 88 9 9 7 10 8 10 9 8 9 9
8 Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Valve 02/10 88 6 9 9 10 10 8 8 9 10 9
9 Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87 10 9 7 10 7 8 10 8 9 9
10 Call of Juarez: Bound in Blood | Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87 9 8 10 10 9 6 8 7 10 10
n Darksiders Actionspiel THQ/Vigil 11710 86 8 9 9 9 9 8 9 7 10 8
12 Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K Czech 10/10 85 9 10 7 10 8 7 9 7 8 10
13 Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10 85 8 9 9 10 8 6 9 7 10 9
14 Saboteur Actionspiel Electronic Arts/Pandemic 02/10 85 8 9 8 10 7 10 7 6 10 10
15 Stalker: Call of Pripyat Ego-Shooter Bitcomposer/GSC Gameworld 12/09 85 7 8 8 10 9 9 9 8 10 7 i

In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Abenteuer'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Charaktersystem /:

Grafik
Sound
Balance
Bedienung
Umfang
Quests /
Handlung
Teamwork
Kampfsystem /
Dialoge
Items /
Rétsel

Platz | Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

1 Dragon Age Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 12/09 92
2 Monkey Island 2 SE Adventure LucasArts 09/10 90
3 Age of Conan: Rise of the G. | Online-Rollenspiel | Deep Silver/Funcom 08/10 90
4
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World of Warcraft: WotLK Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 02/09 89 i

6 Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 03/10 88 10 8

7 Lost Horizon Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/10 87 8

8 Risen Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 11/09 9
Runaway: A Twist of Fate Adventure Crimson Cow/Pendulo Studios 01/10 10
The Whispered World Adventure Deep Silver/Daedalic 10/09 10
Secret of Monkey Island SE | Adventure LucasArts 09/09 10
Ceville Adventure Kalypso/Realmforge 04/09 9
Drakensang: Am Fluss d. Zeit | Rollenspiel Dtp/Radon Labs 03/10
Black Mirror 2 Adventure Dtp/Cranberry Production 11/09
The Book of Unwritten Tales| Adventure HMH/King Art 06/09
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Strateg|E'ChartS Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Balance
Atmosphire
Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten
Kampagne /
Endlosspiel

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Anno 1404: Venedig Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 04/10 93
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 10/10 90
Die Sims 3 Aufbauspiel EA/EA Redwood Shores 07/09 90
World in Conflict CE Echtzeit-Taktik Ubisoft/Massive 05/09 90
Empire: Total War Strategiespiel Sega/Creative Assembly 04/09 90
Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft/Blue Byte 06/10 88
Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10 87
Battleforge MP-Strategie EA/EA Phenomic 05/09 87
Napoleon: Total War Strategiespiel Sega/Creative Assembly 04/10 84
Dawn of War 2: Chaos Rising | Echtzeit-Strategie | Relic Entertainment/THQ 06/10 83
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel
Sport'Cha rts die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Bedienung
Umfang
Realismus /
Fahrverhalten
Management /
Spielziige /
Streckendesign

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft | Wertung

Fifa 11 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/10 90
Pro Evolution Soccer 2011 Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/10 90
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F12010 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 11/10 89
Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters 01/10 87
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GameStar

Platin-Award

0 Allgemeines
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint es,
wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopierschutz Be-
sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann
weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin.

9 Spielverlauf und Genre-Check
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,
wie sich der Spaf im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.
Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent-
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung
zeigen wir durch Balken an. So iiberpriifen Sie, ob sich das
Spiel mit Ihren individuellen Vorlieben deckt.

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

@ Einzelwertungen

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

6 Anspruch

Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel
ist: Richtet es sich nur an Profis oder kdnnen dank der Spiel-
hilfen auch Einstiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu
liberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.

GameStar 12/2010

@ PC-Konfiguration

GameSt

fiir herausragende Sto

Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in drei Kate-
gorien. Minimum: Das Spiel lduft mit reduzierten Details so,
dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen
Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details.

0 Spielspa3-Wertung

Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi-
tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen.

iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf!
80bis89  Sehr gut; reizt das Genre voll aus.

70 bis 79 Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler.
60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres.

50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken.
10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen.
unter10  Definitiv ein grausames Spiel.

9 Preis / Leistung

Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusétzliche Kaufberatung
zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel
entpuppt sich als langfristig motivierend, wahrend nicht
wenige sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

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

Das Ergebnis zeigt an, wie viel Euro Sie pro Spielstunde
zahlen. Diesen Wert rechnen wir wie folgt in eine Note um:

bis1Euro  Sehrgut

bis2Euro  Gut

bis3Euro  Befriedigend

bis4Euro  Ausreichend

bis5Euro  Mangelhaft

dariiber Ungeniigend

(1)

Testsystem

TERMIN 29.10.2010 PREIS 40 Euro

Emergency 2012

usk ab 12 Jahren

Strategiespiel

Publisher Deep Silver
Entwickler Quadriga Games
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
50 Seiten Handbuch
Kopierschutz  ProtectDisc

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Steuerung und Ki-Probleme
kosten Langzeitmotivation.«

SZENARIO realistisch N fiktiv
MASSSTAB lokal IR global
SPIELSTIL  Aufbau Kampf
EINHEITEN Individuen O Masse
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Viele Fans kritisieren
das jungenhafte Aus-
sehen des Helden.

kN

Arcania hei3t Gothic 4, bricht aber m
Das ist nicht schlimm. Dass Arcania auch mit den klassischen Tugen-

it den Tugenden der Vorganger.

den des Rollenspiel-Genres bricht, hingegen schon. von michael crat
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chon in den ersten flinf Minuten

gibt Ihnen Arcania: Gothic 4 ei-

nen Vorgeschmack auf all das,

was es spater falsch machen.

wird. Im Mini-Tutorial hackeh Sie,

sich durch Horden von Skelett-
kriegern. Ohne Herausforderung, ohheser-
kennbaren Grund, eine PflichtiibungVell |
Stumpfsinn. Klar, danach wird das Rellen-,
spiel besser, es entwickelt Spielfluss, es
funktioniert. Aber begeistern, fesseln, pa-
cken, das kann Arcania nicht. Dabei hatte
diesmal alles gut werden kénnen, nein,
miussen. Nach dem liberambitionierten
Gothic 3 hatten sich-der Entwickler Piran-
ha Bytes und der Publisher Jowood zer-

: . stritten. Jowood
=.4 “behielt die Seri-
“enrechte und

“heuerte mit
dem Kehler Stu-
dio Spellbound,
(Helldorado) ein
erfahrenes Team
an, das den Na-
men Gothic wie-
der reinwaschen
sollte. Das war

“vor drei Jahren.

® Stdrken

Schwachen

62

In der Zwischenzeit hat Piranha Bytes selbst
ein Neuwerk vorgelegt: Risen gilt als das
bessere Gothic, weil es den Charme der Se-
rie erbt und sich zugleich nahezu fehlerfrei
spielt. Letzteres liegt vor allem daran, dass
Risen nach-dem UbermaR von Gothic 3 wie-
der auf das liberschaubare Niveau des zwei-
ten Teils schrumpft. Arcania, das offizielle

Auf DVD: Test-Video

Gothic 4, entpuppt sich nun als Paradoxon.
Denn es bricht mit vielen Gothic-Traditio-
nen, krankt aber just am wichtigsten Pfer-
deful? seines Vorgangers: Auch Arcania
wirkt zu gro. Man merkt dem Spiel an,
dass es nicht fertig ist, auch wenn diesmal
keine Fehlerflut den Abenteuerspal? triibt.
Sondern spielerische Monotonie.

o ST

f

" Hor' endiich auf, melne Zeit

Das lateinische Wort »arcanum« bedeutet »Geheimnis«.

Ruhndal ™
Pl

¥ 2
verschwenden! Lass' mich zu den Abten!
Na schon: ‘Wir werden alle sterben'?

Ah, 'Narren verdienen den Tod'?
Was ist mit 'Morden macht ri

Die Dialoge sind oft
witzig. Hier versucht
der Held, das Motto

des finsteren Gottes
Beliar zu erraten.

cht reich'?
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Im Dschungel von Argaan
liefern Sie sich einen packen-
den Kampf mit einem Troll.
Schade nur, dass der King-
Kong-Klon der einzige seiner
Art im ganzen Spiel ist.

(—‘—i 84/301 '\—‘——/ 252/387 -—’ BII!SI ‘-—-\ i

Um es nochmals zu betonen: Arcania! Ist!
Kein! Gothic! Zumindest kein echtes. Denn
wo die Vorganger spielerische Freiheit
hochhielten, verlauft Arcania in viel enge-
ren Bahnen. Mit Ihrem Helden erkunden Sie
zunachst das kleine Start-Eiland Feshyr und
danach die groRe Hauptinsel Argaan. Dort
hangeln Sie sich linear von einem abge-
schlossenen Gebiet zum nachsten. Erst
wenn alle Hauptaufgaben gel6st sind, 6ff-
net sich das Tor zum jeweils nachsten Areal.
Der Gothic-typische Entdeckerdrang spielt
in Arcania also eine untergeordnete Rolle.
Das ware kein Problem, wenn die Entwickler
die Spielwelt-Abschnitte sinnvoll gefiillt
hatten. Doch in jedem Gebiet miissen riesi-
ge Flachen ohne besondere Schauplatze
auskommen. Es gibt wenig zu entdecken

Fast fehlerfrei

Eine erfreuliche Nachricht ist, dass
Arcania unter weit weniger Bugs
leidet als Gothic 3. Abgesehen von
KI-Aussetzern stieBen wir nur auf
wenige Grafikfehler, darunter un-

sichtbare Felsen, fehlende Gesichts-
texturen und Clipping-Probleme.
Ein Kuriosum gab’s allerdings auch:
Nach einem Kampf folgte uns plotz-
lich ein unverwundbares Haschen
bis zum nachsten Gebietswechsel.

Wir spre-
chen mit
einer Geis-
terristung,
weil die
Gesichts-
textur fehlt.

GameStar 12/2010

auf Argaan. Schade drum, denn die Land-
schaften an sich sind schon und abwechs-
lungsreich. So erklimmen Sie Feldterrassen
im Umland der wuchtigen Kiistenburg Ste-
wark, steigen zu einem Kloster, auf einem
Vulkanfelsen empor und duréhwaten den
Sumpf um die Baumstadt Tooshoo. Es gibt
sogar einen verschneiten Abschnitt, der
aber nur rund funf Minuten dauert.

Bei Ihrer Abenteuertour stofRen Sie oft auf
unnatiirliche Grenzen. So kdnnen Sie man-
che Felsen und Mauern nicht tberspringen,
obwohl sie eigentlich niedrig genug waren.
Selbst auf StraRen verhaken Sie sich manch-
mal an Bodenwellen. Das nervt und kostet
Atmosphare. Dafiir belebt Spellbound die
Arcania-Welt mit Tageszeiten-Wechseln, die
sich aber nicht spielerisch auswirken. Die
Argaaner folgen keinem Tagesablauf, ein
Zimmermann hammert auch nachts auf sei-
ne Planken. AuRerdem kénnen Sie nicht
schlafen, um Zeit vergehen zu lassen. Wer
im Menii die »Rollenspiel-Aktivitaten« ein-
schaltet, darf sich zwar in Betten legen, doch
dabei lduft die Tageszeit im Normaltempo
weiter. Im Vergleich mit den lebendigen
Spielwelten von Risen und Gothic ist das ein
Unterschied wie, nun ja, Tag und Nacht.

Ein wichtiger Atmosphare-Faktor ist die
Handlung, die noch nie zu den Starken der
Gothics zahlte. Denn die zehrten mehr von
ihrer lebendigen Welt als von dramaturgi-
schem Tiefgang. Umso I6blicher ist, dass
sich Arcania anfangs bemiiht, dem - aber-
mals namenlosen - Helden ein nachvoll-
ziehbares Motiv zu verleihen. Nach einem
Schicksalsschlag méchte sich der Recke am
kriegerischen Kénig Rhobar Ill. rachen, iib-
rigens dem Helden aus den Vorgangern.

Online-Aktivierung

Vor dem ersten Spielstart miissen
Sie Arcania im Internet freischalten,
danach lauft das Spiel auch offline.
Allerdings funktioniert das Aben-

teuer pro Version nur auf bis zu drei
Rechnern gleichzeitig. Wer Gothic 4
auf einem vierten Computer instal-
lieren mochte, muss es auf einem
der drei anderen deaktivieren. Ein
entsprechendes Tool liegt bei.

Diese Rachegeschichte verliert aber sofort
nach dem Sprung auf die Hauptinsel jeden
Dampf, artet zur langatmigen Schnitzel-
jagd aus und zerfasert spater zu einem
abstrakten Damonenkonflikt. Am ehesten
motiviert da noch die Frage, wie der einst
gutmiitige Rhobar zum Despoten mutieren
konnte. Doch auch das ist nach rund 17
von 20 Spielstunden geklart, danach muss
der Held die Story nur noch abwickeln - da
schrumpft die Spannung auf Gnomengro-
Be. Als besonders konfus entpuppt sich die
Endsequenz, in der plétzlich Charaktere
auftreten, die zuvor nur Randrollen ge-
spielt haben. Eine Erklarung dafiir bleibt
Arcania ebenso schuldig wie einen richti-
gen Schlusspunkt; das Ende ist offen.

Doch wie gesagt, die Handlung war noch
nie ein Gothic-Glanzlicht. Allerdings boten
die Piranha-Bytes-Abenteuer stets schone
Quests. Arcania scheitert in dieser Disziplin
so grandios wie schon lange kein groRes
Rollenspiel mehr. Denn alle Auftrage basie-
ren auf den Simpelmustern »Erledige ir-
gendwen« oder »Bring mir irgendwas«. Es-
kort-Missionen, Gesprachsaufgaben, Ratsel,

In der nordischen Mythologie tratenTrolle in Zwergen- oder Riesengestalt auf. Nun, wie ein Zwerg sieht der in Arcania nicht aus. 63
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| Ein Damon und ein Feuergolem demonstrieren die ansehnlichen Lichteffekte.

kurzum: Abwechslung fehlt in Arcania kom-
plett. Und zwar nicht nur im Hauptstrang,
sondern auch in den Nebenquests, die noch
dazu diinn gesat sind: Pro Gebiet bekom-
men Sie hochstens vier oder fiinf. Im letzten
Spieldritte] gibt’s sogar fast gar keine optio-
nalen Aufgabeh mehr. Stattdes-

mern um kleine Gegenstande bunte Auren,
sodass Sie die Beute nicht ibersehen. Wer
die Hilfen abschaltet, muss hingegen auf ei-
gene Faust erkunden und suchen, womit im-
merhin ein Hauch des alten Gothic-Flairs
lUber Argaan weht. Wir halten die optionalen

sen hacken Sie sich sechs Stun-
den lang durch Gegnerhorden.
Fiir ein ernsthaftes Rollenspiel

ist das lacherlich.

Begeistern, fesseln, packen -
das kann Arcania nicht.

Viele Auftrage sind zudem mit langen Lauf-
wegen verbunden. So gibt’s zwar ein Tele-
porter-System, allerdings kénnen Sie immer
nur zwischen zwei Stationen in derselben
Region hin- und herreisen, was selten not-
wendig ist. Letztendlich ist die Sprungmog-
lichkeit eh Makulatur, denn Sie miissen nie
in bereits besuchte Regionen zuriickkehren.
Hier verschenkt Arcania viel Potenzial. Auch,
weil grofe Entscheidungen a la »Welcher
Fraktion schliee ich mich an?« wegfallen.
Und selbst die im Vorfeld vielgepriesenen
alternativen Loésungswege fiir Quests ent-
puppen sich als Luftnummer. Nur eine
Handvoll Hauptmissionen bietet liberhaupt
mehrere Ansatzpunkte, und selbst die wir-
ken sich kaum aus. So ist es egal, ob Sie in
der Baumsiedlung Tooshoo einer arrogan-
ten Magierin oder ihrem irren Rivalen hel-
fen, das Ergebnis bleibt dasselbe: Sie wer-
den zum Obermagier vorgelassen. Bessere
Riistungen erhalten Sie entsprechend auch
nicht mehr von Fraktionen, sondern immer
dann, wenn Sie ein Story-Kapitel abschlie-
Ren. Die Klamotten, die Sie ausschlagen;
gibt’s dann in Laden zu kaufen, sodass Sie
trotzdem jederzeit wechseln kdnnen.

Im Vergleich zu Gothic erleichtert Ihnen Ar-
cania immerhin die Orientierung. So diirfen
Sie eine Minikarte und Quest-Markierungen
zuschalten, dank derer Sie lhre Auftragsziele
meist problemlos finden. AuBerdem schim-

64  Deralthebrdische Ausdruck »golem« steht fiir »Ungeformtes«.Im-modernen Sprachgebrauch kann man ihn mit »dummc« lbersetzen.

Hilfen fiir eine hervorragende Idee, auch
wenn wir uns gewlinscht hatten, dass die
Hauptkarte neben Questzielen auch Handler
und andere wichtige Schauplatze verzeich-
net. Wenn schon Orientierung, dann richtig.

Zumindest in einer Disziplin schneidet Arca-
nia jedoch gut ab, ndmlich bei den Gefech-
ten. In den Nahkampfen teilen Sie Kombo-
Schlagfolgen aus, was zwar teils in Dauer-
geklicke ausartet, sich aber trotzdem flott

& Da fehlt
) so vieles!

Christian Schmidt,
stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Wow, nur 69 Punkte fiir Arcania - ist das
eine Strafwertung, soll hier ein Exempel
statuiert werden? Nein. Arcania bekommt
seine niedrige Wertung nicht deshalb, weil
es die hohen Erwartungen enttiduscht. Da
ist kein Trotz, keine verschmahte Liebe. Da
ist nur der niichterne Vergleich mit den
Standards des Rollenspiel-Genres. Wir er-
warten sinnvolle, vielfaltige Quests mit
starken Belohnungen. Die hat Arcania
nicht. Wir erwarten eine sauber erzihlte,
motivierende Geschichte. Die hat Arcania
nicht. Wir erwarten ein ausgefeiltes Cha-
raktersystem mit vielfaltigen Entscheidun-
gen und klaren Auswirkungen. Das hat Ar-
cania nicht. Wir erwarten eine lebendige,
schlissige, gut gefiillte und glaubwiirdige
Spielwelt. Die hat Arcania nicht. Einzig das
gute Kampfsystem und die hiibsche Grafik
ragen aus dem MittelmalR heraus.

spielt. Denn die Gegner laden immer mal
wieder kraftige Spezialattacken auf, denen
Sie mit Hechtrollen ausweichen miissen. Al-
ternativ holen Sie zu Uberkopf—Hieben aus,
um die Feinde zu unterbrechen. Scharmdt-
zel gegen mehrere Kontrahenten avancie-
ren so zu einer dynamischen Mischung aus
Ausweichen und Draufhauen. Taktischen
Tiefgang a la Risen entfalten die Klopperei-
en aber nicht, weil es — abgesehen vom
Uberkopf-Hieb - keine Schlagvarianten gibt.
Insgesamt gewinnt Arcania hier also weder
Komplexitats- noch Innovationspreise, aber
es gab schon schlechtere Kampfsysteme.
Zum Beispiel in Gothic 3.

Wer lieber auf Distanz austeilt, kann Gegner
mit dem Bogen, der Armbrust oder Zaubern
beschiellen. Von Letzteren gibt’s aber nur
magere drei: Feuer, Eis und Blitz. AuBerdem
kommen selbst talentierte Schiitzen nicht
um Nahkampfe herum, weil beschossene
Gegner zu schnell aufschlieen. Als beson-

Vor der malerischen
Kulisse der Baumstadt
Tooshoo attackiert
eine Quest-Gegnerin,
erkennbar am optio-
nalen Ausrufezeichen
Uber dem Kopf.

GameStar 12/2010
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Technik-Check Arcania: Gothic 4
Bild-Vergleich: Hohe vs. Niedrige Details

1920X1200, HOHE DETAILS

Wenn Sie alle Grafik-Einstellungen auf das Minimum reduzieren, bietet Erst mit einem schnellen Vierkernprozessor (ab 2,3 GHz) und beispiels-
Arcania: Gothic 4 nur matschige Texturen B, kaum Fernsicht B und weise einer Radeon HD 5770 oder Geforce GTX 280 sowie 4,0 GByte
grobe Schatten El. Im Gegnzug lauft es auch schon auf leicht betagter  Arbeitsspeicher reicht es fiir hohe Details mit scharfen Texturen B,
Hardware mit Geforce 8800 GT und Core 2 Duo E4300 ruckelfrei. hoher Weitsicht B und detaillierten Schatten El.

Wichtige Grafikoptionen

Texturqualitat: Bereits mittlere Einstellun-
gen sehen deutlich schlechter aus als hohe.

Erwelterte Einstallungen 4] pynamische Schatien SSAO Qualitdt: SSAO kostet etwa 10 bis
¥ Belichtung ¥ Welt und Geometrie 15 Prozent Leistung und peppt die Welt mit

¥ Sonnenstrahlen Nur die Welt indirekten Schatten auf.
¥ Detallllerte Geslchter Aus

¥ Post Processing Schatten . El Schatten Qualitﬁt: Ultra-hohe Schatten
@ T:*‘:W':‘*'““ i ‘N‘L’r"d‘i':“’”‘:ft“'““"e sehen leicht besser aus als hohe, Giberfordern
i [B] charaier qualiat aber Karten mit weniger als 1,0 GB VRAM.

Niedrig Hoch

2] 5540 auaii ¥ Niedrig 1 Dynamische Schatten: Mit »Welt und Geo-
 Hoch Welt Qualitit metrie« beeinflussen dynamische Schatten
Mittel ¥ Hoch nicht nur den Schattenwurf von Objekten,

Aus Mittel
Licht Qualitat Niedrlg sondern auch den von Personen.

& :}’E‘;‘”g oS H charakter Qualitit: In hohen Einstellun-
H . . e
[B] schaten Qualtit i gen sind Riistungen und Waffen detailliert
v Ultra ¥ Niedrig dargestellt, in niedrigen eben nicht.

Hoch [B] sichtweire
5%

Gameplay Video Audio Steuering

Mittel ) [ sichtweite: Je niedriger die gewihlte
Niedrig ’ Einstellung ist, desto friiher werden weit
entfernte Objekte ausgeblendet.

So lauft Arcania: Gothic 4 auf lhrem PC Technik-Tipps

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, lhren Prozessor 4 und Ihre Speichermenge EX heraus. Die fiir Ihr System » Installieren Sie unbedingt den ersten Patch zu
geeigneten Einstellungen EA finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli- Arcania: Gothic 4, der verbessert die Perfor-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend. mance der Verkaufsfassung enorm.

» Das Spiel profitiert merklich von Prozessoren
mit drei oder vier Rechenkernen, Sechskerner
Geforce 8000 [NBGUONGHN  8300GT 8800 GIX bringen hingegen keinen zusatzlichen Nutzen.
Geforce 9000  [HOGODIGHM 9800GT | 9800 GTX
Geforce 200 GIS250 ~ GIX260 ~ GTX275
Geforce 400
Radeon HD 4000 HD4770  HD4850  HD 4870

Radeon HD 5000 HD 5750 -

»Vor allem in Stadten geht die Leistung teils dra-
matisch in den Keller. Reduzieren Sie kurzfristig
die Grafik-Einstellungen, um in Ortschaften
eine hohere Bildwiederholrate zu haben.

» Mit weniger als 2,0 GByte dauern Ladezeiten
ewig und das Spiel 1adt pausenlos nach. Ab 4,0
GByte laden Levels spirbar schneller.

Y GRAFIKKARTE [

Athlon  [NRJEADORE X2/6000+ | 11X2260 | 11X3435 | 1IX4640
Phenom X38450 | X38750 | X49650 | X49950
Phenom Il X2 550 X3720
Core 2 Duo E4300 E6600
Core 2 Quad
Corei i3 540 i5650

her in MB 2088 25 [ 409 | 6144 Checkliste

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: > Zweikern-CPU
unmglich 1280x1024 1680x1050 >2,0 GByte RAM
Mittlere Details Hohe Details » 7,3 GByte Speicherplatz
- » Shader-3.0-Grafikkarte
» DirectX 9.0c

GameStar 12/2010 . Y65 7 =

» Pro reduzierte Auflésungsstufe lauft Arcania
etwa 15 Prozent schneller.

LEGENDEES | PROZESSOR
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Lester

In der Insel-Hauptstadt

Thorniara kloppen Sie sich
durch Horden von Skelett-
kriegern, was rasch anddet.

In Arcania treffen Sie
auch alte Bekannte
aus den Vorgangern,
etwa Lester.

Vergleich mit Risen

Spielwelt

Arcania ist groBer und landschaftlich abwechs-
lungsreicher, weil es auch kurze Wiisten- und
Schneeabschnitte gibt. Die Unterwelten (zu-
meist Tempelruinen) langweilen hingegen
schnell. AuRerdem ziehen Sie linear von Gebiet
zu Gebiet. Erkundungstouren lohnen sich
kaum, weil die Welt weitgehend leer bleibt.

Risen bietet weniger vielfdltige Landschaf-
ten, dafiir aber abwechslungsreichere Hoh-
len, in denen Sie auch Ratsel [6sen. AuRRer-
dem ist die Welt frei begehbar und besser
mit interessanten Schauplatzen gefiillt. Risen
wirkt insgesamt glaubwiirdiger, weil jeder
Bewohner einem Tagesablauf folgt.

Quests/Handlung

Die Handlung von Arcania beginnt motivie-
rend, wird dann aber immer zdher und kon-
fuser. Die Quests laufen stets nach Schema F
ab, interessante Geschichten oder originelle
Aufgaben sind Fehlanzeige.

Auch die Handlung von Risen entwickelt we-
nig Tempo. Dafiir bietet das Piranha-Bytes-
Abenteuer gute Quests, im Spielverlauf diir-
fen Sie sich auBerdem einer von drei
Fraktionen anschlieRen.

Kampfsystem

Die Gefechte spielen sich nicht sonderlich
taktisch, dafiir aber dynamisch, weil sie
feindlichen Spezialattacken ausweichen
miissen. Der Schwierigkeitsgrad zieht erst
im letzten Spieldrittel an.

Dank zahlreicher Schlagvarianten entfalten
die Scharmiitzel taktischen Tiefgang, Sie diir-
fen lhre Deckung nicht vernachldssigen. Der
anfangs hohe Schwierigkeitsgrad der Ge-
fechte lasst gegen Ende spiirbar nach.

Charaktersystem

Nach Levelaufstiegen diirfen Sie jederzeit
und Uberall Ihre Talente verbessern, der Trai-
ner-Zwang von Gothic fallt also weg. Die su-
persimple Charakterentwicklung motiviert
nur wenige Stunden lang, denn es gibt zu
wenige Fahigkeiten und nur drei Zauber.

Auch Risen bietet nur drei steigerbare Hexerei-
en, dafiir aber ansonsten deutlich mehr Viel-
falt. So konnen Sie sich auf bestimmte Waffen
spezialisieren oder den Bergbau und das
Schlésserknacken lernen - allerdings alles nur
bei Trainern, die Sie extra aufsuchen miissen.

Fazit

Arcania verletzt die Grundgesetze des Rollen-
spiel-Genres, weil es weder durch seine Cha-
rakterentwicklung noch durch seine Quests
zu motivieren weifS. Dadurch wird das Aben-
teuer in kiirzester Zeit belanglos, auch wenn
es technisch gut funktioniert.

Risen ist nicht nur das bessere Gothic, son-
dern auch das bessere Rollenspiel als Arca-
nia. Denn es verquickt gute Quests mit ei-
nem vielféltigen Charaktersystem und einer
lebendigen Spielwelt. Ein altmodisches, aber
motivierendes Abenteuer.

66  Das Skelett hat einen Anteil von rund 12 Prozent am Gesamtgewicht eines Menschen. Also nix mit »schweren Knochen«.

ders effektiv erweist sich ein Kombiheld aus
Haudrauf und Blitzmagier. Der kann seine
Gegner namlich mit Strombolzen Iahmen
und dann in Ruhe zu Klump kloppen. Aller-
dings hat auch das Kampfsystem Schwa-
chen, vor allem bei der Gegner-KI. Beispiels-
weise lassen Feinde manchmal mitten im
Kampf von lhnen ab. Oder sie bleiben anein-
ander hangen und lassen sich ohne Gegen-
wehr beschieBen. Und zwar selbst auf dem
hochsten der vier Schwierigkeitsgrade, der
sich allerdings eh erst in den letzten sechs
Spielstunden splirbar auswirkt. Denn dann
zieht der Anspruch deutlich an, Einsteiger
kommen selbst auf der zweiten Stufe »Nor-
mal« ins Schwitzen. Gut so, vorher ist Arca-
nia namlich grundsatzlich zu leicht.

Beim Charaktersystem regiert in Arcania die
radikale Vereinfachung. So gibt’s lediglich
flinf Charakterwerte und drei Zauber, auf
die Sie bei jedem Levelaufstiegen drei Punk-
te verteilen. Im Gegensatz zu den Vorgan-
gern missen Sie hierzu keine Trainer aufsu-
chen, was dem Spieltempo niitzt, Gothic-
Fans aber missfallen diirfte. Loblich ist dafiir,
dass sich jeder Charakterwert spiirbar aus-
wirkt. Wer sich auf ein Talent spezialisiert,
schaltet so immer stdrkere Fahigkeiten frei,
etwa langere Schlagfolgen oder dickere Feu-
erballe. Viel Raum zum Experimentieren
lasst die Charakterentwicklung aber nicht,
dafiir gibt’s einfach zu wenige Talente.
Schon nach rund fiinf Spielstunden wird der
Helden-Ausbau daher eintonig, zumal Sie
Fahigkeiten a la Bergbau oder Sehlésserkna-
cken tberhaupt nicht:mehr pauken miissen.
Denn Gesteinsadern »pfliickt« der Held ein-
fach leer,zum Truhenoffnen absolvieren Sie
lediglich ein Minispielchen.

Wie es sich fiir einen Teil der Gothic-Serie
gehort, darf Ihr Held dafiir wieder Gegen-
stande herstellen. Allerdings miissen Sie

“hierfiir keine Fahigkeiten lernen, sondern

einfach nur Rezepte und Zutaten erbeuten.
Aus Letzteren kénnen Sie dann immer und
iberall Zaubertranke oder Waffen basteln,
selbst mitten im Kampf. Einen Amboss oder
eine Werkbank brauchen Sie nicht. Auch das
kommt dem Tempo zugute, nicht aber dem
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)., so schnell ausbrennen und in dieser Zeit

M
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Schaden anrichten.
Benitigt Level 7.

| Die Charakterentwicklung fillt ausgesprochen simpel aus. |

Gothic-typischen »Realismus«. Und selbst
wenn man die Vorganger auflen vor lasst:
Das Charaktersystem ware sogar fiir einen
Diablo-Klon sehr simpel. SchlieRlich gehort
es zur Kernfaszination eines Rollenspiels,
den Helden immer weiter zu verbessern.
Das erlaubt zwar auch Arcania, aber eben
nur sehr eingeschrankt. Dadurch schrumpft
Gothic 4 zum Casual-

die Argaan bevolkern, sieht Arcania richtig
schick aus. Allerdings hat die Grafikqualitat
Ihren Preis, erst nach dem Performance-Up-
date vom Starttag lauft Gothic 4 ruckelfrei
(siehe Technick-Check auf Seite 65). Daftir
diirfen Sie jederzeit zwischen zwei Farbvari-
anten hin- und herschalten: der kraftig-
bunten amerikanischen und der gedriickt-

Rollenspiel, dessen
Mechanik alleine
kaum zum Weiter-

Der Motivationsmotor von Arcania
stottert nicht - er fehlt komplett.

spielen reizt. Die Rolle
des Motivationsmo-
tors miissten also die Handlung oder die
Quests tibernehmen - was wie erwahnt
ebenfalls nicht so ganz hinhaut. Arcania
mag funktionieren, fesseln kann es nicht.

Wenigstens geht die Prasentation in Ord-
nung. Abgesehen von den steifen Gesich-
tern und den zahlreichen Klon-Insulanern,

Kein Gothic und
kein gutes Spiel
Michael Graf

Redakteur
micha@gamestar.de

Wenn am Ende von Arcania die Credits zu
schwerem Chorgesang uiber den Bildschirm
ziehen, dhnelt das einem Trauermarsch.
Wie passend. Denn nach dem Durchspielen
war ich traurig, richtig traurig. Weil man
Arcania an allen Ecken und Enden anmerkt,
dass es so viel grofRer und besser hatte wer-
den kénnen, mit mehr Quests und weniger
Handlungsliicken, mit mehr Rollenspiel und
weniger stumpfer Schnetzelei. Dabei stort
mich nicht, dass Arcania mit den Gothic-Tu-
genden bricht, ich mag auch lineare Aben-
teuer wie Divinity 2 oder The Witcher. Mich
stort, dass sich Arcania so beliebig anfiihlt:
Was nutzen die schonsten Landschaften,
wenn ich darin fast nichts Denkwiirdiges
erlebe? Ja, das Spiel sieht hiibsch aus, es
hat flotte Kdmpfe und wenige Bugs, kurz:
Es funktioniert. Aber es vermag in keinem
Augenblick, wirklich zu gldnzen. Deshalb
kann ich es auch niemandem empfehlen.
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fahlen europdischen. Auch die 5.1-Sur-
round-Kulisse passt, wenngleich einige
Umgebungsgerausche fehlen. Bei Stiifmen
etwa wackeln die Baume wie verriickt, Sie
horen aber — nichts. Dafiir ist die Vertonung
von Arcania gut gelungen, die Profisprecher
passen meist zu ihren Charakteren.

Nach vielen Auftragen kénnen Sie zudem
nochmals mit den Beteiligten sprechen.
Wichtige Infos bringen diese optionalen
Dialoge nicht, dafiir starken sie die Atmo-
sphare. Zugleich sind diese Nebengesprache
ein Symptom dessen, was in Arcania schief
lauft. Denn wahrend sie in den Gothics
noch Erfahrungspunkte brachten, werden
sie nun tberhaupt nicht mehr belohnt. Es
gibt also keine Motivation, nach einem Auf-
trag mit irgendwem zu plaudern, weshalb
viele Spieler die Gesprache nie zu Gesicht
bekommen werden. Das ist doppelt scha-
den, denn die derben Dialoge werden der
Serie durchaus gerecht, das Zuhéren macht
SpalR. Wohlgemerkt nur das Zuhéren, denn
zu sehen gibt es aulRer steif animierten Ge-
stalten nichts. Nennenswerte Inszenierung
finden in Arcania nicht statt, noch nicht mal
bei grolRen Ereignissen: Dass der Namenlo-
se gerade einen Machtwechsel in Stewark
verschuldet hat, 16st nicht etwa eine impo-
sante Revolte nebst ziinftiger Siegesfeier
aus, sondern allenfalls eine Handvoll droger
Dialoge. Kurz: Arcania fehlt die Konzentra-
tion aufs Wesentliche. In dieser Hinsicht ist
Gothic 4 tatsachlich ein wiirdiger Nachfol-
ger von Gothic 3. Und just darauf hatten wir
gerne verzichtet. Fer

Rollenspiel @I3)

TERMIN 12.10.2010 usk ab 12 Jah

Arcania: Gothic4

PREIS 45 Euro

Rollenspiel

Publisher Jowood

Spellbound
Sprache Deutsch

DVD-Box, 1DVD,

34 Seiten Handbuch
Kopierschutz  Online-Aktivierung

Entwickler

Ausstattung

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Handlung, Quests,
Charakterentwicklung — alles kostet Motivation.«

SPIELSTIL  Kampf I Dialoge/Rtsel
CHARAKTER  simpe! [ komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action - I Taktik
HANDLUNG einfach L | komplex

GRAFIK
detaillierte Figuren © atmospharische Lichteffekte
schone Landschaften © scharfe Texturen @ einige hakelige
Animationen @ viele Klon-Charaktere

dynamische, passende Musik © ordentliche Surround-Kulisse
groBtenteils passende, professionelle Sprecher @ teils
fehlende Umgebungsgerausche

BALANCE

Held entwickelt sich spiirbar weiter © vier Schwierigkeits-
grade ... © ... die sich aber erst im letzten Spieldrittel spiirbar
auswirken © ddes Tutorial © schwache Einhand-Waffen

ATMOSPHARE

teils witzige Dialoge © stimmungsvolle Spielwelt ... © ... in
der es wenig zu entdecken gibt @ kiinstlich begrenzte Gebiete
© im letzten Spieldrittel stumpfe Schnetzelei

y BEDIENUNG

zuschaltbare Quest-Hilfen © belegbare Schnelltasten
gute Maussteuerung ... © .. trotz der auf Gamepad-Bedie-
nung ausgelegten Kampfe © Held hangt teils fest

rund 20 Stunden lange Handlung © grofe, abwechslungsrei-
. mit vielen leeren Gebieten

QUESTS/ HANDLUNG
Handlung anfangs solide ... © ... dann aber konfus
© ausschlieBlich Tote- und Bring-Auftréage @ langweilige
Quest-Geschichten @ selten mehrere Lsungswege

CHARAKTERSYSTEM
alle Fahigkeiten niitzlich © ermdglicht Spezialisierung
© extrem simples Talentsystem © wenige erlernbare Fertigkei-
ten © kaum Experimente maglich
KAMPFSYSTEM

flotte, dynamische Nahkampfe © Gegner laden Spezialan-
griffe auf © Blocken und Ausweichen @ wenige Spezialschlage
© nur drei Zauber © KI-Aussetzer

massenhaft Beute © viele herstellbare Gegenstande ...
© .. aber sehr simples Crafting-System © wenig Ausriistungs-
Vielfalt © viele nutzlose Gegenstande

QDuo E8509
Phenom 11X2 550
Geforce GTX 260

Der grol3te Chor der Welt sang zum 601. Geburtstags eines.indischen Tempels: 160.000 Menschen stimmten ein Hohelied an. 67



LYW Actionspiel

IMedal

of Honor

Electronic Arts scheitert am
Hindukusch. Zumindest in einer
Hinsicht passt Medal of Honor
gut zum Afghanistan-Krieg,
den es simuliert: Wer einmal
drin ist, will moglichst schnell
wieder raus. von paniel Matschijewsky

Fehler im Gefecht

O Oft reagiert der Lasermarker
Ihres Fernglases nicht auf das
gewlinschte Ziel. Einzige L6-
sung: Spielstand laden.

O Wegen der gelegentlich feh-
lerhaften Kollisionsabfrage
verschwinden Soldaten teil-
weise in Fahrzeugen oder
schlagen Kugeln in Objekte
ein, wo eigentlich keine sind.

® Immer mal wieder bleiben
Ihre KI-Kollegen an Hindernis-
sen hangen und miissen
dann umstandlich »weiterge-
schoben« werden.

Aufgrund der Bugs ziehen wir
. . . zwei Wertungspunkte in der
> Kategorie »nAtmosphdre« ab.

+ unverbrauchtes Szenario
+ gelungene Soundkulisse

Schwachen

- lacherliche Handlung

- standige Wiederholungen
- geringer Umfang

- Bugs und Logikmacken

:.‘r‘:r'-h?'.l;*{ RO SRR .
G § o N

Genre: Ego-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: EA Los Angeles (Medal of Honor: Airborne, GameStar 10/07: 81 Punkte)

Termin: 14.10.2010 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 50 Euro
GameStar.de: Quicklink: 7021 = Auf DVD: Test-Video

lich noch offen. Aber inhaltlich kommt der rismus und Afghanistankonflikt. Geholfen

a war der Vizeprasident

von Electronic Arts beinah
bescheiden: »Wir werden
Call of Duty dieses Jahr
nicht schlagen kénnen,
sagte Dr. Jens Uwe Intat
kiirzlich in einem Interview, ndoch wir wer-
den gefahrlich nah drankommen.« Nun ja,
wie gut sich EAs Call of Duty-Konkurrent
Medal of Honor letztlich verkauft, ist natir-

Sinnloser Krieg

Christian Schneider,
Redakteur
chs@gamestar.de

EA hat sich das sicher anders vorgestellt,
immerhin trieft das neue Medal of Honor
vor Méchtegern-Patriotismus. Doch dieses
Ballerspiel ist ein starkes Argument gegen
den Afghanistan-Konflikt im Speziellen und
Krieg ganz allgemein. Selten habe ich mich
so oft gefragt, warum ich Giberhaupt kamp-
fe. Es gibt kein Vorankommen, kein Erfolgs-
erlebnis, keinen Sinn hinter der Gewalt.
Medal of Honor ist kein gutes Spiel, aber
immerhin ist es — unbeabsichtigt und para-
doxerweise - ein Anti-Kriegs-Shooter.

68 Im Afghanistan-Konflikt wurden bisher vier Enrenmedaillen (Medals of Honor) an US-Soldaten verliehen.

Ego-Shooter nur einem gefahrlich nah: der
Schwelle zum Murks. Was fiir ein Schiff-
bruch! Mit Millionenaufwand und Medien-
Tamtam hatte Electronic Arts seine einstige
Weltkriegs-Shooter-Serie neu gestartet und
zum Angriff auf Call of Duty geblasen, zum
Rummel gehorten aufwandig produzierte
Trailer, Linkin Park als Titelsong-Lieferant,
heille Debatten liber die Tabuthemen Terro-

=

Die an sich spannenden Schleicheinsatze bei Nacht wiederholen sich schnell.

hat es dem Spiel nicht. Medal of Honor
scheitert nicht nur daran, Modern Warfare 2
das Wasser zu reichen. Es ist auch ein Para-
debeispiel dafiir, was man in einem Ego-
Shooter alles falsch machen kann.

Medal of Honor schickt Sie als Elitesoldat

nach Afghanistan in den Kampf gegen die
Taliban. Das ist ein blindiger Rahmen und

GameStar 12/2010
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Technik-Check Medal of Honor

Technik-Tipps

» Medal of Honor stellt keine hohen Anspriiche
an die Hardware. Eine Geforce 8800 GT und
ein Core 2 Duo mit 2,0 GHz haben geniligend
Leistung flr maximale Details.

» Vor allem die gewahlte Auflésung hat einen
starken Einfluss auf die Spieleleistung. Um bis

zu 20 Prozent erhoht sich die Framerate mit
jeder verringerter Stufe.

» Die Schatten haben von den Detaileinstel-
lungen noch am meisten Einfluss auf die
Framerate, vor allem Grafikkarten mit weni-
ger als 512 MByte Videospeicher geraten bei
hohen Einstellungen ins Stocken.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 7,4 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte
» DirectX 9.0c

» Windows XP, Vista, 7

So lauft Medal of Honor auf lhrem PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte IEN, lhren Prozessor A und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System
geeigneten Einstellungen EX finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschied-
lichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

Geforce 8000 8600GT | 8800GT | | 8800 GTX
w  Geforce9000  9600GT | 9800GT | 9800GTX
'g Geforce 200 GTS250  GTX260 [TGTX275 | [GTX280" ['GTX285 | [ "GTX295
£ Geforced00 [ GTX460 « GTX465 || GTX470 | GTX480
& Radeon HD 4000 HD4770  HD4850  HD4870 ['HD4890'| HD4850X2 HD4870%2
& Radeon H 5000 HOS7SO  HDSTZ0  HDSE0 HDSESO HDSBTO  HDS9TO
2] Athlon X2/4400+ |X2/6000+ | 11X2260 | 11X3435 [NIIX46407
Phenom X38450  X38850  X49650 | X49950"
S  Phenomll K550 X3720  X4920  X4940  X4955 X965  X61090T
§  Core2Duo E4300  E6600  [FE7A00TTY [TTEB2007] [TESS007T] [TTEBG00T
| Core20uad Q6600 Q8300 Q9400 Q9650
a (o 3540 iS6S0  iS750 7860 17920 7870 7960
EX speicherinmp |2 NNTOZNN MNSSGMN 2048 [ 2560|3072 [N0S6NN IGTANN 1oz
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
W unmiglich 1280x1024 1680x1050
2 niedrige Details hohe Details
o
:

In niedrigen Details fehlen Medal of Honor
viele Schatten H, Texturen vermatschen stark
El und Bump Mapping B gibt es gar nicht.

1920X1200, HOHE DETAILS

In maximalen Details prasentiert das Spiel
glaubhaften Schatten H, realistische Oberfla-
chenstrukturen B und scharfe Texturen El.

muss genligen, denn mehr Handlung wer-
den Sie in der nur flinf Stunden umfassen-
den Kampagne nicht finden. Weder gibt es
einen Spannungsbogen noch einen Ober-
schurken oder gar ein libergeordnetes Ziel.
In den gut gefilmten Zwischensequenzen
zu Beginn einer jeden Mission heiBt es
stattdessen stets »Laufe zum Ziel und téte
unterwegs alle Terroristen«. Auch die
Hauptfiguren bleiben blass. Warum zum
Beispiel Ihr Teamchef den Spitznamen »Mo-
ther« tragt, wird ebenso wenig aufgeldst
wie der eigentlich spannende Konflikt zwi-
schen dem befehlshabenden Commander
und einem General, der tausende Kilometer

Sgt. Patterson

entfernt an seinem Schreibtisch sitzt und
ignorante Kommandos bellt. Auch die sehr
gut gesprochenen Funkspriiche beschran-
ken sich auf Einzeiler der Marke »Feind auf
elf Uhr«; von Gesprachen, wie sie etwa in
Bad Company 2 fiir Atmosphdre sorgen,
fehlt jede Spur. Medal of Honor verschenkt
dadurch die Chance, seinen Figuren Leben
einzuhauchen, Dramatik aufzubauen oder
gar einen eigenen Beitrag zur Sinnsuche in
aktuellen Militaraktionen beizusteuern.

Das Resultat: Medal of Honor verkommt zu
einem stumpfen Shooter, in dem bis auf
zwei Klischeezivilisten (Ziegenhirte und ver-

zweifelter Bauer) jeder auftauchende Af-
ghane automatisch ein Anhanger der Tali-
ban ist. Ahnlich wie in Modern Warfare 2
schinden die Gegner lediglich durch ihre
schiere Masse Eindruck. Taktik kennen die

In ganz Afghanistan leben
offenbar nur zwei Zivilisten.

Klon-Burschen nicht, und wenn sie keine
Deckung finden, rennen sie blindlings auf
Ihre Truppe zu oder bleiben wie angewur-
zelt stehen. Noch mehr Moorhuhn-Flair

Die Hauptfiguren entwickeln keinerlei Tiefe oder Charakter.
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Wir legen ein Dorf in Schutt und Asche. Gibt’s Zivilisten? Keine Ahnung.

Die Kinder eines Tragers der Ehrenmedaille haben Anspruch auf einen Platz in den Militdrakademien der USA. 69



Viel Lirm um
nichts

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Zugegeben, auch Modern Warfare 2 ge-
winnt in Sachen Spieldesign definitiv keine
Kreativpreise. Doch weiR sich Infinity
Wards Shooter wenigstens enorm spekta-
kuldr zu prasentieren und groRBe Aha-Mo-
mente zu schaffen. Im Vergleich dazu be-
miiht sich Medal of Honor mehr schlecht
als recht und enttauscht zudem durch
stumpfe Ballerorgien, die schwache Ge-
schichte, Balancemacken, Logikfehler und
Bugs. Der gelungene Neustart einer ehr-
wiirdigen Shooter-Serie sieht anders aus.

gibt’s in den regelmaligen Ballereinlagen,
in denen Sie minutenlang an einem statio-
naren Geschiitz stehen und in die Menge
feuern. In solchen Momenten bleibt einem
zumindest genligend Zeit fir klammes Grii-
beln Uber die Frage, ob derartiges Massen-
schlachten wohl auf realen Gegebenheiten
in Afghanistan beruht. Etwas Abwechslung

Das Spiel endet einfach. Kein Finale,

kein Showdown, keine Belohnung.

bringen die spannenden Schleicheinsatze
bei Nacht, in denen Sie feindliche Lager in-
filtrieren oder aus mehreren Kilometern
Entfernung mit einem Prazisionsgewehr
auf Gegner ballern. Doch ganz gleich ob Sie
mit einem Quad durch die Wiiste heizen, an
Bord eines Kampfhelikopters Taliban-Nester
eindschern oder mit einem Nachtsichtgerat
durch stockfinstere Hohlen kriechen, die
Missionen ziehen sich immer gahnend in
die Lange. Es fehlt an Spektakel, an treiben-
der Musik, an packenden Skriptereignissen,
Physikeffekten und Dramatik. Medal of Ho-
nor wirkt dadurch wie eine uninspirierte
Sparversion von Modern Warfare 2. Zu den
fehlenden Aha-Momenten gesellen sich
jede Menge Logikmacken. So mochte das

Programm zum Beispiel sicherstellen, dass
Sie in den zwar organisch wirkenden, aber:
arg schlauchartigen Landschaften nur dan

dem geplanten Weg folgen, wenn der richti-

ge Zeitpunkt dazu gekommen ist. Also mis-
sen Sie immer wieder vor nur kniehohen
Hindernissen haltmachen. Die diirfen Sie
erst dann tiberhiipfen, wenn es die KI-Kolle-
gen vorgemacht haben. Auch die seltenen
moralischen Entscheidungen wirken aufge-
setzt. Ob Sie zum Beispiel eine Taliban-Pat-
rouille ausschalten oder (wie es »Mother«
vorschlagt) lieber umgehen, macht nicht
den geringsten Unterschied. Der Gipfel des
Unsinns ist eine zehnminiitige Sequenz, in
der Sie in einer Bruchbude verschanzt auf
anstiirmende Terroristen feuern: Die Musik
schwillt an, die Gegnerflut nimmt zu, und
lhre Kameraden briillen verzweifelt, dass ih-
nen bald die Munition ausginge. Nicht je-
doch dem Helden selbst, denn wer zu einem
Teammitglied latscht und die F-Taste driickt,
der hat prompt wieder 1.000 Schuss in der
Tasche. Dass Medal of Honor trotzdem arg
knifflig ist, liegt an den miserabel verteilten
Speicherpunkten, die Sie nach einem unfrei-
willigen Tod oft zwingen, minutenlange Ab-
schnitte erneut zu spielen.

Technisch prasentiert sich
Medal of Honor solide. Vor
allem die felsigen Land-
schaften Afghanistans so-
wie die generelle Beleuch-
tung kénnen sich sehen
lassen, und bei den malerischen Sonnenauf-
gangen mochte man sofort den Picknick-
Korb auspacken. In Sachen Detailgrad, Ani-
mationen und Spezialeffekte hat aber selbst
das erste Modern Warfare von 2007 die
Nase noch weit vorn. Beim Sound gibt es in-
des kaum etwas auszusetzen: Die deutsche
Synchronisation ist gelungen, die Waffen
und Explosionen knallen in ordnungsgema-
Bem Surround-Sound aus den Lautspre-
chern. In der Liga eines Call of Duty spielt
Medal of Honor aber auch beim Kawumm-
Faktor nicht. Vor allem das Ende enttauscht,
nicht nur klangtechnisch: Es gibt namlich
keins. Kein Finale, kein Showdown, keine Be-
lohnung. Das ist genauso frech, wie wenn
dieser Artikel nun einfach

oy

70  Steven Spielberg hat am ersten Medal of Honor (1999) als Berater mitgewirkt.

TERMIN 14.10.2010

Medal of Hon

PREIS 50 Euro

Publisher Electronic Arts
Entwickler EA Los Angeles
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz

DVD-Abfrage

ACTION

»In der kurzen Kampagne
macht sich schnell Eriichterung breit.«

SZENARIO realistisch - INEEEG_— fiktiv
FREIHEIT linear (EEG—— offene Welt

HANDLUNG einfach (N komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action - Taktik

© organisch wirkende Landschaften © stimmige Beleuchtung
© schwache Effekte @ teils schwammige Texturen
© hakelige Animationen @ generell recht detailarm

© knallige Waffen und Explosionen © sehr gute deutsche
Sprecher © gelungene Surround-Abmischung
© lahme, teils unpassende Musik

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade @ Niveau der Kampagne schwankt
© nerviges Kontrollpunkte-System
© unrealistischer Munitionsiiberfluss

ATMOSPHARE

© Afghanistan stimmungsvoll umgesetzt
© guter Mix aus Action und Schleichen
© leblose Karten © keine Physik © Logikmacken und Bugs

© prazises Zielen © frei konfigurierbar
© einblendbare Hilfen
© nur ein Speicherplatz

© maximal fiinf Stunden Spielzeit © moralische Entscheidun-
gen wirken sich nicht aus @ keinerlei Wiederspielwert
© keine Geheimnisse

LEVELDESIGN

© teils aufwéndig gebaute Areale
© auf Dauer arg abwechslungsarm @ unlogische Levelbegren-
zungen © ode Fahr- und Flugsequenzen

© sucht aktiv Deckung © schief3t treffsicher
© rennt oft stumpf drauflos @ beherrscht keinerlei Taktik
© teils derbe Wegfindungsprobleme

WAFFEN & EXTRAS

© umfassendes, vielseitiges Waffenarsenal
© Quads, Hubschrauber, Jeeps
© Waffen der Terroristen sind unntig

© keine Identifikation mit den Helden © Spannungsbogen
fehlt © kein Bosewicht, kein Finale, kein Showdown
© Konflikte bleiben ungeldst

‘ Q2 Duo 55600

I\GA\“‘ 6000-+AMD, Geforca 98,
206 RAM, 7,4 GB Fesrp/me
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Den M3-Panzer diirfen Sie nur auf zwei von acht Karten steuern.

Maschinengewehre verziehen kaum. Dauerfeuer funktioniert immer.

IMedal of Honor
Multiplayer

Man sollte meinen, der Battlefield-Entwickler Dice miisste einen sicheren
Mehrspieler-Hit abliefern. Tut er aber nicht. vonoaniel matschijewsky

Genre: Ego-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice (Battlefield: Bad Company 2, GameStar 04/10: 90 Punkte)
Termin: 14.10.2010 Spieler: 2-24 Sprache: Deutsch Preis: 50 Euro

GamesStar.de: Quicklink: 7021 'Auf DVD: Multiplayer-Video

o rasant wie Modern Warfare, te man meinen. Doch die Schweden schei-
so taktisch wie Bad Company 2, tern an der Aufgabe. Die Online-Gefechte
das mochte Medal of Honorim  von Medal of Honor plagen jede Menge Ma-

Multiplayer sein. Es ist ein am- cken, von unausgereifter Balance liber unre-
bitioniertes Ziel, die Besonder- alistisches Waffenverhalten bis zu mangel-
heiten beider Genre-Platzhir- haftem Teamgefiihl. Nach zahlreichen

sche zu kopieren und im eigenen Spiel zu Testrunden kommen wir nicht umhin zu

vereinen. Aber wenn es einer schafft, dann glauben, dass hier mit wenig Liebe und
sicher der Battlefield-Entwickler Dice. Konn-  Herzblut gearbeitet wurde. Denn herausge-

Schwache Waffen-
balance: Scharfschiit-
zen sind selbst auf
kurze Entfernungen
brandgefahrlich.

Starken

+ temporeiche Gefechte
+ hiibsche Karten
+ schneller Server-Browser

Schwachen

- unausgereifte Balance
- schwaches Waffenverhalten

VR

Dice wurde 1989 gegriindet. Das erste Spiel, Pinball Dreams, erschien 1992. GameStar 12/2010



Die Technik

Anders als in der Solo-Kampagne kommt
im Mehrspieler-Teil von Medal of Honor
Digital Illusions’ hauseigene Frostbite-
Engine zum Einsatz. Das Grafikgeriist ar-
beitete bereits in Battlefield: Bad Com-
pany 2, verzichtet in Medal of Honor
aber auf Physikeffekte, die Gebaude rea-
listisch in sich zusammenfallen lassen.
Die magere Technik hat jedoch einen
Vorteil: Die Online-Gefechte von Medal
of Honor laufen selbst auf Zweikern-Pro-
zessoren mit vier Jahre alten Grafikkar-
ten in hohen Auflésungen flussig.

kommen ist eine seelenlose Ballerei vom
FlieBband, die zwar kurzweilig Laune macht,
sich aber weder mit Modern Warfare noch
mit Bad Company 2 messen kann.

Die guten Nachrichten zuerst: Das techni-
sche Grundgeriist von Medal of Honor
funktioniert sehr gut. Der Server-Browser
ist schnell, Gbersichtlich, bietet eine Reihe
niitzlicher Filterfunktionen und erlaubt den
Einsatz von Dedicated-Servern. Zudem la-
den die Turniere zligig, und im Test kam es
nur selten zu Verbindungsverzégerungen,
so genannten Lags, die gegnerische Spieler
liber die Karte »zuckeln« lassen. Auch die
aus der Beta-Phase gefiirchteten Verbin-

Die Maschinenpistole schieBt genauso

prazise wie ein Scharfschiitzengewehr.

dungsabbriiche hat Dice weitgehend aus-
gemerzt. Online-Scharmiitzel zu finden, ih-
nen beizutreten und auch drin zu bleiben
gehort also nicht zu den Problemen.

Die fangen bei der Wahl der Klassen an,
denn es gibt nur magere drei: Schiitze, Spe-
cial-Ops-Soldat und Scharfschiitze. Die fiir
Multiplayer-Shooter wichtigen Herausstel-
lungsmerkmale der Klassen halten sich in
Grenzen. Zwar zerlegt der Soldat dank sei-
nes Raketenwerfers selbst dicke Panzer, und
der Schiitze sorgt mit Rauchgranaten fiir
Deckung. Die taktischen Finessen halten
sich dennoch arg in Grenzen, zumal es we-
der Sanitater noch Ingenieure gibt, die Kol-
legen heilen, Munition verteilen oder mit
technischen Spielereien aushelfen. Das
mangelhafte Teamgefiihl wird durch die
fehlende Unterstiitzung von Squads ver-
starkt. Zudem gibt es weder einen Befehls-
chat noch ausreichend Punkte fiir erfolgrei-
che Zusammenarbeit. Immerhin belohnt
das Programm Abschussserien mit offensi-
ven wie defensiven Gruppenaktionen, etwa
einem Raketenangriff oder der kurzzeitigen
Positionsangabe aller Gegner. Manche die-
ser Boni sind jedoch weitgehend nutzlos,
etwa das Aufstocken der Munition, da lhnen
die eh nur selten ausgeht. Auch die Idee,
das Teamgefiihl durch die Moglichkeit zu
starken, nach dem eigenen Tod nicht in der
Basis, sondern direkt an der Front wieder
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einzusteigen, scheitert am mangelnden
Feinschliff. Denn wer im Gefecht »spawnt,
der landet oft an einer unlogischen Stelle.

Schon in der Beta-Phase war uns das unrea-
listische Waffenverhalten aufgefallen. Da-
ran hat sich nichts gedndert, denn die Knar-
ren unterscheiden sich auch in der finalen
Version nicht merklich. So trifft die Maschi-
nenpistole MP7 mit Laservisier genauso
prazise wie das Scharfschiitzengewehr SVD,
selbst wenn Sie damit lber die halbe Karte
feuern. Das RiickstoR-Verhalten der Waffen
wurde ebenfalls nicht tiberarbeitet. Die
Streuung der Sturmgewehre ist nach wie
vor viel zu gering, weshalb stupides Dauer-
feuer besser funktioniert als gezielte Feuer-
stoRe. Freischaltbare Upgrades wie etwa
groBere Magazine oder prazisere Zielvisiere
versprechen zwar Variation, verbessern aber
lediglich die Feuerkraft, was es Vielspielern
einfacher macht, Erfolge zu feiern.

Einsteiger haben es in Medal of Honor oh-
nehin schwer, denn in den Online-Gefech-
ten beiRt ihr Soldat schnell ins virtuelle
Gras. Das ware nicht weiter schlimm, wiirde
die Riickmeldung bei Treffern besser funkti-
onieren. Doch woher der todliche Schuss
gekommen ist, wird nur selten deutlich,
egal ob’s das schwere Maschinengewehr
PKM oder ein Granatwerfer war. Vor allem
Scharfschiit-
zen profitie-
ren von die-
sem Manko,
denn die kon-
nen ihre Op-
fer mit nur ei-
nem Treffer ausknipsen und sich mangels
»Kill Cam« (zeigt an, wo der Tater sitzt) mi-
nutenlang an einer Stelle verschanzen.

Die acht Karten sind detaillierter als die
Areale in der Solo-Kampagne, fallen aber al-
lesamt recht klein aus. Vor allem im Modus
»Sektorenkontrolle«, der an das Flaggen-
erobern aus Battlefield 2 erinnert, stehen
sich die bis zu 24 Teilnehmer mangels Frei-
lauf oft auf den Flil3en. Ebenfalls schade:
Anders als in Bad Company 2 ist das Terrain
nicht komplett, sondern nur an dafiir vorge-
sehenen Stellen zerstorbar. Das bremst Me-
dal of Honor in taktischer Hinsicht aus und

Braucht
Kkeiner!

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de
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Eigentlich gibt es momentan genug Multi-
player-Shooter. Denn wahrend Actionfans
in Modern Warfare 2 bestens aufgehoben
sind, ballern sich Taktiker und Teamspieler
durch Bad Company 2. Kurzum: Medal of
Honor braucht kein Mensch. Zumal Dice er-
staunlich wenig Liebe ins Spiel gesteckt
hat, denn Waffenverhalten, Klassenbalance
und Gemeinschaftsgefiihl kommen nicht
libers MittelmaR hinaus.

Kabul ist mit drei Millionen Einwohnern die groBte Stadt Afghanistans.

nimmt den Gefechten Dynamik. Das Tempo
ist dennoch auf hohem Niveau. Und auch
wenn die vier Spielmodi keine Kreativpreise
gewinnen, wogen die temporeichen
Schlachten standig hin und her. Fiir kurz-
weiligen SpaR zwischendurch taugt Medal
of Honor also wenigstens. I

TERMIN 14.10.2010

Medal of Honor
Multiplayer

PREIS 50 Euro usk ab 18 Jahren

Ego-Shooter

Publisher Electronic Arts

Entwickler Dice

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
20 Seiten Handbuch

Kopierschutz  DVD-Abfrage

SPIELMODI (SPIELER) Kampfeinsatz (24), Sektoren-Kontrolle (24), Ziel-Raid
(24), Team-Sturmlauf (24) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Ja
SERVERSUCHE [ntermn MULTIPLAYER-SPASS 25 Stunden

»Innovationsarm und von Balance-Macken getriibt taugt der Mehrspieler-
Teil nur als kurzweilige Ballerei fiir zwischendurch.«

© organisch wirkende Landschaften © detaillierte Karten
© schwache Effekte @ teils schwammige Texturen
@ teils hakelige Animationen

© knallige Waffen und Explosionen © sehr gute deutsche
Sprecher © gelungene Surround-Abmischung
© schwache Umgebungsgerdusche

BALANCE

© faires Punktesystem
© Klassen unterscheiden sich kaum @ Scharfschiitzen
iibermchtig © Treffer-Feedback unzureichend

ATMOSPHARE

© hin und her wogende Schlachten
© hohes Spieltempo
© fehlender Feinschliff stort enorm @ nervige Bugs

© prézises Zielen © Tastenbelegung frei konfigurierbar
© schneller, ibersichtlicher Server-Browser
© niitzliche Filterfunktionen © Dedicated Server

© achtKarten
© freischaltbare Upgrades
© nur drei Klassen und vier Spielmodi @ nur ein Fahrzeug

© abwechslungsreiche Karten © teilweise zerstorbar
© Areale rechtklein © unfaire Nadeldhre
© zahlreiche Stellen zum Campen

TEAMWORK
© offensive und defensive Gruppenaktionen
© kein Commander, keine Squads, kein Befehls-Chat
© Teamarbeit wird kaum belohnt

WAFFEN & EXTRAS

© Upgrades mit Vor- und Nachteilen

© recht diinnes Waffenarsenal @ Knarren unterscheiden sich

kaum © manche Gruppenaktionen sinnlos
MULTIPLAYER-MODI

© motivierende Ranglisten-Kampfe

© altbekannte Modi ...

© ... ohne jedwede Innovation @ keinerlei Varianten
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LYW Rollenspiel

Genre: Rollenspiel Publisher: Bethesda Entwick *.“- 3
22, d'lif_gber 2010 Spieler: einer Sprache: De
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Q rund 100 Quests
(Fallout 3: 51)

9 187 Orte (F3: 163)
O 8 Begleiter (F3: 8)
O 85 Perks (F3: 58)

D 42 einzigartige
Waffen (F3:37)

© 12 Fraktionen
@ 12 Pflanzen

O 12 neue Gegnertypen
Q 51 Talentbiicher
© 7 Schneekugeln
© 100 Sternkorken

Kopierschutz &
Deutsche Version

Fallout: New Vegas lauft nicht wie
sein Vorganger tiber Games for
Windows Live, sondern benutzt
Steam als Kopierschutz. Sie missen
dort beim ersten Spielstart ein Kon-
to anlegen und das Spiel online frei-
schalten. Danach funktioniert New
Vegas auch im Offline-Modus. Ein
Weiterverkauf ist durch die Konten-
bindung untersagt.

Die deutsche Version des Spiels ist
im Vergleich zum US-Original ent-
scharft, allerdings etwas weniger
stark als Fallout 3. In Kimpfen ge-
gen menschliche Gegner spritzt
kein Blut und lassen sich keine Kor-
perteile abtrennen, bei Tieren dage-
gen schon. Bestimmte Todesanima-
tionen (etwa die Eindscherung
durch Energiewaffen) fehlen.

Auch in der deutschen
Version fliegen bei
Tieren nun die Kopfe.

a Protocol, GS 08/10: 83 Punkte)

Franzosisch, Spanisch, Italienisch Preis: 50 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7065

An unserer Seite kampft
die Begleiterin Veronica

gegen die Todeskrallen. Die

Auf DVD: Top-Spiel: 6 Test-Videos
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Gefdhrten sind sehr méachtig,

melden sich mit Kommen-
taren zu Wort und bringen

interessante Geschichten mit.

evada ist der Ort der Erde,
an dem bislang die meis-
ten Atombomben geziin-
det wurden, insgesamt
weit liber 1.000 Stiick. Es
gehort zur bissigen Ironie
der Fallout-Serie, dass sie ausgerechnet die
Geburtsstadte der Nuklearwaffen weitge-
hend verschont, als im Jahr 2077 die chine-
sischen Sprengkopfe auf die USA herunter-
regnen. Im Wistenstaat Nevada knallt es
nur vereinzelt, denn was sollte man da auch
grof sprengen? Zwischen Staub und Gerol|
gibt es nur wenige strategische Ziele. So
wird in Fallout: New Vegas ausgerechnet
der 6deste Streifen der USA zum griinen
Hoffnungsschimmer fiir die zerstorte Welt.

Der US-Entwickler Obsidian hat sich mit Ne-
vada ein faszinierendes Szenario fiir ein
postapokalyptisches Rollenspiel ausge-
wahlt. Die Fallout-Serie, deren Design eine
groRe Satire auf die USA der 50er-Jahre ist,
besucht ihre Krippe: jenen Ort, wo in den
50ern Touristen anreisten, um in Liegestiih-
len durch Sonnenbrillen Atomexplosionen
am Horizont zu bestaunen, wo Phantom-
dorfer in die Wiiste gebaut und anschlie-
Rend gesprengt wurden, wo eine Nation ein
Jahrzehnt lang in eine gleiende Zukunft
sah, in der auf einmal alles méglich schien.
Fiir Europaer ist Fallout ein am{iisantes Re-
tro-Universum voller klobiger Roboter, bau-

74  Von 1951 bis 1992 wurden in Nevada 1.021 Atombomben geziindet, davon 100 iiberirdisch.

chiger Raketen, Laserwaffen und atombe-
triebenen Autos, aber Amerikaner erkennen
darin die Persiflage einer Zeit, in der eine
ganze Gesellschaft liberzeugt davon war,
dass all das wirklich vor der Tir stiinde.

Wie einleuchtend also, Fallout in jenes Epi-
zentrum der Euphorie zu fiihren und dort
all die Hybris zu verdichten, die seit jeher
das Leitthema der Serie ist: Der Mensch er-
schafft groRartige Dinge und verliert dann
die Kontrolle lber sie. Wer in Fallout: New
Vegas ins atomar verwiistete Mojave-Od-
land hinaustritt, der entdeckt einen kunst-
voll zertriimmerten Miniatur-Kosmos des
technologischen Wahnwitzes: verseuchte
Testgeldnde, durch die mannshohe Skorpio-
ne krabbeln, geheimnisvolle Bunker mit den
Uberresten gescheiterter Experimente, eine
gigantische Abschusskuppel fiir Mondrake-
ten, riesige Parabolantennen, von Robotern
betriebene Fabriken, den Hoover-Staudamm

GameStar 12/2010
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fiir eine herausragende Spiel

Fallout: New Vegas ist nicht nur ein hervorragendes
Rollenspiel mit faszinierender Spielwelt, sondern auch
eine Verbeugung vor der Mod-Community. von cristian schmidt

—
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Jede Waffe im Spiel lasst sich
durch einige Modifikationen
aufriisten. Unserem Laserge-
wehr haben wir zum Beispiel
ein Visier angeschraubt, das
man dann auch tatsachlich in
der Spielgrafik sieht.

Der rote Schild zeigt an, dass unser ak-
tueller Munitionstyp dem Gegner kaum
Schaden zufiigt. Wir sollten in diesem
Fall auf andere Munition wechseln,

fiir das Lasergewehr zum Beispiel auf
Uiberladene Mikrofusionszellen.

(damals die hochste Talsperre der Welt) und
natirlich die schillernde Neonwelt von New
Vegas, der GroRstadt mitten in der Wiiste.
Wie Obsidian diese Wunderwerke menschli-
cher Willenskraft nach Fallout-Muster er-
schafft, zerstért und mit Uberlebenden be-
volkert, die in den Ruinen der untergegan-
genen Zivilisation auf sehr unterschiedliche
Art nach einem Sinn suchen, das ist einmal
mehr eine tolle Kulisse fiir ein Rollenspiel;
und diese verriickte Welt zu erkunden (und
durch die eigenen Taten zu veréndern),

macht wie immer einen HeidenspaR.

Diese Buhne betreten Sie im Jahr 2281 als
halbtotgeschossener Kurier, der von einem
Roboter aus dem Grab gezogen und von ei-
nem Dorfarzt wieder zusammengeflickt
wird. Natdrlich ist Ihr Gedachtnis weg, aber
in der ersten Spielstunde wird rekonstruiert,
dass Sie einen Casinochip aus dem Stadt-
chen Primm nach New Vegas bringen soll-
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ten. Warum? Fiir wen? Was bedeutet der
Chip? Diese Grundfragen bilden den Aus-
gangspunkt fiir Ihre Recherche im Odland.
Anders als im Vorgangerspiel Fallout 3 klet-
tern Sie also nicht als unbeschriebenes Blatt
aus lhrem Bunker, sondern schliipfen in die
Rolle eines Menschen mit einer potenziell
spannenden Vergangenheit. Aber eben nur
potenziell: Obsidian nutzt die Amnesie allein
als Vorwand fiir die Charaktergenerierung
(denn natrlich fangen Sie bei Null an), nicht
als Erzahlvehikel. Ihr Held besitzt keinen
Hintergrund, hat keine Spuren hinterlassen,
niemand erkennt ihn wieder. So vergibt New
Vegas die Chance auf eine vertiefte Erzdhl-
weise, in der man neben dem Land auch sich
selbst entdecken konnte, und beschrankt
sich auf die klassische Quest-Perlenschnur.
Seit jeher steckt die Hauptstory in den Fall-
out-Episoden nur einen groben Weg durchs
Spiel ab, von dem man nach Belieben abwei-
chen darf und soll. Entsprechend bemiiht

Starken

+ riesige, spannende Spielwelt
+ ausgefeiltes Charaktersystem
+ Action- oder Taktikkampfe

+ groRe Entscheidungsfreiheit

Schwachen

- zum Teil hakelige Balance
- schwache Haupthandlung
- maRige Inszenierung

sich auch Obsidian gar nicht erst, der Hand-
lung den Anschein von Dramatik zu geben.
Bei aller Entscheidungsfreiheit hatte dem
Storyrahmen aber zumindest ein Hauch von
Spannung gut getan. Allzu lustlos diimpelt
die Erzahlung dahin, verzweigt sich leicht
und miindet in vier Finaloptionen, ohne
auch nur ansatzweise die Tragfahigkeit ei-
nes Mass Effect 2 zu erreichen. Dafiir ent-
schadigen einige der philosophisch ange-
hauchten Dialoge, vor allem mit der boshaft
rationalen Figur des Despoten Caesar.

Die Starke von Fallout: New Vegas ist seine
verdichtete Welt, mit der es seinen Vorgan-
ger locker Ubertrifft. Fallout 3 war an vielen
Stellen zu grof angelegt und musste das
mit sinnleeren Recycling-Dungeons kaschie-
ren. Solche Verlegenheitslosungen gibt’s
auch im Mojave-Odland von New Vegas
noch, aber sie sind seltener geworden, auch
weil Obsidian die Menge an Seitenquests

Wer die englische Fassung spielt, hort bekannte Schauspieler, darunter Matthew Perry, Ron PerlIman und Felicia »The Guild« Day. 75




LIS Rollenspiel

Der New Vegas Strip
ist das Ziel Ihrer Reise.
Die Glitzerstadt ist
leider etwas unbelebt,
aber voller Quests.

Zu den neuen Geg-
nern gehdren Geckos,
hier in der Feuer-Vari-
ante - alte Bekannte
aus Fallout 2.

Im Norden gibt’s

tatsachlich Biume!
Unser Begleithund
Rex bekampft hier
eine Riesenschrecke.
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Cass ist die Tochter von John Cassidy, einem der Begleiter aus Fallout 2 (1998).

auf beeindruckendes Niveau hochpumpt.
Odland-Erkunder haben zu jedem Zeitpunkt
ein prall gefiilltes Aufgabenbuch, die schiere
Masse an Zielsetzungen treibt einen hoch-
motiviert durch Nevada. An der Bar eines
Ranger-AufRenpostens trifft man zum Bei-
spiel die gestrandete Karawanenfiihrerin
Cass, die einen unterhaltsam beschimpft
und dann die kalte Schulter zeigt. Wenn
man sie langst vergessen hat, taucht ihr
Name plotzlich in Gesprachen auf: Ein Han-
delsimperium mochte ihre Karawane kau-
fen, ein Waffenschieber bittet sie um ein
»Gesprach«, man selbst spielt den Boten
und kann Cass als patente Begleite-
rin gewinnen. So kreuzen sich
Questlinien und Interessen, und auf
einmal muss man entscheiden, auf
welche Seite man sich stellt. Ahnli-
ches gilt fiir die 12 groReren und
kleineren Fraktionen des Odlands,
die sich belauern, bekriegen oder
zahneknirschend kooperieren, und
wer links Partei ergreift, wird rechts be-
schossen. Dass Entscheidungen ihre Folgen
haben und dass man im Chaos der Postapo-
kalypse auch als fieser Typ trefflich durch-
kommen kann, stellt Fallout: New Vegas we-
der tiefschiirfend noch sonderlich konse-
quent, aber allemal unterhaltsam dar. Von
allen aktuellen Rollenspielen erlaubt es sei-
nen Spielern die grof3te Flexibilitat.

Fiir seine spielmechanischen Neuerungen
schopft New Vegas aus dem groRen Ideen-
pool der Mods. Denn die Spieler haben an
Fallout 3 in Eigenregie alles umgestaltet,
was ihnen nicht gefiel. Die populdrsten
Mods fiigen Bethesdas Rollenspiel neue
Waffen und Munitionstypen hinzu, erwei-
tern den Gegenstandsbau, verbessern die
Begleiter, erhdhen den Schwierigkeitsgrad
und machen das Odland-Leben realistischer.
Siehe da: All das findet sich nun als Standard
in New Vegas wieder. Nicht alles davon ist
sinnvoll integriert. Das deutlich erweiterte
Waffenarsenal werden die Spieler danken,
der Wechsel der Munitionstypen bringt tak-
tische Abwechslung in die (ansonsten un-
veranderten) Kdmpfe. Gut gelungen sind
Obsidian die acht neuen Begleiter,
die interessante Charaktere besit-
zen und amisante Dialoge fiihren
- etwa wenn man das Inventar der
liebenswert-frechen Spaherin Vero-
nica 6ffnet und sie schnippisch
kommentiert: »Jetzt lassen Sie
mich das schwere Zeug tragen,
wie?« Jeder Gefdhrte bringt zudem
eine eigene Questreihe mit. Uber ein verbes-
sertes Steuermenti lassen sich die Begleiter
effektiver anleiten als in Fallout 3.

Ein maRigeres Handchen bewies Obsidian
beim Gegenstandsbau. Denn obwohl nun
theoretisch jeder Schrott im Odland zugleich
Rohstoff ist, viele Dutzend Rezepte existieren
und Sie wie in der Gothic-Serie allerlei Pflan-
zen ernten, halt sich die Sammellust in Gren-
zen: Zu umstandlich ist das Schleppen und
Lagern von Zutaten, zu gering erscheint der
Mehrwert, wenn es fast alles, was man er-
stellen kann, auch normal zu finden oder zu
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New Vegas,
Old Fallout

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Kalifornien und Washington waren toll,
aber von allen Fallout-Regionen ist Nevada
fiir mich die bisher beste: einleuchtend,
liberraschend vielfaltig und dicht voll-
gestopft mit Abenteuern. In mancher Hin-
sicht lbertrifft New Vegas seinen Vorgan-
gen Fallout 3 noch, insbesondere bei den
klasse gestalteten Begleitern und der im-
mensen Sammelvielfalt. Dem gegentiiber
steht aber die allzu schwache Rahmen-
handlung. Und die simple Tatsache, dass
sich die Zeit seit Fallout 3 weitergedreht
hat: Spiele wie Mass Effect 2 definieren
heute, wie filmhaft mitreiBend man eine
Geschichte inszenieren kann. Dagegen
wirkt New Vegas steif und altbacken.
Macht nichts, denn ein fantastischer, hoch-
motivierender und nebenbei herrlich witzi-
ger Spal3 ist das neue Fallout trotzdem.

kaufen gibt. Ausgerechnet die Eigenbau-
Waffen aus Fallout 3 hat Obsidian gestri-
chen. Auch der optionale Hardcore-Modus,
der mit Bediirfnissen wie Hunger und Durst
mehr Realismus ins Spiel bringen sollte, ent-
tauscht (siehe unser Erkldrungs-
video auf der DVD), weil er letzt-
endlich zu zahm ausfallt und das
Spiel nicht um eine relevante Er-
fahrung berreichert.

Generell hat auch Obsidian die Balance-Tu-
cken nicht in den Griff bekommen, die das
komplexe Fallout-System mit sich bringt.
Zwar steigt man nun deutlich langsamer im
Rang auf als im viel zu leichten Fallout 3,
aulerdem liegt die Obergrenze von vornhe-
rein bei Stufe 30 statt 20. Aber erkundungs-
freudige Spieler erreichen das Maximum
trotzdem lange bevor sie alle Aufgaben ab-
geschlossen haben. Noch immer sind Ener-
giewaffen zu schwach, die Begleiter dafiir
zum Teil ibermachtig; der Scharfschiitze
Boone etwa durchléchert Standardfeinde,
bevor man selbst die Waffe gehoben hat.

Obsidian hat die zweijahrige Entwicklungs-
zeit praktisch ausschlieRlich fiir die Inhalte
aufgewendet, nicht fur Anderungen an der
Technologie, und so prasentiert sich Fallout:
New Vegas als sichtlich gealtertes Abenteu-
er. Keine Frage, das zerkliiftete Odland von
Nevada mit seiner imposanten Fernsicht
und feinen Lichtstimmungen ist immer
noch sehr schon anzusehen, aber die stei-
fen, sparsam animierten Figuren wirken in
Zeiten von Dragon Age und Mass Effect 2
gestrig. Inszenierung war noch nie die star-
ke Seite der Fallout-Serie, und natiirlich gibt
es auch in New Vegas wohlweislich keine
Skriptsequenzen, Zwischenszenen oder Ka-
merawechsel. Das ldsst schmerzlich auf-
scheinen, wie sich das Spiel mit der Erzeu-
gung von Dramatik qualt. Das Stadtchen
Nipton zum Beispiel wurde von der fanati-
schen Ceasar’s Legion zum Ort eines infer-
nalischen Schiedsgerichts gemacht, auf
glimmenden Scheiterhaufen dampfen die
Skelette der Verurteilten, an Kreuzen zucken
Sterbende im Todeskampf, ein Uberlebender
berichtet von einer infamen Lotterie, nach
der sich die Todesarten bestimmten. Das
konnte schauderhaft sein, wenn New Vegas
nicht so schematisiert ware: Inmitten der
Massakerreste stehen die Legionssoldaten
herum, man lauft hin, plaudert in Nahauf-
nahme und geht dann seiner Wege. Vom

»]etzt lassen Sie mich das

schwere Zeug tragen, wie?«

Horror des Geschehens springt nichts auf
die Figuren liber, die Emotion verpufft in der
starren Spielmechanik.

Das gleiche Problem hatte schon Fallout 3,
das trotzdem zu Recht als eines der besten
Rollenspiele der letzten Jahre gilt. New Ve-
gas ist ein in mancher Hinsicht verbesserter,
noch umfangreicherer, mit markantem Witz
und kauzigen Figuren gepfefferter Ableger
dieser Vorlage und damit fiir Fallout-Freun-
de ein zutiefst befriedigendes Spielerlebnis.
Und die paar Liicken im Design? Fiillt wie-
der die Mod-Gemeinde. Il

Bug-Mutationen

Fallout: New Vegas lief in unserem Test nicht fehlerfrei. Die wichtigsten Patzer:

O Die Kl hat starke Wegfindungsprobleme. Dadurch bleiben Charaktere an Ecken hén-
gen oder erreichen ihre Quest-Zielorte erst nach langem Suchen. Gegner lassen sich
von erhohten Positionen aus beschiel3en, ohne den Weg zu uns zu finden.

O Begleiter halten sich nicht immer an ihre Befehle, laufen trotz Stillstands-Order auf
Feinde zu und benutzen Fernkampfwaffen, obwohl ihnen Nahkampf befohlen wurde.

O Eine Quest konnten wir nicht I6sen, weil die Zielperson ungeklart verschwunden
war. Schlimmer: Einer unserer Begleiter verscholl spater im Spiel unauffindbar.

@ Im V.AT.S.-Modus lassen sich gelegentlich keine Korperteile anwahlen. Dann hilft
nur, den Modus zu beenden und neu zu aktivieren.

O Die deutsche Ubersetzung ist stellenweise nur mittelmaRig und in einigen Fillen
verwirrend. Mitunter finden sich saubldde Patzer wie »Willkommen!« fiir das engli-
sche »You’re welcome« (»Gern geschehenc).

QO Auf unseren Testsystemen waren weiRe Blitzer in der Spielgrafik zu sehen.
@ Im Testverlauf hatten wir mehrmals Abstiirze, die aber nicht haufig auftraten.

Wegen dieser Probleme ziehen wir der Gesamtwertung von Fallout: New Vegas
zwei Punkte bei der Balance und einen Punkt beim Sound ab.
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Schauen Sie sich auf dem Friedhof der Startstadt Goodsprings gut um, dort liegt etwas Wertvolles.

TERMIN 22.10.2010

Fallout: New Vegas

PREIS 50 Euro usk ab 18 Jahren

Rollenspiel

Publisher Bethesda
Entwickler Obsidian
Sprache Deutsch, Eng., Franz., Span., Ital.
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
28 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam
[ GENRE-CHECK [Tt

»Im steten Questhagel kommt nie Langeweile auf.«

SPIELSTIL Kampf
CHARAKTER  simpel
FREIHEIT linear
KAMPFE Action
HANDLUNG einfach

© hohe Fernsicht © schicke Effekte © abwechslungsreiche
Schauplatze ... © ... deren Bausteine sich trotzdem oft wiederho-
len © schwache Animationen

© dynamische Musik © authentische Radiosender ...
© ... deren Ansager auf Ereignisse reagiert © englische Sprecher
hervorragend ... © .. deutsche schécher und teils unpassend

BALANCE

© Schwierigkeit jederzeit veranderbar © flexible Questidsungen
© Hardcore-Modus ... © .. der wenig bringt @ Begleiter zu
stark @ nicht alle Waffen und Talente gleich niitzlich © Bugs

ATMOSPHARE

© bissige Satire auf die US-Gesellschaft © gepfefferter Humor

© motivierende Entdeck

O Dialoge/Ritsel
I Komplex
| offene Welt

O Taktik

I komplex

PR

© faszini

© schwache Inszenierung

© eingéngige Steuerung © belegbare Schnelltasten
© komfortable Begleiterbefehle @ zu kleine, umstandliche und
auf zu viele Seiten verteilte Meniis

UMFANG

© sehr groBe Spielwelt © iiberwiegend spannend gefiillt
© deutlich mehr Aufgaben als in Fallout 3 © acht Begleiter

© hoher Wiederspielwert

de Spielwelt

QUESTS/HANDLUNG

© vielseitige Aufgaben © viele amiisante Charaktere © gute

.

und bose Lo

CHARAKTERSYSTEM

© ausgefeiltes, sehr flexibles S.PE.CIA.L.-System © viele sinn-
volle Talente und Spezialféhigkeiten @ Neuzugang »Uberleben«
bleibt sinnarm © auf Level 30 ist Schluss

KAMPFSYSTEM

© Wahl zwischen Action- und Taktikmodus © beide Modi
ausgewogen © neues Munitionssystem erhdht taktische Vielfalt
@ teils dummes Verhalten von Begleitern und Gegnern

ITEMS

© gewaltige Fiille von Waffen und Gegenstanden © Waffen sind
nun aufriistbar © fast alles sinnvoll einsetzbar © erweiterter
Gegenstandbau ... © ... der zu wenige sinnvolle Rezepte enthalt

‘ Q2 Duo E439,

ot

ge © verzweigte Haup
© ... die spannungsarm dahinplatschert und wenig motiviert

5000+AMD, Radeop HD3,
L0 GBRAM, 75 GB Festp J
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Starken

+ bombastische Akriden-
Bosskampfe
+ DirectX-11-Unterstitzung

Schwachen

- fiir Solo-Spieler wenig geeignet
- wirre und diinne Handlung
- maue Mitstreiter-KI

i .:‘.' L ,E 4

02000

-Normal

@

Gerade die auRerirdischen
Akriden, wie dieses gewal-
tige Exemplar, profitieren
von der verbesserten
Darstellung unter Direct-X
11-Grafikkarten. (DX11)

1
hill

Lost Planet 2

In Capcoms Actionspiel-Fortsetzung ist nicht nur der Planet verloren, sondern auch
Story und Kl. Im Gegenzug konnen Sie aber ein paar Freunde gewinnen. e atrick c. Liick

Genre: Actionspiel Publisher: Capcom Entwickler: Capcom (Resident Evil 5, GS 11/09: 84 Punkte) Termin: 15.10.2010

Spieler: 1 bis 16 Sprache: deutsch und acht weitere, Sprachausgabe nur englisch Preis: 40 Euro

GameStar.de: Quicklink: 6647

chon Heinz Rilhmann sang mit

seinen Kumpels von der Tank-

stelle: »Ein Freund, ein guter

Freund, das ist das Schonste,

was es gibt auf der Welt!« Na-

tiirlich ist es miiRig, in Schlagern
nach tieferen Weisheiten als solchen
Allgemeinplatzen zu suchen, aber manchmal
treffen sie ins Schwarze. So zum Beispiel in
Capcoms neuem Actionspiel Lost Planet 2.
Das Spiel macht alleine namlich weit weni-
ger SpaR als mit Freunden.

Inhaltlich ist die
PC-Fassung iden-
tisch mit der (ge-
patchten) Konso-
lenversion, die
bereits seit ei-
nem halben Jahr
erhaltlich ist. Da-
fur dirfen sich
Besitzer aktueller
Grafikkarten (wie
Nvidias GTX 400-
oder Radeons 5-Serie) liber einen optiona-
len DirectX-11-Modus freuen. Dieser bietet
zusatzliche Effekte, von denen vor allem die
zum Teil riesigen auRerirdischen Akriden

80 Das Lied »Ein Freund, ein guter Freund« singt Heinz Riilhmann zusammen mit Willy Fritsch und Oskar Karlweis.

profitieren. Aber auch in der DX9-Variante
fir alle anderen Spieler sieht Lost Planet 2
insgesamt noch ansehnlich aus. Erst bei na-
herer Betrachtung fallen dann die teils klo-
bigen Objekte und verwaschenen Texturen
auf. Vor allem der Dschungel-Level fallt bei
der Vegetationsdarstellung weit hinter dem
drei Jahre alten Genre-Krosus Crysis zurtick.

Moment mal - Dschungel-Level? Der Vor-
ganger Lost Planet: Extreme Conditions (GS
08/2007, 75 Punkte) spielte doch auf dem
komplett vereisten Planeten E.D.N. lll und
bot reichlich Schnee - hat etwa der Schau-
platz gewechselt? Nein, lediglich der Zeit-
punkt hat sich verandert. Die Handlung von
Lost Planet 2 setzt zehn Jahre nach dem
ersten Teil ein, in der Zwischenzeit ist das
Eis an vielen Stellen des Planeten abge-
schmolzen. Wobei »Handlung« bereits et-
was viel ausgedriickt ist. Sagen wir lieber:
Handlungsfragmente. In der sechs Episoden
umfassenden Kampagne spielen Sie ndm-
lich mehrere Hauptcharaktere, deren Hin-
tergrund Ihnen kaum erklart wird. AuBer-
dem hdngen die Episoden inhaltlich nur
dirftig zusammen, erst in der Schlussepiso-
de kreuzen sich dann endlich alle Wege in
einem furiosen Showdown.

Auf DVD: Test-Video

Jedem Ihrer Charaktere steht ein Team von

jeweils drei weiteren Mitstreitern zur Seite,
die komplett von der Kl gesteuert werden.
Befehle kénnen Sie ihnen nicht erteilen, sie
agieren vollig autonom. Wer nun erwartet,
dass diese Teamkollegen in der Handlung
eine Rolle spielen, der tduscht sich. Die KI-
Partner tragen fiktive Multiplayer-Namen
(so genannte »Gamertags«) der Marke »zz
Mike 13 zz« oder »Cosmic ZaZa«. Das hat
seinen Grund, denn die gesamte Kampagne
von Lost Planet 2 ist auf einen Koop-Modus
von bis zu vier Mitspielern ausgerichtet.
Ihre KI-Kollegen sind demnach lediglich
Platzhalter fiir Ihre realen Freunde. Erst mit
denen zusammen ergeben das Spiel und
sein Leveldesign einen Sinn, denn viele Mis-

Games for
Windows Live

Lost Planet 2 nutzt die Microsoft-
Plattform Games for Windows Live
als Kopierschutz. Sie missen sich da-
her beim ersten Spielstart online mit
der Seriennummer registrieren, da-
nach kénnen Sie den Solo-Modus
auch mit einem Offline-Profil spielen.
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Die aus dem Vorganger
bekannten Eislandschaf-
ten betreten wir in Lost
Planet 2 nur noch spora-
disch. (DX11)

PREIS 40 Euro

TERMIN 15.10.2010

Lost Planet 2

usk ab 16 Jahren

Actionspiel

Publisher Capcom

Entwickler (Capcom

Sprache Englisch, dt. Untertitel

Ausstattung  DVD-Packung, 2 DVDs, 56 Seiten
Handbuch

Kopierschutz ~ Games for Windows Live

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Koop (4), Eliminierung, Team-Eliminierung, Stationen-
Besetzung, Konter-Besetzung, Akriden-Ei (je 16) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS —
»War im Testzeitraum noch nicht zuganglich. Wir reichen die Beurteilung
zeitnah zum Release auf GameStar.de nach.«

| GRAFIK |
© imposante und detaillierte Boss-Monster
© stimmige Landschaften © hiibsche DX11-Effekte
@ teils unscharfe Texturen und klobige Objekte

sionsziele erinnern an gewodhnliche Multi-
player-Spielmodi wie »Kontrollpunkte er-
obern« oder »Kontrollpunkte halten«.

Wer alleine spielt und sich auf seine KI-Kol-
legen verlasst, wird sich schwarz argern.
Zwar schieBen diese sehr gut, aber immer
wenn es auf Kooperation ankommt, versa-
gen sie. So miissen wir zum Beispiel in ei-
nem Levelabschnitt mit einem riesigen Ei-
senbahngeschiitz auf einen gigantischen
Akriden ballern. Dazu missen wir gleichzei-
tig kleinere Akriden abwehren, das Ge-
schiitz kiihlen, Munition herbeischaffen,
den Kanonenlauf mit der Munition beladen
und schlieRlich zielen und feuern - ein idea-
ler Teamwork-Einsatz. Die KI-Mitglieder ar-
beiten diese Aufgaben aber so langsam ab,
dass sie eher an die StraRenarbeiter aus As-
terix auf Korsika erinnern: zwei Meter Pflas-
tersteine in drei Jahren. Einzelne Aufgaben
im Spiel geraten fiir Solisten so zur Frustfal-
le oder dauern unverhaltnismaRig lange.

Dass Lost Planet 2 fiir Einzelspieler eher un-
genieRbar ist, ist schade, denn an sich liber-
zeugt vieles im Spiel. Die Bosskampfe gegen
Riesen-Akriden sind spektakular, die zahlrei-
chen mech-ahnlichen Vital Suits (VSs) sor-
gen fiir Abwechslung, und die unterschied-
lichen Umgebungen (Dschungel, Wiiste, Eis,
Weltall, Stadte, etc.) wissen zu gefallen. Da-
gegen konnte die Maussteuerung weniger
hakelig ausfallen, und wir miissen mit deut-
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Nicht ohne
meine Freunde!

Patrick C. Luck,
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Wie die Konsolenfassung bereits gezeigt hat,
ist Lost Planet 2 trotz seiner mageren Story
dann einen Blick fiir Sie wert, wenn Sie ein
paar gute Freunde zur Hand haben und sich
gemeinsam fiir Koop-Actionspektakel begei-
stern konnen. Einzelspielern kann ich das
Spiel hingegen nur sehr eingeschrankt emp-
fehlen, zu sehr nervt die damliche Begleiter-
Kl und zu aufgesetzt wirkt das Mehrspieler-
orientierte Leveldesign. Und warum fehlt
ausgerechnet in der PC-Fassung der Koop-
Splitscreen-Modus? Der wdre eine echte Be-
reicherung gewesen, ich spiele namlich lie-
ber mit meinen Freunden zusammen in

einem Raum anstatt getrennt.

© prof lle Sprecher © bomb
© qute Soundeffekte
© keine deutsche Sprachausgabe

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © Trainingsmissionen
@ fiir Einzelspieler zu wenig abgestimmt ...
© ... daher zu schwer oder zu langwierig

ATMOSPHARE

© viele dramatische Skript-Ereignisse © epische Bosskampfe
© stimmungsvolle Schauplatze ... © ... die nicht sinnvoll zusam-
menhangen @ Gegner erscheinen teils aus dem Nichts

ischer Soundtrack

© wahlweise Gamepad oder Maus und Tastatur
© flieBender Ubergang zwischen den Bedienungsmodi
© kein freies Speichern © Maus konnte préziser sein

UMFANG

© ordentliche Kampagnendauer © viele Schauplétze
© erzielbare Erfolge
© solo kaum Wiederspielwert @ mauer PvP-Teil

LEVELDESIGN

© sehr abwechslungsreich gebaut
© schone (Landschafts-)Architektur © meist Schlauchlevels
© Missionsziele fiir Solomodus nicht

© Begleiter agieren voll autonom ... © ... und schieBen gut ...
© ... versagen aber bei strategischen Missionszielen

schen Untertiteln vorlieb nehmen, die
(gute) Sprachausgabe bleibt englisch.

Den sinnstiftenden Koop-Modus konnten
wir im Testzeitraum leider noch nicht an-
spielen. Wir liefern den Test hierzu zeitnah
zum Release auf GameStar.de nach. Aus un-
seren Erfahrungen mit der Konsolenversion
wissen wir aber, dass dieser deutlich mehr
SpalR macht als das Einzelspiel. Leider ver-
zichtet Capcom auf dem PC aber auf die
Split-Screen-Variante. Izl

Der Film »Die Drei von der Tankstelle« (1930) wurde 1937 von den Nationalsozialisten verboten.

© kaum Kooperation mit KI-Kollegen maglich
WAFFEN & EXTRAS

© zahlreiche unterschiedliche Waffen und Granaten
© unterschiedliche Vital Suits © Geschiitze bemannbar
© nichts Innovatives

© fiigt sich in einem spektakularen Finale zusammen ...
© ... bis dahin wirr und unzusammenhangend © KI-Begleiter
ohne Charakter © keine Identifikation mit den Spielfiguren

QDuo E660p
bV 5600+AMD, Geforca 88
106 RAM, 13,068 Festplags,

Wir miissen mehrere

Kontrollpunkte halten.
Wegen der unkoordiniert
agierenden Kl-Kollegen
dauert das langer als
nétig. (DX9)
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L33 W Online-Rollenspiel

Anders als im Vorganger Final Fantasy 11 ver-
folgen Sie einmal angegriffene Monster nicht
mehr durch die halbe Spielwelt.

r.and eliminate the

Slarieraling

SN
*-’
¥ & Sun Tzu

® Raging Ram

née:poin

¥ & Elminster F”f!ﬁg :

. Yaging Ram

"l & Mahra Runningwave

ger) {Gather together.’ |

" € Riging Ram

@ Fantasy 1

Das japanische Online-Rollenspiel versteckt seinen Spielspaf3 vor
Einsteigern. Aber dranbleiben lohnt sich. von roland austinat

Starken

+ 5 Rassen, 18 Klassen

+ keine Klassenfestlegung nétig
+ sehr hilfreiche Spielergemeinde
+wunderschoéne Grafik

Schwachen

- hohe Systemanforderungen

- extrem krudes Bedieninterface
- sehr sparliche Einstiegshilfen

- keine Auktionen, Post und PvP

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Square Enix (Final Fantasy 11, GS 12/04: 80 Punkte)
Termin: 21.9.2010 Spieler: unbegrenzt Sprachen: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Japanisch
Preis: 40 Euro, 9,99 Euro/Monat, 3 Euro/Charakter/Monat

GameStar.de: Quicklink: 7040

s ist schon
verrickt: Da
beschweren
sich MMO-Ve-
teranen, dass
Online-Rollen-
spiele wie World of Warcraft
scheinbar immer leichter
werden und echten Pro-
fis keine Herausforde-
rungen mehr bieten.
Doch erscheint dann ein Ti-
tel wie Final Fantasy 14 (FF14)
auf der Bildflache, erschallt ein Wehklagen,
das noch auf der weit entfernten Fantasy-
Welt Hydaelyn zu héren ist: »Zu schwer, zu
undurchsichtig, kaum Quests, kaum Spaf3!«,
erklingt es aus dem In- und Ausland. Doch
was ist dran an diesen Kommentaren?

82

Auf den ersten Blick macht FF14 einen durch-
dachten Eindruck: Alle 18 Klassen aus den
Gruppen Nah-/Fernkampf, Magier, Land-
mann und Handwerker diirfen Sie im Ernst-
fall mit einem einzigen Charakter auspro-
bieren, denn Sie wechseln die Klasse so
einfach wie ein Hemd - pardon, wie die
klassentypischen Waffen und Werkzeuge.
Ihr Held sammelt 50 Level lang Erfahrungs-
punkte: In der jeweils aktiven Klasse, die Ih-
nen zur Belohnung neue Fahigkeiten spen-
diert, und im lbergreifenden physischen
Level, der fiir Lebens-, Magie- und Charak-
terwertpunkte zustandig ist. Cool: Sie kon-
nen Klassenfahigkeiten kombinieren, um so
besonders starke Hybridcharaktere zu bil-
den. Aus einem Heil- und Buff-Zauber wir-
kenden Thaumaturgen wird mit ein paar
Beschworer-Schadenszaubern ein starker

Auf Wunsch I3sst sich die PC-Version von Final Fantasy 14 komplett mit einem Gamepad steuern.

Verbiindeter. Allerdings benétigen viele
Klassen nicht nur eigene Waffen, sondern
auch eigene Ausriistungsgegenstande. Ihr
Inventar fasst zwar derer 80, weitere 80 ver-
waltet Ihr Retainer-NPC fiir Sie. Dennoch
wird das Jonglieren von Gegenstdanden
nicht zuletzt durch das grauenhafte, verzo-
gerungsgeplagte Benutzerinterface zur Ge-
duldsprobe. Sie diirfen Ihre Besitztiimer we-
der ordnen noch sortieren - und das ging
selbst bei einstelligen Final Fantasy-Teilen
aus dem letzten Jahrtausend.

Nach der Charaktererstellung starten Sie in
einem der drei Stadtstaaten Gridania (Wald),
Limsa Lominsa (Klste) oder Ul'dah (Wste).
Jeder wunderschén in Szene gesetzte Schau-
platz besitzt eine eigene Geschichte, die alle
paar Levels mit teilweise spektakularen Zwi-
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Die Teerrakotta-Armee von Xian ist nichts dagegen: In Ul'dah warten
die NPC-Retainer im uniibersichtlichen Markt auf Kundschaft.

schensequenzen in Spielgrafik weitererzahlt
wird. Im Kapitel, das mit dem Erreichen des
20. Levels frei geschaltet wird, diirfen Sie so-
gar einen NPC-Begleiter wahlen, der lhnen
im weiteren Storyverlauf zur Seite steht. Ne-
ben der Rahmenhandlung gibt es in FF14
hunderte von Quests, von den Designern
»Leves« getauft. Allerdings scheint deren

Anzahl auf den ersten Blick stark beschrankt:

In einem 36-Stunden-Fenster ist nach acht
regionalen Kampf-, Ernte- und Fraktions- so-
wie acht lokalen Handwerker-Leves Schluss,
auch wenn es noch deutlich mehr zu tun
gabe. Sie diirfen jedoch unbegrenzt viele re-
gionale Leves mit anderen Spielern teilen,
was die Lage deutlich entscharft. Ein Bei-

spiel: Die 36 Stunden erstrecken sich liber
zwei Abende. Geht eine Gruppe von fiinf
Spielern pro Abend je vier Quests an, sind
das 20 Stiick. Erledigen die Helden die meist
auf eine halbe Stunde begrenzten Missionen
in zehn Minuten, sind sie damit liber drei
Stunden beschaftigt. Pro Tag.

Sind regionale Leves anfanglich noch recht
simpel und auch als gut ausgeriisteter So-
lospieler auf der flinften, héchsten Schwie-
rigkeitsstufe zu bewdltigen, wendet sich
das Blatt spatestens ab Level 20: Gegner
fliehen, alarmieren neue Verbliindete, ge-
hen in Gruppen auf Sie los oder tarnen sich
in einer Tierherde und missen erst einmal

Im Kampf aktivieren Sie genretypisch klassenspezifische Angriffe und
Spezialfahigkeiten, die sich danach langsam wieder aufladen.

entdeckt werden. AuRerdem kommen
Fraktions- und Klassen-Leves dazu, die eine
spezielle Wahrung einbringen, mit der Sie
Klassen-Upgrades erwerben. Beliebig oft
diirfen Sie so genannte »Behests« erledi-
gen, die zur vollen Stunde an einem Aethe-
ryte-Kristall starten. Diese schillernden Ge-
bilde finden Sie in allen Stadten und
Camps, aber auch an besonderen Orten
wie frei zuganglichen Dungeons, die in den
fiinf groRen, ladepausenfreien Zonen der
Spielwelt verteilt sind. Instanzierte Dunge-
ons und Raids gibt es derzeit noch nicht.
Dafiir sehen nur Sie »lhre« jeweiligen Mis-
sions-Gegner, die lhnen und lhrer Gruppe
somit niemand wegschnappen kann.

Hintergrund Squares »kleines« Final Fantasy

Auf den Konsolen ist Final Fan-
tasy die erfolgreichste Rollen-
spiel-Serie der Welt. PC-Spieler
kamen bislang nur sporadisch
mit ihr in Kontakt: 1998 und
2000 veroffentlichte der japani-
sche Publisher Square die (her-
vorragenden) Serienteile 7 und 8
auch fiir PCs, danach war der Ab-
stecher wieder vorbei. Auf Play-
station 3 und Xbox 360 steht die
Reihe seit diesem Jahr bei Episo-
de 13. Nummer 14 wird nun ein
Online-Rollenspiel — zum zwei-
ten Mal. Schon vor acht Jahren
startete Square den ersten Ver-
such, Final Fantasy als Online-
Welt zu etablieren, und auch
damals war der PC mit dabei.

Final Fantasy 11 erschien ur-
spriinglich auf der Playstation 2
und war zwar nicht das erste
Konsolen-MMO (der Titel geht an
Phantasy Star Online auf Segas
Dreamcast), aber immerhin das
zweite. Und gemaR des von
Square ausgerufenen Mottos, ihr
Spiel solle »eine kulturiibergrei-
fende Welt ohne Grenzen, eine
Welt der kulturellen Harmonie«
sein, verband es erstmals mehre-
re Plattformen, namlich den PC
und (Jahre spater) die Xbox 360.
Japaner auf der Playstation 2

konnten so zusammen mit Deut-
schen spielen, die am PC saRen.

Zumindest theoretisch, denn von
jenen Deutschen gab es nicht all-
zu viele. Final Fantasy 11 schaffte
es in Europa nie heraus aus der
Nische. Das mag auch am un-
gllicklichen Timing liegen: In
Deutschland erschien das Spiel
im September 2004, zwei Mona-
te spater feierte World of War-
craft Premiere. Abgesehen von
seinem ungewohnten Anime-
Grafikstil setzte sich Final Fanta-
sy 11 auch inhaltlich von einigen
westlichen Standards ab. Der
Handlungsfokus lag auf dem
harmonischen Zusammenwirken
von Spielern und darin, eine fan-
tastische Welt selbst mit Leben
zu fiillen. PvP- Spielerduelle wa-
ren nicht vorgesehen.

So verkaufte Final Fantasy 11
hierzulande auf dem PC nur rund
25.000 Exemplare, gut ein Drittel
weniger als das Addon Cata-
combs zu Dark Age of Camelot.
In den Jahres-Verkaufscharts
2004 belegte es Platz 269. Auch
im Vergleich zu den Solo-Serien-
teilen wirkt das Square-MMO ab-
geschlagen, selbst in seinem
Heimatland. Unter den 50 meist-

e

| Battle Mode  Use magic, Press right directional button to list spells and sonss by type.

o9 G SR

Tatea hits the Yagudo [nitiate for 5 points of da
Scribe casts Blind,

e hi oints of damage,
Talea hits the Yagudo [nitiate for 7 points of damage.

Final Fantasy 11 erschien 2002 in Japan, 2004 dann auch in Europa.

verkauften Spielen in Japan ste-
hen samtliche Final Fantasys von
Teil 6 bis 12, nur eines fehlt — 11.

Und dennoch: Final Fantasy 11
ist eines der erfolgreicheren
Online-Rollenspiele, vor allem
ist es eines der stabilsten. Bis
2008 zahlte Square Jahr fiir Jahr
500.000 Abonnenten. Davon
konnen westliche GroBprojekte

wie Warhammer Online, Herr der
Ringe Online oder Age of Conan
nur traumen. Etwa die Halfte der
treuen Nutzerschaft stammt aus
dem Stammland Japan, der Rest
verteilt sich Gber die Welt. So
kommt die Fortsetzung mit Final
Fantasy 14 nicht liberraschend.
650.000 Kunden hat sich Square
dafiir als Jahresziel gesetzt. Mal
sehen, wie viele Deutsche dies-
mal darunter sein werden. Il

GameStar 12/2010

Die Musik von Final Fantasy 14 stammt von Nobuo Uematsu, der schon seit 1985 fiir Square Enix tatig ist. 83



L33 W Online-Rollenspiel

Nichts fiir
Einzelkampfer!

Roland Austinat
US-Korrespondent
redaktion@gamestar.de

Ich habe in meinem Leben wenige Titel ge-
sehen, die mit langerer Spielzeit besser wer-
den. Final Fantasy 14 gehort dazu. Der bru-
tal harte Einstieg verschreckt Einzelganger,
die gewohnt sind, von einem modernen On-
line-Rollenspiel jeden Mausklick erklart zu
bekommen. Wer als Solist die komplexe
Welt von Hydaelyn betritt, argert sich zu
Recht uber die scheinbar wenigen Quests
und sucht nach Inhalten. Aber es gibt sie,
sie erschlieen sich allerdings erst mit der
Zeit und mit einer Gruppe von Mitspielern.
Die bilden in Final Fantasy 14 eine aul3eror-
dentlich freundliche und hilfsbereite Ge-
meinschaft, wie ich sie so zuletzt in Star
Wars: Galaxies erlebt habe. Allerdings darf
sich Square fiir die nachsten Patches einiges
von modernen MMOs abschauen: besser
ausgenutzte Hardware, ein eleganteres In-
terface, ein Auktions- und Postsystem sowie
Handwerks-Infos direkt im Spiel.

General L
Thancred: For it 1§ you, Ul'dah's elite afd her
who are fanning the MamesSal this &

mathers and

garner fa people and establish
3 ir Heroes.

Thancred; The Incldent ar the

part of this Thancred

The incident at the festiv

treffen. Immerhin: Sie diirfen lhre Ausris-
tung oder die anderer Spieler reparieren.
Das geht in World of Warcraft auch nach
sechs Jahren noch nicht. Roland Austinat

Bei Waffen und Ristungen setzt Square Enix
derzeit fast ausschlieRlich auf Sie und lhre
Mitspieler: Noch sind selbst die besseren Le-
ve-Belohungen identisch mit selbst herstell-
baren Gegenstanden. Leider ist das Crafting
miithsam. Sie schauen auf einer externen
Webseite (!) wie ffxivyg.com nach, welche
Dinge Sie mit Ihrem derzeitigen Level er-
schaffen konnen, sammeln, kaufen, tau-

TERMIN 30.9.2010

Final Fantasy 14

PREIS (a.40€,9,99 €/Monat sk ab 12 Jahren

Online-Rollenspiel

schen oder stellen die Zutaten her, sortieren Publisher  Square Enix 5 i g
sie in das Crafting-Fenster, bestatigen, wah- Entwickler  Square Enix fl HIL}‘F]“ITI!T iw
len das Rezept, bestitigen, bestitigen er- fpedic DGR SR ) (i e

) . Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
neut und beginnen dann die Herstellung. P e
Die kann auch mal in die Hose gehen. Dafiir Kopierschutz  Kontenbindung = =

besteht andererseits die Chance, ein Objekt
mit besonders guten Eigenschaften zu er-
halten. Allerdings gibt es kein Auktionshaus;
Sie bieten bis zu zehn Gegenstadnde selbst
oder per Retainer-NPC an, der dazu im Markt

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Ziher Einstieg, dann steigt die Motivation.«

»geparkt« wird. Die Suche nach der Nadel SPIELSTIL  Kampf E——

. . . CHARAKTER  simpel I (omplex

im Heuhaufen ist nichts dagegen’ das Ange- FREIHEIT linear I offene Welt

bot von hunderten NPCs zu durchforsten. KAMPFE  Action S Taktik
HANDLUNG einfach L | komplex

Square Enix’ geplante Losung: Sachlich ge-
trennte Markte, die etwa nur Waffen oder
Stoffe anbieten. Ein Postsystem fehlt eben-
falls. So miissen Sie einen Freund, dem Sie
Gegenstande geben wollen, stets personlich

© sehr detailreich
© hiibsche Zauber-, Licht- und Wettereffekte
© manche Landstriche wenig abwechslungsreich

© feine Umgebungsgerusche
© eigene Kampf- und Crafting-Melodien
© AuBenweltmusik teilweise etwas dde

BALANCE

© fiinf Quest-Schwierigkeitsstufen
© gute Mischung von Kampf und Crafting
© harter Einstieg © Frustpotenzial fiir Solospieler hoch

ATMOSPHARE

© stimmungsvolle Spielwelt
© Zwischensequenzen mit toller Kamerafiihrung
© sehrfreundliche, hilfsbereite Spielergemeinde

© extrem krudes, langsames Interface
© Makros und Crafting ohne Fremd-Webseiten unklar
@ Tastaturkiirzel so gut wie nicht vorhanden

© fiinf groRe Zonen © hunderte von Quests
© Klassen(kombos) bieten viel Abwechslung
© noch kein PvP © Endgame-Plane unbekannt

QUESTS/ HANDLUNG

© Quest-Sharing mit Partymitgliedern
© Handwerks- / Emte-Quests © eine Story pro Stadt ...
© ... doch nur eine pro Charakter spielbar

CHARAKTERSYSTEM

© 18sinnvolle Klassen © 5 Rassen
© Erfahrung durch Handwerk/Ernten/Kampf
© Erschaffen eigener Hybrid-Klassen

KAMPFSYSTEM

© taktischer Kampf (Buff, DoT und AoE)
© Zielen auf Korperteile groBer Monster
© keine Spielerauswahl im Party-Fenster

TEMS

© (rafting, bis der Arzt kommt
© ltems besitzen Level-Bandbreite
© viele sehen ahnlich aus @ keine Rezepthiicher im Spiel

‘ QQuad ggs5,

955, Geforca ;
enoml 4 TS,
P B RAN, 0GB sty

Return
uppart Desk
€ uration

it was all part of this damnable

& It not? You placed the people in danger, and then
d as to save them In their time of desperation.

eldin (zweite von li

) spielt in

84  Eine Floskelfunktion iibersetzt hdufig benutzte Redewendungen automatisch in vier Landessprachen.

Zwischensequenzen eine

nente Rolle.

GameStar 12/2010



TEST Sportspiel

FulBlball
IManager 11

Zum zehnjdhrigen Jubildum verbessert der FuBball
Manager wichtige Kerndisziplinen, bleibt aber sonst
ganz der Alte - im Guten wie im Schlechten. voneiokinge

Genre: Manager Publisher: EA Sports Entwickler: Bright Future (FuBball Manager 10, GS 12/09: 87 Punkte)
Termin: 28.10.2010 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch Preis: 50 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7144 ~ Auf DVD: Testvideo fiir besondere Spielti

er vierte Spieltag der aktu- ~ Neun Jahre lang haben wir unterschied- Euro kostet der Live Season Service pro Sai-

ellen Bundesliga-Saison. lichste Teams zur Meisterschaft gefiihrt, son. Und wenn wir schon Geld bezahlen,

Nach drei Auftaktpleiten noch nie waren die Voraussetzungen so dann erwarten wir auch korrekte Daten.

ist die Mannschaft des VL schwierig wie jetzt. Denn wir starten dank Zwar stimmen die grundlegenden Tabellen-

Wolfsburg tief verunsi- der neuen Live-Season-Option eben nicht zu  und Spielerstatistiken, bei den Verletzungen

chert, das neu eingefiihrte  Saisonbeginn, sondern erst am 3. Oktober und Aufstellungen haben sich jedoch einige
5-4-1-System mit zwei defensiven Mittelfel-  und missen mit all dem leben, was die Rea-  Fehler eingeschlichen. Auf die Idee, den
spielern greift einfach nicht. Es kommt, wie  litat so angerichtet hat, von der anhalten- Rechtsverteidiger Sascha Riether als linken
es kommen muss: Die Geschaftsfiihrung den Torflaute unsers Stiirmers Grafite tiber Fliigelstiirmer zu missbrauchen, ware je-
sucht die alleinige Schuld beim Trainerund  die verfehlte Transferpolitik bis hin zur Ver-  denfalls nicht mal Steve McLaren gekom-
entlasst Steve Mclaren. Jetzt gibt es nur letztenliste. Einerseits eine spannende Her- ~ men. Und unser Neuzugang Arne Friedrich
noch einen, der den Karren wieder aus dem ausforderung, andererseits finden wir es miuisste eigentlich an einem Bandscheiben-
Dreck ziehen kann, und das sind wir! Naja, ganz schon frech, dass wir dafiir extra zur vorfall laborieren, erfreut sich im FuBball
zumindest im FuRball Manager 11. Kasse gebeten werden. Immerhin knapp 5 Manager 11 jedoch bester Gesundheit.

ALENDER

29 30

@ VFL WOLFSBURG "

»
»
* < > TRANSFERS ¥ VEREIN v KARRIERE OPTIONEN v :
»

DEZ 2010
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D mirst mud jeden Fall einige Male soiesen. ¥

TOPSPIELER AT BEM TRANTFEEM
Spasler Sth. Marki.
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M Karim Ziani o Gt Im Taining alles! Traininges
Ok Thomas Kahierberg m Du schomat Sch im michsben Soeed Technit
oM Diega ] ® mw v Sper letries Spiell

Dol ft s st mitklich herverrageale’ on
Spatiar im ik MEhen DETRiL richL Kr SpiElBIGEIpIACTe U VEriigung. DU musst KMpeIn sthrker wergen. e
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ARFPALUGT SPIELER
Spheier

Eigenschalt  W.

mao | £ 18:07 az, I
=A SPORTS slspieler ihren Auswahiteams absagten. *Fir beide”, sagt Babbel, "ist es sehr, sehr wichtig, Kraft

TEAMSTATUS
Starke: B6D

SCETMATIDNIN
Hame

Davar

Knifflig dank neuem Moral-System: Mit Einzelgesprachen erar wir uns miihsam das Vertrauen der Mannschaft.

86  Extrafiirden englischen Markt haben die Entwickler einen »Just Footballl«-Modus eingebaut, der alle Finanzmeniis deaktiviert. GameStar 12/2010



Online-Aktivierung

Der Kopierschutz verlangt beim ersten Spielstart eine Inter-
net-Verbindung. Danach kénnen Sie den Solomodus auch
offline und ohne DVD spielen. Laut EA sind fiinf Installa-
tionen auf bis zu fiinf unterschiedlichen Hardware-Konfigu-
rationen moglich. Mit einem Deaktivierungs-Tool lassen sich
Freischaltungen zuriickholen. Wer den FM 11 mit aktivierter
Internet-Verbindung startet, bekommt im Menii aktuelle
FuRBballmeldungen liber einen Live Ticker angezeigt.

Wir stellen also erstmal
auf die Mittelfeld-Raute
der Meistersaison um und
beobachten zufrieden,
wie die Bewertung unse-
rer Mannschaft in die
Hohe schnellt. Dabei
kommt uns zugute, dass
die Spielerstarke neuer-
dings separat fiir jede Po-
sition berechnet wird.
Klingt nach einer Kleinig-
keit, hat aber spannende Konsequenzen, weil die Spieler flexibler
einsetzbar sind, aber auch ausgepragtere Starken und Schwachen
besitzen. So ist Diego nicht nur ein feiner Spielmacher (Grundwert
82), sondern auch ein ordentlicher Halbstiirmer (76). Sein Kopfball-
spiel erreicht allerdings nur Zweitliga-Niveau (68). Hohe Flanken in
den Strafraum bringen entsprechend wenig.

Starken

+ realistische Spielestarken
+ spannender Transfermarkt
+ frei bestimmbare Taktik

Schwachen

- nur Detailneuerungen
- diverse Bugs und Probleme

Wir belassen Diego also lieber im Mittelfeld und widmen uns dem
Matchplan fiir die anstehende Partie gegen Hannover 96. Eine neue
Taktiktafel erleichtert uns dabei die Arbeit, weil sie die Zusammen-
hange deutlich anschaulicher darstellt als die abstrakten Meniis
des Vorgangers. Waren wir ein blutiger Anfanger, wiirden wir uns
auflerdem Uber den neuen Assistenten freuen, der uns ein paar Fra-
gen zu unserer bevorzugten Spielweise stellt und anhand der Ant-
worten und der vorhandenen Spieler eine halbwegs passende Tak-
tik zusammenstellt. Deutlich effektiver ist es jedoch, wenn wir jede

Bugs: Kafer auf dem Rasen

In schlechter alter Serientradition plagen auch den FuRball
Manager 11 wieder viele kleine Bugs und Ungereimtheiten.
Was uns unter anderem aufgefallen ist:

D teils fehlerhafte Live-Season-Daten

@ haufig nicht nachvollziehbare Notenberechnung

Q Spielerberater verschweigen Ausstiegsklauseln

O falscher Mannschafts-Frischewert in den Spielszenen

O Torerfolg im Textmodus noch vor dem eigentlichen Anpfiff
@ unglaubwiirdig lange Pass-Stafetten ohne Raumgewinn

All das fiihrt zu je einem Punkt Abzug in den Wertungskate-
gorien Atmosphire und Realismus.

AerTLNTT § = B DEEDAE T+

Das Taktik-Menii ist einsteigerfreundlicher, bietet aber wenig Neues.

GameStar 12/2010
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FORME DIE WELT.

Mit Cities XL 2011 kannst Du:

@ stidte unterschiedlichster GroBenordnung erschaffen und
managen - Vom kleinen Ferienresort bis hin zur Megacity.

@® Deine Stidte untereinander vernetzen und vielfaltige Handels-
beziehungen aufbauen.

® Mehr als 700 einzigartige Gebaude auf 47 verschiedenen Land-
karten errichten.

Die unendlichen Méglichkeiten von Cities XL 2011
machen dieses Spiel zu einem neuen Genre Highlight

WERDE T€EIL DER COMMUNITY
\ANANA/CITIECVI NN

£S £ocus

NTERA

www.pegi.info




LIS Sportspiel

Details
entscheiden

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Ich kann stundenlang tiber die Formkrise
von Grafite diskutieren und briille das halbe
Wohnhaus zusammen, wenn mein VfL ein
Tor schieBt. Kurz: Ich bin fuBballbekloppt.
Und genau deswegen werde ich auch den
neuen FufRball Manager wochenlang spie-
len. Klar wurden nur Details verbessert, aber
es sind eben entscheidende Details wie das
neue Starkesystem. In Sachen Taktik und
Matchlogik spielt Segas Football Manager
nach wie vor eine Liga hoher, aber die volle
Packung Bundesliga-Atmosphdre gibt’s nur
hier. Eben fiir FuRballbekloppte wie mich.

Stellschraube einzeln justieren. Neu im Tak-
tikrepertoire sind unter anderem die Ab-
schlaglange des Torhiiters, die bevorzugte
Eckballvariante sowie das Festlegen von of-
fensiven und defensiven Zielpositionen fiir
jeden Spieler. Im Football Manager von
Sega haben wir allerdings noch deutlich
mehr Einflussmoglichkeiten, etwa das Ein-
studieren von Standardsituationen. Den-
noch gibt es mehr als genug zu tun, und wir
sind froh, dass wir den Manager-Klimbin
wie Stadionausbau oder Merchandising un-
seren Assistenten lberlassen kénnen. Hier
ist gegeniiber dem Vorganger eh fast alles
beim Alten geblieben.

Das Fliigelspiel lahmt, zu

viel hangt von Diego ab.

Eine ausgeklligelte Taktik hilft natiirlich we-
nig, solange das Selbstvertrauen unserer
Wolfsburger im Keller ist. Das ist ein deut-
lich groReres Problem als im Vorgédnger, weil
die Spielermoral anders berechnet wird und
von mehr Faktoren abhangt, aber vor allem
von Haus aus nicht mehr den Maximalwert
hat, sondern neutral ist. Also fiihren wir Ein-
zelgesprache, loben im Fernsehinterview

Neuzugang Michel
Bastos schlagt wie

angeordnet eine Flan-
ke in den Strafraum,
die Grafite mit einem
Kopfball verwertet.

i

| e e

88

die Trainingsleistung und setzen ein Freund-
schaftsspiel gegen einen Amateurverein an,
damit Grafite endlich mal wieder das Tor
trifft. Wichtig ist dabei vor allem, dass wir
glaubwiirdig bleiben, also zum Beispiel nur
diejenigen bauchpinseln, die auch wirklich
gut gespielt haben. Dieser psychologische
Eiertanz gibt uns tatsachlich das Gefiihl,
dass wir nicht nur mit Werten und Statisti-
ken jonglieren, sondern auch mit echten,
hochst unterschiedlichen Charakteren.

Unsere Taktik- und Motivationstricks ziin-
den, wir gewinnen das Derby gegen Hanno-
ver durch einen lupenreinen Hattrick von
Edin Dzeko mit 3:0. Warum unser Stiirmer-
star dennoch nur die Kicker-Note 3,5 be-
kommt, verstehe wer will. Ebenso unklar
bleibt, warum wir nach der Partie dreimal
hintereinander die gleichen Interviewfra-
gen gestellt bekommen. Auch in den prinzi-
piell spannenden Spielszenen fallen uns im-
mer wieder Ungereimtheiten auf. Mal
ignorieren unsere Kicker den Ball, der direkt
neben ihnen liegt, mal kénnen sich zwei
gegnerische Spieler 20 Minuten lang eben-
so unbehelligt wie sinnlos das Leder hin-
und herschieben. Immerhin: Von diesen
Aussetzern abgesehen setzten unsere Spie-
ler die meisten Vorgaben nachvollziehbar
um und ermoglicht Riickschlisse auf die
weitere Taktik und Kaderplanung. Trotz des
Sieges zeigt die Partie gegen Hannover zum
Beispiel, dass unser Flligelspiel lahmt und
zu viel von Diego abhangt.

Wir missen also nachriisten, und unsere
Scouts melden, dass der Brasilianer Michel
Bastos von Olympique Lyon exakt der Mann
ist, den wir brauchen. Also plaudern wir in
einem Presseinterview erst mal aus, dass
wir Bastos fiir einen ganz hervorragenden
Spieler halten. Parallel setzen wir einen
Spielerberater darauf an, die Ablésemodali-
taten herauszufinden. Denn erstmals miis-
sen wir uns auch auflerhalb des Transfer-
fensters um Neuzugdnge bemiihen, was
richtig spannend ist, zumal andere Manager
ebenfalls dieses Mittel einsetzen. Allerdings
stoRen wir auch hier immer mal wieder auf
kleine Fehler: So nennt uns der Spielerbera-

Coverstar = schlechte Saison: Nach Thomas Doll, Hans Meyer und Ralf Rangnick hat der FM-Fluch jetzt auch Felix Magath erwischt.

ter eine Summe von 15 Millionen fiir Bastos,
obwohl unserer Wunschkicker eine Aus-
stiegsklausel hat und ablosefrei wechseln
darf. Na gut, damit kénnen wir leben. Denn
der VfL Wolfsburg sieht dank unseres Mana-
ger-Geschicks (und einiger Bugs) wieder ei-
ner glorreichen Zukunft entgegen. [ ik |

TERMIN 28.10.2010

Fussball Manager 11

PREIS 50 Euro usk ab 0 Jahren

Manager

Publisher EA Sports

Entwickler Bright Future

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box,
1DVD

Kopierschutz

SPIELMODI (SPIELER) Wie Solospiel (4), Online-Saison (8) SPIELTYPEN an
einem P, Internet DEDICATED SERVER nein SERVERSUCHE EA Online
(Anmeldung erforderlich) MuLTIPLAYER-SPASS 50 Stunden

WERTUNG Gut

»Langwierig, aber spannend im Hotseat. Der Online-Modus ist kurzweilig,
aber simpel, weil er wieder nur eine abgespeckte Manager-Variante bietet.«

© sinnvoll genutzte Breitbildauflasung
© sauber strukturierte Meniis @ Spielszenen mit veralteter
Fifa-09-Engine © héssliche Stadionkulissen

© stimmungsvolle Geréuschkulisse © Importfunktion fiir
Gesange, Tor- und Eroffnungsmusik © MP3-Player
© haufig unpassender Kommentar

BALANCE

© flexibel anpassbarer Schwierigkeitsgrad © etliche zu- und
abschalthare Assistenten © Hilfstexte fiir jedes Menii
@ teils merkwiirdige Ergebnisse

Online-Aktivierung

ATMOSPHARE
© das komplette Lizenzpaket © verbesserte und

nachvollziehbare Teampsychologie © Tausende neue
Textmodus-Kommentare © viele kleine Fehler

© intuitive Bildschirmfilhrung © sinnvolle Querverkniipfungen
© 37 frei verteilbare Infofenster
@ einige wichtige Funktionen arg versteckt

© endlos spielbar © inklusive 3. Liga und Regionalligen
© standig neue Aufgaben © umfangreicher Daten-Editor
© WM- und Online-Modus

© verbessertes Starkesystem © direktes Feedback der Spieler
© sauber recherchierte Datenbank
© immer wieder Ungereimtheiten in den Spielszenen

© Spieler setzen Anweisungen gut um
© Vereine agieren aggressiver auf dem Transfermarkt
@ teils zu lange Reaktionszeiten in den Spielszenen

MANAGEMENT

© unzdhlige Stellschrauben © spannender Transfermarkt
© umfangreiche, flexible Budgetpl
© alles kann selbst erledigt werden, aber nichts muss

SPIELZUGE
© Taktik, Formation und Spielweise frei bestimmbar
© abwechsl iche Spiel © Reinrufen maglich
© teils merkwiirdiges Kickerverhalten
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LYW Actionspiel

Lara Croft &5

and the Guardian of Ligh

GameSta

fiir besonderen Koop-

Lara Croft and the Guardian of Light ist kein echtes Tomb Raider.
Wir finden’s trotzdem klasse. Warum, das verrdat unser Test. von aniel atschijewsky

Genre: Actionspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Crystal Dynamics (Tomb Raider: Underworld, GS 01/09: 85 Punkte)

Termin: 28.9.2010 Spieler: 1 bis 2 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 15 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7050

chtung! Da hinten warten
jede Menge Todesfallen,
warnt uns der Aztekenkrie-
ger Totec. Wo nun jeder
Méchtegern-Archaologe
schreiend davonrennen
wiirde, reibt sich Lara Croft die Hande. Zwei
Jahre nach Tomb Raider: Underworld gibt es
endlich wieder Tempel zu erforschen und Ar-
tefakte zu finden. Dass Lara Croft and the
Guardian of Light nicht den Zusatz Tomb
Raider im Namen tragt, hat zwei Griinde.
Zum einen erzahlt Crystal Dynamics eine von
der Actionreihe unabhangige Geschichte.
Zum anderen beschreitet Laras neuestes
Abenteuer auch spielerisch andere Wege.
Erstmals steuern Sie die Archdologin aus der
Vogelperspektive. Und erstmals stellen lhnen
die Entwickler einen Koop-Helfer an die Sei-
te. Klingt ungewdhnlich, bereichert die Tomb
Raider-Serie aber um eine spaf3ige Facette.

Lara von oben, funktioniert das denn?
SchlieRlich zeichnete sich die Tomb Raider-
Serie bislang vor allem durch knifflige Ratsel
und noch kniffligere Sprungeinlangen aus;
die eingeschrankte Vogelperspektive konnte
dieses beliebte Spielprinzip unméglich ma-
chen. Doch wir geben Entwarnung: Lara

Auf DVD: Koop-Video

Die Klettereinlagen sehen kniffliger aus, als sie sind. Spal} machen sie trotzdem.

Croft and the Guardian of Light bietet neben
knackigen Ballereien auch eine gut ausgewo-
gene Mischung an Geschicklichkeits- und
Knobeleinlagen. So rollt Lara Kugeln auf
Druckplatten, hiipft tiber tédliche Flammen-
stol3e oder schwingt dank ihres Greifthakens
liber Abgriinde. Die Ratsel fallen zwar in die

Wahrend Lara-Daniel auf die Riesenspinne ballert, ziindet Totec-Michael (links) eine Mine.

90 Lautihrem Erfinder Toby Gard ist Lara Croft anno 1968 geboren. Die Dame zahlt also bereits 42 Lenze.

Kategorie »anspruchslos bis maRig for-
dernd«, sind aber durch die Bank kreativ ge-
staltet und diirften dank der aufwandigen
Physiksimulation oft fiir herunterklappende
Kinnladen sorgen. Dass Laras neuestes Aben-
teuer trotzdem nicht zu leicht ist, liegt an der
geringen Fehlertoleranz des Spiels. Haufig
werden Sie nur durch unfreiwillige Tode der
Heldin herausfinden, wo Sie hintreten diirfen
und wo nicht. Zwar gibt es viele Kontroll-
punkte, trotzdem wird’s mitunter frustig.

Das Ende der 14 Missionen umfassenden
Kampagne sehen gelibte Tomb Raider-Fans
bereits nach maximal fiinf Stunden. Doch
wer gerne mit Freunden spielt, der sollte Lara
Croft and the Guardian of Light gleich noch
mal im genialen Koop-Modus (zu zweit an
einem PC) angehen. Zum einen macht es
weit mehr Spal, sich gemeinsam durch Spin-

Steam-Pflicht

Um Lara Croft and the Guardian of
Light spielen zu kdnnen, miissen
Sie den Titel an Steam binden, was
eine Internetverbindung voraus-
setzt und den Weiterverkauf des
Spiels verhindert.

GameStar 12/2010



Dream-Team

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
208\ danielm@gamestar.de
)
Lara aus der Vogelperspektive? Noch nie
war ich als Serien-Fan derart skeptisch.
Doch Crystal Dynamics hat ganze Arbeit
geleistet und ein durchweg abwechslungs-
reiches, cooles Actionspiel abgeliefert. Die
unausgereifte Steuerung und teils fiesen
Todesfallen zerrten zwar mehrfach an mei-
nen Nerven, und die Solo-Kampagne ist arg
kurz. Sich aber gemeinsam mit Michael
Graf durch die tollen Levels zu ratseln,
machte diese Mankos mehr als wett. Fiir 15
Euro bekommen Sie derzeit kaum mehr
(aktuellen) Koop-SpielspaR.

Starken

+ spalRiges Koop-Abenteuer
+ stimmige Prasentation
+ hoher Wiederspielwert

Schwachen

- kurze Kampagne
- Steuerung nicht optimal

nen, Skelette und haushohe Dinosaurier zu
ballern. Zum anderen sind viele der aus der
Solo-Kampagne bekannten Ratsel nun an-
ders gestaltet und auf das clevere Zusam-
menspiel beider Helden getrimmt. Wahrend
etwa Totecs Speere, die er mit Wucht

in Wande schleudert, Lara als Treppen-
ersatz dienen, spannt Ms. Croft Seile,
mit denen Totec Lavagruben tiberwin-
det. Durch die Zusammenarbeit sowie
das optisch wie spielerisch sehr ab-
wechslungsreiche Leveldesign ent-
steht ein hervorragender Spielfluss, der
allerdings durch die teils unausgereifte
Steuerung gebremst wird. Wahrend die Bal-
lereien durch das Zielen mit dem rechten
Analogstick auf dem Gamepad unnétig fum-
melig ausfallen, verknoten sich Tastaturnut-

zer bei (haufig mit engen Zeitlimits versehe-
nen) Geschicklichkeitseinlagen regelmaRig
die Finger. Immerhin diirfen sich Totec und
Lara in Notfdllen gegenseitig wiederbeleben,
was die Frustschwelle senkt und das Ge-
meinschaftsgefiihl weiter starkt.

Neben dem Ziel, den Levelausgang zu errei-
chen, ohne aufgespief3t, erschossen oder ge-
grillt zu werden, bietet Lara Croft and the
Guardian of Light in jeder Mission bis zu acht
optionale Nebenquests. So sollen Sie etwa
eine Steinkugel innerhalb weniger Sekunden
ins Ziel rollen oder durch ein fallenbespicktes
Labyrinth rennen, ohne Schaden zu nehmen.
Lohn der Miihe sind neue Waffen, Munitions-
und Lebenspunkte-Upgrades sowie unzahli-
ge Artefakte und Reliquien, mit denen Sie
Charakterwerte wie Schnelligkeit, Verteidi-
gung und ausgeteilten Waffenschaden ver-
bessern. Von den 28 Knarren haben wir im
Test aber lediglich fiinf eingesetzt, und die
magischen Boni wirkten sich nicht spiirbar
auf die Helden aus. Dennoch machen die
launigen Mini-Missionen viel SpaR; vor allem
das »Muss doch zu schaffen sein«-Prinzip
hat uns bestens unterhalten.

Lara Croft and the Guardian of Light plagen
unnétige Detailmacken. Beispielsweise lei-
det wegen der starren Kamera bisweilen die
Ubersicht. Zudem bleiben Feinde ungewshn-
lich hdufig an kleinsten Hindernissen han-
gen, und das Programm zwingt Sie immer
wieder, bereits erkundete Areale erneut zu
durchwandern. Diese Mankos fallen aber
nicht stark ins Gewicht, denn Crystal Dyna-

Die Einzelgangerin Lara

wird zum Teamspieler.

mics’ »Von-oben-Abenteuer« kaschiert sie
geschickt durch die gelungene Prasentation,
den ausgewogenen Mix aus Action, Ratseln
und Geschicklichkeitseinlagen sowie die cle-
veren Zusatzmissionen. Technisch steht Lara
Croft and the Guardian of Light seiner spiele-

Jetzt blof8 nicht auf den falschen Druckschalter latschen, sonst gibt’s Lara am
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Geriichten zufolge soll Megan Fox (Transformers) im dritten Tomb-Raider-Film die Hauptrolle tibernehmen.

rischen Qualitat in nichts nach. Die detaillier-
ten Levels sind stimmig gebaut und aufwan-
dig beleuchtet, die Soundkulisse kann sich
locker mit der aus den »echten« Tomb Rai-
der-Spielen messen. Und das alles fiir gerade
mal 15 Euro - ein klasse Deal! @

TERMIN 28.9.2010

Lara Croft
and the Guardian of Light

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

PREIS 15 Euro usk ab 12 Jahren

Actionspiel

Square Enix
Crystal Dynamics
Deutsch, Englisch
— (Download)

Kopierschutz ~ Steam

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2)

SPIELTYPEN an einem PC

DEDICATED SERVER nein

SERVERSUCHE — MULTIPLAYER-SPASS 8 Stunden WERTUNG Sehr gut

»Ein Riesenspal dank spannender Koop-Einlagen.«

© stimmungsvolle Beleuchtung © scharfe Texturen
© hiibsche Effekte © hakelige Animationen
© groBe Monster detailarm

© dynamische Musik © passende Waffensounds
© gelungene Soundkulisse © sehr gute deutsche Sprecher
@ Surround-Mix nicht optimal

BALANCE

© wird stetig kniffliger © Rétsel und Actioneinlagen nie unfair
© nur ein Schwierigkeitsgrad
© viel »Versuchen & Scheitern«

ATMOSPHARE

© im Koop ein Riesenspa © Lara-Flair trotz Vogelperspektive
© aufwandige Physiksimulation
© nur wenige Zwischensequenzen und Dialoge

© faire Speicherpunkte © frei konfigurierbar
© Tastatur bei Geschicklichkeitseinlagen nicht optimal
© SchieBen auf dem Gamepad fummelig

© Einzel- und Koop-Missionen mit unterschiedlichen Rétseln
© jede Menge Extras und Geheimnisse
© hoher Wiederspielwert © Kampagne zu kurz

LEVELDESIGN

© stimmig, detailliert und abwechslungsreich
© guter Mix aus Knobel- und Actioneinlagen
@ teils mangelnde Ubersicht © doppelte Laufwege

© Gegner verfolgen Lara hartnackig
© teils knackige Bossgegner © Monster stiirmen in der Regel
wild drauf los © Wegfindungsprobleme

WAFFEN & EXTRAS

© riesiges Waffenarsenal © Bomben und Greifhaken
© versteckte Upgrades, Reliquien und Artefakte
© viel vom Arsenal bleibt iiberfliissig

© gute Abenteuergeschichte um Artefakte und Mysterien
© Totec passt qut zu Lara
© ideenarmer Bosewicht

Q2 Duo E43,,
X 4400+AMD, Geforca 76
2068 RAM, 2,9GB Festp[arte
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LISNY W Strategiespiel

Die Feuerwehrmanner haben
sich hoffnungslos zwischen
den Fahrzeugen verkeilt.

Starken

+ schweiRtreibende Einsatze
+ groBer Umfang

Schwachen

- miserable Wegfindung
- fummelige Steuerung
- fiir Einsteiger zu schwer

v Computnrerminals budionon! +re

Sit: sollten das | eschilugeoun irsetzen, um die Wald)

Firrartogebict

»

Neben dem Feuer
in der Chemiefabrik
schlagen wir uns auch
mit der schlechten
Wegfindung herum.

Das Inferno tobt. Doch
den Jungs hier scheint das
schnurzwumpe zu sein.

Blaulicht, Martinshorn, Defibrillator - es darf wieder gerettet werden. Zumindest
Menschen in Not, denn fiir den SpielspaBB besteht kaum Hoffnung. von oaniel matschijewsiy

Genre: Strategiespiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Quadriga Games (Emergency 2012 ist das Erstlingswerk)
Termin: 29.10.2010 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7145

nruf bei der Polizei: »Hilfe,
hier ist ein schrecklicher Un-
fall passiert. Mehrere Men-
schen sind verletzt, zwei
Fahrzeuge brennen, und ich
klemme unter einer umgekippten Ampel
fest.« — »Keine Sorge, beruhigt der Beamte,
»Rettung ist unterwegs.« Fiinf Minuten spa-

Pixelige, ultrakurze Render-Schnipsel leiten die Missionen ein.

92 Inallen Lindern der EU sowie in Russland, der Ukraine und Kroatien gilt die einheitliche Notrufnummer »112«.

ter ruft er zuriick: »Ahm, tut mir leid. Unse-
re Einsatzfahrzeuge kommen nicht vom
Parkplatz runter. Die Jungs kénnen sich
nicht entscheiden, wer zuerst fahren soll.«
Am anderen Ende der Leitung haucht das
Ampelopfer erst ein »Bitte, was??« ins Han-
dy und dann sein Leben aus. So oder so dhn-
lich wird es lhnen in Emergency 2012 lau-

o

fend ergehen. Dabei ist die miserable
Wegfindung der Einsatztruppen nur eins
von vielen Problemen, die die Rettungs-
simulation jede Menge Spielspal’ kosten.

Der Karrieremodus von Emergency 2012 be-
steht aus zwolf zusammenhanglosen Mis-
sionen, die Sie in hochst unterschiedliche

Im freien Spiel verdienen wir Geld, mit dem wir Einheiten kaufen.

GameStar 12/2010



Strategiespiel RIS

Hintergrund Katastrophen in Serie

Die Emergency-Reihe gibt es
schon seit Gber zwolf Jahren, sie
ist eine der weniger bekannten
deutschen Spieleserien. Dahin-
ter steckt ein Team namens Six-
teen Tons Entertainment. Das
Studio wurde 1993 vom Bran-
chen-Urgestein Ralph Stock
(Mad TV) gegriindet. 1998
brachte der Entwickler mit
Emergency: Fighters for Life den
ersten Teil der Rettungssimulati-
onsserie in den Handel. Game-
Star gab damals nur magere 56
Punkte, das anderte allerdings
nichts daran, dass sich um den
Titel schnell eine eingeschwore-
ne Fangemeinde versammelte.
Die fluchte zwar auch tber die
immens fummelige Bedienung,
war aber vom frischen Spielprin-
zip und von der Akribie begeis-
tert, mit der Sixteen Tons Kran-
kenwagen, Feuerwehrvehikel
und all die anderen Rettungs-
einheiten umgesetzt hatte. Was
auch daran lag, dass die Ent-
wickler geschickt auf die Anmu-
tung und den Charme von
Miniaturnachbildungen setzten,
wie man sie etwa von Modellei-
senbahnen kennt.

2001 folgte Emergency Police, in
dem es ausschlieBlich Polizei-
missionen gab. Die Grafik hatte
sich seit 1998 nicht geandert.
Erst im November 2002 gab’s ei-
nen richtigen Nachfolger. Emer-

gency 2: The Ultimate Fight for
Life (GameStar: 67 Punkte) war
deutlich hiibscher als der erste
Teil, krankte indes noch immer
an einer extrem unfreundlichen
Steuerung. Emergency 3: Missi-
on Life von 2005 (GameStar: 61
Punkte) sprang als erstes Spiel
der Reihe in die dritte Dimen-
sion. Eine wahre Freude fiir die
erfahrenen Fans war der Free-
play-Modus, in dem man nicht
nur eine Katastrophe meistern
musste, sondern sich oft um ei-
nen ganzen Schwung gleichzei-
tig zu kiimmern hatte. Fiir die
Langlebigkeit des Spiels sorgte
ein Editor, mit dem sich eigene
Karten und ganze Mods erstel-
len lieBen. Die finden sich auch
jetzt noch im Internet, etwa auf
der Website emergency4.info
(Quicklink: 7243).

Stichwort Emergency 4: Das er-
schien bereits 2006 (GameStar:
73 Punkte) und lockte unter an-
derem mit einem Koop-Modus
fiir bis zu vier Spieler. Und hatte
ebenso wie der dritte Teil einen
Editor in petto, mit dem hinge-
bungsvolle Fans entweder neue
Stadte oder gleich ganze Lander
mit den entsprechenden Fahr-
zeugen und Rettungskraften er-
schufen, etwa die Belgien-Mod.

Die Emergency-Spiele wurden
nie groRe Kassenschlager, dafiir

So sieht das erste Emergency (1998) aus: 2D und nicht sonderlich hiibsch.

waren sie immer zu sperrig.
Doch eine treue Fangemein-
schaft und vergleichsweise
niedrige Produktionskosten hiel-
ten die Serie am Leben. Mit
Emergency 2012 {ibernimmt
nach vier Jahren Pause nominell
ein neuer Entwickler, Quadriga
Games. Dahinter steckt aber
nach wie vor das alte Team,
denn Quadriga ist wie Sixteen
Tons ein Ableger von Ralf Stocks
Mutterfirma Promotion Soft.
Die Jahreszahl »2012« tragt das
Programm in Anspielung auf
den Weltuntergang, den der Ka-

lender der Mayas angeblich vor-
hersagt. Fiir die 3D-Darstellung
hat Quadriga die Vision-Engine
lizenziert, die schon das sehr
hiibsche Die Siedler 7 befeuerte.
Das hat aber auch einen Haken:
Emergency 2012 erscheint ohne
Editor, was Modding wesentlich
komplizierter macht. »Wir wer-
den die Modding-Community
nicht vergessen, das verspreche
ich«, auRRert sich Ralf Stock, »wir
haben bereits eine Losung in
Planung.« Wann die nachge-
reicht wird, bleibt offen. Izl

Katastrophengebiete {iberall auf dem Glo-
bus schicken. Da bricht der Kélner Dom
durch einen Hurrikan zusammen, stiirzt ein
Passagierflugzeug tiber dem Roten Platz in
Moskau ab und wird Zermatt vom einstiir-
zenden Matterhorn lberrollt. Der Wiederer-
kennungswert der hiibsch gestalteten
Schauplatze halt sich zwar in Grenzen, dafir
hatte der Krawall-Regisseur Roland Emme-
rich seine helle Freude an dem hohen Grad
der Zerstorung, in den Emergency 2012 Sie
zu Beginn jeder Mission schickt. Das Ziel ist
stets dasselbe: Leben retten. Hierfiir stehen
Ihnen vom Programm fest vorgegebene Ein-
satzkrifte aus Polizei, Feuerwehr, Arzten und
Technischem Hilfswerk zur Verfiigung, jede
mit einem speziellen Einsatzgebiet. Anders
als in den Serien-Vorgangern miissen Sie lhr
Team also nicht mehr selbst zusammenstel-
len und ausriisten. Feuerwehrmanner 16-
schen Feuer und schneiden eingeklemmte
Personen aus Autos frei, Polizisten nehmen
Randalierer fest, Ingenieure des THW schal-
ten leckgeschlagene Gasleitungen ab, und
Notdrzte versorgen Verletzte, die Sanitdter
dann ins Krankenhaus transportieren.

Gut: Das Programm erweitert lhren Fuhr-

park von Mission zu Mission behutsam. Sie
werden also nicht schon zu Beginn von der
Vielzahl an Funktionen und Méglichkeiten

GameStar 12/2010

erschlagen, die Emergency 2012 bietet.
Mehr Einsteigerfreundlichkeit hatten wir
uns dennoch gewiinscht, denn das Tutorial
vermittelt lediglich, wie die seit Jahrzehn-
ten im Genre etablierte Maussteuerung
funktioniert. Wo all die Spezialfertigkeiten
der Einheiten eingesetzt werden, kommt
nur in (gut vertonten) Funkspriichen direkt

Hilfreich fiir Emergency-Einsteiger: Zuschaltbare Symbole zeigen an, wo’s brennt.

im Einsatz rliber. Doch die liberhort man
im Eifer des Gefechts gerne mal.

Der Entwickler Quadriga Games gibt sich
alle Miihe, die Dramatik groRangelegter
Rettungseinsatze angemessen zu vermit-
teln und schafft das auch ganz gut. Wer in
Frankfurt gegen eine radioaktive Wolke

Das Absetzen eines unbegriindeten Notrufs wird gemal § 145 Abs. 1 StGB mit bis zu einem Jahr Freiheitsentzug bestraft. 93



LIS Strategiespiel

TERMIN 29.10.2010

Emergency 2012

PREIS 40 Euro usk ab 12 Jahren

Strategiespiel

ECC

- L E

Publisher Deep Silver
Entwickler Quadriga Games
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
Suchratsel: Finden Sie 50 eiten Handbuch
unseren Notarzt. Uber- Kopierschutz  ProtectDisc

sicht sieht anders aus.

kampft, gleichzeitig Brande 16schen und im
Main ertrinkende Personen retten muss,
dem schieBt ordentlich Adrenalin durch die
Adern. Emergency 2012 packt uns dennoch
nicht vollends, was an der auf Dauer 6den
Musik und der behabigen Inszenierung
liegt. So werden Ereignisse nur durch lahme
Kamerafahrten eingeleitet, und Kl-Passan-
ten gehen selbst am gréBten Hausbrand
unbeeindruckt vorbei. Zu solchen Atmo-
sphare-Mankos gesellen sich diverse Logik-

In Koln tobt ein Hurrikan, Zermatt

wird vom Matterhorn liberrollt.

fehler. So lassen sich Flammen auch um
Ecken herum l6schen, und um einen Stau
aufzulosen, hievten wir ein Autowrack von
der Fahrbahn und legten es auf die Gleise
eines Zuges, der einfach hindurch fuhr. Be-
sonders schwer wiegt die katastrophale
Wegfindung. Wer ein halbes Dutzend Fahr-
zeuge von A nach B bewegt, der kann sicher
sein, dass sie sich hoffnungslos ineinander
verkeilen. Enge Strallen werden zu einem
uniiberwindbaren Nadelohr, Polizeiautos

Verungliickt

Daniel Matschijewsky
Redakteur
¢ \ danielm@gamestar.de

'l \

Dass Rettungseinsatze kein Kinderspiel sind,
das weiB ... genau, jedes Kind. Warum mir
die Entwickler aber dermaRen viele Stolper-
steine in den Weg legen, verstehe ich nicht.
Den Jungs muss doch aufgefallen sein, dass
die hakelige Steuerung ausbremst und dass
die Wegfindung tiberhaupt nicht funktio-
niert. Selbst Emergency-Fans werden ange-
sichts solcher Mankos mehr als ein Auge zu-
driicken miissen, aber die gramen sich
wiederum dariber, dass ein Editor fehlt, der
bisher einer der wichtigste Erfolgsbausteine
der Serie war. Schade um die coolen Missio-
nen, das unverbrauchte Szenario und den
hiibschen Modellbau-Look! Emergency 2012
verschenkt jede Menge Potenzial.

schleichen hinter zu FuR fliehenden Dieben
her, weil sie nicht tiberholen wollen, und so
mancher Rettungswagen fand im Test den
Weg zum Krankenhaus nicht, sondern fuhr
endlos im Kreis. Das nervt doppelt, denn
Emergency 2012 erlaubt keine Fehler. Wer
einen Notfall libersieht oder Sekunden zu
spat reagiert, der darf die teils langen Mis-
sionen mangels Kontrollpunkten komplett
von vorn beginnen. Eine freie Speicherfunk-
tion gibt es zwar, doch das Sichern und La-
den des eigenen Fortschritts
dauert gefiihlte Ewigkeiten.

Ein weiterer Stolperstein ist die
unausgereifte Steuerung. Der ru-
ckelige Kamerazoom bietet zu
wenig Spielraum, und die Tastenbelegung
lasst sich nicht konfigurieren. Ebenfalls ner-
vig: Zwar zeigt die klar strukturierte Benut-
zeroberflache an, wie viele Personen gerettet
oder verhaftet werden miissen, wo sich diese
Personen befinden, verschweigt das Spiel
aber. Zudem ist die Ubersichtskarte viel zu
klein geraten, um zu erkennen, welche Ein-
heit gerade wo steht. Vor allem im Endlos-
spiel bremst das den Spielfluss ungemein,
denn hier brennt es buchstablich an allen
Ecken. Anders als in der Kampagne managen
Sie hier ahnlich wie in Emergency 4 eine von
vier fiktiven Stadten, absolvieren zufallsge-
nerierte Rettungseinsatze und verdienen
dadurch Geld, mit dem Sie neue Fahrzeuge
kaufen. Was in der Theorie motivierend
klingt, krankt in der Praxis an sich schnell
wiederholenden Ereignissen. Als wir etwa
einen Amoklaufer Gberwaltigt hatten, bal-
lerte fiinf Minuten spater wieder einer an
genau derselben Stelle drauflos. Véllig un-
verstandlich ist zudem, dass Sie im Endlos-
spiel nicht speichern diirfen. Stattdessen
berechnet das Spiel Ihre Punkte fiir eine On-
line-Rangliste, sobald Sie die Partie been-
den. Das diirfte héchstens Hardcore-Fans
gefallen, gemiitliche Feierabend-Spieler ar-
gern sich hingegen. Ohnehin ist Emergency
2012 nur fiir Serienveteranen geeignet.
Denn die besitzen die benétigte Frustresis-
tenz, um in dem abermals von unnétigen
Ecken und Kanten geplagten Strategiespiel
nicht die Nerven zu verlieren.  om |

94  Roland Emmerichs Film »2012« handelt ebenfalls von Klimakatastrophen gigantischen AusmaRes.

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Steuerung und Ki-Probleme
kosten Langzeitmotivation.«

SZENARIO realistisch - EEEG_—— fiktiv

MASSSTAB lokal global
SPIELSTIL  Aufbau Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse

HANDLUNG einfach (R

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Freies Spiel (4) sPIELTYPEN Internet, Netwerk

DEDICATED SERVER nein  SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

WERTUNG Befriedigend
»Nette Koop-Einsétze, die auf Dauer wenig Vielfalt bieten.«

© teils hiibsche Schauplitze © ansehnliche Effekte
© schwammig-unscharfe Spielgrafik
© detailarme Figuren und Fahrzeuge @ Clipping-Fehler

© gut vertonte Funkspriiche © passende Musik ...
© ... die kaum Variation bietet © generell diinne Soundkulisse
© Hinweise wiederholen sich

BALANCE

© leichter Einstieg © passende Lernkurve, wenn auch etwas steil
© unzureichendes Tutorial © geringe Fehlertoleranz
© zu schwer fiir Einsteiger @ nur ein Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE

© Polizei, Feuerwehr, Notarzte, THW
© Katastrophen mit teils gewaltigen AusmaBen
© Bugs und Logikmacken © behibig in Szene gesetzt

komplex

© iibersichtliche Meniis © zuschaltbare Hilfen
© fummelige Kamerasteuerung
© kein Speichern im freien Spiel @ Tasten nicht konfigurierbar

© zwilf teils lange Kampagnen-Missionen © vier Schauplétze
fiir das freie Spiel © Highscores und freischaltbare Erfolge
© umfangreicher Fuhrpark © kein Editor

STARTPOSITIONEN

© motivierendes Voranarbeiten durch die Ungliicksstellen
© gleichzeitiges Handeln an mehreren Orten
© Zufallsereignisse im freien Spiel wiederholen sich

© Einsatzkréfte agieren teils selbststandig ...
© ... stehen aber oft genug blod rum
© regelméBig derbe Aussetzer @ strunzdoofe Unruhestifter

EINHEITEN

© jede Einheit mit speziellen Einsatzgebiet
© sinnvolles Zusammenspiel der Helfer © diverse Werkzeuge
© zu spezifische Fertigkeiten sorgen fiir Unlogik

© Schauplétze mit Wiedererkennungswert
© standig passiert etwas @ unzusammenhéngende Missionen
© freies Spiel auf Dauer enorm dde

‘ Intel 3,4 Gl

0-+AMD, Gefor,
ion 320 660
‘\10 GBRAM, 78GB Fe;rp/atte
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Es gibt sehr viele Kameraperspektiven.
Diese hier sieht nicht spektakular aus,
bietet aber enorme Ubersicht.

NBA 2K11

2K Sports beweist eindrucksvoll, wie man aus einem sehr guten

‘q“‘r
Ml i TP
= iy,
O © - N<=ncter -

Der Balken zeigt die Rest-
ausdauer des Spielers an.
Die fiinf kleinen Balken
geben an, wie gut ein

Spieler von dieser Posi-
tion aus wirft.

ein tiberragendes Sportspiel machen kann. vonmichaciortn

Genre: Sportspiel Publisher: 2K Sports Entwickler: Visual Concepts (NBA 2K10, GameStar 12/09: 87 Punkte)
Termin: 8.10.2010 Spieler: 1-10 Sprache: Deutsch, Engl,, Ital., Franz., Span. Preis: 30 Euro

90

GameStar

Platin-Award

GameStar.de: Quicklink: 7154

BA 2K11. Das elfte 2K-Bas-
ketball im zwolften Jahr.
Das ist eine stolze Quote.
Und birgt die Gefahr der
von mancher EA-Sports-Se-
rie leidvoll bekannten Up-
date-Falle: Jedes Jahr wird was Supertolles
und Bahnbrechendes versprochen, und
dann kommt die zu 95 Prozent gleiche Sol3e
wie beim Vorgan-

O alle 30 NBA-Teams
Q 4 Spielstile

O Michael-Jordan-

FaCtS ger heraus.

Hier kdnnen wir
gleich Entwarnung
geben. Was 2K
Sports alles an Ver-
besserungen, Er-
weiterungen und
frischen Ideen hat

O 5 Schwierigkeitsgrade

O 8 Hauptspielmodi

Challenge

einflieRen lassen,
hatte woanders gleich fiir die nachsten drei
Jahre gereicht. Dabei wagen es die Entwick-
ler sogar, groRe Teile des Gerlists vom Vor-
ganger zu Uibernehmen. Die Grafikengine

96

kommt Kennern von NBA 2K10 ebenso be-
kannt vor wie Grundziige der Steuerung und
Spielmechanik. Von einem lieblosen Aufguss
kann dennoch keine Rede sein. NBA 2K11
versucht dariiber hinaus immer wieder er-
folgreich, mit typischen Spielekonventionen
zu brechen. Und zwar von der ersten Sekun-
de an: So sollte man unbedingt den Reflex
unterdriicken, in Erwartung des Hauptme-
niis die ersten Michael-Jordan-Standbilder
wegzudriicken. Denn man ist gleich mitten-
drin im Geschehen und darf das erste NBA-
Final des Basketball-Genies (1991 gegen die
andere Legende »Magic« Johnson) selbst be-
streiten. So verleiht 2K Sports dem Begriff
»spielbares Intro« eine neue Dimension. Die
grundlegende lllusion, aktiver Part einer Mi-
schung aus CBS-Fernsehiibertragung und
interaktivem NBA-Universum zu sein, ver-
mittelt NBA 2K11 mit vollem Erfolg.

Wer derart bis in die Haarspitzen motiviert
sein erstes Spiel angeht, landet schnell zu-
riick auf dem harten Boden der Realitat.

Die diesjahrige NBA-Saison beginnt am 27. Oktober mit drei Partien, unter anderem spielt der Titelverteidiger LA Lakers.

Denn NBA 2K11 ist eine Simulation im bes-
ten Sinne. Und da Basketball unter der knal-
ligen Action-Oberflache ein sehr taktischer
und tiefschiirfender Sport ist, wird der Ein-
stieg zur echten Herausforderung. Wer auf
flottes Hin- und Her-Gedunke hofft, sollte
lieber blitzartig zum Konsolen-Konkurren-
ten NBA Jam (Electronic Arts) fliichten.

Alle anderen erwartet ein Basketball-Erleb-
nis, das neue Mal3stdbe bei Spielbarkeit, Rea-
lismus und Schaffung einer authentischen
NBA-Atmosphare setzt. Von den meist fliissi-
gen Animationen liber das brillant inszenier-
te 3D-Publikum bis hin zum unaufhérlichen
(englischen) Gequassel des Reporter-Duos ist
alles perfekt getroffen. Wer bislang nur EA-
NBAs kennt, wird sich zumindest an die
Grundziige der Steuerung schnell gewoh-
nen. Die entspricht bei den Grundfunktionen
gehobenen Sportspiel-Standards, bietet fiir
Profis fast unerschopfliche Méglichkeiten
und wirkt deshalb mitunter etwas liberla-
den. Lediglich in der Verteidigung sind die
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Bei dieser kopflosen Verteidigung fallt
das Punktemachen nicht schwer. Kleine
Grafikfehler treten ab und zu mal auf.

=
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Ballwunder

Michael Orth
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Wer war EA Sports gleich wieder? Der Kon-
kurrent 2K Sports zeigt mit seinem Basket-
ball-Hammer, wie eine fast perfekte Sport-
simulation auszusehen hat. Hier stimmt
die Balance aus Hochglanz-Prasentation
und spielerischem Tiefgang, aus knalliger
NBA-Action und fast schon fanatischer Ak-
ribie bis hin zu den letzten Details. Aller-
dings darf die bunte Aufmachung nicht da-
riiber hinwegtauschen, dass es sich um ein
echtes Sim-Schwergewicht handelt, das
Grand Prix Legends der Sportspiele sozusa-
gen. Viel Geduld, stundenlanger Trainings-
flei und das Verkraften deftiger Niederla-
gen sind deshalb schon nétig, damit NBA
2K11 zu einem fantastischen Erlebnis wird.

per einfachem Knopfdruck machbaren Aktio-
nen etwas limitiert und zudem wenig effizi-
ent. Egal, ob man einen Steal landen, einen
gegnerischen Sprungwurf blocken oder ein-
fach nur geschickt im Weg rumstehen will:
Ohne Talent und/oder stundenlanges Trai-
ning ist in der Defense kein Land in Sicht.

Richtig heftig wird es selbst fiir ambitio-
nierte NBAler beim manuellen Passen.
Nicht nur, dass die gegeniiber 2K10 stark
verbesserte Kl im Passeabfangen manchmal
Ubernatiirlich wirkende Starken besitzt.
Auch ohne deren Zutun landen sehr oft Zu-
spiele beim Gegner. Zum einen ist das Ti-
ming extrem wichtig, zum anderen neigt
NBA 2K11 dazu, schon kleinste Analogstick-
Fehler im Moment der Ballabgabe recht ei-
genwillig zu interpretieren. Hier schafft der
bekannte »Symbolpass« per R1 Abhilfe. Der
Ball landet dann mit ziemlicher Sicherheit
beim gewiinschten Spieler. Sie merken
schon an unseren Steuerungsangaben: Fiir
effizientes Spielen ist ein Gamepad Pflicht.

Abgesehen von den haarigen Passen gibt es
fast nichts zu meckern. Dribbeln ist an-
spruchsvoll, aber befriedigend, zu jeder
Menge Standard-Moves gesellen sich die
Spezialtricks der Stars. Dazu kommt ein um-
fassender Taktik- und Teammanagement-
Teil. Je nach Spielmodus darf man sich mit
der Nachwuchsliga und kleinsten Details im
Draft beschaftigen. Uneingeweihten Euro-
paern mag das, was zwischen den Spielen
und Saisons an Transfers, Deals und Ver-
tragsregelungen passiert, fremder vorkom-
men als chinesische Schriftzeichen. Schon:
NBA 2k11 hat an saisoniibergreifender In-
telligenz deutlich zugelegt. Auch nach meh-
reren Spielzeiten wirken die Computer-Ka-
der in sich noch logisch - in 2K10 standen
schon mal fiinf Point Guards auf dem Platz.

Im Vorjahr neu hinzu kam der »Mein
Spieler«-Part. Er gehort zu den zentralen
Bestandteilen von NBA 2K11, vor allem
wenn man etwas Abwechslung vom regula-
ren NBA-Alltag sucht. Als hoffnungsfroher
Nachwuchsspieler versucht man sich bis
zur Spitzenliga hochzuarbeiten, was mit viel
Blut, Schweild und Tranen verbunden ist.
Und viel, viel Geduld. Denn der Weg kann
wirklich lang und steinig sein - jahrelange
Maloche in leeren Provinzhallen und zig
Camps sind keine Seltenheit. Erst mit aus-
reichend Training und den damit verbunde-
nen Skills winkt ein richtiger Profi-Vertrag.

MITSPIELER NOTI
ELER NATE Zonenpass zugelassew {‘@

1%

Sportspiel RI3Y

Und zu guter Letzt: Man muss kein NBA-
Milliondr sein, um sich das Spiel leisten zu
kénnen. 2K Sports verlangt auf dem PC wei-
terhin wie gewohnt nur knapp 30 Euro fiir
sein Basketballspiel - ein Update-Preis fiir
einen Knaller, der alles andere als ein schno-
des Update ist. Michael Orth

TERMIN 8.10.2010

NBA 2K11

PREIS 30 Euro usk ab 0 Jahren

Sportspiel

Publisher 2K Sports
Entwickler Visual Concepts
Sprache Deutsch (Sprachausgabe Englisch) *
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
22 Seiten Handbuch
Kopierschutz  Securom/Keycode

SPIELMODI (SPIELER) Zwei komplette Teams (10), 1 gegen 1(2)

SPIELTYPEN Internet, an einem PC DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-sPASs Unbegrenzt

WERTUNG Gut

»Genauso anspruchsvoll wie im Einzelspieler-Modus, wird aber bei unglei-
chem Konnen schnell frustig. Abzuwarten bleibt die Online-Performance.«

© toll inszeniertes Publikum
© lebensecht wirkende Spieler © TV-reife Présentation
© einige Spielergesichter schlecht getroffen

© authentische Zuschauerkulisse
© abwechslungsreiche Musik © guter (englischer) Kommentar
© manche Songs wirken amateurhaft

BALANCE

© fiinf Schiwierigkeitsgrade
© Team- sowie Spielerstarken und -schwéchen gut umgesetzt
@ sehranspruchsvoll

ATMOSPHARE
© famose Stadionatmosphére
© aktuelle Kader
© viele liebevoll gemachte Details

© ausgefeilte Steuerung
© Wurfsteuerung per Analogstick © entschlackte Meniis
© Spielsteuerung teilweise iiberfrachtet

© viele Spiemodi © Association-Modus mit enormem Tiefgang
© umfangreicher Management-Teil
© nur NBA, keine anderen Ligen

© sehr gute Ballphysik © viele
© gute Mischung aus Taktik, Action und Show
© iibertrieben schwerer manueller Pass

© gegeniiber dem Vorganger stark verbessert
© intelli Mitspieler © fahige Gegner
@ Kl in manchen Situationen unrealistisch gut

MANAGEMENT

© ausgefeilter Draft-Modus © Computerteams sind auch nach
Jahren realistisch zusammengestellt
© fiir Einsteiger zu komplex

Talktilmaalichl

hkeiten

SPIELZUGE

© sehrrealistischer Spielablauf
fangreicher Spielzug-Editor

nfang der »Mein Spieler«-Karriere finden Partien bev

GameStar 12/2010

in leeren Turnhallen statt.

© Maglichkeiten in der Defense etwas beschrankt

‘ QDuo E660p

6000-+AMD, Geforce 7900,
- GBRAN, 10568 Fest

Der erste Deutsche in der NBA war nicht Detlef Schrempf, sondern bereits 1947 Frido Frey (New York Nicks). 97
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Free2Play

Browserspiele

Ew'rerquest 2 Extended

Im August hat Sony sein ehrwiirdiges Online-Rollenspiel Everquest 2 als
kostenlose Variante namens Everquest 2 Extended gedffnet.

Free2Pl was Online-Rollenspiel wer Sony Online Entertainment
ee ay wo Quicklink 7056 wanN bereits erschienen GeLD kostenlos

>

1O

a1

N

8 Die neue Extended-Version von Everquest 2 basiert auf einem Mit- aber dennoch zu gefallen. Beim Quest-Design merkt man dem Spiel

e gliedschafts-Modell mit den vier Sdulen Bronze (kostenlos), Silber sein Alter schon deutlicher an. »Téte XY«- und »Sammle YZ«-Aufga-
(8 Euro), Gold (13,49 Euro) und Platin (169,99 Euro). Mit der Bronze- ben sind an der Tagesordnung. Alles in allem ist die neue Extended-
Mitgliedschaft erhalten Sie kostenlosen Zugang zu den Basis-Inhal- Version eine sinnvolle Moglichkeit, in die Welt von Norrath einzustei-

% ten von Everquest 2: Shadow Odyssey, also dem Hauptspiel, fiinf gen. Wer sich in Everquest 2 aber voll entfalten mochte, muss

3 Erweiterungen und drei Abenteuer-Paketen. Bereits bei der Klassen- Extragebiihren zahlen. Eventuell ist hier ein normales Abo sogar wei-

v und Rassenauswahl klopfen die Einschrankungen der Free2Play-Vari-  terhin die glinstigere Alternative. Karsten Scholz / %

] ante an: Einzig die neutralen Rassen sind spielbar. Die Silber- und

2 Goldmitgliedschaften bereichern Ihr personliches Everquest 2-Uni- Fazit: Fiir Fans

o versum entsprechend um neue Inhalte. Alternativ kaufen Sie mit der '

s Spielwdhrung Station Cash auf den Marktplatzen etwa schnelle Reit-

tiere und machtige Ristungen zu. AuRerlich hinterlasst Everquest 2
auch nach liber flinf Jahren einen ordentlichen Eindruck. Der etwas
eigene Grafikstil kann zwar mit aktuellen Titeln nicht mithalten, weif8

Man sieht Everquest 2
sein Alter deutlich an,
trotzdem wirkt es
immer noch rund.

Bereits das BegriiBungsfenster lockt mit Shop-Angeboten.

98  EinKilo Platin kostet aktuell rund 40.000 Euro. GameStar 12/2010
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Left 4 Dead: The Sacrifice

DLC

was Download Content (DLC) wer Valve
wo Steam WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Mit dem kostenlosen DLC The Sacrifice fiir
Left 4 Dead erhort der Entwickler Valve
gleich drei der dringendsten Fan-Wiinsche.
Erstens: Endlich gibt es wieder ein Abenteu-
er mit den »alten Uberlebenden« Bill, Louis,
Zoey und Francis. Auf den drei langen Kar-
ten der neuen Kampagne begleiten wir die
Bande durch leere Lagerhallen und durch
auf Grund gelaufene Frachtschiffe zu einer
Hangebriicke. Zweitens: The Sacrifice er-
weitert nicht nur das neuere Left 4 Dead 2,
sondern sorgt auch fiir Nachschub fiirs ers-
te Left 4 Dead, wenn auch Nahkampfwaf-
fen, L4D2-Extras und -Infizierte in der Kam-

Im No Mercy-Aufzug
halten wir - Left 4
Dead 2 sei Dank - den
Cricket-Schlager bereit.

pagne fehlen. Drittens: Alle jene, denen die
Kampagnen in Left 4 Dead 2 zu bunt waren,
bekommen den Left 4 Dead-Klassiker »No
Mercy« gratis dazu. Die Reise durch eine
diistere GroBstadt zum Mercy-Krankenhaus
sieht zwar groBtenteils unverandert aus,
durch Jockey, Charger und Spitter auf Seiten
der Infizierten sind aber vor allem im Ver-
sus-Modus neue Taktiken moglich.

The Sacrifice, die eigentlich neue Kampag-
ne, sieht ohne diesen Nostalgie-Bonus
ziemlich alt aus, im wahrsten Sinne des
Wortes. Grafisch reiRt die triste Umgebung

2 YOU ARE DEAD

Browserspiele

niemanden vom Hocker, das neue »Opfe-
rungsfinale« ist aber zumindest ein netter
Einfall. Kurz vor dem Weg in die Freiheit
wird ndmlich einer der vier Spieler gezwun-
gen, umzukehren und einen ausgefallenen
Generator wieder einzuschalten, wahrend
seine Kameraden fliehen. Den heldenhaften
Freitod belohnen Left 4 Dead 1 und 2 aber
immerhin mit einem von fiinf neuen
Steam-Erfolgen — was die Opferungsbereit-
schaft in unseren Gruppen in ungeahnte
Hohen schnellen lasst. I

Fazit: Unbedingt spielen

Im Sacrifice-Webcomic

opfert sich Bill. Das
kann aber jede Gruppe
selbst entscheiden.

Left 4 Dead: Dead before Dawn
wAs Shooter-Mod wer Darth Brush
- wo Quicklink 7071 wanN bereits erschienen GELD kostenlos

Fast ein Jahr nach der ersten Beta ist die Left 4 Dead-Mod Dead be-
fore Dawn jetzt fertig. Die an das Horrorfilm-Remake zu Dawn of
the Dead angelehnte Kampagne schickt Louis, Zoey, Francis und Bill
durch finf Karten, vorbei an zahlreichen Schauplatzen aus der Lein-
wandvorlage. So besuchen die vier das Haus der Filmheldin Anna
und kommen nach einem Spaziergang im Park am beriichtigten
Crossroads-Einkaufszentrum an. Dort soll die Gruppe fiir den tiber
Funk zugeschalteten Sicherheitsmann Hank Kowalski mehrere Auf-
gaben erfiillen und zum Beispiel eine Kurbel fiir einen Kran suchen,

Server neustarten oder heranstiirmende Zombiehorden am Auslo-

sen des Alarms fiir den einmillionsten Kunden hindern.

Bill und Francis
posieren vor der
Crossroads Mall.

GameStar 12/2010

Dead before Dawn enthalt dabei so viele neu eingesprochene Funk-
spriiche, Radiosendungen und TV-Meldungen, dass erste Beta-Ver-
sionen der Mod technisch tiberfordert waren; das Problem lieR sich
nur durch umstandliche Konsolenbefehle umgehen. Die finale Ver-
sion behebt diesen Missstand, und so erwartet Neulinge und Vete-
ranen eine unglaublich detaillierte Koop- und Versus-Kampagne
mit toller Atmosphare und spektakularem Finale. Auch der Wieder-
spielwert stimmt: Fiir jedes Ereignis haben die Modder um Darth
Brush mehrere Moglichkeiten eingebaut. &I

Fazit: Unbedingt spielen

Auch ein nicht naher

genanntes Spielemaga-

zin hat die Katastrophe
Uberstanden.

Eine Crossroads Mall gibt’s wirklich. Sie steht in Omaha, Nebraska. 99

FREISPIEL
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FREISPIEL

MMaestia

S, Free2Pla WAS Online-Rollenspiel wer Seven One Intermedia
n Y wo Quicklink 7151 waNN bereits erschienen GELD kostenlos
%
ot Auf den ersten Blick ist schwer zu erkennen,  heiten in Maestia, die das Spiel aus dem ermoglichen unterschiedliche Skillungen.
uw ob das Gratis-Online-Rollenspiel Maestia Free2Play-Einheitsbrei herausheben: So gibt  Auf speziellen Nachtmaps (nur hier ist Play-
mehr als Durchschnittskost ist. Denn erst es so genannte Gebietsquests, die jederzeit erkilling moglich) kampfen die PvP-Spezialis-
o mal ist alles wie meistens: Sie haben die verfligbar sind. Einem schnellen Spielchen ten, auch Gilden kénnen gegeneinander an-
K Auswahl zwischen vier Charakterklassen zwischendurch ohne nervige Laufstrecken zu  treten, riesige Fraktionsschlachten sind
a (Krieger, Ranger, Priester und Zauberer) so- Questgebern steht also nichts im Wege. Die angekiindigt. Maestia ist gut durchdacht,
2 wie zwei Fraktionen. Auch die Startgebiete Sammel- und Tétequests orientieren sichan  wer auf massenweise Kampfe und umfang-
3 halten keine Uberraschungen bereit, die WoW, auch die Kdmpfe laufen dhnlich ab. Fi-  reiche Charakterentwicklung steht, sollte
3 Grafikqualitat ist oberer Genre-Standard, higkeiten kénnen Sie auf vielerlei Weise stei-  dringend Probe spielen. Liebhaber mit Story-
g die Musik dudelt, die etwas bemiihten An- gern. So genannte Maestones fiigen neue Fokus schauen woanders.
sagen der Questgeber bleiben unvertont. Fertigkeiten hinzu oder steigern Attribute,
Aber dann entdecken wir clevere Besonder- sie flexibilisieren das Charaktersystem und Fazit: Fir Fans
o
(]
Maestia ist umfangreich und sorgfiltig ins Deutsche iibersetzt.
A in’s Creed: G
SSASSIN’'s vxeea: ear
=, °
3 PIO] ect Legacy was Actionspiel
% - WER Digipen wo Quicklink 7058
8 was Facebook-Minispiel wer Ubisoft WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
s - wo Quicklink 7053 WANN bereits
erschienen (Beta) GeLD kostenlos Er kann nicht schieRen, er kann nicht kdmpfen, und trotzdem ist der
namenlose Held aus dem Jump&Run Gear vielen seiner Kollegen ei-
% Eigentlich soll Project Legacy auf das kommende Assassin’s Creed: nen Schritt voraus. Oder besser: einen Sprung voraus. Denn dank
3 Brotherhood vorbereiten. Aber statt Assassinen-Action gibt’s klassi- | seines Lara-Croft-maRigen Greifhakens legt der Bursche magenum-
v sche Facebook-Klickerei. Missionen (wie Attentate oder Erkundungs- | drehende Schwiinge iiber jedweden Abgrund hin. Das erfordert viel
4 touren) fiihren Sie diesmal nicht in der virtuellen Version Italiens Geschick an der Maus, denn der Haken greift nur an bestimmten
2 der Renaissance aus, sondern per Mausklick in Textmeniis. Dabei Punkten, die Sie zudem oft wahrend eines Sprunges treffen miis-

o verbrauchen Sie Aktionspunkte, die sich mit der Zeit automatisch sen. Wem die elf abwechslungsreichen, sehr kniffligen 2D-Kapitel
aa] o 7T _ auffillen. Abgese- noch immer zu anspruchslos sind, der aktiviert den »Tricky«-Modus,
- - - hen von der eher der zusatzliche Stachelfallen in den Levels verteilt.

Pl 10 N /53¢ S O - tragen Spielme-
O g == S =S chanik prasentiert | Fazit: Fiir Fans
sich Project Legacy
der Serie angemes-
sen. Vor allem Fans
freuen sich Gber
die netten Mini-
w Geschichten und Nur wer gut mit der
5‘ Filmschnipsel vor Maus umgehen kann,
jedem neuen Kapi- kommt unbeschadet
tel. Cool: Mit Pro- durch die 2D-Levels.
ject Legacy kénnen
Sie Inhalte fir
Brotherhood frei-
" : schalten. =
Fazit: Filr Fans

100 Schneeleoparden kdnnen am weitesten springen: bis zu 16 Meter.

GameStar 12/2010
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Borderlands: Claptrap’s Revolution

was Download Content (DLC) wer Gearbox
WANN bereits erschienen GeLb 8 Euro

Viva la Robolution! Jeder Borderlands-Spieler hasst oder liebt sie: Die
trottelig anmutenden Claptraps. Diese lehnen sich im vierten Down-
load Content fiir Borderlands, Claptrap’s New Robot Revolution, ge-
gen ihre Erbauer und Arbeitgeber auf. Um diesen Aufstand moglichst "
schnell niederzuschlagen, heuern uns ausgerechnet unsere alten Wi-
dersacher der Hyperion Corporation an. In der neuen Mission erwar-
ten uns neben Hundertschaften von wildgewordenen Claptraps aus- \ t\'l
schlieRlich bekannte Gegnertypen, die in Claptraps verwandelt 4k
wurden. Gearbox setzt dabei erneut auf die bewahrte Borderlands- =
Action und eine aulRergewohnlich lustige Geschichte mit teils sehr
bizarren Dialogen. Der DLC hat einen Umfang von neun Haupt- und
zwolf Nebenmissionen in sechs neuen Gebieten. Spielerische Neue- Q.. RIS e (e ook =
rungen fehlen in dieser Episode aber vollig. KT ey - ST A

Free2Play

B0 Cloptrop-Samars

Browserspiele

N

Fazit: Fiir Fans Verriickt gewordene Claptraps brauchen dringend eine Abkiihlung.

°
War Story: Europe in Flames
Browser- was Browser-Strategie wer Bigpoint
wo Quicklink 7054 waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

Europa steht in Flammen! Zumindest im Browser-Spiel War Story:
Europe in Flames. Das Strategie-MMO spielt namlich zur Zeit der
Befreiung Europas vom nationalsozialistischen Regime im Jahr
1944. Zu Beginn wahlen wir zwischen US- und Sowijetstreitkraften,
bevor wir eine Kompanie zur Verfligung gestellt bekommen. Nach
der Wahl eines Einstiegspunktes miissen wir diverse Echtzeit-Ge-
fechte bestreiten, um Ressourcen, Einfluss und Truppenstarke zu
sammeln. Um weiter Richtung Berlin vorzuriicken, miissen wir ent-
weder lange Konvoistrecken in Kauf nehmen oder Gefallen bei Pilo-
ten einlésen. Immer prasent sind die Mitspieler, denn gemeinsam
kann man sich liber Ziele beraten, um Stddte und Regionen schnel-
ler zu befreien. Unterm Strich ist Europe in Flames ein netter und
kurzweiliger Zeitvertreib fur Strategiefreunde. Il

DLC

Free2Play

In Echtzeit-Kampfen entscheidet sich der Fortschritt der Spielwelt.

Fazit: Fir Fans

The Witcher: Right to the Throne
I e e e

Geralt von Riva, der wortkarge Schwertschwinger mit dem Sexual-
trieb eines pubertierenden Rammlers, jagt in der neusten Mod
Right to the Throne zum Dark-Fantasy-Epos The Witcher Damonen-
beschworer und den Beschworern entsprechend auch jede Menge
Damonen. Nach einigen Quests im altbekannten Umland von Te-
merien begegnet der weilRhaarige Hexer seiner alten Liebe Triss
Merigold. Fortan gehen Sie einem mysterésen Ubel auf den Grund,
das sich am Ende jedoch als schlechter Witz entpuppt. Die Texte der
Missionstrager sind allesamt gut geschrieben, nur die stummen
Lippenbewegungen der Figuren kratzen an der Atmosphare. Spal3
machen die schnellen Kimpfe mit dem taktischen Schwert/Magie-
system des Hauptspiels aber trotzdem und ... es verkiirzt kostenlos
die Wartezeit auf The Witcher 2. I3

Browserspiele

DLC

Eine Horde von Walfen bekampfen Sie im Gruppen-Kampfstil.

Fazit: Flr Fans

102 Merigold heiBt auch ein Dorf in Mississippi. Dort wohnen 600 Leute. GameStar 12/2010
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EGO- SHOOTER

o Call of Duty: Black Ops e
o Medal of Honor =
o Bad Company 2:Vietnam

Krieg der Ego-Shooter

Informativ und kritisch
P Nur eine halbe Stunde, nachdem ich die
aktuelle GameStar aus dem Briefkasten ge-
zogen habe, muss ich euch einen lobenden
Leserbrief schreiben. Der groRRe Vergleichs-
artikel »Krieg der Ego-Shooter« ist euch
hervorragend gelungen. Sehr informativ
und zugleich ausgesprochen kritisch. Vor
allem beim Artikel zu Call of Duty: Black
Ops fiel mir auf, dass ihr dem Titel mehr
denn je das angestaubte Spielprinzip an-
kreidet. Allerdings kann mir das in keiner
Weise die Freude auf Black Ops nehmen, da
ich mir sicher bin, dass mir das Spiel auch
zum siebten Mal SpaB machen wird.

Felix de Ruiter

Mogel Warfare 2

Cheater ohne Ende

p Ich habe Modern Warfare 2 anfangs sehr
gerne gespielt. Nach relativ kurzer Zeit war

Leserbriefe
GameStar 1272010

der SpaB aber dann vorbei. Cheater ohne
Ende und nichts, was man gegen sie unter-
nehmen kann. Wie euer Bericht zeigt,
scheint das aber auch keinen zu interessie-
ren. Ist schlieBlich egal, die Spieler haben ja
bereits bezahlt. Christoph Lumpe

Als Cheater beschimpft

P> Ich kenne das Problem, das ihr in eurem
Report »Mogel Warfare 2« beschreibt, sehr
gut. Ich habe inzwischen mehr als 1.000
Stunden in Modern Warfare 2 verbracht,
und auch ich bin die ganzen Wallhacker
und Aimboter mehr als leid. Genau wie die
gehackten Lobbys. Oder die Rank-Hacks.
Aber es gibt eine Sache, die mich noch viel
mehr aufregt, und das sind Leute, die alles
und jeden als Hacker bezeichnen. Ich habe
in Modern Warfare 2 mittlerweile auf ehr-
liche Art so ziemlich alle Titel und Em-

bleme, die man im Laufe der Zeit bekommt.

Deshalb verwende ich seit etwa einem Mo-
nat aus Spaf eigentlich nur noch die Kom-
bination Harrier, Chopper und Atombombe.
Und jetzt ratet mal, was absolut JEDES Mal
passiert, wenn ich eine Atombombe habe.
Von allen Seiten heiBt es: »Hacker, Aimbot,
Wallhack, Geh sterben!« etc. In der Lobby
nach dem Spiel geht es dann weiter, da
greifen viele auf den eingebauten Voice
Chat zuriick, um mich zu beschimpfen. Das
regt auf. Die Allermeisten zeigen viel zu
schnell und zu gern mit dem Finger auf an-
dere, anstatt vorher nachzudenken oder
sich die Killcams anzuschauen. Ich mdchte
die Probleme, die Modern Warfare 2 hat,

Call of Duty: Black Ops: »lhr kreidet dem Titel mehr denn je das angestaubte Spielprinzip an.

Mir kann das die Freude

tzdem nicht nehmen, das Spiel wird immer noch SpaR machen.«

beileibe nicht herunterspielen, geschweige
denn die Entwickler oder den geldgeilen
Publisher in Schutz nehmen, ganz im Ge-
genteil. Aber ich hoffe, dass ich damit viel-
leicht manchen Spielern klarmachen kann,
dass nicht alles, was nach Hack aussieht,
ein Hack ist. David Desta

Auch auf der PS3

» Die FuBnote in eurem Report hat mich
stutzig gemacht: Dort steht, die Playsta-
tion-3-Version von Modern Warfare 2 sei
von Hackern noch verschont geblieben. Ein
Freund und ich kamen neulich in eine Lob-
by, in der alle Embleme, Titel und Heraus-
forderungen freigeschaltet waren. Auch
dort wird also gecheatet. Paul Zimpfer

Es zdhlt die Herausforderung

P Als begeisterter Spieler von Modern
Warfare 2 bin ich natiirlich auch schon bei
Spielen gelandet, bei denen der Ping aller
Mitspieler extrem niedrig war, also vermut-
lich ein Lobby-Hack. Das hat ziemlich ge-
nervt. Aber ansonsten stéren mich die
Cheater kaum, wenn ich sie iiberhaupt be-
merke. Natiirlich gibt es immer ein paar
Leute, die besser sind als ich, genauso wie
es auch schlechtere gibt. Ob die cheaten
oder nicht, ist fiir mich weniger wichtig, ich
spiele schlieBlich, um SpaR zu haben und
meinen eigenen Skill auszubauen, nicht um
ganz oben in der Endwertung zu stehen. Ich
denke, dass Cheater vor allem sich selbst
schaden, weil keiner von ihnen das Erlebnis
eines guten Wettkampfs hat. Ich werde
gerne gefordert, egal ob es sich dabei um
einen Cheater handelt oder einfach um
einen guten Spieler. Fabian Liebl

Shogun 2

Ich finde das interessant!

p »Fiir Europder méglicherweise uninteres-
santes Szenario«, gebt ihr bei der Preview
zu Shogun 2 als Schwiche des Spiels an. Da
frage ich mich doch: Wieso? Ich bin gebore-
ner Europder und lebe in Deutschland, den-
noch kann ich mit Szenarien wie in Rome
oder Empire so ziemlich gar nix anfangen.
Shogun 2 wird jedoch aufgrund des Szena-
rios gerade interessant fiir mich. Diese
nvorsichtige« Haltung gegeniiber Spielen
mit asiatischem Setting kann ich nicht ver-
stehen. Sicher scheinen es viele Leute aus
Prinzip abzulehnen, jedoch gibt es mindes-
tens genauso viele, fiir die ein Spiel gerade
aufgrund so eines Hintergrunds erst inte-
ressant wird. Mathias Dietrich
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Modern Warfare 2: »Cheater schaden vor allem sich selbst, weil keiner
von ihnen das Erlebnis eines guten Wettkampfs hat.«

Amnesia

Danke fiir dieses Kleinod
P Als Freund subtilen Horrors habe ich eu-
ren Test von Amnesia mit groBem Interesse
gelesen. lhr habt mich so neugierig ge-
macht, dass ich mir das Spiel direkt kaufte.
Ich hdange bei neuen Spielen normalerweise
sofort ein paar Stunden vor dem PC, aber
hier habe ich es (abends im Dunkeln) nicht
mal eine Stunde durchgehalten. Ich habe
selten eine so dichte Atmosphare mit Gan-
sehaut-Garantie erlebt! Es ist klasse, durch
euch Kleinode wie Amnesia, Machinarium
oder auch GunGirl2 zu entdecken.

Stefan Liitzenkirchen

Technik-Probleme

Habt ihr die nie?

» Ich habe mir heute voller Freude Darksi-
ders gekauft und dann das Grauen erlebt.
Mich regt es langsam auf: Man kauft sich
ein Spiel, und es funktioniert nicht. Man
sucht daraufhin im Internet und muss er-
schreckt feststellen, dass diesen (oder ande-
re) Fehler mehrere Personen haben. Das ist

So erreichen Sie uns

O Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

O Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandige Namen und
(fiir Riickfragen) Ihre Postadresse an-
zugeben.

& Wenn Sie technische Probleme mit lhrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das
Kennwort »Techtelmechtel« bzw. die
E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de.

O Fir Fragen und Anregungen zur
GameStar-DVD schreiben Sie an:
dvd@gamestar.de.

O Beschadigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 01805 / 72 72 52-275
(Standardgebihren), Fax: 01805 / 72 72
52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.
Dort konnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.
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wie ich finde der beste Weg, die Leute zu
den Konsolen zu treiben. Meine Frage an
GameStar: Habt ihr niemals Probleme mit
euren Testsystemen? Marc Lehmann

<« Doch, wir haben auch manchmal Prob-
leme, und wenn das so ist, dann beschreiben
wir es im Test. Die wichtigere Frage ist wohl:
Warum liest man von manchen Fehlern
nichts in GameStar? Die Antwort lautet:
Weil sie bei uns nicht auftraten. Wir testen
alle groBeren Spiele auf Giber einem Dutzend
Konfigurationen, aber jeder PC-Spieler weil3,
dass das nur ein Tropfen auf den heil3en
Stein sein kann, denn die Hardware-Kombi-
nationen sind endlos. Immer wieder fragen
uns Leser: »nGameStar, warum habt ihr mich
nicht gewarnt?!« Da kénnen wir leider auch
nur zugeben, dass sich unser Testrahmen
irgendwann erschopft. Auch gibt es gele-
gentlich Probleme mit Kopierschutzsystemen,
die in unseren Testversionen noch nicht ak-
tiviert sind. Wenn ein markanter, klar umris-
sener Fehler zu einem Spiel im Nachhinein
bekannt wird, dann berichten wir auf Game-
Star.de dartiber. Michael Trier

Patrizier 4

... und Kalypso trinkt Sekt
» Ich bin ja der Meinung, Kalypso mdchte
uns mit Patrizier 4 etwas mitteilen: Geld

AT
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Patrizier 4: »Geld macht nicht gliicklich, hohe Positione

" a E"r‘ . S : .. 4

Amnesia: »Ich habe es abends im Dunkeln nicht mal eine Stunde lang
durchgehalten. Was fiir eine dichte Atmosphare!«

macht nicht gliicklich, hohe Positionen
auch nicht. Denn in Patrizier 4 kann man
mit beidem nichts anfangen. Nach dem
Rang Eldermann verliert der Spielmechanis-
mus seine treibende Kraft, dabei hiatte man
dem Spiel hier eine véllig neue Dimension
verpassen konnen: Erst den eigenen Laden
zum Laufen bringen und dann die Welt er-
kunden, eine Geschichte verfolgen, poli-
tisch aktiv werden oder mit dem verdienten
Geld wenigstens irgendetwas machen. Es
gibt schlicht nichts, wofiir ich das Geld aus-
geben konnte. Ganz im Gegensatz zu Kalyp-
so, die kénnen sich fiir meine 50 Euro we-
nigstens eine Runde Sekt ins Biiro bestellen.
Robert Skok

F12010

Die KI schummelt

» Wie sich herausstellt, sind die KI-Wagen
bei den Rennen von F1 2010 nur Show,
nichts als ein paar Autos, die in den Sichtbe-
reich des Spielers geworfen werden, um ihn
zu beschéftigen. Die Rundenzeiten und
Rennergebnisse haben mit dem Geschehen
auf der Strecke nichts zu tun, sondern wer-
den im Hintergrund berechnet. Hier frage
ich mich dann doch, wie so etwas keinem
Spieletester auffallen konnte. lhr miisstet
beim Test nur mal mit eurem Wagen die
Strecke blockieren und sehen, dass die Geg-

uch nicht.«
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B3 Fehlen

Im Jahr 2271 ist die Erde ein postapokalyp-
tisches, lebensfeindliches Odland, es hat sich
also zumindest im Miinchner Norden kaum
etwas verandert. Durch die Schuttreste zie-
hen verwilderte Redakteursbanden, die sich
notduirftig von Ravioli-Konserven und Klopa-
pier erndhren. Nur zwei Dinge funktionieren
noch in dieser ruinierten Welt: die brutale
Diktatur des Stammesfiihrers Michael
»Papa« Trier und ein réchelnder PC mit dem
Fehler-Postfach brief@gamestar.de.

Report: Mogel Warfare 2

Eines Tages schleppt sich ein Wanderer ins
Lager der Redakteure, die ihn sofort mit
durch alte FX-5800-Ultra-Grafikkarten be-
feuerten Flammenwerfern in Schach halten.
Sein Name sei Joshua Kindermann, krachzt
der Fremde, einst lebte er in einem Dorf na-
mens AlterWnet. Das war eine friedliche Al-
ternative zur verrohten Hauptstadt IWnet,
wo Spieler von Modern Warfare 2 frei von
Cheatern und Hackern leben konnten. Dann
kam eine mysteriose Fremde und verbreite-
te das Gerlicht, AlterlWnet sei selbst die
Quelle von Hacks. Der Schaden war ange-
richtet! Seitdem sucht er nach jener Frau,
von der er nichts als den Namen weil3: Petra
Schmitz. Und die SchuhgroBe (39) und das
Lieblingsessen (Dosen-Ravioli). Verstohlen
blicken die Redakteure hiniiber zu jener ver-
runzelten Alten in ihrer Mitte, die pl6tzlich
aufkreischt: »Er hat Klopapier!« Der Rest
geht im Rohren der FX 5800 Ultras unter.

Report: Wunderkiste PC (Teil 2)
Eines Tages entdeckt Stefan Dworschak
beim Wiihlen in einem Berg verrotteter Ha-
lo-2-PC-Packungen eine verborgene Luke.
Der Einstieg flihrt in einen seit Jahrzehnten
vergessenen Lagerkeller, Uiber und tiber ge-
fuillt mit Codezetteln fiir den Bad Company 2
VIP Pack 4. Wahrend die Stammeskollegen
den nahrhaften Schatz biindelweise ihn ihre
Sacke raffen, sinkt Dworschak bleich gegen
die Wand: Auf jedem Wisch leuchtet ihm ein
groler Vermerk »Fiir Erstkaufer gratis!« ent-
gegen, dabei erzahlt er doch jede Nacht bei
der Gruselstunde am Lagerfeuer, der VIP
Pack 4 koste auf Konsolen 9 Euro! So zerfal-
len lllusionen. Am gleichen Abend brennt
der Keller aus ungekldrten Griinden aus.

Test: World Rally Championship
Eines Tages findet der Suchtrupp »Wimmel«
in einer Garage neben dem Golfschlager,
dem Frosch und dem Kleiderbiigel auch eine
Packung des Spiels World Rally Champion-
ship. In der ersten Sekunde der Atemlosig-
keit kann sich ein kleinerer Redakteur den
Schatz schnappen und Fersengeld geben, be-
vor ihm die Meute heulend nachsetzt. Seine
Hand umklammert noch die Schachtel, als
die Redakteure atemlos damit bei Papa Trier
einlaufen, der Rest seines Korpers liegt ir-
gendwo im Odland. Doch was ist das? Das
Cover sieht ganz anders aus, als vom GroRen
Buch GameStar prophezeit! Hastig blattert
Papa vor zur vergilbten Seite 93: Dort ist’s
abgebildet, auf der Packung von World Rally
Championship miissten zwei FuBballer und
die Schrift »Pro Evolution Soccer« zu sehen
sein! Es folgt ein Hauen und Kreischen, wie
es das zerstorte Nordmiinchen seit dem le-
gendaren Guitar-Hero-Abend 2008 nicht
mehr gesehen hat, und blutrot senkt sich die
Sonne iber der sterbenden Welt.
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Mass Effect 2: »Ich erwarte, gefragt zu werden, ob ich mit der Datenerhebung einverstanden binl«

ner auf wundersame Weise trotzdem noch
Fabelzeiten hinlegen. Die GameStar stellt
bei einem halbseitigen Handball-Manager-
Test einen Feldspieler ins Tor und guckt, was
dabei rauskommt. Aber bei so einem groR3-
en Titel wie F1 2010 scheint die komplette
Spieletester-Gemeinde auf einem Auge
blind. Ich bin enttauscht. Nils Goette

3D-Spiele
Och nee, 3D!

» An und fiir sich ist es immer schon zu se-
hen, dass die Technik sich weiterentwickelt
und dem Spieler noch mehr SpaR génnen
wird. Jedoch nicht fiir alle. Leider denken
die Entwickler nicht oder selten an die
Menschen, die aufgrund von kérperlichen
Behinderungen nicht in der Lage sind, den
3D-Effekt zu nutzen. Kinos steigen auf 3D
um und merken nicht, dass zum Beispiel
Menschen mit nur einem Auge, angebore-
nem Schielen, Farbstérungen etc. nicht in
der Lage sind, diesen Trend zu nutzen. Nun
las ich bei euch in der GameStar die Hiobs-
botschaft: »Glaubt man der Werbung, steht
die 3D-Revolution im trauten Heim unmit-
telbar bevor.« HeiBt das nun, dass ich (und
viele andere) in Zukunft keine Spiele mehr
zocken kénnen? Na super! Sollte das so
sein, bleibt mir nur zu sagen: HILFAAA!
Maria Krause

<« Keine Sorge, da kénnen wir Entwarnung
geben: Zum einen ist 3D-Technik als Stan-
dard immer noch weit weg, zum anderen
dirften sich alle Spiele problemlos auf
»normale« 2D-Darstellung umschalten las-
sen. Schlielich wollen die Hersteller sie
auch an jene Kunden verkaufen, die keine
3D-Technik zu Hause haben.  Florian Klein

Datensammlung

Ich will gefragt werden!

P Ich machte Michael Grafs Kolumne »Da-
ten sammeln? Bitte gern!« widersprechen.
Natiirlich kann es fiir die Weiterentwick-
lung von Spielen niitzlich sein, Daten iiber
das Spielerverhalten zu sammeln, kein
Zweifel. Das Anonymisieren erhobener Da-
ten ist absolute Grundvoraussetzung, aber
ich erwarte auBerdem, gefragt zu werden,
ob ich denn mit der Erhebung auch einver-
standen bin. Dabei méchte ich auch die

Méglichkeit haben, die gesammelten Daten
mal (in halbwegs lesbarer Form) anzusehen.
Zugegebenermafen kann ich nichts dazu
sagen, wie genau die Datenerhebung bei
Mass Effect 2 lief und ob diese MaBstibe da
eingehalten wurden. Das Spiel erwartet
eine Online-Aktivierung und ist damit von
meiner Liste zu kaufender Titel geflogen.
Danke iibrigens an dieser Stelle, dass ihr in
den Tests vor solchen kundenfeindlichen
MaRnahmen gut sichtbar warnt!

Jan Bierbaum

Titel-o-mat

Originelle Idee

p Als ein langjahriger Abonnent stehen fiir
mich natiirlich eure Berichte und Spiele-
tests im Vordergrund, aber auch die »Vor-
letzte« zdhlt zu meinen absoluten Favoriten
in der GameStar. In der letzten Ausgabe
habt ihr mit dem Titel-o-mat alle Register
gezogen! Das ist bis jetzt wirklich die origi-
nellste und lustigste Idee, die ich je in euer
Zeitschrift gesehen habe.

Matthias Griiner

<« Vielen Dank! Hier sind ein paar aus-
gewahlte Ergebnisse unserer Foren-User
auf GameStar.de (die vollstandige Liste
gibt’s unter dem Quicklink 7147):

Brothers and Guns: Tournament
(»Wenn Brider streiten ...« — Dr. Nimmnull)

Peace of Terror: Total War
(»Ware bestimmt ein interessantes
Szenario.« — Diablo-Man)

Bunny in Despair: True Story
(»So heilt der DLC vom Dukel« — Sternitzky)

Fists of Blood: The Darkness
(»Vielleicht eher ein 18er-Titel ...« - Cyberflex)

Dungeons of Soccer: Revolution
(»Offenbar werden in der Zukunft FuBballe
als Waffen gebraucht.« - John of Gaunt)

Lords of Darkness: Apocalypse
(»Ubernimm die Rolle des jungen Da-
monen-Lehrlings Azrael und erlebe eine
epische Geschichte in einem der spannends-
ten Rollenspiel-Adventures, das du jemals
gespielt hast!« — md_monkeybone)

Dawn at Dawn: Time Paradox
(»Mal schauen, wie viele Titel nach dem
Heft geschiitzt werden.« — Zeckolaus)
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GameStar Interaktiv

Ratsel zu [6sen ist oft eine knifflige Aufgabe, Ratsel er-
stellen noch viel mehr! Umso liberraschter waren wir,
wie viele tolle Bildratsel wir erhalten haben. Vielen

Michael Schafer

Kw. 1=D

Marius Herbich

e

Simon Bellhduser

»Rebus«

Dank! Wir zeigen hier die besten Ratsel, alle anderen
sehen Sie auf GameStar.de unter Quicklink: 5299. Die
Losungen finden Sie auf der nachsten Seite ganz unten.

Die nachste Aufg

abe

Y/

W Legen Sie dem Duke einen

flotten Spruch in den Mund!
Der Duke kommt langsam
aber sicher aus seinem ver-
langerten Urlaub zuriick. Na-
tirlich erwarten wir, dass er
in dreizehn Jahren Bildschirm-
Abstinenz auch ein paar neue
Einzeiler dazugelernt hat.
Nun sind Sie gefragt, die leere
Sprechblase zu fiillen! Die
beste Einsendung belohnen
wir mit einem Exemplar eines
aktuellen Spiels, diesmal
Need for Speed: Hot Pursuit.

Einsendeschluss ist der
10. November.

Bitte schicken Sie uns Ihre Ideen
samt lhrer vollstandigen Post-
adresse.

Entweder per Post:

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

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de,
Betreff: »Sagt der Duke ...«
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Das letzten Monat ausgelobte Spiel Arcania geht an Michael Schéfer.
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Andreas Guhde,
Entwicklungs-Ingenieur bei Teufel

Concept B 200 USB

Kompakte HiFi-Stereo-Anlage fir PC/
Multimedia-Anwendung: zwei schlanke Boxen
und Vollverstarker (120 Watt Sinus) fir
extrem natlrliche Wiedergabe-Qualitat.
Zur Ausstattung gehoren eine integrierte
USB-Soundkarte fir Mac und PC, zwei
Eingange plus USB Hub (3x) sowie
Anschlisse flr Mikrofon und Kopfhorer.

Die Teufel Vorteile:

8 Wochen Probe hdoren 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

Jeufel

... macht glucklich



Mitmachen

& Gewinnen

So machen Sie mit

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie
bitte unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese
finden Sie unter www.gamestar.de/magazin/
mitmachkarte oder unter » Quicklink: 3980.
Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns
eine Postkarte mit Namen, Adresse und der
Nummer der Ausgabe. Der Einsendeschluss
ist der 15. November 2010.

20th Centu ry FOX Endlich wissen wir, was Bender im
Kopf hat: 19 DVDs mit allen 72 Folgen aus vier Staffeln Futurama
inklusive unverdffentlichten Szenen, Storyboards, Audiokommenta-
ren sowie den urkomischen Futurama-Filmen! Verpackt ist das alles
in einer lebensgroBen Biiste des Roboters Bender, von der wir ein
Exemplar verlosen. Zwei weitere Gewinner freuen sich tber ein
vom Hardware-Hersteller Roccat zusammengestelltes Gamer-
Paket. Inhalt: die Profimaus Kone+ Max Customization nebst Taito
KingSize Mousepad sowie das klangsichere Kave Solid 5.1-Sound
Headset. Damit nicht genug, legen wir noch Roccats coolen Mini-
kiihlschrank obendrauf.

Wert der Preise: etwa 600 Euro.

116 Die Lésungen: 1) The Elder Scrolls IV: Oblivion; 2) Day of the Tentacle; 3) Medal of Honor

ATI

RADEON

PREMIUM
GRAPHICS

SAPPhIRE

Sa pph IF'€ Von F1 2010 bis Bad Company 2, von Metro 2033
bis Lost Planet 2,immer mehr Spiele erstrahlen in moderner
DirectX-11-Optik. Zumindest wenn Sie die passende Grafikkarte
besitzen. Wenn nicht, sorgen wir dafiir. Gemeinsam mit Sapphire
verlosen wir zwei Exemplare der ATl Radeon HD 5830. Die Grafik-
karte taktet mit schnellen 800 MHz, besitzt 1,0 GByte Speicher und
unterstiitzt DirectX 11. Ein weiterer Gewinner freut sich tiber eine
Radeon HD 5770 Flex. Die exklusiv bei Sapphire erhaltliche Grafik-
karte befeuert drei DVI-Monitore gleichzeitig und kann somit ATls
3D-Technik Eyefinity ohne zusatzliche Adapter darstellen.

Wert der Preise: etwa 600 Euro.

Getdigital.de

o Wetten, dass eine Tasta-
Tanla, turin lhre Hosentasche
T passt? Das Celluon Laser
AL Keyboard ist kaum groRer
O als ein Handy und proji-
e ziert die Tasten mittels
Laser auf jede glatte
Oberflache. Dank USB und Bluetooth kann das handliche Gerdt an
Smartphones, PDAs oder Pocket-PCs angeschlossen werden. Ge-
meinsam mit Getdigital.de, dem Online-Shop fiir witzige Technik-
produkte, USB-Gadgets und kreativen Deko-Objekten fiir Computer-
freaks, verlosen wir drei Exemplare dieser stylischen Laser-Tastatur.

Wert der Preise: etwa 600 Euro.

Gewinner 10/2010

L. Ertel, Schweinfurt D. Girmes, Lemgo Onno Hartfil, Nordenham S. Hefner, Heim-
buchenthal G.Hennig, Massen F.Incardona, Wallerfangen S. Jobst, Lappersdorf M.
Kerouche, Bremervorde T. Laudenberg, Lindlar K. Mattis, Falkensee T. Niedecken, GieRen
M. Reichert, Longkamp K. Ruep, Altenberg Y. Wiinn, Aeugst. a. A.

Gewinner der Abo-Verlosung 12/2010

M. Gerken, Wilhelmshaven C. Kampzyk, Schwabisch Hall J. Posch, Inchenhofen L. Reich-
hardt, Berlin S. Wegemund, Wandlitz
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INHALTSVERZEICHNIS

GameStar 10/10 Teil 1:

Die grofRte Plattform der Welt.
PCs taugen nicht nur zum Spielen.
PCs sind ein offenes System.

GameStar 11/10 Teil 2:

Auf dem PC entwickeln alle.
PC-Spielen ist glinstig.
Der PC lasst sich perfekt steuern.

GameStar 12/10 Teil 3:

Der PC schiebt die Technologie an.
Der PC vernetzt Menschen.
Auf dem PC bliiht die Kreativitat.

patestens 1993 beginnt auf dem PC das Netzwerk-Zeit-

alter: id Software bringt das (in Deutschland bald indi-

zierte) Doom auf den Markt. Neben drastischen Splat-

ter-Effekten und der beeindruckenden Pseudo-3D-Gra-

fik sorgte der Deathmatch-Modus fiir bis zu vier Spieler
im PC-Netzwerk fliir machtig Aufsehen und durchgespielte Nachte,
zumal er ab 1995 auch Uber das Internet funktionierte. Zwar ver-
suchten die Konsolen-Hersteller schon friih, eigene Online-Dienste
aufzuziehen, aber es dauerte trotzdem acht Jahre, bis ein Hersteller
mit dem ersten halbwegs gelungenen Konsolennetzwerk nachzu-
ziehen vermochte - ausgerechnet der Betriebssystem-Riese Mi-
crosoft mit der ersten Xbox gegen Ende 2001.
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nderkiste

PC

Wer sich eine Konsole anschafft, kriegt einen kleinen PC: Im Inne-
ren steckt PC-Technik. Teil 3 unserer Reportserie erklart, warum
Heimcomputer die Technologie von morgen bestimmen und wie
sie Menschen auf der ganzen Welt in Spielen vernetzen.

Von Daniel Visarius, Patrick C. Liick, Michael Graf

Nicht nur bei der Vernetzung ist der PC der Ursprung alles Neuen.
Besonders bei der grafischen Entwicklung drehen Desktop-Rechner
seit zwei Jahrzehnten am Schwungrad. Ende der 80er iiberholte
IBMs VGA-Standard erstmals die Heimcomputer-Konkurrenz, 256
Vollfarben tibertrumpften 32 auf dem Amiga. Seitdem hat PC-Tech-
nologie fast durchgehend die Nase vorn, und das bis heute. Obwohl
Konsolenhersteller vollmundig fiir HD-Gaming werben, lauft kaum
ein Spiel in der Full-HD-Auflésung 1920x1080, sondern meist nur in
1280x720, im HD-Jargon auch 720p genannt. Auf dem PC ist diese
Einstellung seit mindestens zwolf Jahren Standard, praktisch jedes
Spiel unterstiitzt sie. Auf Konsolen fiihrt das unter anderem bei
Rennspielen und Ego-Shootern zu einem ziemlichen Pixelbrei in der
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Quelle: GameStar.de-Leserumfra

Bildtiefe, wahrend auf dem PC auch feine Details noch erkennbar
bleiben. AuRBerdem arbeiten PC-Grafikkarten mit weit hoheren Tex-
turauflésungen, hdheren Polygonzahlen und generell mehr Objek-
ten. Reine PC-Entwicklungen wie etwa Napoleon: Total War konnte
keine Konsole in vergleichbarer Qualitat auf den Bildschirm brin-
gen. Aber selbst einfache Konsolenumsetzungen sehen auf dem PC
wegen der je nach Monitor oft doppelt so hohen Auflésung, feine-
ren Texturen und der groReren Sichtweite besser aus als auf der
Konsole. Der GameStar.de-User THor2101 kommentiert blindig:
»Bei Matschtexturen bekomme ich Augenkrebs.« Ein Gluick fiir ihn,
dass Spielerechner in der Regel genug Leistung fiir weitere, das
Bverbessernde MaRnahmen wie Kantenglattung (vermeidet Trepp-
chenbildung) und den anisotropen Texturfilter (scharft Texturen)
haben (siehe Umfrage unten).

Am nachsten kommen die Konso-
len dem PC zu Beginn ihres Le-
benszyklus: Etwa zwei, drei Jahre
vor dem Erscheinungstermin kau-
fen Sony, Microsoft & Co. bei den
grolRen Chipherstellern wie AMD,
Intel, IBM oder Nvidia die Hard-
ware ein, die bald auch in neuen
PCs stecken wird. Die Zeiten, in
den es sich die Konsolenhersteller
leisten konnten, eigene Chips an-
zufertigen, sind lange vorbei, die
Entwicklungskosten moderner
Halbleiterarchitekturen liegen im
hohen dreistelligen Millionenbe-
reich. Im Klartext heif3t das: In
Konsolen steckt PC-Technik. So ra-
ckert etwa in Sonys Playstation 3
ein RSX-Grafikprozessor von Nvi-
dia, der im Wesentlichen einer Ge-
force 7800 GT entspricht. Das ist
Technologie von 2005 - nichts, um
aktuelle PC-Titel in hohen oder gar
maximalen Details zu spielen,
wenn sie denn Uberhaupt laufen.
Microsoft setzt fiir die Xbox 360
auf einen DirectX-9-Chip von
AMD. Bei ihrer Enthiillung sind die
Konsolen technologisch Spitzen-
klasse und dem Durchschnitts-PC
weit voraus, aber der holt durch
seine Aufriistbarkeit und schnelle Produktzyklen rasch wieder auf.
Wahrend PS3 und Xbox 360 bis zum Ende ihres Lebenszyklus auf
dem Stand von 2004 verharren, sind auf dem PC im Jahr 2010 Di-
rectX-11-Grafikkarten langst in der breiten Masse angekommen.

Parallel dazu ist auf dem PC bereits die nachste Massentechnologie
von morgen entstanden. Nvidias stereoskopische 3D-Brille 3D Vi-
sion, die mit nahezu allen 3D-Spielen zusammenarbeitet, hatten

wir schon im Februar 2009 getestet. Uber eineinhalb Jahre spater
feiert die Unterhaltungselektronik-Branche auf der IFA im August
2010 die letztlich identische Technik bei Fernsehern und Konsolen
als Revolution; Sony will seine Playstation 3 auch mit einer separat
erhaltlichen 3D-Brille ausstatten. Weil 3D aber nach mehr Leistung
verlangt und die bei der sie-
ben Jahre alten Hardware
fehlt, miissen 3D-Spieler auf
der PS3 auf Grafikdetails ver-
zichten, um wenigstens in
der »Mini-HD«-Auflésung 720p fliissig spielen zu kénnen. Auf dem
PC zocken Gutbetuchte dagegen schon auf drei Monitoren in 3D,
und das in Auflésungen bis hinauf zu 5760x1080 oder in 2D gar bis
7680x1600. Die Darstellung
von Physik-Effekten geht auf
dem PC ebenfalls weit iiber die
Méglichkeiten von Konsolen
hinaus, allein schon wegen der
hoheren Rechenleistung (siehe
Vergleichsbilder). So richtig
ausspielen konnte der PC die-
sen Vorteil allerdings noch
nicht, weil Nvidia bei seiner
weit verbreiteten Physik-Engi-
ne PhysX mit dem Prinzip der
Offenheit bricht: Auf Konsolen,
aber auch auf Radeon-Grafik-
karten wird nur die CPU unter-
stiitzt, einzig Geforce-Grafik-
karten kénnen die maximale
Detailstufe in Mafia 2 oder
Sacred 2 darstellen. So scheuen
viele PC-Entwickler den Auf-
wand einer Anpassung auf die
Grafikkarte als Physik-Kopro-
zessor, weil sie maximal die
Halfte aller PC-Spieler errei-
chen. Das verhindert ziigige
Fortschritte bei einer Technolo-
gie, die nichtsdestotrotz in den
nachsten Jahren zum Standard
gehoren wird.

B

Mit schnellen Geforce-Karten fliegen in Mafia 2 unzahlige physika-
lisch korrekt berechnete Partikel durch die Gegend (oben). Die feh-
len auf den Konsolen komplett, zudem ist das Bild matschiger.

Nur ein paar weitere techni-
sche Neuerungen, die auf dem
Windows-PC ihren Einstand
feierten: Force Feedback, Installation von Spielen auf der Festplatte,
USB, Sprachsteuerung, Multitasking, 5.1-Sound. Und mit den lautlo-
sen und rasend schnellen SSD-Festplatten etabliert sich gerade die
ndchste PC-Innovation. Natiirlich kostet auch die anfangs horrende
Summen, aber das ist bei Autos und anderer Hochtechnologie ge-
nauso, da zunachst die Entwicklungskosten reingeholt werden
miissen. Wer abwartet, was sich durchsetzt, der bekommt am PC
moderne Hardware zum fairen Preis.

Drei Viertel aller Leser
von GameStar.de nut-
zen nach Maglichkeit
Kantengléttung und
anisotropen Texturfilter.

Unbedingt, dafiir habe ich schlieBlich einen schnellen Spiele-PC. (27 %)
Ja, aber nur, wenn die Leistung reicht. (53 %) @

Bei mir ruckeln viele Spiele auch so schon. (13 %) ®

Benutzen Sie Bildverbesserungen wie
Kantenglattung und anisotrope Texturfilterung?

Nein, wozu? (7 %)

GameStar 12/2010

Kantenglattung und anisotropen Texturfilter aktivieren Sie im Grafikkarten-Treiber, wenn das Spiel keine entsprechende Option anbietet.
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Nur der PC kann HD.




Die Modding-Community

Die Community erhalt Spielklassiker wie Vampire:
Bloodlines am Leben, indem sie sie mit stetig neu-
en Patches und Inhalten versorgen.

Sie suchen neue Inhalte fiir Ihr Lieblingsspiel, wollen dafiir aber nichts bezahlen? Die PC-Community erledigt das fiir Sie.

Jeder Spieler kennt diesen Moment: Da endet ein groBartiges Spiel,
man lehnt sich zufrieden zurtick und genieRt den Augenblick. Doch
dann kommt gleich wieder dieses Kribbeln. Eigentlich wiirden wir
doch noch viel weiter spielen wollen. Was tun? Das Spiel von Neu-
em beginnen oder sich teure DLCs runterladen? PC-Spielern bietet
sich da zum Gliick hdufig noch eine andere Alternative: die »Modifi-
cations« (Mods) der PC-Spieler-Community.

Egal, ob wir in Medieval 2 Schlachten aus Herr der Ringe austragen,
Starcraft 2 in einer Tower-Defense-Variante erleben oder in GTA 4
mit realen Automarken rumkutschieren wollen - ein paar Maus-
klicks, und alles geht. Das Angebot ist oft beeindruckend, die Quali-
tat in vielen Fallen professioneller als bei den Hersteller-DLCs, und
so kdnnen PC-Spieler die Lauf- und Lebenszeit einer guten Zahl ih-
rer Spiele theoretisch bis ins Unendliche verlangern. Das alles funk-
tioniert wohlgemerkt vollig kostenlos.

Zu verdanken haben wir die Mod-Fiille zweierlei Ursachen: Zum ei-
nen bietet der PC als offene Plattform die beste Umgebung fiir Mo-
difikationen an einem Spiel, zum anderen finden sich einfach geni-
gend Fans, Hobbyent-
wickler und Interes-
sierte, die in ihrer
Freizeit fiir die spielen-
de Allgemeinheit neue
Inhalte oder Verbesse-
rungen erstellen. Die
Motivation der Mod-
der ist dabei hochst
unterschiedlich. Der
eine ist mit dem ferti-
gen Spiel aus dem La-
den nicht ganz zufrie-
den und erstellt zum
Beispiel eine Mod mit
hochauflésenden Tex-
turen (wie bei Draken-
sang oder Dragon
Age), wihrend der nachste einfach nur mehr Inhalt fiir »sein« Spiel
sehen will (z.B. mit neuen Maps fiir Team Fortress 2), der dritte
stellt sogar ein komplett neues Spiel auf die Beine (wie Nehrim fiir
Oblivion). Und die Motivation fiir die zahlreichen Nackt-Patches
(z.B. Sims, Tomb Raider) ist, nun ja, sehr offensichtlich.

Dank der Community bleiben auch Spiele weiterhin am Leben, de-
ren Entwicklerstudios schon langst das Zeitliche gesegnet haben.
So iibernahmen die Fans des Rollenspiels Vampire: Bloodlines
(2004) nach der Pleite von Troika die weitere Pflege des bei Release
stark verbuggten Titels. Auch heute noch, nach tiber sechs Jahren,
erscheinen regelmaRig Community-Patches. Aber auch weniger

Die Grenze zwischen Anerkennung der

Fan-Arbeit und Ausbeutung ist flieBend.

prominente Titel wie zum Beispiel Homeworld 2 oder Paraworld er-
freuen sich einer kleinen, treu ergebenen Fangemeinde, ohne die
diese Titel langst nur noch ein Schatten in unseren Erinnerungen
wadren. Manchmal diirfen die Modder sogar im offiziellen Auftrag
Hand an die Spiele legen. So geschehen etwa beim buggeplagten
Rollenspiel Gothic 3. Nachdem sich der Entwickler Piranha Bytes

120 Der aktuellste Community-Patch (7.1) zu Vampire: Bloodlines stammt aus dem September 2010.

und der Publisher Jowood im Unfrieden getrennt hatten, verblieben
die Rechte an Gothic bei Jowood. Diese hatten allerdings keinen
Entwickler mehr zur Hand, um die weiterhin vorhandenen Bugs
auszumerzen. Also
durfte ganz offiziell die
Gothic-Community ran,
um zundachst in kleinen
Patches Bug-Bereini-
gung zu betreiben und
um schlieBlich eine
liber 900MB grofe
komplette Uberarbei-
tung des Titels zu ver-
offentlichen.

Ein Spiel, theoretisch unendliche Spieldauer: Wer
den Strategie-Hit Starcraft 2 besitzt, kann sich vor

Dass sich eine ganze
Community von einem
Publisher so vor den
Karren spannen lasst,
ist aber eine zweischneidige Sache. Einerseits kommt es natiirlich
einem Ritterschlag fiir die Modder gleich, nun ganz offiziell fiir ihr
heiBgeliebtes Spiel tatig werden zu diirfen. Andererseits darf die
zahlende Kundschaft mit Recht erwarten, dass die Produkte, die sie
teuer erworben hat, dann auch von denen gepflegt werden, die das
Geld kassieren. Die Grenze zwischen Anerkennung der Fanarbeit
und Ausbeutung ist hier flieRend. Es ist schwer zu erkennen, ob und
wann Entwickler oder Publisher sich von vorneherein darauf verlas-
sen, dass es die Community schon richten wird. Andere wiederum
versuchen gleich, die Modding-Community so weit wie moglich
vom eigenen Produkt auszuschlieBen, um ihre Marke (und die Profi-
te) zu schiitzen. Wer kauft sich schon einen teuren DLC, wenn es
gleichwertige Mod-Al-
ternativen gibt?

Maps und Mods kaum retten.

Wer es auf Produzen-
tenseite aber ernst
meint mit der Sorge
ums eigene Produkt,
der reagiert auch ange-
messen auf die An-
strengungen der Mod-
der. Hier ergeben sich
Méglichkeiten, indem
die Verbesserungen
und Ideen der Mods
zum Beispiel mit in den
nachsten Titel einflie-
Ben kénnen. Ein so di-
rekter Beitrag der Com-
munity im Entwicklungsprozess ist nicht ungewéhnlich; am
Rundenstrategiespiel Heroes 6 arbeiten zum Beispiel
ganz offiziell Fans mit, Fallout: New Vegas ist in vieler
Hinsicht von Mods fiir Fallout 3 inspiriert. Im besten Fall
winkt fir ambitionierte Modder sogar eine Karriere als
Spieleentwickler, wie die wohl beriihmteste Mod der
Spielewelt beweist: Counterstrike. Der Mega-Erfolg un-
ter den Taktik-Team-Shootern begann als Mod zum Ego-
Shooter-Klassiker Half-Life, gefertigt von ein paar studentischen
Hobbyentwicklern in ihrer Freizeit. Der Erfolg und die Qualitat der
Mod fiihrten direkt zu Entwickler-Jobs bei den Half-Life-Schopfern
von Valve. Vom kostenlosen Zusatzinhalt tiber Patch-Services bis
zum festen Job - es gibt eine Menge Griinde fiir PC-Spieler, sich ak-
tiv wie passiv mit dem gewaltigen Potenzial der Mods zu beschafti-
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Der Taktik-Shooter Counterstrike begann einst
als Mod furr Half-Life und verhalf deren Entwick-
lern zum Teil zu Jobs beim Publisher Valve.



Die Vernetzung

Keine Plattform fiihrt ihre Spieler besser zusammen als der PC, und zwar schon seit {iber einem Jahrzehnt.

Anfang 2006 muss bei den Ensemble Studios Hochstimmung ge-
herrscht haben. Microsoft hatte die Age of Empires-Entwickler gerade
beauftragt, ein Online-Rollenspiel fiir die Xbox 360 zu entwerfen, an-
gesiedelt im beliebtesten Action-Universum Nordameri-
kas: Halo. Mit dieser Markenmacht im Riicken hatte der
Titel eins der ersten erfolgreichen Internet-Abenteuer
fiir Konsolen werden kénnen, das World of Warcraft der
Xbox, ein Meilenstein der Spielegeschichte. Doch noch
bevor der neue Biirotrakt fiir das Entwicklerteam fertig
war, wurde das Projekt 2007 wieder eingestellt. Knapp zwei Jahre spa-
ter schloss Ensemble komplett. Halo Online (Codename »Titan«) reiht
sich ein in den Trauermarsch der eingestampften Konsolen-Abenteuer.
Die erfolgreichste Plattform fiir Online-Titel bleibt der PC, und das ist
nur eine Facette seiner grof3en Starke. Denn keine Plattform vernetzt
ihre Spieler besser als der Heimcomputer.

Das hat Geschichte. Schon 1993 erméglichte der in Deutschland in-
dizierte Ego-Shooter Doom Deathmatch-Gefechte im lokalen Netz-
werk (LAN), die ab 1995 auch uber das Internet liefen. Als im Jahr
1998 mit Segas Dreamcast die erste online-taugliche Videospiel-
Kiste erschien, gehorte das vernetzte Spielen auf dem PC langst
zum Alltag. Inzwischen hat der PC seinen technologischen Vor-
sprung zwar eingeblit, sowohl Microsoft als auch Sony haben fiir
ihre Konsolen eigene Multiplayer-Netzwerke errichtet. In zwei Be-
reichen hat der Rech-
ner aber immer noch
die Nase vor, namlich
auf LAN-Partys und im
E-Sport. >
[/ sm*llﬂﬁll
Im holsteinischen Neu- #gﬁ!
munster etwa steigt

zweimal jahrlich die
Northern LAN Conven-
tion (NorthCon), im
Dezember soll die Rie-
sen-LAN-Party bis zu
4.000 PC-Spieler anlo-
cken. Das ware
Deutschland-Rekord.
Bei Konsolen seien die-
se Dimensionen un-
denkbar, sagt Marco
Grimm, der Geschafts-
fiihrer des NorthCon-
Veranstalters Innova-
LAN: »Wenn mal eine
LAN-Party mit Konso-
len zustande kommt,
dann hat sie meist we-
niger als 100 Teilneh-
mer.« Das liegt auch
daran, dass Konsolen
zwar handlich und mo-
bil sind, die dazugeho-
rigen Fernseher aber nicht. PCs und Monitore lassen sich da ver-
gleichsweise problemlos transportieren. Zudem sprechen die
Netzwerk-Festivals auch E-Sportler an, die oft um Preisgelder spielen.
Bei denen ist die Maus- und Tastatursteuerung der Computerspiele
immer noch beliebter als Konsolen-Gamepads. Ibrahim Mazari, der
Sprecher der grofiten europdischen Liga ESL, nennt einen weiteren
Grund: »Man kann PC-Spiele einfacher an den E-Sport anpassen.«
Denn nur am Computer lassen sich Mehrspieler-Server detailliert

122 Mit 10.554 Spielern und 11.060 Besuchern stellte die schwedische LAN-Party DreamHack im Winter 2007 den Teilnehmer-Weltrekord auf.

World of Warcraft verzeichnet 12 Millionen Benutzerkonten, Second Life 23 Millionen.

konfigurieren und sogar als Dedicated Server einrichten, die aus-
schlieRlich Partien beheimaten. Dadurch steigt die Verbindungsqua-
litat, ein wichtiger Faktor fiir fliissige E-Sport-Matches. »Noch dazu

Tausende Spieler auf LAN-Partys, Millionen in

Online-Rollenspielen, Milliarden im Internet.

bieten nur wenige Konsolentitel einen Spectator-Modus, der die Par-
tien fiir Zuschauer interessant macht, fligt Mazari hinzu. Kein Wun-
der also, dass sich unter dem Banner der ESL europaweit 2,6 Millio-
nen Spieler tummeln, bei der Konsolen-Schwester CSL hingegen nur
rund 100.000.

Und dann waren da immer noch die Online-Rollenspiele. Das PC-
Erfolgsgenre hat auf den Konsolen nie Ful gefasst. Auch, weil sich
herkdmmliche MMOs nicht ohne Weiteres fiir Konsolen umsetzen
lassen. Denn ihr kleinteiliges Interface ware in der HD-Auflésung
von 1280x720 Bildpunkten kaum zu entziffern, geschweige denn
mit dem Gamepad zu bedienen. Ein Online-Rollenspiel miisste
also gezielt fiir die Konsole entwickelt werden - ein Millionenpro-
jekt. Das Halo-Abenteuer etwa hatte laut dem Ex-Designer Dusty
Monk 90 Millionen Dollar gekostet, was fiir Microsoft letztendlich
ein zu hohes Risiko
war. Auch Frogster,
der Publisher des
Free2Play-Abenteuers
Runes of Magic, halt
die Entwicklung eines
Konsolen-MMOs fiir
gewagt: »Die Platt-
form bleibt eine Ein-
stiegshiirde«, erklart
der COO Dirk Weyel.
»Auf dem PC errei-
chen wir viel mehr
Spieler.« Was auch an
der Verbreitung der
Systeme liegt: Laut
den Marktforschern
von DFC Intelligence
existieren weltweit
rund 212 Millionen
spieletaugliche Rech-
ner, aber nur 130 Mil-
lionen Konsolen.

Noch gravierender
wird die PC-Dominanz,
wenn man Browser-
titel und Social Games
mit einrechnet, die
dank ihrer niedrigen
Hardware-Anforderun-
gen auf fast allen internet-tauglichen Rechnern laufen. Die potenziel-
le Zielgruppe dieser Programme umfasst also 1,97 Milliarden Spieler,
denn so viele Menschen surfen laut der Miniwatts Marketing Group
weltweit im Netz. Eine utopische Zahl? Nicht unbedingt: Laut dem
Analysten KZero verzeichnen alleine virtuelle Welt-Simulationen wie
Second Life oder das Haustier-Universum Neopets insgesamt liber
eine Milliarde Benutzerkonten. Da schrumpft selbst das 12 Millionen
Abonnenten schwere World of Warcraft zur Online-Amébe. KX
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Glasperlen fu

Um mit dem flotten |

Hotrod durch Mafia 2 zu &
S flitzen, braucht’s einen [
T der Vorbestell-DLCs.

Vorbesteller

Mafia 2 gab es in funf unterschiedlichen Vorbestell-Versionen, als Beigabe lockte
Tand wie zusatzliche Autos und Anziige. Solche Mini-Boni sind bei groBen Titeln
Standard geworden. Was haben die Hersteller eigentlich davon? von jochen cebauer

aul Fersing hat ein Problem:

Er will Mafia 2 kaufen. Er weild

bloR nicht, bei wem. Amazon

bietet Vorbestellern das »Re-

negade Pack« mit Sportcabrio,

Hotrod und Highschool-Jacke.
Der Schweizer Internet-Handler World of
Games hat das »Greaser Pack« im Angebot,
mit zwei Hotrods und Rennanzug. Wenn
Paul dagegen die Collector’s Edition will,
stilvoll im Steelbook-Case mit gedruckter
Karte, Soundtrack und dem DLC (Download
Content) »Made Man«, dann muss er zu
Saturn. Oder bei Steam die Digital-Deluxe-
Version herunterladen. Aber aufpassen:
Wenn er stattdessen die Vorbesteller-Ver-
sion erwischt, bekommt er den ersten Teil
als Bonus. Alle Klarheiten beseitigt?

Zusatzinhalte fiir Vorbesteller sind keine
neue Entwicklung in der Spielebranche, aber
inzwischen stellen manche Hersteller ihre
Kunden vor ein wahres Versions-Verwirrspiel.
Warum eigentlich? In der Filmindustrie
kommt schlieBlich auch niemand auf die
Idee, jedem DVD-Handler eine eigene Bonus-
Szene anzubieten. Der Mafia 2-Publisher 2K
Games scheint die Geschaftspolitik nicht er-
ldutern zu wollen, unsere Interview-Anfrage
wird an die USA weitergeleitet und drei Wo-

124

chen spater abgelehnt. Auch Electronic Arts
- die beispielsweise bei Dragon Age satte
zwolf Vorbesteller- und Collector’s-Edition-
Boni in Form von einzigartigen Gegenstan-
den anboten - bleiben eine Erklarung schul-
dig. SchlieRlich ist mit Mario Gerhold,
Marketing-Chef bei Deep Silver, doch ein
Branchen-Insider bereit, mit uns tber die In-
flation der Vorbesteller-DLCs zu sprechen.

Der Markt fiir Computerspiele sei in den ver-
gangenen Jahren unberechenbarer gewor-
den, sagt Gerhold. »Du weil3t nie, wie viele
Exemplare du verkaufst. Du kannst von ei-
nem Spiel 150.000 Stiick absetzen und ein,
zwei Jahre spater vom Nachfolger nur noch
70.000. Wenn ich friiher in der GameStar
eine Wertung von 90 Punkten bekam, wuss-

te ich sicher, dass ich liber 100.000 Exempla-
re verkaufe. Diese Zeiten sind vorbei.« Fiir
Spiele-Publisher ist diese Entwicklung aus
zwei Griinden problematisch: Zum einen
sind viele Hersteller — gerade in den USA -
inzwischen borsennotiert; und wer nicht
weil, wie viele Exemplare er wohl absetzen
wird, der kann auch keine verlasslichen
Quartalszahlen kalkulieren. Zum anderen
haben sich die Produktionskosten (im Fach-
jargon »Cost of Goods«, kurz COGs genannt)
im gleichen Zeitraum kaum verandert. »Du
hast sehr schnell COGs von mehreren Millio-
nen Dollar vorab zu zahlen«, so Gerhold. Da-
rauf will natirlich niemand sitzenbleiben.

An dieser Stelle kommen die Vorbestellun-
gen ins Spiel. Dem Publisher dient die Zahl

»Hatten Sie Mafia 2 vorbestellt?«

Ja, ich hatte es vorbestellt. (31 %) @
Nein, ich habe es normal gekauft. (69 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de mit 2.423 Teilnehmern

»COG« ist auch das internationale Landerkiirzel fiir die Republik Kongo.
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der vorbestellten Exemplare als verlassli-
cher Indikator fiir die tatsachlich benétigte
Produktionsmenge. Sie bietet gleichzeitig
eine Art Sicherheitsnetz: Bleiben die Vorbe-
stellungen deutlich unter den Erwartungen
zurlick, dann interpretiert der Hersteller das
bereits vor Release als Warnung dafiir, dass
das Kundeninteresse verhalten ausfallt. Er
kann also gegebenenfalls noch eingreifen,
die Produktionsmenge herunterfahren,
mehr Werbeaufwand betreiben oder das
Spiel gar fiir Nachbesserungen verschieben.

Es liegt deshalb im Interesse der Publisher,
die Anzahl der Vorbestellungen zu maxi-
mieren, zumal es sich dabei um »fixe Ein-
nahmen« handelt, wie Mario Gerhold sagt.
Zusatzlich profitieren die Hersteller durch
die Kooperation mit den Handlern, erklart
der Marketing-Mann: »Wenn ein Handels-
partner eine eigene Version bekommt,
dann erbringt er zum Beispiel eigene Wer-
bung fiir das Spiel. Und er kauft natiirlich
mehr Exemplare ein.« Die Handler selbst
haben ganz dhnliche Vorteile. Michael Wy-
ler, der Geschaftsfiihrer von World of
Games, beschreibt: »Solche Vorbestellun-
gen helfen uns, die richtige Menge Spiele
zu ordern.« Bei World of Games machen
Vorbestellungen bis zu 50 Prozent des Ge-
samtumsatzes bei einem Spiel aus; ver-
standlich, dass Wyler Bonus-Inhalte grund-
satzlich positiv bewertet.

Indes: Ganz unkritisch sehen die Handler
diese Kooperationen nicht. »Ein Teil der Vor-
besteller-DLCs sind schlicht Quatsch«, sagt
zum Beispiel ein Anbieter, der lieber ano-
nym bleiben will: »Wegen eines zusatzli-
chen Autos oder Anzugs verkaufen wir nicht
ein Exemplar mehr.« Michael Wyler sieht
das differenzierter. Die Resonanz auf Vorbe-
steller-Inhalte, bei denen Kunden lediglich
ein zusatzliches Kostiim erhielten, sei zwar
sehr Gberschaubar. »Interessant sind hinge-
gen zusatzliche Episoden, die den Kunden
ansonsten erst spater zum Kauf angeboten
werden. Spannend sind auch Tools wie Le-
vel-Editoren oder In-Game-Gegenstdnde,
die anderweitig nicht erhaltlich sind.«
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In Dragon Age
schnetzelt es sich mit
insgesamt 12 Bonus-
Gegenstidnden noch
ein bisschen besser.

Einen Einfluss darauf, welche Art von DLC-

Zugabe sie erhalten, haben Handler wie Wy-

ler nicht. Sie kdnnen das Angebot lediglich
ganz ablehnen. Was in manchen Fallen
durchaus eine Option darstellt, da Wyler
teilweise einen Kostenanteil (»so um die 40
Cent pro Code«) schultern muss. Und weil
seine Kunden eine recht gutes Gespiir dafiir
hatten, welcher Bonus ei-
nen tatsachlichen, spieleri-
schen Mehrwehrt liefert -
und welcher einfach aus
dem Spiel geschnitten sei.

Auch Mario Gerhold bewertet Vorbesteller-
DLCs nicht uneingeschrankt positiv. »Wenn
es sich um einen verniinftigen Anreiz fiir den
Kunden, also eine Belohnung fiir den ehrli-
chen Kaufer handelt, dann finde ich es gut.
Aber bei manchen Spielen ist es fiir den
deutschen Markt einfach zu viel. Da wird der
Kaufer dann eher verwirrt als zum Kauf ani-
miert.« Wie, den deutschen Markt? Gerhold:

»Oft kommen diese Aktionen, bei denen vie-
le Handler eine eigene Version erhalten, aus
den USA. Dort kaufen die Handler viel zen-
traler ein. In den USA hast du eine Handvoll
Einkdufer, wenn du mit allen wichtigen Ket-
ten verhandelst. In Deutschland gibt es allei-
ne bei Media Markt 350 verschiedene Ein-
kdufer.« Zudem ticke der Spielekdufer
hierzulande anders als der in den USA,
glaubt Gerhold. »Der US-Markt ist wesent-
lich fokussierter auf Vorbestellungen. In
Deutschland kann der Kunde in der Stadt alle
500 Meter ein Spiel kaufen. Da ist der DLC
dann eher eine Belohnung fiir den Kauf als
eine Beeinflussung der Kaufentscheidung
selbst.« So erklart sich wohl auch das
Schweigen der deutschen Publisher-Zweig-
stellen von Take 2 und EA zum Thema, denn
der Regen der Vorbesteller-Happchen diirfte
vom US-Stammbhaus angeordnet sein.

Aber was ist jetzt eigentlich aus Paul Fersing
geworden? Der hat sich schlieRlich fiir das
»Renegade Pack« von Amazon entschieden -
weil er da eigentlich immer kauft. Auf den
Bonus-Inhalt hatte er allerdings verzichten
konnen: »Da komme ich als Vito pleite aus
dem Krieg zuriick und muss aus lauter Ver-
zweiflung bei der Mafia anheuern, und was
steht in meiner Garage? Ein Cabrio und ein

»Wegen eines zusatzlichen Autos

verkaufen wir kein Exemplar mehr.«

Hotrod. Das macht die Stimmung kaputt.«
Das deckt sich mit den Erfahrungen von Mi-
chael Wyler, die Resonanz auf das »Greaser
Pack« habe sich in Grenzen gehalten. Ganz
anders als etwa bei Bad Company 2. Dort er-
hielten Vorbesteller exklusiven Zugang zur
Multiplayer-Beta des Spiels. Die Reaktionen
waren »massiv«. Weniger, so Wyler, sei eben
manchmal mehr. Jochen Gebauer

amazonde 46030 e e ) O
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Wer Assassin’s Creed: Brotherhood vorbestellt, erhilt einen zusatzlichen Multiplayer-Charakter.

In den riesigen USA erhalten nicht alle Handler jedes Spiel zum Erscheinungstag. Wer vorbestellt, wird in der Regel piinktlich beliefert.
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Das meistverkaufte Rollenspiel aller Zeiten brachte der Playstation die

rerschaft und uns unvergessliche Stunden. von rené Heuser

René Heuser
Online-Redakteur
rene@gamestar.de

Biowares Baldur’s Gate gilt ge-
meinhin als der Retter des Rollen-
spiele-Genres auf dem PC. Das
mag fiir die westlichen Vertreter dieser
Spiele-Gattung zutreffen, fiir mich war es
jedoch Final Fantasy 7, das nach den schwa-
chen Jahren zur Mitte der 90er-Jahre bei mir
wieder die Leidenschaft fiir Rollenspiele
weckte und mich sogar erstmals dem PC
untreu werden liel3. Denn ich hatte bis 1997
nie eine Konsole besessen, keinen Mega
Drive, keinen SNES, nicht mal einen Game-
boy. Daher war mir der Name Final Fantasy
auch bis dahin véllig fremd, wie allgemein
die gesamte japanische Spielelandschaft.

Ich kann mich nicht mehr erinnern, wo ich
zum ersten Mal Final Fantasy 7 gesehen
hatte, ich wei8 aber noch sehr genau, was
danach folgte. Ich lieh mir von einem
Freund dessen Playstation und aus der Vi-
deothek das Spiel und fing an zu spielen,

sieben Stunden ohne Unterbrechung. Es
wadren sicherlich mehr geworden, aber nach
diesen sieben Stunden passierte etwas Ein-
schneidendes: Ich starb zum ersten Mal in
Final Fantasy 7. Dieser Tod war das Ende
meines ersten Clouds (so heilSt der Held des
Spiels). Denn ich besal’ keine Memory-
Karte. Ich wusste zwar, dass man die zum
Speichern bei einer Konsole brauchte, mir
war aber nicht klar, dass ich nach dem Able-
ben meines Helden nur von einem Spei-
cherstand aus weiterspielen konnte. Somit
war das Spiel fiir mich beendet. Nach einer
kurzen Zeit der totalen Ohnmacht und Trau-
er gewann ich jedoch neuen Mut und sah
den verfriihten Tod als Priifung an. Wer ein
Held sein will, muss Opfer bringen.

Bei vielen anderen Titeln hatte ich vermut-
lich entnervt aufgegeben, die Playstation
zuriickgebracht und wieder am PC weiter-
gespielt. Aber nicht bei Final Fantasy. Ich
fing nach ein paar Stunden Schlaf von vorne
an. Wieder ohne Speicherkarte, aber mit der
festen Uberzeugung mit geniigend Vorsicht
das komplette Spiel durchspielen zu kén-
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Die offene Welt bot viele Erkundungsmoglichkeiten, wenn man das richtige Geféhrt besaR.

126 Alle Spiele der Final Fantasy-Serie haben sich laut Square Enix mehr als 97 Millionen Mal verkauft.

legendar 3
Q erstes Final Fantasy in 3D
und fiir Europa

Q eine Stunde vorgerenderte
Zwischensequenzen

O komplexes Taktik-Kampfsystem mit
epischen Beschworungen (die nicht
ibersprungen werden konnten ...)

& Aeris-Schock
Q finaler Bosskampf gegen Sephiroth

O Musikstiick »One-Winged Angel« von
Nobuo Uematsu

nen. Ich hatte keine Vorstellung davon, wie
umfangreich die Welt war und was fir
schwierige Herausforderungen noch kom-
men wiirden. Natiirlich schaffte ich es
nicht; nach rund 14 Stunden Dauerspiel biss
auch mein zweiter Cloud ins Gras. Wenn ich
am ndchsten Tag nicht zur Schule hitte ge-
hen miissen, hatte ich vermutlich gleich
noch einen dritten Anlauf gestartet. Ich war
in der Fantasiewelt von Final Fantasy 7 so
vollstandig gefangen, wie ich es spater nur
noch in Morrowind (2002) und Mass Effect
(2007) wieder erleben sollte. Es dauerte
noch einige Monate, bevor ich endlich den
Abspann von Final Fantasy 7 sah —auf mei-
ner eigenen Playstation und im Jahr darauf
dann noch zweimal auf dem PC.

Es ist eine beliebte Frage unter Computer-
spielern, welcher Final Fantasy-Teil der
personliche Favorit sei. Wer sich von der
Masse abheben will, nennt ein Spiel vor dem
siebten Teil, weil diese zur damaligen Zeit in
Europa gar nicht erschienen. Oder er nennt
Teil 8, weil dort die Zwischensequenzen noch
aufwandiger waren und Charaktere und Sto-
ry erwachsener wirkten. Aber ob sie es zuge-
ben wollen oder nicht, letztlich ist fur alle
Spieler der siebte Teil der Dreh- und Angel-
punkt der Serie. An ihm werden die Vorgan-
ger oder Nachfolger gemessen und vergli-
chen, obwohl fast alle Final Fantasy-Spiele
unabhangig von einander sind und keinen
Uibergreifenden Story-Bogen besitzen. Aber
warum stach Teil 7 so stark heraus?

GameStar 12/2010
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Der erste Zufallskampf: Noch sind wir ein namenloser Held (rechts). Die riesigen Waffen sind typisch fiir die Final-Fantasy-Spiele.

Die Wahrheit ist, dass das Spiel, wenn man
es in seine Kernelemente zerlegt hatte,
selbst zur damaligen Zeit in fast keinem
Bereich viel besser als vergleichbare Titel
war, abgesehen von den Rendersequenzen
und dem Soundtrack vielleicht. Seine GroRe
und damit seinen Erfolg zog das Spiel aus
dem nahezu perfekten Zusammenspiel
seiner Einzelteile. Ahnlich wie heutzutage
Blizzard vermochte es Square damals,
bekannte Spielelemente aus friiheren Final
Fantasy-Teilen sowie aus Spielen der
Konkurrenz zu libernehmen, leicht zu ver-
bessern und zu einem neuen Gesamtkunst-
werk zusammenzufiigen. Die Story um den
ehemaligen S.O.L.D.L.E.R.-Kdmpfer Cloud
Strife, der die Welt vor dem »bdsen« Mega-
konzern Shinra, dem offenbar wahnsinnig
gewordenen ehemaligen Elitesoldaten
Sephiroth und einem riesigen Meteor bes-
chiitzen soll, war im Kern schlicht und ein-
fach. Aber Square reicherte die Geschichte

mit so vielen Details (etwa Riickblenden in
die Kindheit und falsche Erinnerungen) und
Wendungen (Zack, Jenova, Aeris) an, dass
ich mich nicht nur in diesen kleinen Blond-
schopf mit seinen Klétzchenarmen hinein-
versetzen konnte, sondern sprichwdrtlich
im Spiel seine Rolle libernahm.

Ich glaube, das Geheimnis groRartiger Rol-
lenspiele ist, dass sich der Spieler fiir die
Welt und die darin lebenden Personen ver-
antwortlich fuihlt. Ich vermag kaum zu sa-
gen, wie Final Fantasy 7 es geschafft hat,
aber das Blumenmadchen Aeris, die Jugend-
liebe Tifa, der Widerstandkampfer Barret, der
Pilot Cid, der unsterbliche Vincent oder der
genmanipulierte Red XlIl waren mir wichtig.
Ich wollte wissen, welche Geschichte sie
hatten, welche Motivation sie antrieb. Ich
wollte mit ihnen Abenteuer erleben, und die
genauso fantastische wie glaubhafte Welt
von Final Fantasy 7 erlaubte mir genau das.

An der Seite der Avalanche-Rebellen Tifa und Barret versuchen wir, die Welt zu retten.

GameStar 12/2010

Fiir das Kampfsystem »Active Time Battle« besitzt Square sogar ein US-Patent: Nr. 5.390.937.

Wenn mich also jemand fragt, welches das
beste Final Fantasy ist, so ist meine Antwort
ganz klar: Teil 7. Weil ich mich selbst nach
dreizehn Jahren noch an die Beschworungs-
sequenz fiir die Ritter der Runde und Ba-
hamut Zero erinnere, an den Kampf gegen
Ultima Weapon, an Clouds Geburtsort Ni-

»Zum ersten Mal weinte ich
bei einem Computerspiel.«

belheim oder an meinen ersten goldenen
Chocobo, den ich ohne Lésungsbuch nie
bekommen hatte. Und ich werde mich wohl
auch in 13 Jahren noch an den Schock erin-
nern, als Sephiroth ohne Vorwarnung mit
seinem Schwert Aeris durchbohrte. Zum ers-
ten (und leider auch letzten Mal) weinte ich
bei einem Computerspiel. Und wahrschein-
lich wiirde ich es wieder tun, wenn Square
Enix eines Tages tatsdchlich ein Remake von
Final Fantasy 7 mit moderner Technik
veroffentlichen sollte. Nur waren es dann
Tranen der Freude. [®d

Final Fantasy 7

Rollenspiel

i

I ‘
Squaresoft =
Amazon (ca. 45 bis 130 Euro)

Deutsch
Pentium 200, 64 MByte RAM

PUBLISHER Eidos
ENTWICKLER
QUELLE
SPRACHE
MINIMUM

FF7 auf modernen PCs zum Laufen zu
kriegen, ist leider ein Glucksspiel.
Selbst mit den im Internet kursie-
renden Patches ist nicht garantiert,
dass das Programm funktioniert.

SO LAUFT'S

FaZIt Tragisch, frohlich, diister, bunt, episch!
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Hardware

NEWS

DDR3-Arbeitsspeicher wird
ginstiger - DDR2 zieht nach

Wegen der aktuell schwachen Nachfrage vor allem auf dem Notebook-Markt sind die
Preise flir DDR3-RAM auf das Niveau des letzten Jahres gefallen. In Deutschland kostet zum
Beispiel ein 1,0 GByte groes DDR3-1333-Modul nur noch rund 16 Euro, wahrend Anfang
September noch 19,50 Euro féllig wurden. 2,0 GByte liegen nunmehr knapp unter 30 Euro
und damit tiber 6 Euro unter dem Preis von Anfang September. Viele Leser haben sich
allerdings langst mit 4,0 GByte oder mehr Speicher eingedeckt, wie unsere August-Um-
frage zeigt. Nur noch ein Viertel hat demnach weniger als 4,0 GByte RAM, mehr als 4,0
GByte lohnen sich in Spielen wiederum nicht. DDR2-Speicher wird ebenfalls giinstiger.
Die Preise liegen mit rund 36 Euro fiir 2,0 GByte aber noch deutlich {iber denen von
DDR3. DDR2 ist noch auf vielen Hauptplatinen mit Intels Sockel 775 fiir den Core 2
und AMDs Sockel AM2(+) fiir Phenom Il im Einsatz.

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in

Referenzklassen Spiele-PCs

/

) = o High-End-PC
Hardware-Details = :
Prozessor Athlon 64 X2/5000+ E I... Core 2 Duo E8500

A

Core 2 Quad Q9300

Radeon HD 5870 ’ ~

Grafikkarte Geforce 8800 GT Radeon HD 4870 b welcher Einstellung
die angegebenen
Titel ﬂijss_i_g gespielt
Spiele-Details werden konnen.
Anno 1404
C
Mafia 2
GTA 4: Episodes f. Liberty City 1280800, minimale Details 1680x1050, Texturen: mittlere Details, Sicht: 20 1920x1200, maximale Details, Sicht: 40
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten TR | M Lcistungs-
Geforce 8/9 8600GTS kA 9600GT 80€  8800/9800GT 80€ 8300/9800GTX 130€ index
......................................................................................................................................................................................................................................................... Der Grafikkarten-
Geforce 200 GIS250 110€  GTX260 k.A.  GTX260? 180€ GIX275 190€  GIX285 290€ GTX295 450€ Prozessor-Index
........................................................................................................................................................................................................................................................................ Ofdnet Gfaﬁkchips
Radeon HD 3/4 3850 k.A. 4670 70€ 4830 80€ 4770 kA HD4850 90€ HD4870 120€ HD48%0 200€ HD4850X2 k.A. HD4870X2 k.A. und CPUs nach ihrer
......................................................................................................................................................................................................................................................... Spieleleistung. Ab
Radeon HD 5/6 HD5670 %€ HD5750 110€  HD5770 130€  HD5830 190€  HD5850 250€ HD6850 170€ ~ HD5870 340€  HDG870 250€  HD5970 520€ d'e), Mittelklasgse
......................................................................................................................................................................................................................................................... KGnnen Sie moder-
Geforce 400 GTS450 130€  GTX460768 MB 150€ 4601068 200€ GTX465 200€ GIX470 270€  GTX480 430€ ne Titel meist pro-
blemlos spielen.
Prozessoren I TR | o e
tails sind bei gra-
fisch anspruchs-
Athlon X26000+ 60€ 11X2260 70€ 1X3435 70€ 11’X4 645 110€. ............... vollen Titeln in der
Regel erst ab der
,,,,,,,,,,,,,,, gehobenen Mittel-
IXA9T0BE 106 IX6T055T a0 X6 T090T 20€ Klasse oder dem
nghiEnd—Segment
9550 230€ Q770 1530€ maglich.

i7870 270€ {7920 250€  i7875K 30€ {7980 1.000€

130 Der Hersteller Super Talent verkauft vergoldete USB-Sticks mit bis zu 64 GByte. Preis fiir den Maximalausbau: um 170 Euro. GameStar 12/2010



HARDWARE

News

Windows 7 Family Pack

Ab sofort verkauft Microsoft wieder das giinstige Windows 7 Family Pack mit drei Lizenzen
in Deutschland - im Gegenzug wird Windows XP eingestellt. Bereits kurz nach dem Start
von Windows 7 im letzten Jahr gab es das Paket aus drei Lizenzen zum Vorteilspreis von 150
Euro. Allerdings war das auf wenige tausend Exemplare begrenzte Kontingent innerhalb
kiirzester Zeit vergriffen. Im Family Pack stecken drei Upgrade-Versionen von Windows 7
Home Premium, die Sie zum Upgrade von Windows XP oder Vista auf Windows 7 berechti-
gen. Besonderheit: Alle drei Lizenzen kénnen den vollen Support von Microsoft in Anspruch
nehmen, anders als die pro Einheit ebenso gilinstigen System Builder-Versionen (OEM). Ak-

Flr Besitzer
mehrerer
Rechner ist das
Family Pack ein

SO -

unschlagbares
Angebot - so-
lange Sie auch
entsprechend
viele XP- oder

tuell kostet eine einzelne Upgrade-Lizenz von einer friiheren Version auf Windows 7 Home
Premium etwa 90 Euro, die drei Lizenzen des 150 Euro teuren Family-Packs lagen einzeln
also bei 270 Euro, macht mit dem Family Pack eine Ersparnis von immerhin 120 Euro. Il

Vista-Lizenzen
besitzen.

Neue Intel-SSDs mit bis zu 600 GByte

Intels Uberarbeitete Solid-State-Disks X25 bekommen nicht nur einen Geschwindigkeitsschub, sondern :

auch eine Verschliisselungsroutine sowie mehr Speicherplatz spendiert. Im Gegensatz zu den
bisherigen X25-Modellen mit 32 Nanometer grolRen Flashbausteinen stecken in den
neuen Varianten giinstigere Speicherchips in kompakter 25-nm-Bauweise. Statt
bisher 160 GByte sollen die neuen SSDs bis zu 600 GByte speichern kénnenund &
zudem bei der Geschwindigkeit gegenliber dem Vorganger zulegen. Damit

wirde Intel zu den SSDs der Konkurrenz aufschliel3en, die durch die Sandforce-
Controller momentan schneller arbeiten. Zu den Preisen gibt es noch keine Angaben.
Da die X25-M von Intel mit 160 GByte aktuell aber noch immer liber 400 Euro kostet,
werden die neuen Modelle wohl kaum billiger werden. Ein Nachfolger der preiswerteren, aber
auch langsameren Intel X25-V mit 40 GByte fiir knapp 100 Euro ist (noch) nicht angekiindigt. K

) = hlx},

Intel baut auch seine neuen
SSDs im 2,5-Zoll-Notebook-
Format, ein 3,5-Zoll-Einbau-

rahmen liegt im Karton.

»Welche Diagonale hat Ihr Monitor?«

Weiterhin spielen die meisten GameStar.de-Leser auf
einem 22-Zoll-Monitor mit 1680x1050 oder 1920x1080
Pixeln. Durch die niedrigeren Preise hat aber mittlerweile
ein Viertel einen 24-Zoll-TFT. Rund 20 Prozent haben ihre
17- und 19-Z6ller noch nicht in Rente geschickt.

17 2011 (5 %) ®
Quelle: 19 Zoll (15 %)
Umfrage auf GameStar.de,
227011 (34 %) @

24701 (25 %)
25 bis 30 Zoll (9 %)

Eine andere Diagonale (12 %)

Nvidia Geforce GT 430

Vor einem Monat hatte Nvidia seine Einsteiger-Grafikkarte Geforce GTS 450 (um 120 Euro)
auf den Markt gebracht. Die neue Geforce GT 430 kostet noch einmal rund 40 Euro we-
niger, ist fiir Spieler aber zu langsam. Vor allem weil sie mit 96 Shadern nicht einmal
halb so viel Recheneinheiten besitzt wie die GTS 450, zudem setzt sie auf im
Grafikkartenbereich veralteten GDDR3-Speicher. AuBerdem wurden die
wichtigen ROP-Einheiten, die sich unter anderem um Kantenglattung
kiimmern, von 16 auf vier reduziert. Zur Erinnerung:
Bereits die Geforce GTS 450 konnte

uns im Vergleich zur ein Jahr alten, di-

rekten Konkurrenz Radeon HD 5770

nur wenig beeindrucken. Letztlich

taugt die GT 430 eher fiir Heimkino-

PCs. Nvidias Referenzdesign ist zwar

ein Low-Profile-Modell mit Liifter auf hal-

ber Bauhdhe, aber zum Beispiel Zotac hat mit
der Geforce GT 430 Zone Edition bereits eine pas-

siv gekiihlte und damit lautlose Variante (allerdings
mit voller Bauhohe) im Angebot. Beide Versionen kom-
men ohne zusatzlichen Stromanschluss aus. XA

) Die Geforce
N ¥
s wie alle
* 4 aktuellen
§ DirectX-11-

Grafikkarten)

beim Ab-

spielen von
Blu-rays den
Prozessor
entlasten.

GameStar 12/2010

GT430kann S

News-Ticker

Razer Naga: Mit 17 Tasten und
einem umfangreich konfigurier-
baren Treiber richtet sich die
80-Euro-Maus vor allen an MMO-
Spieler. Nun gibt’s zwei neue Ge-
hdusedesigns (Maelstrom und
Molten) mit Beleuchtung.

Windows Phone 7 Series: Micro-
softs neues Smartphone-Betriebs-
system ist fertig. Allerdings fehlen
Copy & Paste, Multitasking sowie
Thethering, um die UMTS-Inter-
netverbindung beispielsweise fiirs
Notebook freigeben zu kénnen.

Intel Core 2 Duo & Quad: Anfang
2011 stellt Intel die Produktion al-
ler Quad-Core-Prozessoren fiir den
Sockel 775 ein, die Zweikerner
diirften langfristig folgen. Wer
noch aufristen will, sollte also
langsam zuschlagen.

3-TByte-Festplatten: Als erster
Hersteller will Western Digital eine
interne SATA-Platte mit 3.000
GByte Speicherkapazitat auf den
Markt bringen. Um eine tech-
nische Begrenzung des Main-
board-Bios zu umschiffen, verlie-
ren derart groRe Festplatten
durch die Formatierung aber weit
mehr des verfiigbaren Speicher-
platzes als kleinere Datentrager.

Ab 2011 wollen die Mainboard-Hersteller das althergebrachte Bios durch das moderne UEFI-Aquivalent ersetzen.

131



RGO Schwerpunkt

Spiele-PC

einfach Selbst gemacht

Unsere Selbstbau-PCs im Einkaufsfiihrer sind eine lhrer liebsten
Hardware-Rubriken. Rechtzeitig zum Spiele-Herbst generaliiberholen
wir unsere Konfigurationsvorschlage. von banietvisarius

GameStar.de: Spiele-PC zusammenbauen Quicklink: 6568

phenom X4

m ersten Teil unseres groBen Reports »Wunderkiste PC«
(dritter und letzter Teil in diesem Heft) haben wir die Vor-
teile einer selbstgemachten Spielemaschine herausgear-
beitet. Dazu gehoren die groBere Flexibilitat als beim
Kauf von der Stange, die Kostenersparnis durch das Wei-
terverwenden bereits vorhandener Bauteile sowie fiir vie-

le Spieler auch das Lego-Prinzip, etwas Individuelles mit eigenen

Handen erschaffen zu haben. Nun ergibt sich die richtige Kombina-

tion der Komponenten aber nicht von selbst, obwohl die meisten

Teile aufgrund von branchentibergreifenden Standards technisch

wunderbar miteinander harmonieren. Zumindest eine bestimmte

Baugruppe will wohl aufeinander abgestimmt sein: die aus Prozes-

sor, Kiihler, Mainboard und Arbeitsspeicher. Insbesondere wenn Sie

keine Lust haben, sich durch die Vielzahl von technischen Fachbe-

griffen zu kampfen und direkt zum Kauf schreiten méchten, dann
konnen Sie sich auf unsere Konfigurationsvorschlage verlassen, die
wir fiir diesen Schwerpunkt zusammengestellt haben. Alle drei
Rechner wurden von uns in der Redaktion zusammengebaut und
auf Leistung, Stabilitat sowie Kompatibilitat gepriift. Die Preispunk-
te 500, 1.000 und 1.500 Euro sind nicht sklavisch vorgegeben, da
praktisch alle Teile auch zu den jeweils anderen Konfigurationsvor-
schlagen passen. Nur die Kombination aus Prozessor und Main-
board sollten Sie stets als ein Ganzes betrachten, weil nicht jede

132 80 Prozent der GameStar-Leser bauen ihren PC entweder selbst zusammen oder riisten einen Komplett-PC punktuell auf. GameStar 12/2010



CPU in jedem Mainboard lauft. Zudem raten wir davon ab, die teu-
erste Grafikkarte mit dem preiswertesten Prozessor zu kombinieren
- oder umgekehrt. In beiden Fallen werden Spiele am Ende langsa-
mer laufen als auf dem mittleren PC-Paket, weil etwa eine zu lang-
samer Prozessor ein High-End-Grafikkarte ausbremst.

Anders als noch vor einigen Jahren miissen Sie beim 500-Euro-PC
auf nichts mehr verzichten. Alle drei Rechner unterstiitzen DirectX
11, haben mindestens drei 64-Bit-fahige Rechenkerne und eine fiir
alle aktuellen Spiele ausreichend schnelle Grafikkarte. Aber natiir-
lich spielen die teureren Maschinen in einer anderen Leistungsklas-
se, nur brauchen Sie fiir Monitore mit einer maximalen Auflésung
von 1680x1050 einfach nicht so viel Kraft, es sei denn Sie bestehen
auf achtfache Kantenglattung. In der preiswertesten Konfiguration
stecken bereits ein Dreikernprozessor mit 3,1 GHz, 4,0 GByte RAM
und eine Geforce GTX 460 mit 768 MByte. Fiir 1.000 Euro bekom-
men Sie AMDs schnellen Sechskerner Phenom II X6 1055T, ebenso
viel RAM und eine ab Werk tibertaktete Radeon HD 5850. Wegen der
gemeinsamen technischen Grundlage (AM3-Mainboard und DDR3-

Ein AMD-Prozessor liefert derzeit

einfach mehr Leistung fiirs Geld.

RAM) kénnen Sie 500- und 1.000-Euro-PC beliebig miteinander kom-
binieren. Um in etwa die gleiche Spieleleistung wie beim X6 mit ei-
nem Intel-Aufbau zu erreichen, miissten Sie beim Core i5 760 und
einem entsprechenden Sockel-1156-Board rund 50 Euro mehr ver-
anschlagen. Auch bei einem Budget von 1.500 Euro liefert ein AMD-
Prozessor momentan mehr Leistung fiirs Geld. Wir haben uns in die-
sem Fall fiir den Phenom I X6 1090T mit freiem Multiplikator
entschieden, den Profis besonders komfortabel tibertakten
konnen (Intels Sechskernprozessoren kosten mindes-
tens 800 Euro). Besonderheit der 1.500-Euro-Renn-
semmel: eine 40 GByte groRRe SSD-Festplatte, idea-
lerweise als schnelles Windows-Laufwerk eingesetzt.
Wie eingangs beschrieben sind alle Systeme weitge-
hend zueinander kompatibel, sodass Sie die SSD in je-
den unserer Vorschlage einbauen kénnen. Das Starten
von Windows und Anwendungen beschleunigt sich so
ganz erheblich. Zusatzlich bieten wir Innen aber fiir jeden
PC-Vorschlag Aufriist- und Sparoptionen an, mit denen Sie
die Rechner Ihrem Geldbeutel anpassen kénnen.

Da eine Windows-Lizenz fiir gewdhnlich nur eine einzige Installati-
on erlaubt, miissen Sie diese auf dem alten Rechner stillegen, um
Sie legal auf dem neuen Rechner weiter verwenden zu kénnen. Falls
Sie noch XP oder Vista benutzen, sollten Sie bei der Gelegenheit
Uiber den Kauf von Windows 7 nachdenken. Zwar versorgt Microsoft
beide dlteren Systeme nach wie vor mit Sicherheits-Patches, doch
nur mit Vista und 7 kénnen Sie die DirectX-11-Fahigkeiten aktueller
Grafikkarten ausnutzen. Unter Windows XP spielen Sie dagegen un-
ter DirectX 9. Da die Leistung aller von uns empfohlenen 3D-Be-
schleuniger fiir den DirectX-11-Modus ausreicht, verschenken Sie
mit Windows XP viel von dem technischen Vorsprung, den sich der
PCin den letzten Jahren gegeniiber den Konsolen erarbeitet hat.
Und Vista unterstitzt zwar DirectX 11, fiihlt sich im direkten Ver-
gleich zu Windows 7 aber merklich zdher an. Lassen Sie sich bei den
Kosten fiir ein neues Windows nur nicht von der 280 Euro teuren
Vollversion von Windows 7 Ultimate tauschen, Heimanwender
brauchen lediglich Home Premium. Die 170 Euro teure Vollversion
ist jedoch noch immer Geldverschwendung: Fiir 100 Euro bekom-
men Sie Home Premium auch als Upgrade-Version, eine legale Voll-
version von XP oder Vista vorausgesetzt. Unser Geheimtipp sind die
System-Builder-Versionen fiir 100 Euro (64 Bit) und 90 Euro (32 Bit).
Einziger Unterschied zur Vollversion: Sie miissen sich vor dem Kauf
zwischen 32 und 64 Bit entscheiden, bekommen keine Verpackung
und haben keine zwei Anrufe bei der Service-Hotline von Microsoft
inklusive. Alles in allem also verschmerzbare Ausstattungsein-
schnitte, zumal Sie nur mit einem 64-Bit-Windows 4,0 GByte oder
mehr RAM nutzen kénnen und alle aktuellen Spiele mit 64 Bit zu-
rechtkommen. Unser Rat: Greifen Sie zur 64-Bit-Version.

GameStar 12/2010
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Windows 7 installieren

Um Windows neu zu installieren, missen Sie von der DVD starten.
Dazu gehen Sie mit oder 22} ins Bios und schieben das DVD-
Laufwerk in der Boot-Reihenfolge vor Ihre Festplatten.

Wenn dieser Bild-
schirm erscheint,
starten Sie den
Windows-Installati-
onsassistenten mit
jeder beliebigen Ta-
ste. Falls Sie nichts
driicken, fiihrt der
Rechner ein eventu-
ell vorhandenes
Windows aus.

Wir empfehlen

die Neuinstallati-
on. Wenn Sie aber
keine Lust haben,
Daten und Ein-

stellungen selbst
zu Ubertragen,

sollten Sie auf die
Upgrade-Installa-
tion ausweichen.

Diese manuelle
Festplatteneintei-
lung erreichen Sie
Uber die Schaltfla-
che »Drive Op-
tions (Advanced)«
einen Schritt zu-
vor. Planen Sie fir
das Windows-In-
stallationslauf-
werk wenigstens
40 GByte ein.

An dieser Stelle
empfehlen wir
dringend »Use re-
commend set-
tings«. Anderen-
falls werden
wichtige Updates
nicht automatisch
eingespielt.

Geschafft - so
aufgerdumt sieht
der Desktop bei
einem Komplett-
PC nicht aus. Be-
vor Sie loslegen,
sollten Sie das Be-
triebssystem erst
einmal Giber Win-
dows Update ak-
tualisieren.

Technisch gesehen ist Windows 7 kaum mehr als ein kostenpflichtiges Service Pack fiir Windows Vista.
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PROZESSOR

Produkt AMD Athlon I X3 445
3 = ca.Preis 70 Euro
S '_ 2 Infos drei Rechenkerne, 3,1 GHz, Sockel AM3

Als Einsteigergerat braucht sich ' .
Q

unser gunstigster Selbstbau-PC \\

Bewertung
© drei Rechenkerne < einige Exemplare zum
Vierkernprozessor freischaltbar

sicher nicht belacheln lassen - die
Kombination aus Triple-Core-CPU und
Geforce GTX 460 schafft maximale
Details in HD meist spielend. vonriorian iein

Alternative
Schneller Phenom Il X4 955 (4x 3,2 GHz)
Preis 125 Euro

Fazit

Spiele wie Anwendungen nutzen zunehmend
mehr Rechenkerne, in manchen Spielen wer-
den Zweikerner mittlerweile zum Flaschenhals.
Empfehlenswerte Vierkern-CPUs rechnen

zwar schneller, sind aber auch deutlich teurer.
Einen guten Mittelweg hat AMD mit seinen
Dreikernprozessoren im Programm. Der 3,1 GHz

- : hnelle Athlon I X3 schultert in Kombination
Budget vertog begreHZteS _ o
. i Geforce GTX 460 alle aktuellen Spiele.
500-Euro-PC it der
BUdget verfugt oder wer Und auch Videos kann er schnell in andere

lieber glinstige Komponen-

Formate umwandeln. Mehr Leistung pro Euro

. . Prozessor
ten kauft und diese dafiir Athlon [1 X3 445 /3,1 GHz 70 € bekommen Sie derzeit nirgends! Und mit ein
ofter austauscht, der ist bisschen Gliick lasst sich Ihr Exemplar sogar zu
bei unserem 500-Euro-PC Pljozessorkiihler einem Vierkerner freischalten, denn die Triple-
richtig. Denn alle Bauteile bieten ein tolles Preis- mitgeifert o€ Gigns i e
Leistungs-Verhaltnis. Angefangen beim inklusive Mainboard PCl Express
Kiihler nur 70 Euro glinstigen Athon 11 X3 445 MS1870-C45 ¢
mit drei Rechenkernen. In vielen Spielen ist eine Arbeitsspeicher
Triple-Core-CPU genauso schnell wie ein Vierker- 0CZ40GByteDDR3-1333_____ 70¢€
ner und einem Du?I-Core-Prozessor spuirbar Grafikkarte
liberlegen. Wer Gliick hat, kann auBerdem den Gainward Geforce GTX 460 768 MByte 150 €
vierten Kern mit Hilfe des Mainboards 870-C45 soundkart
. . . oundkarte
von MSI frelschalterj. Das klappt zwar nicht im- uf dem Mainboard 0€ GRAFIKKARTE
mer, einen Versuch ist es aber in jedem Fall wert. Fesplatte Produkt Gainvard Geforce GTX 460 763 MByte
o WD Caviar Blue 640 GB a5¢€ T A
Als Grafikkarte haben wir die Gainward Geforce aviariue e Infos 768 MByte RAM, DirectX 11
GTX 460 mit 768 MByte RAM gewahlt. Wer 30 DVD-Brenner
o Sony Optiarc 72405 20€ Bewertung
Euro mehr ausgeben kann, sollte zur etwa fiinf- P —_— o schnell bis 1920x1200
zehn Prozent schnelleren 1,0-GByte-Variante Gehiuse © viel Leistung firs Geld
greifen., spre.ngt damit a.ber Qas Budget von 500 CooltekK3Evolution __ 35€ .
Euro. Ein weiteres Highlight ist das nur 35 Euro Netzteil Schneller Gigabyte Geforce GTX460 0C 1,0 GByte
glinstige, aber mit allerlei Extras ausgestattete Sharkoon SHA550 50¢€ Preis 180 Euro

Gehause K3 Evolution von Cooltek. Es besitzt ei-

. _ X Fazit
nen regelbaren 120-mm-Lifter und bietet eine GESAMTPREIS 510 € Bis 150 Euro bietet die Geforce GTX 460 mit
schraubenlose Montage fiir Festplatte und DVD- 768 MByte Videospeicher das momentan

beste Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mit der

Gainward Geforce GTX 460 768 MByte

konnen Sie praktisch jedes aktuelle Spiel

bis 1920x1200 fliissig spielen. Bei weniger
S i e I e_ B e n c h m a rks anspruchsvollen Titeln wie etwa Modern

p Warfare 2 packt die DirectX-11-Grafikkarte

sogar vierfache Kantengldttung. Wenn Sie
30 Euro mehr investieren konnen, greifen
Sie zur Geforce GTX 460 mit 1,0 GByte. Zum
Beispiel unsere Alternative von Gigabyte
arbeitet fliisterleise und hat sogar vom Her-
steller hohere garantierte Taktfrequenzen. Die
1,0-GByte-Variante rechnet rund 15 Prozent
schneller als unser Spar-Tipp mit 768 MByte —
mit dem Sie absolut nichts falsch machen.

ruckelt gut spielbar

Crysis 1920x1080,
hohe Details, 4xAA, DX 10

Dirt 2 1920x1080,
maximale Details, 4xAA, DX 11

Mafia 2 1920x1080, maximale
Details, AA an/16x AF, DX 9

fps 0 2 40 60 80

134 Die Preise fiir DDR3-RAM einzelner Hersteller andern sich dauernd - nehmen Sie einfach momentan giinstige Riegel. GameStar 12/2010



SOUNDKARTE

Produkt Onboard
ca. Preis 0 Euro
Infos 7.1-Chip auf dem Mainboard

Bewertung
© kostet nichts extra
© belegt keinen Steckplatz © nur EAX 2.0

Alternative
Besser Soundblaster X-Fi Titanium
Preis 60 Euro

Fazit

Sparfiichse spielen mit dem Onboard-Sound
problemlos, eine vollwertige Soundkarte bietet
aber iiberzeugenderen Surround-Sound.

NETZTEIL

Produkt Sharkoon SHA550
ca. Preis 50 Euro
Infos 500 Watt

Bewertung
© 500 Watt
© 2 Grafikkarten-Stromanschliisse

Fazit

Ein Spiele-PC mit einer Grafikkarte schluckt
selbst unter Volllast nie mehr als 400 Watt. Das
Sharkoon-Netzteil erfiillt diese Anforderungen
zuverldssig und auf leisen Sohlen.

GameStar 12/2010

ARBEITSSPEICHER

Produkt 4,0 GByte 0CZ DDR3-1333
ca. Preis 70 Euro
Infos 2x 2,0 GByte DDR3-1333

Bewertung
© DDR3-1333 © zwei Riegel
© schnell

Fazit

Mehr als 4,0 GByte Speicher brauchen Sie derzeit
nicht. Und weil noch zwei Steckplatze frei sind,
ist Aufriisten spater ein Kinderspiel.

KUHLER

Produkt AMD Boxed Kiihler
ca. Preis 0 Euro (bei CPU mitgeliefert)
Infos einfache Montage, kiihlt ausreichend

Bewertung
© ordentliche Kiihlleistung
© unter Windows leise © unter Last horbar

Alternative
Leiser Scythe Mugen 2 Rev. B
Preis 35 Euro

Fazit

Der beim Prozessor mitgelieferte Standardkiih-
ler von AMD erledigt seine Aufgabe zufrieden-
stellend, dreht unter Last aber horbar auf.

4

DVD-BRENNER

Produkt Sony Optiarc 72405
ca. Preis 20 Euro
Infos DVD-Brenner, SATA

Bewertung
© DVD=R 24x brennen © DVD+R DL 12x
brennen @ keine Blu-ray-Unterstiitzung

Fazit

Fiir 20 Euro gibt's noch kein Blu-ray. Aber Spiele
erscheinen bislang sowieso nur auf DVD. Das
Laufwerk kann zudem flott brennen.

FESTPLATTE

Produkt WD Caviar Blue 640 GByte
ca. Preis 45 Euro
Infos 640 GByte Speicher, 7.200 U/Min

Bewertung
© 640 Gigabyte Speicher © schnell © leise

Alternative
GroBer Samsung Spinpoint F3 1.000 GByte
Preis 60 Euro

Fazit
Die 640-GByte-Festplattte bietet genug Platz
fiir Windows, Ihre Lieblingsspiele und Daten.

Schwerpunkt gl WARE

GEHAUSE

Produkt Cooltek K3 Evolution
ca. Preis 35 Euro
Infos 120-mm-Liifter, Frontanschliisse

Bewertung
© 120-mm-Liifter mit Steuerung
@ auch iiberlange Grafikkarten

Fazit

Fiir den sehr giinstigen Preis von 35 Euro
iiberrascht das Cooltek K3 Evolution mit
durchdachtem Aufbau und guter Ausstattung.
So montieren Sie das Netzteil auf dimpfenden
Gummiauflagen am Boden des Gehduses,

was sich erst bei deutlich teureren Modellen
langsam als Standard etabliert, da das Netzteil
50 kalte AuBenluft ansaugt. AuBerdem ist

ein per Knopf an der Gehdusefront regelbarer
120-Millimeter-Liifter installiert, der je nach
Drehzahl mehr oder weniger intensiv blau
leuchtet (auch abschaltbar). Schnellverschliisse
fiir DVD-Brenner und Festplatte erleichtern den
Einbau, Randelschrauben bewahren Sie meist
vor dem Griff zum Schraubenzieher. Ebenfalls
ungewdhnlich fiir die Preisklasse: Selbst iiber-
lange Grafikkarten wie eine Raden HD 5970
passen in das gut durchdachte K3 Evolution.

MAINBOARD

Produkt MSI 870-C45
ca. Preis 70 Euro
Infos Sockel AM3, Kerne freischalten

Bewertung
© alle nétigen Schnittstellen
© 7.1-Sound onboard

Alternative
USB-3.0-Board Asus M4A88TD-V Evo
Preis 110 Euro

Fazit

Das brandneue und 70 Euro giinstige 870-C45
von MSI setzt auf AMDs 870-Chipsatz und
bietet alles, was man fiir einen Spiele-PC mit
nur einer Grafikkarte braucht. Neben dem
obligatorischen PCl-Express-16x-Slot hat es
zwei zusétzliche PCle-1x-Steckplétze fiir Erwei-
terungskarten wie etwa die Soundblaster
X-FiTitanium (Preis: 60 Euro, siehe 1.000-Euro-
PC). Sparfiichse spielen mit dem 7.1-Onboard-
Sound des 870-C45 aber ebenfalls storungsfrei.
Dazu gibt's USB-2.0- und SATA2-Ports satt.
AuBerdem eine automatische Ubertaktungs-
funktion sowie die bereits angesprochene
Maglichkeit, die deaktivierten Kerne von AMDs
Triple-Core-CPUs freizuschalten und sie somit
zu echten Quad-Core-Modellen aufzubohren.

Ein Blu-ray-Kombo-Laufwerk kann DVDs brennen und Blu-rays abspielen. 135
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maximale Details, 4xAA, DX 11

Mafia 2 1920x1080, maximale

Fir 1.000 Euro spielen Sie dank AMDs

preiswertem, aber leistungsstarken

Phenom Il X6 1055T bereits mit sechs
Rechenkernen. In Kombination mit der
libertakteten Radeon HD 5850 laufen auch
anspruchsvollste Titel mit sehr hohen Grafik-

details und Auflésungen fliissig. von Fiorian kiein

m 1.000-Euro-PC steckt dieses Jahr

erstmals eine CPU mit sechs Kernen.

Denn fiir giinstige 170 Euro bekom-

men Sie beim Phenom I1 X6 1055T

sechs vollwertige Rechenherzen, auch

wenn davon selbst in brandaktuellen
Titeln meist mindestens zwei brachliegen. In opti-
mierten Multimedia-Programmen haben die zu-
satzlichen Kerne aber spiirbare Vorteile. Passend
zum modernen Sechskerner sorgt die libertakte-
te, aber trotzdem fliisterleise Radeon HD 5850
Black Edition von XFX fiir viel 3D-Leistung. In
Kombination mit 4,0 Gigabyte RAM spielen Sie so
auch die anspruchsvollsten DirectX-11-Titel in
sehr hoher Qualitdt und HD-Auflosung. Eine
schnelle SSD-Festplatte hatte im begrenzten Bud-
get leider keinen Platz mehr, die 2,0 Terabyte gro-
Be Seagate Barracuda wird Sie dafiir aber nicht so
schnell vor Platzprobleme stellen.

Untergebracht ist unser 1.000-Euro-PC im Klassi-
ker Sonata 3 von Antec. Das formschoéne und
funktionale Gehause vereint fiir glinstige 130
Euro nicht nur einen geregelten Gehauseliifter, ei-
nen integrierten Staubfilter sowie eine schwin-
gungsfreie Festplattenlagerung, sondern auch ein
hochwertiges 500-Watt-Netzteil. I®

1.000-Euro-PC

Prozessor Sockel AM3
Phenom I1 X6 1055T

Prozessorkiihler
Scythe Mugen 2 Rev. B

Mainboard PCl Express
Asus M4A88TD-V Evo

Arbeitsspeicher
0CZ 4,0 GByte DDR3-1600 Kit

Grafikkarte
XFX Radeon HD 5850 Black Edition

Soundkarte
(reative X-Fi Titanium Bulk

Festplatte
Seagate Barracuda 2,0 TByte

Blu-ray-DVD-Kombolaufwerk
Samsung SH-B123L

Gehéuse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt

Netzteil
im Gehduse mitgeliefert

GESAMTPREIS 985 €

170€

35€

110€

80€

220€

60 €

110€

70€

130€

0€

Spiele-Benchmarks

ruckelt gut spielbar

Crysis 1920x1080,
hohe Details, 4xAA, DX 10

Dirt 2 1920x1080,

Details, AA an/16x AF, DX 9

fps 0 20

40

60

136 Aktivieren Sie die CPU-Liiftersteuerung im Bios des Mainboards, um méglichst ungestort zu spielen.
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MAINBOARD

Produkt Asus M4A88TD-V Evo 880G
ca. Preis 110 Euro
Infos Sockel AM3, USB 3.0, SATA 3

Bewertung
© moderne Schnittstellen © Crossfire

Alternative
Giinstiger MSI 870-C45

Preis 70 Euro

Fazit

Das M4A88TD-V Evo basiert auf dem aktuellen
AMD-880G-Chipsatz und unterstiitzt alle
Sockel-AM3-CPUs. Wenn Sie mochten, konnen
Sie in den zwei PCl-Express-Steckplatzen fiir
Grafikkarten auch zwei Radeons im Crossfire-
Modus unterbringen. Wir empfehlen Ihnen
aber eine einzelne schnelle Grafikkarte, da

die Grafikkartengespanne neben erhohtem
Stromverbrauch auch hohere Hitze- sowie
Larmentwicklung bedeuten. Die Schnitt-
stellenausstattung des Asus-Mainboards

ist brandaktuell: Neben USB 3.0 besitzt die
Platine auch fiinf interne sowie einen externen
SATA3-Port (abwartskompatibel zu SATA2).
Die integrierte Radeon HD 4150 ist fiir Spieler
uninteressant, kann bei Notféllen wie einer
defekten Grafikkarte aber hilfreich sein.

GRAFIKKARTE

Produkt XFX Radeon HD 5850 Black Edition
ca. Preis 220 Euro
Infos 1,0 GByte RAM, iibertaktet

Bewertung
@ schneller als Standardmodell
© fliisterleise © gut ausgestattet

Alternative
Schneller Powercolor Radeon HD 5870 PCS+
Preis 320 Euro

Fazit

XFX libertaktet die Radeon HD 5850 Black Edi-
tion ab Werk und bietet darauf volle Garantie.
Gegeniiber AMDs Referenzdesign arbeitet der
Chip mit 765 statt 725 MHz und der 1,0 GByte
groBe GDDR5-Speicher mit 4.500 statt 4.000
MHz. In unseren Benchmarks wirkt sich das
mit in etwa zehn Prozent mehr Spieleleistung
gegeniiber einem Standardmodell aus. Umso
erstaunlicher ist es, dass der Liifter der XFX-
Platine den sowieso schon angenehm leisen
HD-5850-Referenzkiihler nochmal spiirbar
unterbieten kann und absolut fliisterleise
arbeitet - trotz Ubertaktung! AuRerdem liegt
die Vollversion von Assassin’s Creed bei. Fiir
einen Preis von 220 Euro bekommt die XFX HD
5850 Black Edition daher verdient den Platz in
unserem 1.000-Euro-PC.

GameStar 12/2010
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ARBEITSSPEICHER BLU-RAY-DVD-KOMBO

TN T —
NETZTEIL
Produkt Antec Earth Watts 500 Produkt 4,0 GByte 0CZ DDR3-1600 :0::?5 57?;3;29 MBI GEHAUSE
ca. Preis 0 Euro (bei Gehause mitgeliefert) ca. Preis 80 Euro :

Infos 2x 2,0 GByte DDR3-1600 Infos DVD-Brenner, Blu-ray lesen, SATA Produkt Antec Sonata 3
ca. Preis 130 Euro
Infos integriertes Netzteil, geregelte Liifter

Infos 500 Watt, 80-Plus-Zertifikat

© DVD=R 16x brennen © DVD=+R DL 8 brennen

© gute Leistung © sehr leise © DDR3-1600 © zwei Riegel © schnell
© Blu-ray 12x lesen

© 8-Pol-Stecker & energieeffizient
© 120-mm-Liifter mit drei Stufen

Mit 4,0 GByte RAM spielen Sie die nachsten . © Staubfilter © entkoppelte Festplatten
Samsungs SH-B123L liest und brennt DVDs

Sehr leises und in Kombination mit dem Ge- Jahre alle Titel problemlos. Spater zudem ' i
hause sehr giinstiges Netzteil mit allen nétigen problemlos aufrilstbar. i RuiiiEi Ui !Im g EIu—ray—S(helben,
e R brennen kann er diese aber nicht. Fiir 130 Euro st das Antec Sonata 3 ein echter
L4 Geheimtipp. So ist bereits ein 120-Millimeter-
v | Liifter in der Riickwand vorinstalliert, der sich

per Schalter in drei Stufen regeln ldsst. Fiir
unseren 1.000-Euro-PC reicht die langsamste
und fliisterleise Einstellung aus. Ein weiterer
Frontliifter ldsst sich optional einbauen, ntig
ist dieser fiir unseren PCaber nicht. Damit das
Innere nicht verstaubt, verbirgt sich in der
Gehdusefront zudem ein herausnehmbarer
und abwaschbarer Staubfilter. Die Festplatten
lagern auf Gumminoppen und sind so vom
Gehduse entkoppelt, um Vibrationen zu
vermeiden und die Laufgerdusche zu mini-
mieren. In Kombination mit dem integrierten
500-Watt-Netzteil iberzeugt das Sonata 3
als schicke und durchdachte Basis fiir unsere
1.000-Euro-Empfehlung.

PROZESSOR

Produkt AMD Phenom |1 X6 1055T
ca. Preis 170 Euro
Infos sechs Rechenkerne, 2,8 GHz, Sockel AM3

© sechs Rechenkerne & Turbo

Giinstiger Phenom I X4 955 (4x 3,2 GHz)
Preis 125 Euro

Zwar bringen sechs Rechenkerne in Spielen bis-
lang praktisch keinen Vorteil gegeniiber einer
Quad-Core-CPU, zukunftssicherer ist sechs statt
vier aber in jedem Fall. Und da AMDs Phenom
11X6 1055T gerade ein Mal 170 Euro kostet,
empfehlen wir lhnen trotz des bislang meist
brach liegenden Potenzials in aktuellen Titeln
den Sechskerner, weil er einfach den besten
Kompromiss aus Preis und Leistung bietet.
AuBerdem hat der Phenom |1 X6 1055T auch
einen Turbo-Modus. Wenn ein élterer Titel etwa
nur zwei Kerne nutzt, werden die arbeitslosen
Kerne heruntergefahren und die belasteten
Cores automatisch iibertaktet — das schafft
zusétzliche Leistungsreserven.

KUHLER

SOUNDKARTE
Produkt Scythe Mugen 2 Rev. B

T “breis 35
Produk.t Creative X-Fi Titanium Bulk ca. Preis 35. uro ‘ , FESTPLATTE

ca. Preis 60 Euro Infos Heatpipes, fliisterleise

Infos PCl Express 1x, EAX 5.0 Produkt Seagate Barracuda 2,0 TByte

ca. Preis 110 Euro
Infos 2,0 TByte Speicher, 5.900 U/Min,
32 MByte Cache

© starke Kiihlleistung © fliisterleise
© EAX'5.0 © tolle Surround-Simulation © alle Sockel © sehr grof
& PCl-Express-1x-Anschluss

Giinstiger mitgelieferter Boxed-Liifter
Giinstiger Onboard-Sound 7.1 Preis 0 Euro
Preis 0 Euro

© 2,0 Terabyte Speicherkapazitat
© 32 MByte Cache & leise

Méchtiger Kiihler mit hoher Kiihlleistung

Der bekannt gute Klang der X-Fi-Serie mit bei minimaler Gerauschentwicklung. Muss Leise und mit 2,0 Terabyte sehr groRe SATA2-
modernem PCI-Express-Anschluss. Als Bulk- aufgrund der GroBe und des Gewichts mit dem Festplatte zum giinstigen Preis. SATA3-Modelle
Version ohne Zubehtr besonders giinstig. Mainboard verschraubt werden. sind derzeit noch sehr teuer.

GameStar 12/2010 PCle-1x-Karten wie die Soundblaster X-Fi kdnnen Sie problemlos auch in PCle-16x-Slots unterbringen, falls diese giinstiger liegen. 137
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1.500

EURO-PC

Unser Spiele-PC fiir 1.500 Euro gehort be-

reits zur absoluten Luxusklasse. Mit dabei:
AMDs High-eEnd-CPU Phenom Il X6 1090T,

eine ubertaktete Radeon HD 5870 und so-
gar eine rasend schnelle SSD-Festplatte.

maximale Details, 4xAA, DX 11
Mafia 2 1920x1080, maximale

Von Florian Klein

er Phenom 11 X6 1090T ist
AMDs Topmodell fiir Desktop-
PCs und kostet trotzdem nur
230 Euro. Ziemlich wenig fiir
eine High-End-CPU, allerdings
kommt das lhnen als Kaufer
zugute. Denn mit den giinstigen Preisen versucht
AMD, dem Konkurrenten Intel die Kaufer abspens-
tig zu machen und bietet deshalb ein sehr gutes
Preis-Leistungs-Verhaltnis. Entsprechend besitzt
der Phenom 11 X6 1090T sechs Rechenkerne samt
Turbofunktion, falls nicht alle genutzt werden.
Passend dazu bekommen Sie mit der Powercolor
Radeon HD 5870 PCS+ eine der schnellsten Gra-
fikkarten Uiberhaupt, die auch in der HD-Aufl6-
sung von 1920x1080 noch genligend Luft fiir
Bildverbesserungen wie Kantenglattung bietet.

Das Coolermaster HAF-X-Gehduse kiihlt alle
Komponenten dank drei bereits vorinstallierter
Liifter problemlos. Fiir die Kombination aus
schneller SSD-Festplatte sowie der herkdmmli-
chen 2,0-Terabyte-Festplatte bietet es eine kom-
plett schraubenlose Montage. Vervollstandigt
wird das 1.500-Euro-Paket von der Soundblaster
X-Fi Titanium, die auch auf Stereo-Headsets eine
tolle Surround-Simulation zu Stande bringt. Kz®

1.500-Euro-PC

Prozessor

Phenom I X6 1090T Black Edition 230 €
Prozessorkiihler

Alpenfdhn Matterhorn 50¢€
Mainboard PCl Express

MSI 890FXA-GD70 USB3 / SATA3 / CF 180 €
Arbeitsspeicher

GSkill 4,0 GByte DDR3-1600 80€
Grafikkarte

Powercolor 5870 PCS+ 320€
Soundkarte

(reative X-Fi Titanium Bulk 60 €
Festplatte

Intel X25-V + Seagate Barracuda 2,0TB7.2 __ 200 €

Blu-ray/DVD-Kombolaufwerk

LG BHTOLS BR-Brenner, 90 €
Gehause
Coolermaster HAF-X 170 €
Netzteil
Corsair HX 850 Watt 140 €

GESAMTPREIS 1.520 €

Spiele-Benchmarks

ruckelt

Crysis  1920x1080,
hohe Details, 4xAA, DX 10

Dirt 2 1920x1080,

Details, AA an/16x AF, DX 9

gut spielbar

58,1 fps

fps 0 20

138 Wenn Sie die Grafikkarte wie in unserem Beispiel-Aufbau montieren, miissen Sie die Luftschiirze des Seitentirliifters entfernen.
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MAINBOARD

2
Produkt MSI 890FXA-GD70 k}
ca. Preis 180 Euro g
Infos Sockel AM3, USB 3.0, SATA 3 5/

Bewertung
© 4x PCl Express 16x © Crossfire
© moderne Schnittstellen

Alternative
Giinstiger Asus M4A88TD-V Evo

Preis 110 Euro

Fazit

Passend zum Luxusanspruch kommt auch MSIs
890FXA-GD70 daher. Das Mainboard basiert
auf AMDs 890FX-Chipsatz und bietet satte vier
PCle-16x-Slots. Davon kdnnen zwei mit je 16
Leitungen arbeiten, sodass bei Crossfire-
Systemen mit zwei Grafikkarten jeweils die
volle Bandbreite zur Verfiigung steht. Selbst
Crossfire-X-Systeme mit vier Grafikkarten sind
maglich, allerdings wird dann jede nur mit acht
Leitungen angebunden. Die restliche Ausstat-
tung des 890FXA-GD70 liegt mit SATA3, USB
3.0 und 2x GBit-LAN ebenfalls auf der Héhe

der Zeit. Alles in allem also ein umfangreich
ausgestattetes Sockel-AM3-Mainboard, das
nicht nur Crossfire-Enthusiasten eine stabile
und luxurids ausgestattete Basis bietet.

oS

GRAFIKKARTE

Produkt Powercolor Radeon HD 5870 PCS+
ca. Preis 320 Euro
Infos 1,0 GByte RAM, leicht iibertaktet

Bewertung
@ schneller als Standardmodell
© leise © gut ausgestattet

Alternative
Giinstiger XFX HD 5850 Black Edition
Preis 220 Euro

Fazit

Die Radeon HD 5870 PCS+ iibertaktet
Powercolor mit 875 / 4.900 MHz statt 850 /
4.800 MHz fiir Chip und Speicher nur sanft.
Viel Mehrleistung gegeniiber einer Standard-
HD-5870 bringt das zwar nicht, allerdings
kostet die Powercolor-Platine nur 320 Euro
und damit immer noch weniger als die
meisten nicht iibertakteten Modelle. Auch das
Kiihlsystem iiberzeugt: Im Windows-Betrieb
bleibt es leise, und auch unter Volllast in
Spielen rauscht es nur leicht hdrbar. AuBer-
dem legt Powercolor noch die Vollversion des
sehr guten Colin McRae: Dirt 2 bei, mit dem
Sie gleich die DirectX-11-Fahigkeiten der HD
5870 PCS+ ausprobieren kdnnen.

GameStar 12/2010



NETZTEIL

Produkt Corsair HX 850
ca. Preis 140 Euro
Infos 850 Watt, Kabelmanagement

© sehrviel Leistung © sehr leise
© modulares Kabelsystem

Sehr leistungsstarkes, aber trotzdem leises
Netzteil mit je nach Bedarf ansteckbaren
Kabeln. Auch fiir Crossfire-Systeme geeignet.

TS
Ty

AL

T
] I||II‘ T

Produkt Creative X-Fi Titanium
ca. Preis 60 Euro
Infos PCl Express 1x, EAX 5.0

© EAX 5.0 © tolle Surround-Simulation
© PCl-Express-1x-Anschluss

Giinstiger Onboard-Sound 7.1
Preis 0 Euro

Der bekannt gute Klang der X-Fi-Serie mit
modernem PCl-Express-Anschluss. Als Bulk-
Version ohne Zubehdr besonders giinstig.

GameStar 12/2010

ARBEITSSPEICHER

Produkt 4,0 GByte 0CZ DDR3-1600
ca. Preis 80 Euro
Infos 2x 2,0 GByte DDR3-1600

© DDR3-1600 © zwei Riegel © schnell

Mit 4,0 GByte RAM spielen Sie noch die
nachsten Jahre alle Titel problemlos. Dank zwei
freier Slots spéter problemlos aufriistbar.

KUHLER

Produkt Alpenfohn Matterhorn
ca. Preis 50 Euro
Infos Heatpipes, sehr leise

© sehr hohe Kiihlleistung © fliisterleise
& passt auf alle Sockel

Giinstiger Scythe Mugen 2 Rev. B
Preis 35 Euro

Sehr leistungsstarker Kiihler, der den Phenom
11X6 1090T spielend kiihlt, ohne durch nervige
Liiftergerdusche aufzufallen.

Der Name HAF-X leitet sich von »High Air Flow« ab.

BLU-RAY-DVD-KOMBO

Produkt LGBH10LS
ca. Preis 90 Euro
Infos DVDs und Blu-rays brennen, SATA

© BD-R 10x schreiben © BD-R DL 8x schreiben
©DVD +R16x© DVD + RDL 8x

LGs BH10LS brennt alle gangigen Scheiben. Von
(Ds iiber DVDs bis zu Blu-ray-Rohlingen. Lesen
kann er die Formate selbstverstandlich auch.

FESTPLATTE

Produkt Seagate Barracuda 2,0 TByte
ca. Preis 110 Euro

Infos 2,0 TByte Speicher, 5.900 U/Min,
32 MByte Cache

© 2,0 Terabyte Speicherkapazitat
© 32 MByte Cache © leise

Leise und mit 2,0 Terabyte sehr groBe SATA2-
Festplatte zum giinstigen Preis. SATA3 bringt
fast ausschlieBlich bei SSDs einen Vorteil.

Schwerpunkt EalABINA0IE

GEHAUSE

Produkt Coolermaster HAF-X
ca. Preis 170 Euro
Infos USB-3.0-Frontanschliisse, viele Liifter

© toll beliiftet © viel Platz auch fiir SSDs
© USB 3.0 © entkoppelte Festplatten

Mit dem HAF-X verkauft Coolermaster ein ge-
raumiges und innovatives Gehduse mit vielen
Extras. So sind bereits ein 230-Millimeter-
Liifter sowie zwei 200-mm- und ein 120-mm-
Modell vorinstalliert. Zwei Laufwerkseinschiibe
lassen sich als SATA-Docks zum schnellen Aus-
tausch von Festplatten nutzen, zudem liegen
Einbaurahmen fiir 1,8- oder 2,5-Zoll-Festplat-
ten wie die von uns vorgeschlagene Intel-SSD
X25-V G2 bei. Dank vieler Aussparungen in

der Mainboard-Bodenplatte verbergen Sie die
Kabel dezent hinter der Riickwand, die Monta-
ge des gesamten PCs gelingt ohne Werkzeug.
AuBerdem hat das Coolermaster HAF-X als
eines der (noch) ganz wenigen Gehduse bereits
zwei USB-3.0-Frontanschliisse.

PROZESSOR

Produkt AMD Phenom I1 X6 1090T
ca. Preis 230 Euro
Infos sechs Rechenkerne, 3,2 GHz, Sockel AM3

© sechs Rechenkerne & Turbo
& freier Multiplikator

Giinstiger Phenom |1 X6 1055T (4x 2,8 GHz)
Preis 170 Euro

Fazi

Wie in allen drei PC-Vorschlagen steckt auch im
teuersten Modell dieses Jahr eine AMD-CPU.
Denn deren Preis-Leistungs-Verhaltnis ist
momentan einfach unschlaghar. 230 Euro
kostet das aktuelle Topmodell, der Phenom |1
X6 1090T mit 3,2 GHz, sechs Rechenkernen,
Turbo-Modus und freiem Multiplikator zum
einfacheren Ubertakten. Auf Intel-Seite gibt

es dafiir nur eine Quad-Core-CPU mit 2,8 GHz,
wenn auch ebenfalls mit Turbo und virtueller
Kernverdoppelung dank Hyperthreading. Da
auch die AM3-Mainhoards gtinstiger sind als
gleich ausgestattete Intel-Pendants, fiel unsere
Entscheidung dieses Jahr durchweg auf AMD.

SSD-FESTPLATTE

Produkt Intel X25-V G2
ca. Preis 90 Euro
Infos 40 GByte Speicher, 2,5 Zoll

© beschleunigt Windows erheblich
© 3,5-Zoll-Einbaurahmen dabei
© nur 40 GByte Speicherplatz

Die kleine Intel-SSD beschleunigt Windows
erheblich. Wer mehr Platz will, muss fiir 64
GByte mindestens 130 Euro ausgeben.
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RAGOITAGR{SE Service

Die besten Serst_bau-SpieIerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Inkkautsiuhyen I

Preise Preise Preise

Prozessor Sockel AM3 @EX  Prozessor Sockel AM3 (L35 Prozessor Sockel AM3 [ NEU |

Athlon II'X3 445 Boxed 70€  Phenom Il X6 1055T Boxed 170€  Phenom II X6 1090T Boxed 230€

Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler [ NEU |

bei CPU mitgeliefert 0€  Scythe Mugen 2 Rev.B 35€  EKL Alpenfohn Matterhorn 50€

Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel AM3 [ NEU |

MSI 870-C45 70€  Asus M4A8STD-V Evo 110€  MSI 890FXA-GD70 180 €

Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher @EE Arbeitsspeicher [ NEU |

0CZ 4,0 GByte Kit DDR3-1333 70€  0CZ4,0 GByte Kit DDR3-1600 80€  GSkill 4,0 GByte Kit DDR3-1600 80 €

Le en d e Grafikkarte Grafikkarte @EE  Grafikkarte [ NEU |

g Gainward GF GTX 460 / 768 MByte__ 150 € XFX HD 5850 Black Edition / 1,0 GByte 220€  Powercolor HD 5870 PCS+/ 1,0 GByte 320 €

. . Soundkarte Soundkarte @S Soundkarte [ NEU )

ey markiert Neuzugange. auf dem Mainboard 0€  Creative X-FiTitanium Bulk 60€  Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €

kennzeichnet Preis- Festplatte Festplatte CED Festplatte / SSD [ NEU

oder Wert.ungsande— WD Caviar Blue 640 GByte 45€  SeagateBarracuda2,0TByte7.2___ 110€  Seagate 2,0 TByte / Intel X25-V 40 GB 200 €

rungen mittels ¥ und A. DVD-Brenner Blu-ray-Combo-Laufwerk @ED  Blu-ray-Brenner [ NEU |

Sony Optiarc 72405 20€  Samsung SH-B123L 70€  LGBH10LS 90€

Produkte mit besonders Gehiuse Gehause Gehiuse PNeu )

gutem Preis-Leistungs- Cooltek CT-K3 Evolution 35€  Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 130€  Coolermaster HAF-X 170 €
Verhaltnis. R . i

Netzteil Netzteil Netzteil [ NEU J

Redaktionsempfehlun- Sharkoon SHA550 50€  im Gehduse mitgeliefert 0€  Corsair HX 850 Watt 140 €

gen fiir Produkte ohne

vollstandige Liste. GESAMTPREIS 510 € [l GESAMTPREIS 985 € [ GESAMTPREIS 1.520 €

. . . Giinstigere Grafikkarte -30€ Giinstigere Grafikkarte -30€  Schnellere Grafikkarte +180 €

B zeigt P'%tllflfunlgs_aﬁde- Club 3D Radeon HD 5770 120€  Gigabyte N460OC 1,0 GByte 190€  Zotac Geforce GTX 480 AMP! 500€

;ﬂr;%(\e/r;:m o : artg aerI]C Bessere Soundkarte +60€  Keine Extra-Soundkarte -60€ Giinstigeres Laufwerk -30€

: Creative X-Fi Titanium Bulk 60€  Onboard-Sound 0€  Samsung SH-B123L 70€

Mehr Hardware-Bestenlisten Quicklink: 6630

Hardware-Preisvergleich Quicklink: L52

Alle Hardware-Tests im Internet Quicklink: 5102

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Spielen fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Fazit Extrem schneller High-End-PC mit
umfangreicher, zukunftssicherer Aus-
stattung und pfeilschneller Grafikkarte
fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

‘ I BIS 200 EURO

BIS 100 EURO BIS 300 EURO AB 300 EURO

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de » Note »>Preis »>Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin »GameStar.de
Asus EAH4770 Formula MSI NGTX460 Cyclone 768DS 0C XFX Radeon HD 5850 Black  NEU J Sapphire Rad. HD 5870 Vapor-X
»77  »90€ »09/09 »Quicklink: 7086 »88  V160€ »09/10 » Quicklink: 7091 »92  » 250€ »09/10 » Quicklink: 7059 »94  V350€ »04/10 » Quicklink: 7062

schnell, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4770 / 512 MByte sehr schnell, leise, sparsam, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 768 MB sehr schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 5850/ 1,0 GByte extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GByte

E Asus EAH5670 E Zotac GTX 460 768 MByte E Club 3D Radeon HD 5850 OC Edition €10 E XFX Radeon HD 5870
»74  V90€ »04/10 » Quicklink: 7087 »88  V165€ »10/10 » Quicklink: 7092 »91  »270€ »09/10 » Quicklink: 7060 »92  V320€ »12/09 » Quicklink: 7063

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 11/ Radeon HD 5670 /1,0 GByte sehr schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 768 MB sehr schnell, iibertaktet, leise, DX 11/ Radeon HD 5850 /1,0 GByte extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870 / 1,0 GByte
a Zotac Geforce GTX 460 1,0 GByte B Sapphire Radeon HD 5970 Toxic
»90  V200€ »09/10 > Quicklink: 7061 »92 > 1.100 €> online> Quicklink: 6906

sehr schnell, relativ laut, DirectX 11/ Geforce GTX 460 /1,0 GB extrem schnell ibertaktet, DirectX 11/ Radeon HD 5970/ 2x 2,0 GByte

[EX colorful GTX 460 768 MByte
>88 > 185€ »09/10 » -
sehr schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 768 MB

B Xpertvision 9600 GT Sonic
»69  »90€ »05/09 »Quicklink: 7088
flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 1,0 GByte

ﬂ Palit Geforce GT 240 ﬂ XFX Radeon HD 5830 n Zotac GF GTX 460 1,0 GByte AMP! ﬂ Powercolor HD 5870 PCS+
»65 »70€ »03/10 » Quicklink: 7089 »88  »190€ »06/10 » Quicklink: 7093 »90  V230€ »online »Quicklink: 7045 »91  V320€ »06/10 » Quicklink: 7064

sehr leise, HDMI-Ausgang, DirectX 10.1/ Geforce GT240 / 1,0 GByte schnell, Assassin’s Creed, DirectX 11/ Radeon HD 5830/ 1,0 GByte sehr schnell, iibertaktet, relativ laut, DX 11/ Geforce GTX 460 /1,0 GB extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte
I w1 Radeon HD 5770 Hawk
»87  »160€ »05/10 » Quicklink: 7094

sehr schnell, stets leise, sparsam, DirectX 11/ Radeon HD 5770/1,0 GB

B Powercolor HD 5850 PCS+ 5 | Zotac Geforce GTX 480 AMP!
»90  » 250€ »online » Quicklink: 7046 »91  »500€ »online > Quicklink: 6986
extrem schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 5850/ 1,0 GByte relativ leise, iibertaktet, DirectX 11/ Geforce GTX480/1,5 GB

I sparkde sF-pxogaTs1203
»65 »90€ »10/08 »Quicklink: 7090
schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT / 512 MByte
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RAGOITAGR{SE Service

TFTs 22 ZOLL
BIS 200 EURO

> Note

Viewsonic VX2260WM { UPDATE |
»84  »180€ »04/09 » Quicklink: 7066
voll spieletauglich, Full-HD-Aufldsung, HDMI, Breitbild, HDCP

»Preis  »Testin > GameStar.de

E Samsung Syncmaster BX2240
»84  »200€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflgsung, HDMI, Breitbild, HDCP

[ NEU )

E Samsung Syncmaster B2230W
»81  »150€ »07/10 » Quicklink: 7068
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

EX 6 w2531
»81  »170€ »10/09 » Quicklink: 7069
voll spieletauglich, kraftige Farben, kein HDMI, 1920x1080

E NEC Multisync E222W
»77  »200€ »09/10 » Quicklink: 7070
voll spieletauglich, gute Bildqualitét, HDMI, HDCP, 1680x1050

| NEU

TFTs 24 ZOLL
BIS 300 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Samsung Syncmaster 1240
»87  »280€ »06/09 »Quicklink: 7081
voll spieletauglich, gute Interpolation, 1920x1200

A asus vk246H

»85  »220€  »04/10 » Quicklink: 7082
voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Auflosung 1920x1080

ﬂ Samsung Syncmaster 2494HM

»84  »240€ »04/10 »Quicklink: 7083

voll spieletauglich, USB-Hub, Full-HD-Auflosung 1920x1080

I3 tiyama B2409HDS [UPDATE
»81  V210€ »06/09 » Quicklink: 7084

voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080

E LG W2486L

»80 »280€ »04/10 » Quicklink: 7085

voll spieletauglich, viele Schnittstellen, 1920x1080

SOCKEL 1156

CORE i3/i5 & i7/8xx
»Testin > GameStar.de

Asrock P55 Deluxe
»92  »110€ »12/09 » Quicklink: 7095
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

> Note > Preis

I w1 pss-Goso
»92  »160€ »12/09 » Quicklink: 7096
schell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel P55

E Gigabyte P55-UD6

»90 > 220€ »12/09 » Quicklink: 7097

schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

I3 nsus prpsso
»88  V110€ »12/09 » Quicklink: 7098

schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

E Elitegroup P55H-A

»85  »100€ »12/09 » Quicklink: 7099

schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

SOCKEL AM3
PHENOM Il / ATHLON I

» Note
[N msi 790Fx-GD70

»93  »140€ »09/09 > Quicklink: 7109
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

»Preis  »Testin > GameStar.de

E Asus M4A78T-E
»90  V90€ »09/09 »Quicklink:7110
Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 7906X

B Gigabyte MA790XT-UD4P
>89 »110€ »09/09 » Quicklink: 7111
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X

n Gigabyte 890GPA-UD3H
»87  »110€ »06/10 »Quicklink: 7112
unterstiitzt USB 3.0 und SATA3 / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 890GX

B vsi 770-ca5
»83  »60e »09/09 »Quicklink: 7113

Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

SURROUND-SETS,
]

> Note »Preis »>Testin >Gam(gar.de

Teufel Motiv 5
»94  »500€ »05/10 » Quicklink: 7100

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A diier 550
»93  »300€ »03/10 » Quicklink: 7101
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

B Teufel Concept E 300
»92  »280€ »08/09 > Quicklink: 7102
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

ﬂ Logitech Z-5500
»86  »260€ »05/10 » Quicklink: 7103

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

IR veufel concept E 200
»84  »230€ »07/10 » Quicklink: 7104

toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung

HEADSETS !_o
L]

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Razer Megalodon
»90  »140€ »10/09 » Quicklink: 7105

komfortabel, préziser Raumklang, kriftige Basse / USB-Soundkarte

E Logitech G35
>89 »100€ »06/09 > Quicklink: 7106
USB-Headset mit und Sti i

9

Eingabegerate

MAUSE BIS 40 EURO

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »40€ »11/09 »Quicklink: 7076

extrem prézise, tolle Verarbeitung, drei Daumentasten

E Sharkoon Fireglider
»8  »20€ »07/09 »Quicklink: 7080

viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

ﬂ Steelseries Ikari Optical
»82  »40€ »04/08 »Quicklink: 7077

prazise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur fiir rechte Hande

n Razer Salmosa
»80 »35€¢ »10/08 »Quicklink: 7078

sehr prazise, Makrofunktionen, symmetrisch 1.800 dpi, nur zwei Tasten

E Microsoft Sidewinder X5
»78  »35€ »Online 10/08 » Quicklink: 7079

prazise, Makrofunktionen, 2.000 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

> GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»83  »40€ »04/10 »Quicklink: 7114

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

> Note »Preis »Testin

E Microsoft Sidewinder X6
»82  »50€ »12/08 »Quicklink: 7115

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

B Roccat Arvo
>80 »50€ »03/10 »Quicklink: 7116

kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

n Logitech G11
»79  »50€ »11/09 »Quicklink: 7117

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

E Microsoft Reclusa
»76  »40€ »08/07 »Quicklink: 7118

gutes Sc

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»8  »70€ »02/07 »Quicklink: 7124

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: 7125

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe

BSennheiser PC330
>89  »100€ »08/10 »Quicklink: 7107

praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

ﬂ Steelseries Siberia v2
»88  »70€ »online> Quicklink 6840
komfortabel, guter Spiele-Klang, sehr gute Sprachiibertragung, Klinke

B Creative WoW Wireless Headset
»88  »130€ »05/10 »Quicklink: 7108
drahtlos, inklusive X-Fi-USB-Soundkarte, WoW-Design, beleuchtet

»Z
SOUNDKARTEN

> Note »Preis »>Testin > GameStar.de

Creative X-Fi Titanium Bulk @30
»84  »60€ >—
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Express-1x-Anschluss

»—

Creative Xtreme Gamer
»84  »80€ »02/07 »Quicklink:7130
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Anschluss

MAUSE AB 40 EURO

> Note

Logitech G700
»96  »85€ »11/10 »Quicklink: 7074

extrem prazise, vier Daumentasten, kabellos

»Preis  »Testin > GameStar.de

E Steelseries Xai
»95  »60€ »04/10 »Quicklink: 7073

extreme Prazision, guter Treiber, fiir Links- und Rechtshander

ﬂ Logitech G9x
»95  »65€ »03/09 »Quicklink: 7074

perfekte Prazision, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Razer Mamba
»95  »100€ »06/09 »Quicklink: XXX

extrem prézise, hoch optional mit F

E Roccat Kone+
»95  »80€ »10/10 »Quicklink: 7072

maximale Prazision, flexibler Treiber, nur fiir Rechtshander

| NEU

TASTATUREN

AB 50 EURO

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de
Logitech G510 [ NEU ]
»87

»90€ »11/10 »Quicklink: 7119
Display, Soundchip, bnehmt

B Logitech G19
»87  »120€ »06/09 » Quicklink:7120

L mit Farbdispl und USB-Hub

EJ Logitech 6110
»85  »60€ »02/10 » Quicklink: 7121
tolle i iche Soundchip

gRoccatValo
»84  »80€ »11/09 »Quicklink: 7122

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

B Logitech G15 Refresh

»80 »70€ »12/08 » Quicklink:7123

qgute Verarbeitung, Display, Makros, guter Anschlag
/.

y:o of

&
29

F

»Testin > GameStar.a

GAMEPADS

» Note > Preis

Microsoft Xbox 360 Wireless

»78  »40€ »04/07 » Quicklink: 7126
prazise, auch Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht, kabel-
los

Microsoft Xbox 360 Controller

»77  »30€ »02/07 »Quicklink: 7127

prézise, auch Xbox 360, riittelt in einigen dlteren Spielen nicht, Kabel

LENKRADER
» Note  »Preis »Testin

Logitech G27
>89  »260€ »01/10 > Quicklink: 7128

extrem prazise, knackiges Force Feedback

Logitech Driving Force GT
»84  » 100€ »08/10 » Quicklink: 7129

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut
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Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenlisten, checken Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit.
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(Vor)Letzte Meldungen, Teil 4

Das Schone an der Spielebranche ist, dass sie laufend spannende Neuigkeiten

hervorbringt. Blod nur, dass viele davon glatt gelogen sind.

News-Ticker

+++ Los Angeles: Nach den Massenentlassungen der vergangenen Jahre stellt Electronic Arts endlich wie-
der ein. Und zwar den Betrieb der Online-Gangsterhatz All Points Bulletin +++ Wien: Laut Publisher Jowood
ist Arcania: Gothic 4 bugfrei, die Erde eine Scheibe und der Papst ein von aufRerirdischen Stabheuschrecken
ferngesteuerter Roboter. Das mit dem Papst klingt plausibel +++ Seoul: Weil es [angst konkrete Infos dazu
gibt, hat der koreanische Hersteller HanbitSoft das Free-to-Play-Rollenspiel Mythos umbenannt. Jetzt heil3t
es Tatsache +++ Seattle: Valve wollte urspriinglich die Portal-Kanone aus Portal 2 streichen und sich innova-
tive Neuerungen ausdenken. Blizzard liegt immer noch lachend am Boden +++ Paris: Ubisoft hat die PC-
Version von Assassin’s Creed: Brotherhood auf Anfang 2011 verschoben. Es dauert doch langer als erwartet,
bereits fertige Quests aus dem Spiel zu entfernen, um sie spater als DLC zu verkaufen +++ Edmonton: Ge-
riichten zufolge arbeitet Bioware an einem Spiel im Militar-Szenario. Mogliche Titel: Schuss Effect, Pentagon
Age, Jet Empire, Baldur’s Grenade, Nights of the Old Atomic (Bomb) +++ Quincy: Angeblich ist Bioshock Infi-
nite doch nicht unendlich und wird deshalb bald in Bioshock Limited umbenannt +++ Garland: Da Gearbox
nun Duke Nukem Forever fertigstellt, hat dessen Ex-Entwickler 3D Realms im Gegenzug das Gearbox-Projekt
Aliens: Colonial Marines tibernommen. Der Firmenboss Scott Miller begriindet: »An irgendwas miissen wir
jain den nachsten 12 Jahren nicht arbeiten.« +++ Tomsk: Der russische Entwickler Unigine hat dementiert,
dass der Echtzeit-Titel Oil Rush im Golf von Mexiko spielt +++ Stockholm: Das Battlefield-Studio Dice hat ei-
nen Grof3teil der Strecken fiir Need for Speed: Hot Pursuit entworfen. Deshalb erobern Sie mit lhrem Auto
nun Flaggenpunkte +++ Redwood City: Die Charaktere in Die Sims: Mittelalter sind zwischen 30 und 50 Jah-
re alt +++ Encino: Die ehemaligen Modern-Warfare-Macher Jason West und Vince Zampella suchen noch
nach einer Grafik-Engine fiir ihr nachstes Projekt. Tipp: Einfach mal 3D Realms fragen, die haben bei Duke
Nukem Forever schon alle Engines durchprobiert +++ Montreal: Das nachste Deus Ex erscheint auch in ei-
ner Atheisten-Version namens Deus Nix +++ Irvine: Als Termin fiir Diablo 3 wiederholt Blizzard stoisch
»Wenn es fertig ist.« Mensch, wenn’s danach ginge, kime heutzutage liberhaupt kein Spiel mehr in den
Handel! +++ Los Angeles: Das bislang unbekannte Studio SEE Virtual Worlds plant ein Michael-Jackson-
MMO. Das wendet sich vorrangig an Kinder +++ Madrid: Das Adventure The Next Big Thing hei8t nur so
+++ Boston: Mit dem Programm Camera Mouse lasst sich Windows tiber Kopfbewegungen steuern. Dann
passiert endlich etwas, wenn man kopfschiittelnd vor Vista sitzt +++ Los Angeles: Nach dem Erfolg von Ma-
fia 2 verlegt nun auch Electronic Arts einige namhafte Serien ins Milieu der organisierten Familienkriminali-
tat. Bislang angekiindigt: Left 4 Don, Die Schlimms, Need for Blut. Drum kiimmern wird sich das neue Sub-
Label EA Mords +++ Paris: Ubisoft zieht nach mit Pate of Persia, Schlager Cell, Silent Rduber und Family Cry
+++ Agoura Hills: Ein Mitarbeiter des Publishers THQ sagte in einem Interview: »Wer gebrauchte Spiele
kauft, betriigt uns.« Dem Vernehmen nach fahrt der Mann ausschlieRlich Neuwagen, am liebsten lber die
Kunden von Secondhand-Laden +++ Redwood City: Das nichste Tomb Raider soll in einer offenen Welt spie-
len. Die Tempeltiiren sind diesmal also nicht verschlossen +++ Los Angeles: Electronic Arts hat zugegeben,
bei der Need-for-Speed-Serie schwere Fehler gemacht zu haben. Weiter mit echten Neuigkeiten +++ Irvine:
Der Blizzard-Vizeprasident Michael Ryder orakelt, seine Firma werde in Zukunft vielleicht auch Konsolen-
spiele entwickeln. Logisch, das hat ja schon bei Starcraft: Ghost prima geklappt +++ Encino: Auf den Mehr-
spieler-Servern von Modern Warfare 2 wird das Cheaten nun zur Pflicht. Ein Mitarbeiter von Infinity Ward
erlautert: »Wenn jeder mit Aimbot ballert, herrscht automatisch Chancengleichheit.« +++ Warschau: CD
Projekt arbeitet an einer Putz-Simulation namens The Wischer +++ Los Angeles: Der EA-Chef John Riccitiello
hat liber Medal of Honor gesagt: »Wir werden Call of Duty in diesem Jahr nicht schlagen kénnen, doch wir
werden nah dran kommen.« So deutlich hat EA noch nie zugegeben, dass andere besser sind +++ Miinchen:
Laut dem Publisher Deep Silver ist Nail'd keine Bibel-Simulation. +++ New York: Ein Sprecher von Take Two
hat erklart, der Gebrauchtspiele-Markt sei fiir den Publisher »sehr interessant«. Kurz darauf wurde der
Mann nach dem Einkauf in einem Secondhand-Laden von einem Neuwagen lberfahren +++ [ GR |

Redemption belegt, dass es schon im
Wilden Westen Fahrstiihle gab.

Kiev: Womit endlich auch entratselt
ware, wo in Stalker die kleinen Mu-
tantenhunde herkommen.

New York: Nie wieder Parkplatz-
probleme in liberfiillten Hauser-
schluchten? GTA 4 zeigt, wie's geht.

T, | R e
i R £ i ,‘t{,’ b
by

Orlando: Ein wenig Stretching, schon
hat Tiger Woods leichtes Spiel mit
Ballen in Baumen. Oder gibt er mal
wieder nur an? Alter Poser.

GameStar-Fotoroman Folge 135: Drastische SchutzmaBnahmen

Was warn das?!

B

Ich hab Assassin’s Creed:
Brotherhood nicht registriert.
Neuer Ubisoft-Kopierschutz.

GameStar 12/2010 Vielen Dank fiir die Bilder an Andi, Samuel, Luigi McCohan und Johannes Kramer
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Diablo 3 « World of Warcraft: Cataclysm
Wir bringen von der Blizzcon die neuesten Infos
liber Teufelsjager und das runderneuerte Azeroth mit.

Call of Duty: Black Ops EE Ein einziger Held
statt mehrere, eine angeblich tolle Story und dedizierte
Server. Wird Black Ops besser als Modern Warfare 2?

simulationslastigen Shift soll es wieder Strakenrennen
und heiRe Verfolgungsjagden mit der Polizei geben.

Die beste Hardware fiirs Geld

Weihnachtswunschzettel leicht gemacht: Bei uns finden
Sie die beste Spiele-Hardware fiir jeden Geldbeutel.

@ Need for Speed: Hot Pursuit B Nach dem

146 Themen kénnen sich kurzfristig dndern, alle Angaben ohne Gewahr.
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