Vollversion: Spielen Sie den
weltberiihmten belgischen
Privatdetektiv Hercule Poirot in
einer Geschichte der legendaren
Krimi-Autorin Agatha Christie!

Sie sind der Meisterdetektiv:
Strengen Sie Ihre kleinen grauen
Zellen an, um hinter das morde-
rische Geheimnis dieses stilvollen
Adventures zu kommen.

Originalgetreue Schauplatze: Die
aus Buch und Film bekannten
Schauplatze wurden detailverliebt
umgesetzt. Erleben Sie die
einmalige Atmosphare einer
Ferieninsel in den Vierzigerjahren.

Topspiel-Video: Die legendare
Rennspielserie geht in die nachste
Runde. In unserem fiinfteiligen
Video-Special zeigen wir, warum
der neueste Spross wieder an alte
Glanzzeiten ankniipfen kann.

Schneller als die Polizei erlaubt:
Endlich diirfen Sie in einem Need
for Speed wieder die Polizei
abhéangen. Wir zeigen lhnen, wie
Sie das machen und welche
Strecken und Rennmodi Sie noch
erwarten.

Technik-Check: Lauft der Rennspiel-
Hit auch auf Ihrem Rechner
zuhause? Wir verraten es lhnen.

Top-Vollversion: Das beliebteste
deutsche Rollenspielsystem »Das
schwarze Augex« feiert seine
triumphale Riickkehr auf den PC.
Erleben Sie ein episches Abenteuer
rund um den Berg Drakensang!

Hochauflésende Texturen: Unsere
Gold-Version von Drakensang ist
mit hochauflosenden Texturen
ausgestattet. Damit erleben Sie die
fantastische Welt von Aventurien
mit mehr Details und Bildscharfe.

Profi-Guide der Entwickler: Von
den Entwicklern des Spiels liegt
exklusiv fiir Sie der komplette
Guide als praktisches PDF bei.

Komplettes Spiel: Erleben Sie in der
neusten Version des kostenfrei
spielbaren Online-Rollenspiels
zusammen mit NPCs und
menschlichen Mitstreitern ein
grol3es Fantasy-Abenteuer.

Ein individuelles Abenteuer:
Erschaffen Sie aus acht wahlbaren
Klassen lhren Wunschabenteurer
und bestehen Sie unzahlige
Aufgaben und Herausforderungen.

Inklusive Chapter 11l - kein
Patch-Wahnsinn: Unser DVD-Client
ist bereits auf dem neuesten Stand
und besitzt alle bisher erschie-
nenen Erweiterungen.
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WHO IS WHO Michael Graf « Fabian Siegismund « Daniel Matschijewsky « Daniel Visarius
Michael Trier « Christian Schmidt « Hendrik Weins « Petra Schmitz « Heiko Klinge

Grofle Projekte

Der perfekte Spiele-PC

Schon vor sieben Jahren, ndmlich 2003, haben wir unser erstes Hardware-
Sonderheft verdffentlicht. Es beschdftigte sich damit, wie ambitionierte Spiel-
er moglichst glinstig zu einem perfekten Spiele-PC kommen. Das Heft war ein
grolRer Erfolg. Wir haben das Thema in diversen Schwerpunkten in der Game-
Star immer mal wieder aufgegriffen (so auch in dieser), aber nie wieder so
vertiefend behandeln kdnnen. Auf vielfache Nachfrage hin hat unser Hard-
ware-Team rund um Daniel Visarius jetzt den Klassiker mit neuem Leben er-
fiillt: Ab dem 30.11. am Kiosk und ab sofort fiir Vorbesteller versandkostenfrei
unter GameStar.de/shop (Shop-Code GHO1) finden Sie unser GameStar-Hard-

WORLD of WARCRAFT

CATACLYSM

EN-GUIDE EINSTANZEN HARDWARE EAUFEN

L hdd o C IR ware-Heft nDer Spiele-PC 2011« mit ausfiihrlich bebilderten Schritt-fiir-
REISEFHRER RIESENPOSTER e Schritt-Anleitungen fiir den Zusammenbau, sechs perfekt aufeinander ab-
" " gestimmten Konfigurationen fiir jeden Geldbeutel mit produktgenauen

Hardware-Tipps und den perfekten Windows-7-Settings fiir Spieler. Mit die-
sem Heft bauen Sie den perfekten Spiele-PC an einem Tag und sparen eine
Menge Geld - sowie bdse Erfahrungen. Auf DVD: Das Rundum-Sorglos-Paktet
mit Tuning-Tools, Sicherheits-Software und allen wichtigen Benchmarks!

2
g
5
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Das perfekte WoW-Erlebnis
Der Vorab-Test in dieser Ausgabe gibt einen ersten Vorgeschmack darauf,
was der Welt von Warcraft alles bliiht, wenn Cataclysm iiber sie hineinbricht.
WoW verwandelt sich von den ersten Startgebieten an liber die gesamte alte
Welt bis hin zu den neuen Vélkern und High-Level-Instanzen praktisch zu ei-
nem neuen Spiel und bettet all das in eine Geschichte ein - WoW erfindet
sich neu. Wer nur aus purer Neugierde an World of Warcraft interssiert ist,
dem wird unser Vorab-Test erst einmal reichen. Aber all die, die mal wieder
reinschnuppern wollen in das inzwischen immer komplexer gewordene
Weltengefiige, haben viele Fragen: Wie entwickle ich in Zeiten von Cataclysm
AKTUELLE VIDEOS X meinen Charakter, welche Skillung ist wann am effektivsten? Welcher
d‘h ! ﬁ m ﬂ e Zweitcharakter bietet das spannendste Spielerlebnis, und kann ich diesen
o Twink jetzt auch ohne Gruppe hochpappeln? Antworten gibt unser WoW-
Cataclysm-Sonderheft, in dem Riickkehrer, Einsteiger und Fortgeschrittene
alles tiber die riesige WoW-Erweiterung erfahren - und zwar in gewohnter
Unter GameStar.de/free2play finden Sie ab so- Ga meStar—SPrachquaIitét ohne pseudocooles Insider-Kauderwelsch. Ab dem
fort alle Infos zu Browserspielen, kostenlosen 07.12. am Kiosk oder ab sofort unter GameStar.de/shop (Shop-Code GC01)
Online-Rollenspielen und sogar Flash-Games. vorbestellen und versandkostenfrei bequem ins Haus liefern lassen.
Neben Tests und Empfehlungen zu neuen Ti-
teln erfahren Sie hier auch alles liber Spiele im
Wandel wie »Der Herr der Ringe Online«, das Viel SpaR beim Lesen und Spielen
gerade auf ein kostenloses Modell umgestellt
wird. Tipps zu angesagten Facebook-Spielen
und Ausblicke in die Zukunft des neuen Spiele-
trends runden das Angebot ab.

Free2Play bei GameStar.de!

lhr GameStar-Team
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6 Reality Pumps gelungenes Fantasy-Epos ist
eine vollgepackte Rollenspiel-Wundertiite.

3 Y Need for Speed:

|

' =gk
Star Wars: TheOI'd'Eép £ ot Pursuit

2 Wir haben das Rollenspiel exklusiv gespielt und sagen Ihnen, wie viel Spal3 Biowares potenzieller 7 Das Remake des Klassikers macht so viel Spal3
Online-Hit schon jetzt macht ... aber auch, woran die Entwickler dringend noch arbeiten miissen. wie schon lange kein Need for Speed mehr!

= Titelstory mmmm Tests
20 Entwickelt Bioware ein Millionengrab? 48 Das Team
22 Mega-Preview: 50 Hitlisten / So testen wir
Star Wars: The Old Republic 52 Call of Duty: Black Ops
24 Machtkdampfe und Blasterfeuer 62 Two Worlds
26 Die Klassen im Uberblick 68 James Bond: Blood Stone
70 World of Warcraft: Cataclysm
mmmm Aktuell 74 Need for Speed: Hot Pursuit
80 Star Wars: The Force Unleashed 2
10 Battlefield: Play4Free 84 Deathspank
10 Black Mirror 3 88 HAWX. 2
11 Darksiders 2 92 Gray Matter

11 Dead Space 2

12 Super Meat Boy
14 Back to the Future
14  DpieSims: Mittelalter mmmm Freispiel
15 You don’t know Jack
15 Stargate Worlds

16 Bloodline Champions

96 Sword 2
97 SimSocial

97 civilization 5:
. Mongolen und Babylonier
mmmm Previews 97

Abyss
32 Termin-Update 98 War2 Glory
34 Diablo 3 98 Half-Life 2: 1187 Episode 1
42  Dpirt3

44 Dungeons
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World of WErcraft Hardware fiir
CataCIys‘m e kleines Geld

7 0 Vorab-Test: Wird die riesige WoW-Erweiterung 1 2 CPUs, Grafikarten, Monitore
den hohen Erwartungen gerecht? und mehr im Uberblick.

2 -
2 1

1

L

Call of Duty: Black@p§” ,' " iss Diablo 3

5 Treyarch setzt die Actionserie nicht nur wiirdig fort, der spektakuldr in Szene gesetzte 3 4 Damonenjager, Talentsystem, PvP: Wir liiften
Ego-Shooter erzahlt auch eine packende Geschichte. Ist Modern Warfare geschlagen? die letzten Geheimnisse von Diablo 3.

mmm Magazin Spiele in dieser Ausgabe
1 0 8 Leserbriefe ::tytsljﬁeld: Play4Free........coeveusernsrssnnsessnsens Ne\fvs -
110 rehler Back t0 the FULUTE........eeuemmreeserssssseassssnnne News..........
. Black Mirror 3 News..........
111 GamesStar Interaktiv: »Sagt der Duke ...« Bloodline Champi News
1 1 2 Verlosu ng C'al! ?f D'uty: Black Ops Tes't '
Civilization 5 Freispiel .....97
114 Report: Spielend Geld verdienen Darksiders 2 News..........11
Dead $ News..........
118 Hall of Fame: Maniac Mansion DZL ':m., T::s :i
Diablo 3 Preview......34
Die Sims: Mittelalter ............ccoeeueecrerrcnennnne News.......... 14
Dirt3 Preview......42
Dung Preview......44
Gray Matter Test 92
mmsm Hardware HAWX.2 Test.........88
Half-Life 2: 1187 Episode 1 ..........ccceueueeucueene Freispiel.....98
122 Hardware-News ::;"::ff’," d: Blood Stone Test 68
1
SCHWERPUNKT ?.ee: f(frISpeed: Hot Pursuit Test.
124  spiele-Hardware fiir kleines Geld StArgate WOrldS .......verussusssssssssssssnses
Star Wars: The Force Unleashed 2 Test 80
1 26 Grafikkarten Star Wars: The Old Republic
128 cpus, Mainboards, Speicher & Kiihler Super Meat Boy. ws..
1 3 0 M & Tastaturen Sword 2 Freispiel.....96
ause u Two Worlds. Test 62
War2 Glory Freispiel.....98
1 3 2 Sound World of Warcraft: Cataclysm Test 70
1 3 4 TFTs You don’t know Jack .........ceueereueecrenecrennnes News.......... 15
TEST DES MONATS
136 Nvidia Geforce GTX 580 Rubriken
SERVICE

5 Editorial
140 Einkaufsfiihrer
145 Die Vorletzte
146 Impressum / Vorschau
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Spiele & Szene

\

EWS

Battlefield Play4Free

SRS NEINEEEEY Electronic Arts erweitert die Battle-

field-Reihe erneut um einen kostenlosen Ableger. Battlefield
Play4Free wird nach Battlefield Heroes (2009) der zweite EA-
Shooter, der gratis herunter-
geladen werden kann und
sich durch Verkaufe von Zu-
satzinhalten (Mikrotransak-

Im Gegensatz zu Battlefield Heroes
setzt der Gratis-Shooter Battlefield
Play4Free auf realistischeren Look.

tionen) finanziert. Was genau im integrierten Shop zum Kauf
steht, hat EA bislang nicht festgelegt, aber es ist anzunehmen,
dass es analog zu Battlefield Heroes vor allem bessere Waffen und
individuelle Kleidung sein diirften. Im Gegensatz zum bunten, co-
micartigen Battlefield Heroes setzt Battlefield Play4Free auf eine
realistische Darstellung. Im Spiel treten bis zu 32 Spieler auf Sei-
ten der Amerikaner oder der Russen gegeneinander an. Die Karten
und Fahrzeuge des Spiels stammen dabei aus Battlefield 2 (2005),
sind aber grafisch leicht aktualisiert. Waffen, Ausriistungsgegen-
stande und Klassen tibernimmt Electronic Arts aus dem aktuellen
Battlefield: Bad Company 2. Battlefield Heroes soll das Rangsys-
tem mit erlernbaren Spezialfertigkeiten beisteuern.

Wahrend des EA Showcase Anfang November in London machte
Battlefield Play4Free auf uns einen ordentlichen Eindruck, denn die
Probepartie auf der in Battlefield 2 sehr beliebten Karte »Strike at
Karkand« erinnerte im Ablauf und beim Spielgefiihl stark an das
Vorbild. Allerdings litt das Spiel unter seiner doch sichtlich ange-
grauten Optik und schwachen Animationen. Wie schon Battlefield
Heroes soll Battlefield Play4Free niedrige Hardwareanforderungen
stellen und einsteigerfreundlich bleiben.

Das neue Gratis-Battlefield vergroRRert Electronic Arts’ »Play4Free«-
Reihe kostenloser Spiele, zu der unter anderem bereits Need for
Speed World, Battleforge und Tiger Woods Online gehéren. Am 30.
November startet ein geschlossener Betatest. Erscheinen soll Batt-
lefield Play4Free im Frithjahr 2011. a1

Black Mirror 3

Dtp setzt die Adventure-Reihe Black

Mirror fort. Bereits im ersten Quartal 2011 sollen wir erfahren, was
mit dem Protagonisten Darren Michaels nach dem offenen Ende
des zweiten Teils geschieht. Die Geschichte von Black Mirror 3
schlieRt nahtlos an das Ende des Vorgdngerspiels an. Darren, der
mittlerweile wieder seinen Geburtsnamen Adrian Gordon benutzt,
wird des Mordes und der Brandstiftung beschuldigt. Als ware das
nicht genug, plagen ihn auch noch bizarre, brutale Visionen. Wir
miussen also nicht nur Beweise fiir Darrens Unschuld sammeln,
sondern auch herausfinden, was es mit den Visionen auf sich hat.
Hangen die unerwiinschten Gewaltfantasien mit dem dunklen Ri-
tual aus Teil 2 zusammen? Verliert Darren langsam den Verstand?
Und was hat es nun eigentlich mit den Gordons und deren Vorfahr
Mordred auf sich? Auf der Suche nach Antworten warten wie ge-
wohnt viele Rétsel, Minispiele und eine Menge Dialoge mit den Ein-

10

Die Handlung schlieBt naht-

los an Teil 2 an. Darren wird
beschuldigt, das Schloss in Brand
gesteckt zu haben.

wohnern des englischen Ortchens Willow Creek. Black Mirror 3
sieht in unsere Preview-Version vielversprechend aus und kénnte
die Fans, die tiber das offene Ende des zweiten Teils eher ungliick-
lich waren, mit der Serie versohnen. II®
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Dead Space 2

Auf dem EA-Showcase in London konnten wir zum ersten Mal den Mehrspieler-Modus von
Dead Space 2 antesten. Dabei schliipften wir entweder in die Rolle eines Isaac-Stuntdoub-
les mit Lasergewehr und Plasma-Cutter im Gepack oder in einen von vier Mutantentypen.
Das Spiel »Monster gegen unverschamt gut bewaffnete Menschen« erinnerte uns stark an
Left 4 Dead, jedoch entwickelt Dead Space 2 in unserer (zugegeben kurzen) Spielzeit langst
nicht die Abwechslung und taktische Tiefe des Zombie-Shooters. Das liegt vor allem daran,
dass die Levelarchitektur keinen sinnvollen Einsatz der Necromorph-Talente zulassen will.
Ein Lurker kann sich etwa mit seinen drei Greiftentakeln in finsteren Ecken verstecken, um
im rechten Moment wie eine Zecke auf seine Feinde herabzustiirzen - theoretisch! Wir ha-
ben keine Kartenecke gefunden, in der diese Taktik erfolgsversprechend gewesen ware.
Eine weitere taktische Komponente,
die man aus dem Vorganger kennt,
wurde zumindest im Mehrspieler-
Modus des zweiten Teils gestrichen:
In Dead Space musste man die Welt-
raummutanten noch mit dem Cut-
ter des Raumschiffingenieurs Isaac
filetieren, um sie erst zu schwachen
und am Ende umzubringen. Im Mul-
tiplayer-Modus von Dead Space 2
halten wir einfach mit einer der
zwei Science-Fiction-Spritzen so lan-
ge drauf, bis die Ungeheuer in einer
roten Suppe zerplatzen.

Auf diese Distanz ist uns der Lurker ausgeliefert.
Sein Talent ist der hinterhaltige Angriff.

GameStar.de: Quicklink: 7185 Es ist noch gar nicht lan-

ge her, dass der Action-Adventure-Hit Darksiders
auch fur den PC erschienen ist. Inzwischen hat THQ
einen Nachfolger angekiindigt und erste Details be-
kanntgegeben. Demnach werden wir nicht noch ein-
mal in die Rolle von Krieg schliipfen, stattdessen
wird ein neuer (noch nicht benannter) Hauptcharak-
ter eingefiihrt. Da die Story von Darksiders 2 parallel
zu den Ereignissen des ersten Teils stattfinden soll,
ist es nicht unwahrscheinlich, dass es sich bei dem
neuen Helden um einen der lbrigen drei apokalypti-
schen Reiter handeln kénnte. Bis wir in den Genuss
des Endzeit-Krachers kommen, wird allerdings noch
etwas Zeit verstreichen. THQ kiindigte das Spiel fiir
das Geschaftsjahr 2013 an. Das erstreckt sich von
April 2012 bis Mdrz 2013.

Die Necromorphs
sind so knuffig!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Im Stadtpark. Ein Hund prescht naher.
»Der tut nichts!«, ruft der Besitzer liber
Distanz. Und selbst wenn man kaum ei-
nen Hund ungestreichelt lassen kann,
krabbelt einem in einem solchen Mo-
ment ein unangenehmes Gefiihl den Na-
cken hinauf. Weil man nicht auf die Wor-
te des Hundehalters vertrauen kann.
Weil der Besitzer und sein Hund Unbe-
kannte sind. Wir stehen zunachst mal al-
lem Unbekannten skeptisch, wenn nicht
gar furchtsam gegentiber. Diese
menschliche Eigenart macht gute Hor-
rorbiicher, -filme und -spiele erst gruse-
lig. Wenn man aber das Unbekannte
subtrahiert, schwindet auch die Furcht.

Visceral Games wird uns im Multiplayer-
Modus von Dead Space 2 die Necro-
morphs spielen lassen. Die Entwickler sub-
trahieren damit das Unbekannte und
ersetzen es durch den vertrauten Wett-
kampf-Gedanken, der jeder Multiplayer-
Partie zugrunde liegt. Wenn Visceral
Games ein Dead Space 3 planen (wovon
wir ausgehen), sollten die Entwickler die
Necromorphs dringend gegen etwas aus-
tauschen, das wir noch nicht kennen.
Sonst kommt wahrend des Spielens in
etwa so viel Furcht auf wie beim Streicheln
des knuffigen Hundes der Nachbarn.

Zenimax im Kaufrausch

Das Unternehmen Zenimax, zu dem auch Bethesda Softworks (Fallout 3) gehort, hat im No-
vember das junge Entwicklerstudio MachineGames geschluckt. Erst im Juli 2010 griindeten
ehemalige Mitarbeiter der Starbreeze Studios, die fiir Chronicles of Riddick verantwortlich
zeichneten, die Spieleschmiede. Derzeit arbeitet das Team von MachineGames an einem
noch unbekannten Titel auf Basis der idTech-5-Engine. Die Technologie hatte Zenimax im Juli
2009 mitsamt dem dazugehdrigen Entwickler

id-Software (Doom, Rage) eingekauft. Im August

2010 erwarb Zenimax Arkane (Dark Messiah of — 3 - |
Might & Magic). Die rapide Expansion des GroR- ﬂ
konzerns hat ihr Gutes: Wir werden in Zukunft L

wahrscheinlich mehr Titel mit der wegweisen-
den Tech-5-Engine sehen.
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Leser-Charts November
Platz Vormonat Spiel
1) Battlefield: Bad Company 2
2 (2) Starcraft 2: Wings of Liberty
3 (3) Call of Duty: Modern Warfare 2
4 (5) WoW: Wrath of the Lich King
5 (6) Dragon Age: Origins
6 Fallout: New Vegas
7 (4) Mass Effect 2
8 9) Assassin’s Creed 2
9 (8) Civilization 5
10 (13) Call of Duty 4: Modern Warfare
1 (15) Fallout 3
12 17) Warcraft 3: The Frozen Throne
13 (11) Risen
14 (7) Mafia 2
15 (10) F12010
16 Gothic 2: Die Nacht des Raben
17 Diablo 2: Lord of Destruction
18 (16) Mass Effect
19 (12) Anno 1404: Venedig
20 (14) Fifa 11
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WISVAY Aktuell

EA verklagt
die USK

Gamestar.de: Quicklink: 7176 JEgYNel NI

her Electronic Arts erklarte in einer Pres-
semitteilung, dass die USK eine Alters-
einstufung der ungeschnittenen Fassung
von Medal of Honor verweigert hat. Soll-
te die Uncut-Version von Medal of Honor
weiterhin keine Einstufung erhalten,
folgt vermutlich bald eine Indizierung.
Denn nur Titel mit einer USK-Einstufung
kénnen nicht indiziert werden. Der Pub-
lisher hatte neben der Altersfreigabe fiir
die deutschen Version auch eine »Keine
Jugendfreigabe«-Einstufung fiir die un-
geschnittene PEGI-Version beantragt.
Gegen die Entscheidung der USK will EA
rechtliche Schritte einleiten. Dabei be-
ruft sich EA darauf, dass die Darstellung
des Kriegsalltags auf keinen Fall bescho-
nigend sei, die Protagonisten des Spiels
Zweifel an ihren Aktionen entwickelten
und das Spiel der Tradition von Filmen
wie Der Soldat James Ryan folge. =

Super
Meat Boy

GameStar.de: Quicklink: 7191 Ein Spiel der

eher kuriosen Sorte: Super Meat Boy ist
ein 2D-Jump & Run im 16-Bit-Retrostil, in
dem Sie einen kleinen Fleischwiirfel na-
mens Meat Boy steuern. Das Ziel in Su-
per Meat Boy ist es, Meatboys Freundin
Bandage Girl aus den Fangen des bosen
Dr. Fetus zu befreien. Alles klar soweit?
Um die stolzen 350 Levels des Spiels zu
meistern, miissen Sie gute Reflexe be-
weisen und Meatboys Fahigkeit benut-
zen, langsam von allen Oberflachen und
Objekten zu gleiten, um Hindernisse wie
Kreissagen, Abgriinden oder fiir Fleisch-
klumpen duBerst todlichen Salzen aus-
zuweichen. Den leicht abgedrehten In-
dependent-Titel gibt es bereits seit
Oktober fiir Xbox Live Arcade. Im Laufe
des Novembers wird Super Meat Boy
auch fiir Mac und PC verdffentlicht. K=

Meat Boy kann sich an Wanden
und Objekten festklammern.
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Bewusstsein
durch spielen

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Die Gewalt auf der Erde, argumentiert der
Linguist Steven Pinker, hat im letzten Jahr-
tausend stetig abgenommen. Wir leben
friedlicher und sicherer als je zuvor, auch
wenn es uns anders vorkommen mag. In
westlichen Landern ist die Wahrscheinlich-
keit, von einem Menschen absichtlich ge-
totet zu werden (durch Krieg, Mord, Todes-
strafe), verschwindend gering.

Ein Grund dafiir dirfte der Hobbes’sche
Gesellschaftsvertrag sein, die Idee, dass
Staatsbiirger das Recht auf Gewaltaus-
libung an den Staat tibertragen. Moderne
Nationen gehen mit ihrem Gewaltmono-
pol liberwiegend vorsichtig um, weil sie
durch Kriege mehr zu verlieren als zu ge-
winnen haben - die unpopuldren Einsat-
ze in Irak und Afghanistan belegen das
auf traurige Weise. Abseits davon findet
tédliche Gewalt meist in anarchischen
Systemen statt: in gescheiterten Staaten,
mafidsen Vereinigungen, Bandenkriegen.

Diese Aufteilung findet sich auch in Com-
puterspielen. In einem Militdr-Shooter
wie Black Ops ist die Gewaltausiibung
schon allein dadurch grundlegend legiti-
miert, dass man als Soldat im Auftrag ei-
nes Staates kampft. Actionspiele wie
GTA 4 oder Mafia 2 simulieren dagegen
anarchistische Gewalt. Nicht umsonst
zeigen sie Polizisten als Gegner und Zivi-
listen als Opfer: Wer sich herausnimmt,
den Gesellschaftsvertrag zu brechen, der
hat die ganze Gesellschaft gegen sich. Ist
GTA also schlimmer als Black Ops? Man
kann es auch andersherum sehen: Wah-
rend die meisten Militar-Shooter kein
Nachdenken dariiber vorsehen, ob die
staatlich legitimierte Gewalt iberhaupt
sinnvoll ist, sind anarchistische Spiele
freidenkerischer. Sie lassen Handlungsal-
ternativen zu. Die Freiheit, einen Zivilis-
ten toten zu koénnen, ist die Vorausset-
zung dafiir, sich dagegen zu entscheiden.

Wie alle Medien verbreiten auch Spiele
Ideen. Jedes Spielen heift, in Rollenbilder
zu schliipfen, und wer eine Rolle effektiv
ausfullen will, der muss sich mit ihrer
Ideologie auseinandersetzen. Auch das ist
eine Freiheit: Zur Erkenntnis kommen zu
konnen, dass man manche Ideen nicht
teilt. Dass manche Motive und Handlun-
gen verwerflich sind. So kénnen virtuelle
Erfahrungen zu realen Einsichten fiihren.
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Back to the Future

20 Jahre nach dem letzten
Spielfilm geht die Geschichte um
Marty und Doc Brown nun weiter.

GameStar.de: Quicklink: 7179 Bereits im

Juni 2010 kiindigte Telltale Games
das Episoden-Adventure Back to the
Future an. In der Zwischenzeit hat
sich eine Menge getan. Die erste Fol-
ge des Abenteuers soll bereits im De-
zember erscheinen. In der englischen
Vertonung wird Christopher Lloyd in
seine alte Rolle als Doc Emmet
Brown schliipfen, wahrend die Stim-
me von Marty McFly vom jungen
Synchronsprecher AJ LoCascio tiber-
nommen wird. Die Entwickler haben
auf der offiziellen Webseite bisher
drei Videos veroffentlicht, in denen
sie tiber ihre Visionen fiir das Spiel
sprechen. So soll sich das Abenteuer
stark an der Film-Trilogie orientieren.

Die Handlung beginnt etwa sechs Monate nach Zuriick in die Zukunft 3 - Marty lebt

nun ein relativ normales Leben und fragt sich, wo sein Kumpel Doc abgeblieben ist, als
plotzlich der DelLorean auftaucht. Marty muss sich auf die Reise machen, um Doc zu fin-
den, der irgendwo in der Vergangenheit gestrandet ist. K@l
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Die Sims: Mittelalter

GameStar.de: Quicklink: 6991 The Sims

Studios arbeitet an einem neuen Able-
ger der erfolgreichen Lebenssimulati-
ons-Serie, Die Sims: Mittelalter. Ty-
pisch fiir die Serie mit dem
Kauderwelsch kreieren Sie am Anfang
einen Charakter, der prompt zum Re-
genten eines mittelalterlichen Konig-
reiches gekront wird. Seine Burg diir-
fen Sie nicht mehr frei umbauen,
sondern lediglich einrichten. Anschlie-
Rend wahlen Sie ein Ziel (Ambition) lhrer
Amtszeit, etwa eine maximale Expansion
oder eine gut bestiickte Reichskasse.
Wie in Die Sims 3 spielen Sie auch in
Die Sims: Mittelalter den Alltag des
Monarchen. So halten Sie etwa Audi-
enzen ab, befehlen Exekutionen, fiih-
ren Krieg, heiraten eine Prinzessin aus
Liebe oder politischen Griinden und
kiimmern sich nebenher noch um lhre
Familie — so weit, so Die Sims. Was den
neuen Teil aber vom Hauptspiel unter-
scheidet, ist das questbasierte Spiel-
system. Abseits vom schnéden Monar-

chenalltag schliipfen Sie in Spezialistenrollen
wie Heiler, Magier, Schmied oder Krieger, mit

denen Sie Auftridge im Konigreich erfiillen.

Wenn Sie lhre Alltagspflichten nicht
erfiillen, landen Sie am Pranger.

Bei so prall gefiillten Geldbeuteln, zahlt
sich das Leben als StraBenrduber aus.

Der Ritter kann sogar kampfen und andere Sims (auch den Konig!) im Duell t6ten. Rollen-
spieltypisch bekommen die Mittelalter-Sims nach einer abgeschlossenen Quest Erfah-
rungspunkte, mit denen Sie neue Fahigkeiten freischalten. %
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Aus fiur Stargate Worlds

Gamestar.de: Quicklink: 5725 F5¥8 Filmpro-

duktions- und Filmverleihgesellschaft
MGM hat den Entwicklern des insol-
venten Studios Cheyenne Mountain die
Lizenz fur Stargate Worlds entzogen.
Das ist ein weiterer herber Schlag fiir
alle Stargate-Fans die noch Hoffnun-
gen fiir das Online-Rollenspiel hatten.
Das Programm stand nie unter einem
guten Stern. Bevor Cheyenne Mountain
im Jahr 2006 die Lizenz fiir das Spiel
zugesagt bekam, gab es Lizenzstreitigkeiten mit dem 6sterreichischen Unternehmen
Jowood (Arcania: Gothic 4). Als das Spiel dann in Entwicklung ging, kam es immer wieder
zu Verzogerungen; unter Experten scherzte man, Stargate Worlds sei das Duke Nukem Fo-
rever der Online-Spiele. Brad Wright, einer der Produzenten der Fernsehserien, bezeichnete
das Spiel als »schreckliche Schande«. Die Insolvenz von Cheyenne Mountain Anfang 2010
begrub schlieRlich die Hoffnung, dass das Spiel in absehbarer Zeit noch erscheinen wird.
Der Entzug der Lizenz setzt dem nun endgiiltig ein Ende. K@

You do remember Jack?

SRS £s war im Jahre  Show mit sehr unkonventionell und abge-

2003, als der letzte Teil einer groBartigen dreht formulierten Fragen teil, bei der der
Spielserie erschien: Der vierte Teil von You Moderator die Antworten der Spieler amii-
don’t know Jack, einem Quizspiel mit dem sant spottelnd kommentiert. I8

- selbsternannt - besten Moderator
der Welt. Wie der Publisher THQ ver-
kiindet, wird die Serie bald zuriickkeh-
ren. Der fiinfte Teil soll bereits Anfang
2011 fiir PC, Xbox360, Playstation 3
und Wii erscheinen. Aufgrund der Pre-
mieren auf Next-Gen-Konsolen wird
das Spiel daher auch schlicht You don’t
know Jack heiRen. Am Spielprinzip hat
sich nichts Grundlegendes verdndert:
Man nimmt an einer interaktiven Quiz-
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Concept B 200 USB

Kompakte HiFi-Stereo-Anlage fir PC/
Multimedia-Anwendung: zwei schlanke Boxen
und Vollverstarker (120 Watt Sinus) fir
extrem natirliche Wiedergabe-Qualitat.
Zur Ausstattung gehoren eine integrierte
USB-Soundkarte fiir Mac und PC, zwei
Eingange plus USB Hub (3x) sowie
Anschlisse flr Mikrofon und Kopfhorer.

Die Teufel Vorteile:

8 Wochen Probe héren 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
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Frage des Monats

»Arcania: Gothic 4 war ein enttauschendes Spiel. Was bedeutet das fiir die Gothic-Serie?«

Ergebnis: Die Mehrheit ist sich einig: Die Go-
thic-Serie konnte sich nur dann erholen, wenn
Piranha Bytes wieder das Ruder in die Hand be-
kdme. Der neue Entwickler Spellbound hat das
Vertrauenskapital verspielt. Uberraschend: Nur
dreizehn Prozent erklaren die Serie fiir tot, trotz
des schwachen vierten Teils haben also viele
noch Hoffnungen auf einen guten Nachfolger.

Gothic kann wieder zu alter Starke finden, wenn
Piranha Bytes die Entwicklung tibernimmt. (66%)

Andere / keine Meinung (20%) ®
Das war’s, Gothic ist tot. (13%)

Gothic kann wieder zu alter Starke finden, wenn @
Spellbound eine zweite Chance bekommt. (1%)

Quelle: GameStar.de Mitmachen: GameStar.de: Quicklink: 4483

Bloodline Champions

GameStar.de: Quicklink: 7197 Mann gegen

Mann. Ausgewogene Balance. Skill-basier-
ter Wettbewerb. Das wiinschen sich viele
Spieler von den PvP-Modi in Online-Rollen-
spielen. Mit Bloodline Champions konnte
dieser Wunsch nach purer PvP-Action in
Erfiillung gehen. Das Spiel von Funcom

wird ausschliefRlich auf PvP-Kampfe fir bis
zu zehn Spieler ausgelegt sein. Spieler ha-
ben die Wahl zwischen 16 verschiedenen
Helden, die in die klassischen vier Archety-
pen Tank, Heiler, Fernkdmpfer und Nah-
kdmpfer aufgeteilt sind. Dabei werden die-
se Rollen natiirlich je nach Heldenklasse
unterschiedlich ausfallen. Wahrend der
Vanguard beispielsweise ein klassischer
Tank im Nahkampf mit Schild und Ein-
handwaffe ist, stellt der Inhibitor einen
eher magisch veranlagten Tank dar, der
unter anderem feindliche Projektile zu-
riickschleudern kann. Das Besondere an
Bloodline Champions ist, dass es keine Zu-
fallsfaktoren gibt. Alle Helden haben die
gleichen Werte, so etwas wie kritische Tref-
fer gibt es nicht. Das Spiel befindet sich
bereits in der dritten Beta-Phase, Anmel-
dungen sind jedoch noch méglich. K3

Indie-Phanomen

Minecraft
Wenn Menschen begeistert mit Wiirfeln spielen, muss es sich

nicht zwangslaufig um Kniffel oder Lego handeln, sondern kann neuerdings auch Minecraft
sein. Das kleine Indie-Spiel hat sich seit der Veroffentlichung 2009 zum Untergrund-Hit ge-
mausert, trotz Alpha-Status haben bis Ende November mehr als 600.000 Menschen das 10
Euro teure Programm gekauft. Was urspriinglich als simpler Welt-Baukasten begann, hat
mittlerweile echte Spielelemente: In der riesigen, zufallsgenerierten Spielwelt baut man
Blocke ab, erstellt aus Rohmaterial hilfreiche Gegenstande und knobelt neue Blaupausen
aus. Wenn die Nacht hereinbricht, tauchen Monster auf, die man in simplen Action-Kamp-
fen bekriegt. Oder man verschanzt sich, denn ein groRer Teil des Spal3es ist es, aus Blocken
Gebaude zu errichten. Da-
bei sind sogar komplexe
Konstruktionen wie Loren-
bahnen oder Stromkreise
moglich. Minecraft wird
kontinuierlich um zusatzli-
che Elemente erganzt. =l

Minecraft: Die Spielwelt besteht aus Blo-

cken, die sich beliebig umbauen lassen.
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News-Ticker

Call of Duty: Black Ops: In GroRbritan-
nien und Nordamerika gingen laut Acti-
vision innerhalb von 24 Stunden 5,6 Mil-
lionen Kopien von Black Ops liber die
Ladentische. Damit ist der Rekord des
Vorgangers Call of Duty: Modern War-
fare 2 vom Vorjahr gebrochen.

Duke Nukem Forever: Der Online-Shop
Amazon gibt als Release-Datum den

1. Februar 2011 an. Von Gearbox gibt es
dazu bisher keine Stellungnahme. Sollte
es sich um einen Platzhalter handeln,
hatten wir den 1. April besser gefunden.

Bad Company 2: Vietnam: Der Publisher
Eletronic Arts kiindigte an, dass die Viet-
nam-Erweiterng fiir den Shooter Battle-
field: Bad Company 2 in Deutschland un-
geschnitten erscheint. Er wird wie das
Hauptspiel die Kennzeichnung »Keine
Jugendfreigabe« erhalten.

Activision Blizzard: Wie das Unterneh-
men auf einer Pressekonferenz mit-
teilte, Ubertreffen die Zahlen aus dem
dritten Geschaftsquartal die des Vor-
jahres. Der Umatz steigerte sich von
703 Millionen US-Dollar auf 745 Millio-
nen. Der Reingewinn stieg von 15 Milli-
onen auf 51 Millionen Dollar.

GEZ-Pflicht fiir PCs: Ein Urteil des Ober-
landesgerichts Leipzig bekraftigt die
GEZ-Pflicht fiir internetfahige Compu-
ter und Handys. In niedrigeren In-
stanzen wurde im Streitfall noch oft zu
Gunsten der Kldger entschieden.

Warhammer Online: In Electronic Arts’
EA-Store werden fiir das Online-Rollen-
spiel in Kiirze Levelaufstiege gegen Bar-
bezahlung angeboten. Ein Levelaufstieg
soll stolze zehn US-Dollar kosten.

Shogun 2: Total War: Der Publisher Sega
hat in einer Pressemitteilung das Relea-
sedatum bekanntgegeben. Der Echtzeit-
Strategie-Titel wird ab 15. Madrz 2011 in
den Handlerregalen stehen.
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Die FreeZPlay-Welle

Aktuell I3sst sich ein Trend bei
(gescheiterten?) Online-Rollen-
spielen erkennen: Sie werden
Free2Play. Das Geschadftsmodell
ist ja mittlerweile weitlaufig be-
kannt; es nennt sich zwar kosten-
los, lauft aber eher nach dem
Motto »Spiele jetzt, bezahle spa-
ter«. Denn spezielle Shops im
Spiel bieten oft Gegenstande, Ver-
starkungszauber und Fahigkeiten
an, die den Spielverlauf deutlich
angenehmer und flissiger gestal-
ten. Mitunter verkaufen die Her-
steller Uber die integrierten Laden
sogar den Zugang zu neuen Zo-
nen. Wahrend diese Modelle bis-
her eher bei eigens dafiir pro-
grammierten B-Titeln angewen-
det wurden, schalten aktuell im-
mer mehr »groRBe« Online-Rollen-
spiele vom Abonnement auf Free-
2Play um. Den Anfang machte im
letzten Jahr Dungeons & Dragons
Online. Auch der Klassiker Ever-
quest 2 bekam durch die Free-
2Play-Kur als Everquest 2 Exten-
ded noch einmal frisches Leben
eingehaucht. Die jingsten Zugan-
ge in die Riege sind Pirates of the

Burning Sea und Der Herr der Rin-
ge Online, dem die Umstellung
auf ein Hybridmodell aus Free-
2Play und Abonnement deutli-
chen Aufwind gebracht hat. Wie
bereits letzten Monat berichtet
verdoppelten sich dort die Ein-
nahmen innerhalb eines Monats.
Das ist Grund genug fiir Daniel
Stahl, den Executive Producer von
Star Trek Online, auch Uber eine
Umstellung seines Scifi-Univer-
sums nachzudenken. Etwas wei-
ter ist man bereits im Team fiir
das Superhelden-Spiel Champions
Online, dort wurde die Free2Play-
Metamorphose bereits fiir das
erste Quartal 2011 angekiindigt.
Auch dem Riesen-Flop All Points
Bulletin kénnte eine Kostenlos-
Zukunft bevorstehen, da die Rech-
te an dem Spiel gerade von K2
Network gekauft wurden. Das ist
die Firma hinter dem Free2Play-
Portal Gamersfirst, das zu Teilen
liber Mikrotransaktionen finan-
ziert wird. Ob die ganzen Nachah-
mer damit genau so erfolgreich
sein werden wie Der Herr der Rin-
ge Online, bleibt abzuwarten. =

pe

msArcania” ist ein gut gelungenes,
unterhaltsames Spiel, das in eine

wunderschon gestaltete Welt entfiihrt.
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Star Wazrs
The Old Republic

Entwickelt Bioware
ein Millionengrab?

er Bioware fragt, was Star
Wars: The Old Republic fiir
ein Spiel werden soll, der
bekommt diese Antwort:
»Es ist eine Art Knights of
the Old Republic 3 bis 7,
weil es die Geschichte der Reihe weiterer-
zahlt und gigantisch groR ist.« Die beiden
Knights of the Old Republic-Teile waren
waschechte Singleplayer-Titel. Wenn man ei-
nen beliebigen Spieler fragte, was fiir ein
Spiel Star Wars: The Old Republic wohl wer-
den wird, bekdame man aller Wahrscheinlich-
keit nach zu horen: »Ein Online-Rol-
lenspiel, ist doch logisch!« Denn
natirlich sieht alles, was man bis-
her vom Spiel gesehen und (auf
Messen wie der Gamescom) erspielt
hat, nach klassischem MMO aus. Nach
dem Willen von Bioware und Electronic Arts
soll The Old Republic die Tugenden eines
Singleplayer-Rollenspiels mit denen einer
Online-Welt verbinden. Kein zweites Star
Wars Galaxies (2003) also — das erste mit
der Star Wars-Lizenz ausgestattete Online-
Rollenspiel von Sony Online Entertainment
krankte vor allem an fehlenden Inhalten.

Star Wars: The Old Republic will uns eine
tiefe Story bieten, die jeder Spieler individu-
ell beeinflussen kann. Aber es will auch
MMO-typische Gruppenabenteuer nicht
vernachldssigen. Und beides mit Zwischen-
sequenzen und aufwandiger Sprachausga-
be einrahmen. So soll der Titel mindestens
drei Gruppen ansprechen: Star Wars-Fans,
Rollenspieler und Online-Rollenspieler. In
diese eierlegende Wollmilchsau investiert
Electronic Arts einen beachtlichen Geldbe-
trag. Offizielle Zahlen zum »groRten Projekt
der Firmengeschichte« (EAs Finanzvorstand
Eric Brown) gibt es nicht, aber Vertreter der
Branche schatzen die bisherigen Entwick-
lungskosten von Star Wars: The Old Repub-
lic auf 200 Millionen Dollar. Ein angeblicher
Mitarbeiter von Bioware Mythic, der sich
selbst »EA Louse« nennt, bloggte hingegen

GameStar 01/2011




Der Herr der Rlnge Online ist inzwi-
schen auf Free2play umgestiegen.

vor kurzem, das Online-Rollenspiel habe be-
reits 300 Millionen Dollar verschlungen. Das
ware in etwa die Summe, die der letzte Pira-
tes of the Carribean-Film gekostet hat. Ob
100 oder 300 Millionen, beides sind immen-
se Summen. Doch wo Disney mit Pirates of
the Carribean: Am Ende der Welt schon
knapp 700 Millionen Dollar verdient hat,
mussen Electronic Arts und Bioware noch
bangen: Kann Star Wars: The Old Republic
genug Spieler mobilisieren, um das Online-
Rollenspiel profitabel zu machen? Gibt es
Platz fiir ein weiteres groRes MMO?

Tatsache ist, dass bislang ausnahmslos alle
Versuche gescheitert sind, dem Platzhirsch
World of Warcraft im klassischen Abonne-
ment-Modell Marktanteile abzujagen. Auch
Electronic Arts ist hier ein gebranntes Kind,
mit Warhammer Online haben die Amerika-
ner bereits einen Fantasy-Konkurrenten an
WoW zerschellen lassen. Aktuell fesselt
Warhammer Online laut »EA Louse« angeb-
lich weniger zahlende Kundschaft als das
bald zehn Jahre alte Dark Age of Camelot.
Auch die anderen Online-Rollenspiele, die in
den vergangenen Monaten verdffentlicht
wurden, liegen weit hinter den Erwartun-
gen der Hersteller und Publisher zurtick.
Aion (erschien in Europa im September
2009) verkaufte sich zwar gut, litt aber
schon bald unter Spielerschwund, sodass

GameStar 01/2011

Das Beste aus Off-
und Online-Rollen-
spiel soll Star Wars:
The Old Republic
erfolgreich machen.

Langewelle in Jedihausen: In Star Wars Galaxies
gab’s nicht genug fiir die Spieler zu tun.

Server zusammengelegt werden mussten,
um ausreichende Populationen zu bieten.
Star Trek Online bot bei Erscheinen (Februar
2010) vergleichsweise wenig Inhalt, kassier-
te durchwachsene Kritiken und ist mittler-
weile im MMO-Geschaft verschwindend
unwichtig, auch wenn der Entwickler Cryp-
tic nach wie vor Inhalte nachliefert und
man mittlerweile teilweise auf ein anderes
Geschéaftsmodell als das des Abonne-
ments aufgesprungen ist. Uber Mikro-
transaktionen diirfen sich Spieler Vor-
teile fiir ihre Kapitane kaufen.

Damit steht Star Trek Online nicht al-

lein. In Scharen verlassen die Hersteller den
Warcraft'schen Abo-Markt und suchen ihr
Heil in boomenden Free2Play-Geschaftsmo-
dellen. Der Herr der Ringe Online ist in den
USA und Europa inzwischen auf einen teil-
weise kostenlosen Betrieb umgestiegen. Fiir
Free2play-Nutzer ist das Spiel stark einge-
schrankt, Quests und somit Welterweite-
rungen missen bezahlt werden. Der Erfolg
gibt dem Publisher Codemasters und dem
Entwickler Turbine Recht: Sowohl die Spie-
leranzahl als auch der Umsatz haben sich
zumindest in den USA in nur einem Monat
nach der Umstellung verdoppelt. Ahnlich
verfahrt Sony bereits seit einer Weile mit
Everquest 2 und hat den Betrieb von Pirates
of the Burning Sea seit dem 22. November

ebenso angepasst. Ob D&D Online oder
Bounty Bay, Anarchy Online oder Sword of
the New World, so gut wie alle einstigen Be-
zahlspiele sind inzwischen gebuihrenbefreit.

Das Free2play-Konzept halt auch ganz an-
dere und weniger aufwandig produzierte
Titel als Der Herr der Ringe Online oder
Everquest 2 am Leben. Runes of Magic,
Atlantica, Allods Online - alles mehr oder
minder gute, aber sparsam hergestellte
MMOs - locken Spieler und somit zahlende
Kundschaft an, sind profitabel. Aber gerade
wegen der »Billig-MMOs« haftet dem Mo-
dell eine Art Stigma an. Free2play ist fiir
viele noch gleichbedeutend mit »hin ge-
klatscht, um Spielern das Geld aus der Ta-
sche zu ziehen«. Wohl auch fiir Electronic
Arts, die weder bei Dark Age of Camelot
noch bei Warhammer Online oder gar beim
Urgestein Ultima Online bisher die Umstel-
lung auf einen Gratis-Zugang gewagt ha-
ben. Nur bei Warhammer Online kann man
sich bald immerhin Levelaufstiege kaufen.
Nicht umsonst ist eine der spannendsten
Fragen rund um The Old Republic, auf wel-
ches Geschaftsmodell man setzt. Bislang
hat sich der Publisher nicht festgelegt, auch
wenn ein ltem-Shop wahrscheinlich ist.

Glaubt man Heiko Hubertz, dem Chef der
Free2play-Firma Bigpoint, bleibt es einerlei,
welches Bezahlmodell Electronic Arts fiir
Star Wars: The Old Republic wahlt, der Titel
wird seiner Ansicht nach niemals profitabel.
Millionen von Spielern miissten das MMO
kaufen und Uber eine gewisse Zeit Gebiih-
ren dafiir bezahlen, um wenigsten die Pro-
duktionskosten wieder einzuspielen. Doch
den grof3en Teil der Kundschaft, die bereit
ist, monatliche Gebiihren zu zahlen, hat
World of Warcraft an sich gebunden. Das
Kuchenstiick, das flir Star Wars: The Old Re-
public abfallen kénnte, sieht unter diesem
Gesichtspunkt winzig aus. Andererseits:
World of Warcraft setzt Jahr fiir Jahr Gber
eine Milliarde Dollar um. Selbst bei einem
Bruchteil der Kundschaft sind Abo-MMOs
ein hochlukratives Geschaft. EA spekuliert

»Star Wars: The 0ld Republic

wird niemals profitabel seinl«

fir The Old Republic auf zwei Millionen
Spieler; das ware ein Sechstel von World of
Warcraft und dreimal so viel wie Warham-
mer Online zu seinen besten Zeiten. Aber
Kunden, das hat EA durch letzteres Projekt
auf die harte Tour erfahren, muss man nicht
nur gewinnen, sondern auch halten.

Dazu braucht man ein starkes, motivieren-
des Spiel. Kénnen Bioware und Electronic
Arts mit ihrem Offline-Online-Hybriden die
inhaltliche Schlappe des Quasi-Vorgangers
Star Wars Galaxies ausbiigeln? Schaffen sie
es wirklich, die Fans des Universums und
von On- und Offline-Rollenspielen gleicher-
maBen anzusprechen? Eine erste Antwort
geben wir auf den folgenden Seiten.

Die weltweiten Einspielergebisse alle Star-Wars-Filme belaufen sich inzwischen auf liber 4 Milliarden Dollar. 21
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m Rande des jahrlichen
EA Showcase in London
gab’s fir uns die Maglich-
keit, uns sechs Stunden
durch die anfanglichen
Jedi-Quests von Biowares
heil erwartetem Online-Rollenspiel Star
Wars: The Old Republic zu spielen. Der Titel
ist fiir Bioware das erste Online-Rollenspiel,
und die Spielergemeinschaft rund um die
Welt setzt enorm hohe Erwartungen in ihn.
Denn bisher gilt Bioware als absoluter Spe-
zialist fur komplexe, charakterstarke und
lebendig inszenierte Solo-Rollenspiele. Das
sind genau jene Attribute, bei denen selbst
sehr gute MMOs {Massively Multiplayer On-
line Games) bis heute schwacheln. Das Bio-
ware-Team wird von vielen jetzt als Heils-
bringer gesehen, die den Heiligen Gral des
Geschichtenerzahlens ins Land der Res-

pawns (erledigte Gegner stehen immer wie-
der auf) und der Skriptsklaverei bringen sol-
len. Vorschusslorbeeren, die Tonnen wiegen,
denn viele der geflihlten Schwachen solcher
Online-Titel sind dem Spielprinzip geschul-
det. Welten, die fir Tausende gleich unter-
haltsam sein sollen, in denen Spieler vor be-
stimmten Quest- oder Skriptereignissen
Schlange stehen, wirken naturgemag stati-
scher, sind aber gleichzeitig um ein Vielfa-
ches komplexer und vor allem beim Thema
Balancing zerbrechlicher als die im Ver-
gleich geradezu eindimensionalen Abenteu-
eruniversen flr einen Einzelspieler. Eine
schwierige, eine riesige, vielleicht sogar eine
unmaogliche Herausforderung?

Als Edelentwickler mit der machtigen Star
Wars-Lizenz und mit Electronic Arts als po-
tentem Geldgeber im Rucken hat sich Bio-
ware also ein hehres Ziel fur seine Online-
Premiere gesetzt: The Old Republic soll das
erste handlungsgetriebene MMO werden,
in dem die Spieler ihre eigene und individu-

22  Unser MMO-Magazin erscheint monatlich und ist prall gefiillt mit Infos zu Online-Rollenspielen.

elle Geschichte erleben. Und wie es aus-
sieht, konnte Bioware das auch gelingen.
Geruchten zufolge soll Guild Wars 2, das an-
dere Online-Rollenspiel, das mit genau die-
ser Vorgabe antritt, erst 2012 erscheinen.

Erste Enttduschung: Die Charaktererstel-
lung fallt fur uns flach. Man hat das Spiel
flir uns so prapariert, dass wir mit einem
fertig gebauten Jedi losziehen missen. Im-
merhin dirfen wir zwischen einem Jedi-Be-
rater oder einem Jedi-Ritter wahlen. Wir
schnappen uns den Ritter, die Kollegin unse-
res MMO-Magazins den Jedi-Berater. Bera-
ter? Sitzt der etwa nur rum und sagt den
anderen, wie sie am besten zum Erfolg
kommen? Nein, der im Englischen ungleich
cooler klingende »Jedi Counselor« ist, liber-
tragen auf das Ubliche MMO-Klassensche-
ma, so etwas wie der Jedi-Magier. Er kann
ordentlich Schaden austeilen, agiert aber
auch als wertvoller Unterstitzer. Doch zu-
riick zu unserem Jedi-Ritter: Gleich nach ein
paar Schritten beginnt schon der erste voll
vertonte Dialog mit einem Ausbilder. Ei-
gentlich eine vergleichsweise unspektakula-
re Szene, wir bekommen erklart, wo wir un-
sere erste Aufgabe erhalten. Allerdings sind
die Dialoge schon hier wie in einem Film ge-
schnitten, mit Perspektivwechseln und
GroBaufnahmen — Mass Effect ldsst grifen.
In den Trainingsgriinden der Jedis scheint es

GameStar 01/2011




The Old Republic
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kann bel Star Wars: The 0Id Republic also noc

GameStar.de: Quicklink: 7193

Probleme zu geben, wir sollen uns dort
beim Vorsteher melden und schauen, was
los ist. Die Qualitat der (englischen) Dialoge
ist groRRartig, sowohl inhaltlich als auch in
Sachen Vertonung. Und super: Oft gibt’s fiir
den Spieler nette, neutrale oder grimmige
Gesprachsoptionen, also wiederum ganz
wie in der Mass Effect-Serie.

So prachtig die Sprachausgabe, so grasslich
banal die erste Quest. Zehn sogenannte
Flesh Raider sollen wir im Trainingsareal der

Ein hiibsches Parchen an einem
geschichtstrachtigen Ort: Jedi-
Ritter und -Beraterin haben sich
vor einer grof3en Stadthalle auf
Coruscant platziert.

GameStar 01/2011

Jedis vermobeln. Die zweibeinigen Kreatu-
ren, die auf dem Kopf so aussehen wie eine
Mischung aus Hammerhai und Warzen-
schwein, gelten als angriffslustig, sind aller-
dings strunzdumm. Blaster, Riistungen und

gezielte Angriffe sind folglich nicht ihr Ding.

Niemand kann sich so recht erklaren, wa-
rum die potthasslichen Kreaturen plétzlich
gezielt die Trainingsgriinde der Jedis aufmi-
schen. Und so richtig zielgerichtet wie beim
Briefing angedroht wirkt der Angriff dann
auch gar nicht auf uns. Eigentlich kann von

HBlb'wa o als €

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Mass Effect 2, GS 03/10: 88 Punkte)
Termin: 2011 Status: zu 70% fertig

Auf DVD: Preview-Video

Das Crafting

Das Crafting, also das Herstellen von Waf-
fen, Riistungen und Verbrauchgiitern wie
Heiltranken soll in Star Wars: The Old Repu-
blic etwas anders funktionieren als in an-
deren Online-Rollenspielen. So ist es nicht
der Spielercharakter, der aus herangekarr-
ten Rohstoffen Waren herstellt, sondern die
Schiffsbesatzung tibernimmt diesen Job.
Jeder Spieler wird mit einem Raumschiff
ausgestattet sein, auf dem er Kl-Begleiter
um sich schart. Letzteren begegnet er in
Quests und kann sie rekrutieren. Diese KI-
Begleiter erfiillen dann vom Spieler in Auf-
trag gegebene Produktionen. Weiter sollen
die KI-Begleiter bei Planetenbesuchen so-
gar selbst Rohstoffe sammeln diirfen. Das
klingt nach einer sehr entspannten Art des
Craftings und hat nichts mehr mit stun-
denlangem Rumstehen an irgendwelchen
Herstellungsapparaturen zu tun. Fein!

Auf den Raumschiffen stellen die KI-
Begleiter Riistungen und Waffen her.

Das Warzenschwein ist in Afrika zuhause und nicht auf Tython. 23
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Auf dem Startplaneten Tython
missen sich die Jedi-Klassen vor
allem mit so genannten Flesh Rai-
dern rumschlagen. Die Abwechs-
lung bleibt dabei auf der Strecke.

einem Angriff nicht mal die Rede sein. Als
wir uns namlich mit unserem Anfanger-
Lichtschwert auf die erste Trainingswiese
stiirzen, erleben wir exakt das, was wir schon
seit dem es das Genre gibt immer wieder in
Online-Rollenspielen erleben miissen: Kleine
Feindgruppen bewegen sich wie in einem
unsichtbaren Kafig innerhalb eines Mini-
mal-Radius durchs Terrain (keine Spur einer

Machtkampfe
und Blasterfeuer

Fiir den PvP-Modus orientiert sich Star
Wars: The Old Republic an den Schlachtfel-
dern von Warhammer Online. Wenn etwa
ein Jedi Lust darauf hat, sich mit Spielern
der dunklen Seite der Macht zu messen,
dann kann er sich von jedem Punkt des
Spieluniversums zu einer passenden so ge-
nannten Warzone teleportieren lassen, um
dort an einem zeitlich beschrankten Kampf
teilzunehmen. Die Warzones werden wahr-
scheinlich genau wie bei Warhammer On-
line an die jeweiligen Stufen der Spieler ge-
bunden sein. Ein offenes PvP-System, in
dem sich Jedi und Sith, Schmuggler und
Agenten permanent und iiberall auf die ri-
valisierenden Nasen hauen diirfen, sieht
The Old Republic bisher nicht vor.

as PvP von The Old Republic findet nur
in instanzierten Warzones statt.

Angriffswelle) und warten darauf, von den
Spielern zu Brei gehauen zu werden — um
ein paar Minuten spater wieder zu erschei-
nen. Um von den nachsten Spielern zu Brei
gehauen zu werden. Wir miissen es hier sa-
gen: Dieser Auftakt hat uns enttduscht. Hier
hétten wir uns eine actiongeladene Instanz
gewiinscht, ein fiir jeden Spieler einzeln ge-
ladenes Gebiet, in dem wir eindringlicher
auf unser Dasein als Jedi eingeschworen
hatten werden konnen. Sei’s drum, wir ver-
kloppen erst mal zehn von den Bl6d-Vie-
chern, rennen zuriick zum Auftraggeber
und kassieren unsere Belohnung in Form
von Erfahrungspunkten.

Doch langsam. Wir haben die Frage nach
dem Wo und dem Wer noch nicht beant-
wortet. Wo: Tython, der Heimatplanet der
Jedis. Und wen spielen wir? Einen Padawan

24  DasWort Grotte stammt aus dem Italienischen und bedeutet schlicht Hohle.

(Jedi-Lehrling) mit machtigem Machtpoten-
zial. Das mit dem Potenzial stellt sich aller-
dings erst in einer unserer ersten (endlich!)
klasseneigenen Story-Quests heraus. In der
fiihrt uns unser Weg in eine Grotte. Unser
Auftraggeber vermutet hier einen Hinweis
darauf, warum die tumben Flesh Raider mit

Der Auftakt hat uns
enttauscht.

einem Mal (angeblich) organisiert angrei-
fen. Der Eingang zur Hohle ist mit einem
griinen Energiefeld versehen. Das Zeichen
fiir uns, dass es dort fiir uns und nur fiir uns
hinein geht, eine ganz personliche Instanz
also. Fiir etwaige Begleiter ware das Ener-

Das Abwehren von Schiissen mit
dem Lichtschwert funktioniert
automatisch. Der Spieler muss
dafiir also keine besondere Fahig-
keit lernen und aktivieren.
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Die gute Seite

Soldat
Der Soldat ist Fernkampfer, der
Gegner zwar auch mit seiner
Knarre auf den Kopf hauen kann,
dessen Potenzial sich aber vor al-
lem tiber die Kugeln aus seiner
Waffe entfaltet. Soldaten starten
auf dem Planeten Ord Mantell.

Schmuggler

Wer zu einem Schmuggler greift,
mag es vor allem heimlich, still
und leise. Die Han-Solo-Kopien
tarnen sich und attackieren aus
dem Hinterhalt. Schmuggler
starten genau wie die Soldaten
auf dem Planeten Ord Mantell.

Jedi-Ritter

Machtsprung, Lichtschwert-Atta-
cken - wahrscheinlich werden die
meisten Spieler zu Beginn eine
Karriere als Jedi-Ritter wahlen. Mit
Level 10 muss sich der Ritter ent-
scheiden, ob er Schaden austeilt
oder als Tank welchen einsteckt.

Jedi-Botschafter

Die Jedi-Botschafter schleudern
Felsbrocken auf Gegner oder hal-
ten Feinde per Wiirgegriff unter
Kontrolle. Die Botschafter miis-
sen sich fiir den Weg als Unter-
stlitzer oder fiir den als Damage
Dealer (Aua-Macher) entscheiden.

giefeld rot und nicht passierbar. Voll hoff-
nungsfroher Erwartungen hiipfen wir also
hinein ins Halbdunkel, sehen uns schnell
von orangenen Felsen eingerahmt - und
abermals den bereits bekannten Hammer-
hai-Warzenschweinen gegentiiber. Hier ein
Schlag, da eine Attacke, eine Gruppe ist hin-
liber. Auf zur ndchsten. Wieder schwingen
wir die Lichtklinge in kraftvollen Schlagfol-
gen, wieder ist eine Gruppe Feinde hiniiber.
Und so weiter. Nach dem effektvollen, aber
anspruchslosen Gemetzel stehen wir dann
vor einem jungen Mann in einer dunklen
Kutte. Er gibt unumwunden zu, dass er fiir
die Blitzevolution der Flesh Raider verant-
wortlich ist. Seine Griinde? Ach, das Jedi-
Konzept sei antiquiert, es musse Platz fiir
Neues her. Ist der Typ noch ganz dicht? Im-
merhin ist der Namenlose selbst ein Jedi.
Oder doch nicht? Jedenfalls gehort solch
frevlerischem Treiben der Garaus gemacht.
Doch gegen den Kuttenmann und seine
zwei Flesh-Raider-Leibwachter zu bestehen,
ist schwerer als gedacht. Wir fliehen, pap-
peln uns mit einem Heiltrank wieder hoch -
und siehe da, die beiden Wachen sind uns
gefolgt, der Unheimliche nicht. Flesh Raider
killen wir aber mittlerweile im Schlaf. So
auch diese beiden. Und nun schaffen wir

auch den Schurken - ein Hoch auf die dum-
me K, die lediglich mit Masse Wirkung er-
zielt. Wir brennen ihm alles auf die Kutte,
was unser Jedi in der Ausbildung bereits ge-
lernt hat. Gerade als wir den Kampf gewon-
nen glauben, 16st sich der mysteriése Frem-
de vor unseren Augen in Luft auf und lasst
uns ratlos zurtick. Unser Ausbilder aller-
dings hat eine Idee, was dahinter stecken
konnte. Besser aber noch: Er wahnt in uns
plétzlich einen ganz besonderen Padawan,
einen, in dem die Macht formlich brodelt.

Nachdem wir unsere ersten Belohnungen
kassiert und erste Levelaufstiege erlebt ha-
ben, wollen wir beim Trainer neue Fertigkei-
ten erlernen. Der will dafiir genretypisch
was von dem Geld, das wir unseren Opfern
abgeknopft haben. Wir finden zwar, dass
das nicht unbedingt zum selbstlosen Dasein
der Jedi-Bande passt, aber wir kennen die
Notwendigkeit, dem Spieler die verdienten
Miinzen auch schnell wieder abzuluchsen.
Sonst hatte man ratzfatz die tibelste Inflation
in Star Wars: The Old Republic, und das
wadre vor allem fiir das Crafting (dazu mehr
im Kasten auf Seite 23) und dem damit ver-
bundenen Handel tédlich. Also ergeben wir
uns in unser Online-Rollenspiel-Schicksal

Knapp 3.600 Jahre bevor Luke
in den Himmel liber Tatooine
blickte, sah es dort bereits wie
im ersten Star Wars-Film aus.

und lernen durch einen Rechtsklick auf ein
Symbol eine neue Angriffsart. Unser Jedi-
Ritter kann jetzt mit dem Standard-Schlag
Macht aufladen, die er im neu erlernten Su-
perangriff kanalisiert. Spater erlernen wir
noch einen kraftigen Uberkopf-Hieb und ei-
nen unfassbar coolen Sprungangriff, mit
dem wir sogar Abgriinde locker Giberwinden
koénnen. Auch die Fahigkeiten des Jedi-Bera-
ters machen eine Menge her, wie wir immer
mal wieder mit einem Blick auf den Moni-
tor der neben uns sitzenden MMO-Kollegin
Steffi Kautschor feststellen. Der Jedi Coun-
selor pult mit der Machtkraft Felsbrocken
aus dem Boden und schleudert sie auf Fein-
de. Oder er schickt eine Druckwelle gegen
gleich mehrere Angreifer und lasst sie so
auf den Hosenboden plumpsen. Oder er
packt einen einzelnen Feind und hebt ihn
per Machtwiirgegriff in luftige und doch
ziemlich ungesunde Héhen.

Die beeindruckende Kampfchoreographie
ist es dann auch, die uns bei der Stange
halt, die Quests sind es nicht. Oder anders:
Der Weg bis Level 7 (weiter haben wir es in
der knappen Zeit nicht geschafft) ist
schrecklich droge. Das reifen auch die an
sich groBartigen Questdialoge nicht raus,

26
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Kurz vor dem Finale der Jedi-Ausbildung diir-
fen sich die Machtprotze auf Tython auch mit
anderen und vor allem gréReren Gegnern als
den Flesh Raidern anlegen. Hier verkloppt ein
Jedi-Ritter gleich mehrere Droiden.

die zumindest zu Beginn stets darin gipfeln,
dass man uns den Auftrag erteilt, Flesh Rai-
der zu toten. Mal mit dem Ziel, einen Schliis-
sel zu finden, mal sollen wir die sterblichen
Uberreste einer vermissten Person aufspii-
ren. Wenn hier das Ziel war, diese Spezies

hoffentlich) groRartiges MMO zu schaffen,
dann ist das griindlich in die Hose gegan-
gen. Denn die Abwechslung hat Bioware
wohl beim ganzen Story- und Vertonungs-
wahnsinn schlicht und ergreifend verges-
sen. Immerhin wartet am Ende eines unse-
rer Bosskampfe (gegen einen starkeren
Flesh Raider, seufz) eine der moralischen
Entscheidungen: das Waffenarsenal der In-
vasoren zerstoren oder der Bevolkerung von
Tython uiberlassen? Wir schicken’s zu den
Bewohnern in der Hoffnung, dass man sich
in Zukunft selber um die Flesh Raider kiim-
mert und unseren Jedi damit in Ruhe lasst.
Eine weitere moralische Entscheidung im
Dunstkreis der Quests um die Viecher: das
Gas, das sie zu (angeblich) schlauen und

starken Kdmpfern gemacht hat, vernichten
oder dem ortlichen Militar Ubergeben, das
damit Supersoldaten zlichten will?

Nachdem wir zahllose Flesh Raider iiber den
Jedi-Jordan geschickt haben, geht’s in ein
sogenanntes Flashpoint Event. Das sind be-
sondere Ereignisse in der Karriere der Klas-
sen. In unserem Fall ist es die Reise von
Tython nach Coruscant nach der Jedi-Aus-
bildung. Fiir die Reise hat man gemischte
Gruppen gebaut. Wir ergreifen die Chance,
noch eine andere Klasse auszuprobieren,
genauer eine Soldatin. Die Vertreter der Re-
publik, also die beiden Jedi-Klassen, die Sol-
daten sowie die Schmuggler treffen nach
der Grundausbildung auf ihren jeweiligen

Die Abwechslung hat

Bioware vergessen.

zur meistgehassten virtuellen Bande zu
machen, dann ist das gelungen. Wenn es
das Ziel war, einen abwechslungsreichen,
unverwechselbaren Einstieg in ein (spater

Die bose Seite

Kopfgeldjager

Die Kopfgeldjager holzen mit
zwei Blastern oder résten ihre
Gegner mit dem Flammenwerfer.
Los geht’s fiir einen Kopfgeldjager
auf der Welt Hutta, wo sie entwe-
der zum Tank oder Schadensaus-
teiler ausgebildet werden.

Sith-Krieger

Die gut gepanzerten Kdmpfer
setzen aufs Lichtschwert, aber
auch mit Machtfahigkeiten wie
Blitzangriffen diirfen Sith-Krieger
protzen. Auf Korriban startet fiir
die Kampfmaschinen eine Karrie-
re als Tank oder Nahkampfer.

Imperialer Agent

Angriffe aus dem Hinterhalt - so
soll sich diese Klasse spielen.
Energieschilde schiitzen die
Agenten vor Beschuss. Sogar ei-
nen Luftschlag kann der Schurke
ordern. Wie die Kopfgeldjager
starten die Agenten auf Hutta.

Sith-Inquisitor

Der Inquisitor versteht sich auf
Machtfahigkeiten. Wenn er nicht
gerade Feinde zu Tode wiirgt,
entladen sich knisternde Macht-
blitze aus seinen Handen. Wie
der Sith-Krieger startet auch der
Inquisitor auf Korriban.

28  Der Name Coruscant geht auf das englische Wort »coruscate« zuriick, was »glanzen« bedeutet.
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Auch in Biowares Star Wars: The
Old Republic statten wir dem
zerstorten Stadtplaneten Taris
einige Besuche ab.

Startplaneten in einer Raumstation zusam-
men, um gemeinsam zum ndchsten groRen
Ziel aufzubrechen. Oder auch alleine, wenn
man sich denn traut, das folgende Abenteu-
er als Solist anzugehen. Bléderweise be-
kommen wir die Raumstation selbst gar
nicht zu Gesicht, sondern stehen schon auf
dem Frachter, der uns nach Coruscant brin-
gen soll. Aber immerhin diirfen wir nun die
Soldatin spielen! Doch auch hier setzt schon
bald Erniichterung ein, und wir entscheiden
spontan, diese Klasse im fertigen The Old
Republic nicht anzufassen, so langweilig
spielt sie sich: Gegner auswahlen, Knarre
ziicken, schiefRen, fertig.

Das Flashpoint-Event selbst entpuppt sich
als recht unterhaltsam: Viele Dialoge und
viel Action fiihren uns tiber das instanzierte
Raumschiff. Dort haben sich Imperiale breit
gemacht, weil neben uns auch noch eine
wichtige Diplomatin der Republik an Bord
ist. Die wollen die Feinde unter allen Um-
standen in ihre Gewalt bekommen. Und so
ist es an unserer Gruppe, zu entscheiden, ob
wir den Kampf aufnehmen und das Leben
von zig Besatzungsmitgliedern dabei aufs
Spiel setzen oder ob wir die Dame den Bose-
wichtern liberlassen. Wenn Entscheidungen
in Gruppenaufgaben anstehen, hat jedes
der Partymitglieder die Moglichkeit, die ge-
wiinschten Antworten in Dialogen auszu-
wahlen - endlich ein gelungenes und inno-
vatives Element. Das Spiel wiirfelt darauf,
der Charakter mit der hochsten Zahl darf
antworten, seine Entscheidung gilt nun fur

Die StralRenschluchten von
Coruscant sind gigantisch. Dieses
Bild ist kein Artwork, sondern
eine Aufnahme aus dem Spiel.
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die ganze Gruppe. Dass die finale Wahl
nicht immer allen Mitspielern schmecken
diirfte, liegt auf der Hand. Denn je nach-
dem, wie die Gruppe auf zum Beispiel fiese
oder gute Antwortmaéglichkeiten reagiert,
beeinflussen die Konsequenzen der Ent-
scheidung die eigene Figur. Wer will, darf
namlich auch einen bitterbdsen Jedi verkor-
pern. Auch hier orientiert man sich an der
Mass Effect-Serie. Nur fallen die Auswirkun-
gen in Star Wars: The Old Republic noch
deutlicher aus als bei Commander Shepard.
Je nach Pfad, den man einschlagt, er6ffnen
sich laut Bioware spater alternative Quests,
und auch in der Ausstattung des Helden
sollen sich seinene Taten widerspiegeln.

Zuriick zur Handlung: Wir wollen natiirlich
sowohl die Diplomatin als auch die Besat-
zung retten. Unser Plan ist simpel. Wir wer-
den einen Weg zu den Rettungsschiffen
freischieRen. Allerdings miissen wir zuvor
ein Generatorfeld deaktivieren und die von
den Feinden besetzte Briicke zuriickerobern.
Es folgen viele Kimpfe gegen imperiale Sol-
daten, gegen kleine und grof3e Droiden und
riesige Kampfmaschinen. Einige der Klop-
pereien sind ganz schon knackig, denn wir
sind nur zu dritt, und unsere Version der In-
stanz scheint auf vier Spieler ausgelegt zu
sein. Ganz wichtig sind in solchen Situatio-
nen die klug eingesetzten Heilerfahigkeiten
des Jedi-Beraters. Und ohne die drei KI-Be-
gleiter (zwei menschliche Schiitzen und ein
ballernder Droide), die uns fiir diesen Ein-
satz zugeteilt worden sind, hatten wir den
Kampf kaum gewinnen kénnen. Danke auch

an den Wiederbelebungsskill. Mit ihm kann
jeder jeden jederzeit wieder auf die FiiBe
stellen. So schaffen wir es schlieBlich zu un-
serem letzten Ziel, dem Hangar. Mit groRer
Geste stellt sich uns dort ein Sith-Krieger in
den Weg. Er fordert uns auf, ihm die Diplo-
matin zu lberlassen, wir weigern uns. Der
finale Kampf entbrennt - und verlischt
gleich wieder. Nach ein paar gezielten Atta-
cken ist der Sith schon hiniiber. Das war viel
zu einfach! Neben der blamablen Vorstel-
lung des Sith gab’s noch einen weiteren
Wermutstropfen: Die Bonus-Aufgabe, 140
Imperiale zu téten, fanden wir reichlich al-
bern. Wir haben’s aber trotzdem gemacht.

Unser Fazit fallt nach den sechs Stunden ge-
mischt aus. Ja, die Dialoge sind sehr gut. Ja,
die Jedi-Klassen spielen sich flott und allein
das Zuschauen macht bereits SpaR. Aber so
vieles erscheint uns verbesserungswiirdig.
Als Jedi zu Beginn nur Flesh Raider téten zu
miissen: langweilig. Die Instanzen auf
Tython, soweit gesehen: langweilig. Die Sol-
daten-Klasse: langweilig. Das Gegnerverhal-
ten: langweilig bis doof. Wir kénnen nur in-
standig hoffen, dass Bioware unsere bereits
deutlich vorgetragene Kritik ernst nimmt
und noch nachbessert. Letztlich vertrauen
wir aber Bioware und glauben, dass sie die
Kurve kriegen. Und freuen uns schon jetzt
darauf, mehr vom Spiel zu sehen. Denn das
war bisher nichts als der Anfang des Aben-
teuers. Und aller Anfang ist schwer.

Das braucht
noch Zeit!

Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Star Wars: The Old Republic befindet sich
schon in einem recht fortgeschrittenen Sta-
dium. Und glaubt man den Geriichten,
dann haben die Entwickler auch schon
machtig viel Geld in das Spiel gesteckt. Ich
kann nur hoffen, dass Electronic Arts nicht
auf eine zu friihe Verdffentlichung drangt
und Bioware stattdessen ausreichend Zeit
einrdumt, um aus dem in meinen Augen
bisher lediglich guten, aber sicher nicht
sehr guten Spiel ein groRRartiges zu ma-
chen. Potenzial ist allemal vorhanden, gebt
den groRartigen Jungs von Bioware auch
die Zeit, es voll auszuschopfen.

Potenzial: Gut

Wer deutscher Diplomat werden will, muss auf die Diplomatenschule nach Berlin-Tegel. 29
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Termin-Update

Spiel

Age of Empires Online

Alice: Madness Returns
Apache: Air Assault

Assassin’s Creed: Brotherhood
Back to the Future

Batman: Arkham City
Battlefield: BC 2: Vietnam
Battlefield Play4Free

Bioshock Infinite

Black Mirror 3

Black Prophecy

Bloodline Champions

Brink

Bulletstorm

Company of Heroes Online
Crysis 2

Darkspore

Das Schwarze Auge: Demonicon
Dead Space 2

Defense of the Ancients 2
Deponia

Deus Ex: Human Revolution
Diablo 3

Die Sims: Mittelalter

Dirt 3

Dragon Age 2

Driver: San Francisco

Duke Nukem Forever
Dungeons

Dungeon Siege 3

Fable 3

FEA.R.3

Fifa Online

Firefall

Ghost Recon: Future Soldier
Guild Wars 2

HdR: Der Krieg im Norden
Homefront

Hunted: Schmiede der Finsternis
Max Payne 3

Might and Magic: Heroes 6
Mytheon

Nail'd

Operation Flashpoint: Red River
Portal 2

Rage

Shogun 2: Total War

Spec Ops: The Line

Starcraft 2: Heart of the Swarm
Star Wars: The Old Republic
Stronghold 3

Test Drive Unlimited 2

The Secret World

The Witcher 2: Assassins of Kings
Warhammer 40k: Dark Millennium
Warhammer 40k: Space Marine
World of Warcraft: Cataclysm
You don’t know Jack

Genre

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

Online-Rollenspiel-Addon

Quizspiel

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
Telltale
Rocksteady

Dice

Easy

Irrational Games
Cranberry
Reakktor Media
Stunlock Studios
Splash Damage
People can fly
Relic

Crytek

Maxis

Silver Style
Visceral Games
Valve

Daedalic

Eidos Montreal
Blizzard

The Sims Studio
Codemasters
Bioware

Ubisoft Reflections
Gearbox
Realmforge
Obsidian
Lionhead

Day 1

Electronic Arts
Red 5 Studio
Ubisoft Paris
Arenanet
Snowblind

Kaos Studios
inXile

Rockstar Vancouver
Black Hole
Petroglpyh
Techland
Codemasters
Valve

id Software
Creative Assembly
Yager

Blizzard

Bioware

Firefly

Eden Games
Funcom

(D Projekt Red
Vigil Games
Relic

Blizzard
Jellyvision

Preview(s)

12/10

08/10,12/10
12/10
11710

12/10

04/10,08/10

03/10,08/10
09/09
12/08, 08/10, 10/10

12/08, 11/09, 11/10, 01/11

01/1
09/10

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

01/11

08/10

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

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

12/08, 08/09, 02/10, 01/11

09/10
06/10
06/10
06/10, 10/10

11/09, 09/10

Potenzial

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut
Gut

Sehr gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Termin

20M

20M

19. November 2010
1. Quartal 2011
Dezember 2010
3. Quartal 2011
1. Quartal 2011
1. Quartal 2011
2012

1. Quartal 2011
1. Quartal 2011
1. Quartal 2011
1. Quartal 2011
22. Februar 2011
1. Quartal 2011
25. Mérz 2011
Februar 2011
2012

28. Januar 2011
20M

201

1. Quartal 2011
2012

1. Quartal 2011
2. Quartal 2011
Marz 2011

1. Quartal 2011
2011

1. Quartal 2011
2011

1. Quartal 2011
25. Marz 2011
201

2. Quartal 2011
1. Quartal 2011
201

201

Mérz 2011
20M

201

1. Quartal 2011
1. Quartal 2011
1. Quartal 2011
2. Quartal 2011
2011

15. September 2011
15. Mdrz 2011
201

201

April 2011

1. Quartal 2011
20M

Marz 2011
20M

3. Quartal 2011
7. Dezember 2010
2011

GameStar 01/2011




Wie wir bewerten:

Wir bewerten das Potenzial
eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr gut und P
Ausgezeichnet. Allerdings
nur Titel, die von uns
(mdglichst lange) angespielt
wurden. Haben wir vielver-
sprechende Spiele nur bei
Présentationen oder auf
Screenshots angeschaut,
gibt’s keine Potenzial-Note.

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

GameStar 01/2011

Diablo 3
Endlich sind alle Charak-
terklassen des Action-
Rollenspiels bekannt.
Das und noch viel mehr
enthillt unsere Preview.

Spielen, die wir
vielversprechend
Auch magliche Sup
die wir noch nicht ausf
lich genug selbst spielen’
konnten, bekommen vorers
nur ein »Sehr qut.

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

Termin-Update

Das kommt im Dezember

Greed Corp Dtp 03.12.2010
Trapped Dead Headup 16.12.2010
Back to the Future Telltale Dezember

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Diablo 3 - 1
2 Crysis 2 N 4
3 Duke Nukem Forever () 16
4 Deus Ex: Human Revolution v 3
5 World of Warcraft: Cataclysm - 5
6 Mass Effect 3 - 6
7 Dragon Age 2 - 7
8 Battlefield 3 - 8
9 The Witcher 2: Assassins of Kings - 9
10 Assassin’s Creed: Brotherhood ) 13
1 Batman: Arkham City v 10
12 Assassin’s Creed 3 A 14
13 Battlefield: Bad Company 2: Vietnam Vv 12
14 Half-Life 2: Episode 3 Vv 11
15 Star Wars: The Old Republic - 15
16 Guild Wars 2 ) 17
17 Bioshock Infinite 0 -
18 Starcraft 2: Heart of the Swarm A 22
19 Shogun 2: Total War ) -
20 Portal 2 0 25
21 Aliens: Colonial Marines A -
22 Fable 3 v 19
23 Risen 2 0 -
24 Dead Space 2 v 18
)

25 Grand Theft Auto 5

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 12/10
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NIAVISTE Action-Rollenspiel

3
Wir verraten, wie sich der neue Damonenjager spielt, wie das ge
Charaktersystem und die PvP-Kampfe funktionieren - und wie vi

B“ZZH I'dS MOHStEI’hatZ SChOﬂ jetZ'l' maCht. Von Michael Graf und Daniel Matschije‘w\?:b/!

Angespielt

Schwachen

Videos auf DVD

Wir kimpfen uns mit dem auf der
Blizzcon frisch angekiindigten Damo-
nenjager durch Diablos Monsterhor-
den und zeigen, welche Tricks der Bur-
sche (oder die Dame) auf Lager hat.
Aulerdem werfen wir einen Blick auf
den neuen PvP-Modus von Diablo 3
und das kooperative Spiel.

m Ende der knapp halb-
stiindigen Blizzcon-Demo
von Diablo 3 miissen wir
grinsen. Denn Blizzards
Action-Rollenspiel ver-
setzt unseren Damonen-
jager - die neu angekiindigte Heldenklasse
—zum Abschluss in einen leeren Level, in
dem wir Uber ein riesiges Diablo-Logo lat-
schen und von einem flammenden Meteor
erschlagen werden. Unser Damonenjager

zerfallt zu einem Aschehdufchen, und das
Programm meldet lapidar: »Du wurdest
vom Ende der Demo getétet.« Schade ei-
gentlich, denn davor haben wir einiges er-
lebt und viel Neues erfahren. Vor allem na-
tiirlich Giber den Damonenjager, der den
Feindeshorden aus der Distanz mit Bogen
oder Armbristen einheizt, was schon jetzt
einen MordsspaR macht. Schade nur, dass
das nicht auch fiir den ebenso neu hinzu
gekommenen PvP-Modus gilt.

Doch erst mal zuriick zum Damonenjager.
Seit unserer letzten Blizzcon-Preview hat
Blizzard das Talentsystem von Diablo 3 radi-
kal Uberarbeitet. So gibt es keinen klassi-
schen Talentbaum mehr, wie man ihn aus
dem Vorgdnger kennt. Stattdessen darf un-
ser Held zwar bis zu 30 aktive Talente erler-
nen, aber nur insgesamt sieben davon
gleichzeitig nutzen. Das erinnert ein wenig
an Guild Wars. Zudem stehen die Fertigkei-

34 Das Wort Diablo stammt vom griechischen Diabolos ab, was Verleumder oder Verwirrer bedeutet.

R

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Blizzard Entwickler: Blizzard (Starcraft 2, GS 10/10: 90 Punkte) . B .
Termin: 2012 Status: zu 60% fertig ;

»Die Blizzcon-Demo

hat uns getotet«

ten-Slots nicht von Beginn an zur Verfi-
gung, sondern werden nach und nach frei-
geschaltet. Sieben nutzbare Fertigkeiten?
Das klingt nach wenig, allerdings dirfen wir
unsere Talentwahl jederzeit riickgangig ma-
chen, wenn etwa die Zusammenstellung
nicht optimal war. Wie genau diese
»Respec«-Funktion aussehen wird, steht
noch nicht fest. Derzeit experimentieren die
Entwickler mit den so genannten »Tomes of
Respec, also mit Biichern, die wir im Spiel-
verlauf erbeuten und mit denen wir alle Ta-
lentpunkte neu verteilen diirfen. Apropos
Talentpunkte: Bei jedem Levelaufstieg ver-
dienen wir einen dieser Zahler, mit dem wir
entweder eine neue Fahigkeit lernen oder
eine bestehende in fiinf Stufen aufwerten.

GameStar 01/2011



Action-Rollenspiel BN

!

Neben jeder Menge Monstern warten
in den Dungeons auch fiese Fallen,
etwa diese Riesen-Hackebeile.

Neben aktiven Kampftalenten verfiigt jede
Klasse tiber bis zu 30 passive Fertigkeiten,
mit denen wir die Charakterwerte erh6hen.
So ersetzt Blizzard die klassische Attributs-
punkte-Verteilung. Die passiven Fertigkei-
ten diirfen wir allerdings nur bei ungeraden
Levelaufstiegen (etwa auf Stufe 5 oder 7)
erhéhen. Zudem ist unsere Wahl hier end-
gultig, eine »Respec«-Funktion gibt es
(noch) nicht. AuBerdem sind die passiven

GameStar 01/2011

Talente noch nicht an Level-Voraussetzun-

gen gekoppelt. Wer mochte, der kann gleich
mit den ersten drei Punkten seine Kampf-
kraft um happige 75 Prozent steigern. Wir
hoffen, dass Blizzard hier noch nachbessert.
Neben den aktiven und passiven Talenten
gibt’s in Diablo 3 noch weitere Wege, den
Charakter an die bevorzugte Spielweise an-
zupassen. Das wichtigste neue Spielele-
ment ist der Talisman, der im Inventar di-

rekt neben der Helden-Anziehpuppe prangt.
In dieses Minimeni kdnnen wir so genann-
te »Charms« einbauen, also Monstertropha-
en wie Zahne oder Knochen, die unsere
Kampfwerte verbessern, beispielsweise die
Chance auf kritische Treffer. Bis zu flinf sol-
cher Charms kénnen wir in den Talisman
einsetzen, um unseren Helden zu verbes-
sern. Wie alle anderen Gegenstande erbeu-
ten wir die Charms von Monstern oder als

Die Blizzcon 2010 hatte 27.000 Besucher, 7.000 mehr als im vergangenen Jahr. 35
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Einer gegen alle. Mit der frisch ange-
kiindigten Ddmonenjagerin kaimpfen
wir uns durch allerhand fieses Gesocks. Quest-Belohnungen. Bereits aus Diablo 2 und damit fiir mehr Langzeitmotivation

bekannt sind die Edelsteine, mit denen wir sorgen. Hinzu kommen die bereits bekann-
gesockelten Gegenstanden magische Eigen-  ten Runen, mit denen wir die Wirkung ein-

schaften bescheren. Ein Topas in einer Ris- zelner Zauberspriiche anpassen. Mit einer
tung etwa erhoht unsere Vitalitdt. Neu in »Rune der Zerstérung« etwa richtet unser
Diablo 3 ist, dass wir beim Juwelier (einem Feuerpfeil zusatzlich Explosivschaden an.

Handwerker in der Stadt) auch eigene Edel- ~ Mit manchen Zauberzeichen lasst sich so-

steine herstellen kdnnen. Das diirfte fiir zu-  gar der Schadenstyp eines Zaubers dndern,
satzliche Individualisierungsmoglichkeiten beispielsweise von Feuer zu Gift. Das hilft,

Die Damonenjagerin A 4
Auf der Blizzcon reihte sich der Damo- j
nenjager in die nun finale Heldenriege @b
von Diablo 3 ein. Wir stellen seine )
coolsten Talente vor. F

e

! enficher: Der Damonenjdger schleudert
hunderte kleiner Dolche gleichzeitig in-alle
Richtungen. Ideal, wenn wir umzingelt sind.

Multishot: Der Damonenjager verschieRt eine z Diese Feuerpfeile durch-

Pfeilsalvejdie allerdings pro Einzelpfeil weniger  schlagen Geg dass wir mit ihnen gleich

Schaden dnrichtet als der normale Schuss. ganze Gruppen in Brand stecken kénnen. /y
i\ | ‘ -

36 Blizzards Spieledebiit war das Actionrennspiel RPM Racing (1991) fuir das Nintendo Entertainment System (NES). GameStar 01/2011



wenn die Feinde gegen bestimmte Attacken
immun sind. AuRerdem verandern die Ru-
nen das Aussehen der Hexerei. Ein Zauber
des Hexenmeisters etwa spuckt einen
Schwarm giftige Kréten aus. Mit einer
Feuerrune verwandeln die sich in brennen-
de Amphibien. Ein anderes Zauberzeichen
erzeugt einen himmlischen Krotenregen.
Und wieder ein anderes ruft eine fette Krote
herbei, die Gegner einfach verschluckt. Mit
den Runen lassen sich also die wildesten
Dinge anstellen. Wir freuen uns schon die-
bisch drauf, damit zu experimentieren.

Die Blizzcon-Demo von Diablo 3 fiihrt uns
zunachst in die »Halls of Agonyx, feurige
Folterkammer-Katakomben. Dort bekamp-
fen wir Kultisten, die Minimonster be-
schworen. Das ist nicht besonders bedroh-
lich, schlimmer sind die »Dark Vessels«, die
groeren Briider der Sektierer, die sich nach
wenigen Sekunden in zihe Schwebe-Damo-
nen verwandeln. Auch die Umgebung ent-
puppt sich als lebensbedrohlich. In einem
Gang zum Beispiel weichen wir herabsau-

Sieben Talente, mehr darf

der Held nicht einsetzen.

senden Riesen-Hackebeilen aus, in einer
Halle schieRen regelmaRig Feuerfontanen
aus Bodengittern. Logisch, dass wir dann
dort gerade nicht draufstehen sollten. Wit-
zig: Wir kénnen Gegner in die Fallen locken,
etwa die allgegenwartigen Zombies, die aus

Passive Talente

Los, Blizzaxd!

Daniel Matschijewsky
Redakteur
daniel@gamestar.de

Diablo 2 ist auch nach liber zehn Jahren
noch immer mein Spiel fiir die einsame In-
sel, denn mehr Langzeitmotivation habe ich
noch in keinem anderen Programm gefun-
den. Gerade deshalb bin ich dufRerst skep-
tisch, ob Diablo 3 in diese tibergrolRen FuR3-
stapfen treten kann. Das ausgediinnte

Talentsystem, die schlauchigen Levels, das
bislang taktik- und ideenarme PvP - all das
birgt die Gefahr, dass die Monsterhatz noch
simpler wird, als sie ohnehin schon ist. Ich
hoffe instandig, dass mich Blizzard nicht
enttduscht. Es ware das erste Mal.

Kanalgittern kriechen. Fallgruben und Eiser-
ne Jungfrauen spucken sogar endlose Wel-
len von Zombies aus. Die Gruben kénnen
wir mit einem Stacheldeckel versiegeln. Die
Eisernen Jungfrauen lassen sich hingegen
einfach zerschlagen, so wie die Mumien-
Sarkophage im zweiten Akt von Diablo 2.
Solche Details verdeutlichen, wie sehr Bliz-
zard sich bemiuiht, die Levels zu beleben. Ein-
mal bricht sogar ein Fleischddmon durch
eine Tiir. Das gab’s im Vorgdnger nicht.

Unser Hauptauftrag lautet, die »Halls of
Agony« zu durchqueren. Kleinigkeit, wir
miissen uns nur zum Levelende durchha-
cken. AulRerdem haben wir eine optionale
Mission: Wir sollen den ortsansdssigen
GroRinquisitor ausschalten. Der entpuppt

Q Lightning Reflexes: Erhéht unsere Geschicklichkeit (und damit unseren Fernkampfschaden)
um jeweils 20 Prozent. Lasst sich in fiinf Stufen ausbauen.

O Toughness: Erhoht unsere Vitalitat um jeweils 20 Prozent und verschafft uns so mehr Le-
bensenergie. Lasst sich in fiinf Stufen ausbauen.

. O Unbreakable Will: Steigert unsere Willenskraft um jeweils 20 Prozent und starkt so unsere

Mana-Reserve. Lasst sich in fiinf Stufen ausbauen.

O Ranged Weapon Specialization: Erhoht unseren Schaden mit Fernwaffen und Talenten (!)
um 25 Prozent. Lasst sich in drei Stufen ausbauen.

& Pound of Flesh: Erhoht die Chance um 20 Prozent, dass erledigte Gegner Gesundheits-Ku-
geln fallen lassen, mit denen wir verlorene Lebensenergie wiederherstellen kénnen. AuRRer-
dem saugen wir pro Talentstufe 10 Prozent mehr Lebensenergie aus den Kugeln. Lasst sich
in drei Stufen aufwerten.

Bola: Wir werfen eine Kettenkugel, die sich ei- Fesselnder Schuss: Dieser Klebepfeil richtet bei
nem Feind um den Hals wickelt und explodiert.  seinem Ziel 120 Prozent des normalen Scha-
s Das verletzt auch umstehende Gegner. dens an und verlangsamt bis zu drei Gegner.

GameStar 01/2011

TOTAL WAR

DIE CEISKA

WWW.TOTALWAR.COM



MM Action-Rollenspiel
Diablo 3 soll 2012 erscheinen. Was

Sté rken & Sc hw.a.Ch en funktioniert schon jetzt? Und an was

sollte Blizzard noch arbeiten?

Der Barbar schert sich nicht um Zaube- }
rei. Er haut am liebsten im Nahkampf

Die Quests

Tote dies, sammle das, eskortiere
jenen. Das Aufgabenspektrum von
Diablo 3 ist bislang weder ab-
wechslungsreich noch innovativ.
Frische Akzente wiirden die Mons-
terhatz motivierender gestalten.

Der Spielfluss

LR
Egal ob allein oder kooper:

bis zu drei Freunden, die Kai
Diablo 3 machen sghcg}je
Heidens_p'aB.‘qulesT np

ge Effekté,'s_ig‘n' e B
_gibt’s keinen.Anla

Die bisher gespielten Keller und
Kerker sind stimmungsvoll, gle-Fa-I
len erweitern das Spiel um.eine in-
teressante Facette. AuBengebiete
fallen bislang aber arg »schlau-
chig« aus.

Die Technik

Schon jetzt wirkt Diablo 3 tech-
nisch veraltet, vor allem bei den
Texturen und dem allgemeinen
Detailgrad. Dafiir liberzeugen uns
die Zaubereffekte und die aufwan-
dige Physik-Engine.

PvP

Die Kdampfe Mensch gegen Mensch
sind nicht mehr als eine nette
Dreingabe. Die Balance der Cha-
rakterklassen wackelt, die Arenen
sind langweilig gestaltet und die
bislang verfiigbaren Modi reichlich
ideenarm. Zudem mangelt es an
taktischer Tiefe.

Zwischen Diablo und Diablo 2 lagen drei Jahre. Diablo 3 erscheint hingegen erst zwolf Jahre nach seinem Vorgénger.

mit zweihdndigen Waffen drauf.

sich als Riesen-Kultist mit violett gefarbtem
Namen und besonderen Fahigkeiten, etwa
einem fiesen Schockfroster. Indem wir ihn
und seine Bande von Begleit-Kultisten mit
Feuerpfeilen eindecken, hauen wir den Mi-
ni-Bossgegner allerdings schnell aus den
Schuhen. Dariiber hinaus treffen wir auf
Monsterhelden, die wie in Diablo 2 zufalls-
generierte Namen und Spezialfahigkeiten
besitzen. Wir sind gespannt, ob wir in der
deutschen Version wieder auf skurrile Kan-
didaten wie »Darmreifer der Dunkle« tref-
fen. Ebenfalls aus dem Vorganger bekannt
sind die Champions, Dreiergruppen starke-
rer Standard-Monster. Die haben in Diablo 3
ebenfalls besondere Talente. Beispielsweise
stoRen wir auf ein Kultisten-Trio, das dank
seines Attributs »Plagued« zusatzlichen
Giftschaden anrichtet.

Dieser Fleischklops zerlegt

den halben Dungeon.

Als wir den Ausgang der »Halls of Agony«
passieren, stehen wir plétzlich im Freien.
Dort empfangt uns der Waffenschmied Cyr,
der uns um Hilfe bittet. Er jage den Verrater
Dagon, und wir sollen ihm helfen. Ehrensa-
che, also schnetzeln wir uns gemeinsam mit
Cyr (der aber eher als Statist mitkampft)
durch verregnete Ruinen, um Dagon zu fin-
den. Von einer Briicke aus blicken wir auf ei-
nen umnebelten Wasserfall hinab, eine
schone Aussicht. Dennoch fallen die bisher
gezeigten AulRenareale erheblich »enger«

GameStar 01/2011



aus als die in Diablo 2. Selbst unter freiem
Himmel latschen wir in schlauchig gestalte-
ten Abschnitten von A nach B. Dort, vor dem
Ubergang zum nachsten Level, stellen wir
Dagon. Uberraschung: Der Finsterling hat
eine Gruppe Kultisten und Ddmonen dabei,
die wir zuerst ausschalten muissen. Erst da-
nach geht’s dem Verrater an den Kragen. Ein
ebenso kurzer wie einfacher Kampf. Interes-
santer ist, dass uns Cyr danach seine Diens-
te zur Verfligung stellt. Das heif3t: Der
Schmied verwandelt sich in einen Handler,
bei dem wir Waffen kaufen und Beute-
stiicke verscherbeln kénnen. Wir missen
also nicht standig in die Stadt zuriickkeh-

ren, um Uberfliissige Gegenstande loszu-
werden. Zumal es in Diablo 3 ohnehin kein
Stadtportal mehr gibt, mit dem wir uns
schnell zuriickteleportieren konnte.

Die Entwickler versprechen, dass wir in der
Spielwelt immer mal wieder auf solche
nitzlichen Nichtspieler-Charaktere (NPCs)
treffen, die sich nach einer kurzen Quest als
Handler zur Verfiigung stellen. Auf wen ge-
nau wir stof3en, ist zufallsbasiert. Zum Bei-
spiel kdnnten wir auch einem Alchemisten
helfen, der uns dann besonders machtige
Tranke verkauft. AuBerdem diirfen wir liber-
fliissige Ausrilistung in Einzelteile zerlegen,

'm'rAL WAR

In den PvP-Kampfen treten bis zu acht Spieler
- zum Deathmatch an. Faire Spielbalance und tak- |+
n tische Tiefe fehlen dem Modus allerdings bisher.

DER NINVA

GameStar 01/2011
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Koop-Partie: Wahrend der Ddmonenjiger[1] das
Skelett-Gesocks mit der »Shock Spike«-Falle ablenkt,
stiirzt sich der Barbar[2]in den Nahkampf mit dem
schlecht gelaunten Gefangniswarter. Der Zauberer
[3] hat sich indes zu tief ins Gepldnkel gewagt.

— -

aus denen dann die NPC-Handwerker in
der nachsten Stadt neue Gegenstande
basteln. Oder wir verwandeln nutzlosen
Kram direkt in Gold, den von Gegnern er-
beuteten »Schriftrollen des Reichtums« sei
Dank. Allerdings brauchen wir pro Gegen-
stand eine Schriftrolle, was bislang in
kleinteilige Fummelei ausartet.

Nach der Handlerbegegnung steigen wir in
den Kerker des Skelettkonigs hinab, der
sich nicht deutlicher von den »Halls of Ago-
ny« unterscheiden kénnte. Denn wo in der
feurigen Feuerkammer noch rote Farbtone
dominierten, ist der Gefangniskeller in
blaulichen Nebel gehiillt. Blizzard bemiiht
sich also, die Umgebungen in Diablo 3 ab-
wechslungsreicher zu gestalten als im Vor-
ganger. Direkt am Eingang des Gefangnis-
ses treffen wir eine Geisterdame, die sich
als ehemalige Konigin entpuppt. Sie er-
zahlt uns, dass einige Inhaftierte ihres
Mannes noch immer als Gespenster durch
das Verlies huschen, wir sollen sie erlosen.
Das klingt interessant, erweist sich aber
als droge FleilRarbeit, weil wir in dem vier-
eckigen Level einfach nur von einer Zelle
zur nachsten laufen, um die Gefangenen
zu finden. Immerhin werden die Quest-
ziele auf der Minikarte markiert, sobald wir
sie entdeckt haben. Ubersehen kénnen wir
sie also nicht. Trotzdem bleibt’s dabei: Das
Questdesign von Diablo 3 gewinnt weder
Originalitats- noch Komplexitatspreise.

Dafiir machen die Gefechte einen Mords-
spaB, zumal jeder Gegner wieder etwas
anders kampft. Im Kerker etwa treffen wir
auf Skelettkrieger, die sich mit einem
Schild vor Distanzangriffen schiitzen. Also
mussen wir warten, bis die Knochenman-
ner ihren Schutz senken. Zugegeben, viel
Taktik erfordern die Gefechte trotzdem

40 Hausinterne Umfrage: In der GameStar-Redaktion wurde Diablo 2 am haufigsten mit der Zauberin gespielt.

nicht, unser Damonenjager halt einfach
drauf. Auf héheren Schwierigkeitsgraden
(wie in Diablo 2 wird es auch wieder die
Stufen »Alptraum« und »Hdlle« geben)
diirften uns die grundverschiedenen Geg-
nertalente jedoch mehr Kopfzerbrechen be-
reiten. So oder so spielen sich die Scharmuit-
zel schon jetzt ausgesprochen knallig.
Feuerpfeile brennen eine Flammenspur in
den Boden, die Gegner in Brand steckt. Und
wenn unser Damonenjager mit einer
Hechtrolle ausweicht, zerlegen dicke
Fleischmonster mit ihren Hieben schon mal
eine Streckbank. Uberhaupt: Dank der Phy-
sik-Engine fliegt uns im Kampf gerne mal
das Dungeon-Mobiliar um die Ohren, Sdu-
len krachen zusammen, Altare zerbrechen
zu Trimmerhaufen. So muss ein Action-Rol-
lenspiel seine Gefechte inszenieren!

Zur hervorragenden Atmosphdre tragen
auch die stimmungsvollen Skriptsequenzen
bei. So beobachten wir geisterhafte Sche-

men, die eine Szene aus der Vergangenheit
nachspielen: Kénig Leoric (der spatere Ske-
lettkonig) lasst seine Frau kopfen. Am Hebel
der Guillotine steht der Erzbischof Lazarus,
ein alter Bekannter aus dem ersten Diablo.
Das Gesprach zwischen den dreien horen
wir zwar nur — entgegen erster Ankiindi-

Der PvP-Modus kann

niemals fair sein.

gungen gibt es in Gesprachen keine ani-
mierten Charakter-Portraits -, trotzdem
profitiert die Atmosphare deutlich vom
Geistertheater. Gleiches gilt fiir die Tage-
buchseiten, die wir immer mal wieder auf-
klauben. Im Guillotinen-Raum etwa liegen
Aufzeichnungen von Lazarus herum. Wie
die Tonbander aus Bioshock (oder die Bii-
cher aus dem ersten Diablo) erzihlen uns
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In Stadten kénnen wir gefundene Ge-
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Ohnehin sind die Klassen bislang nicht oder
nur bedingt ausbalanciert, der Zauberer
zum Beispiel ist deutlich zu stark. Ein reines
Magierteam gewinnt problemlos gegen
jede Gegnerkombination. Wir gehen sowie-
so davon aus, dass die PvP-Gefechte niemals
gut austariert sein werden. Denn dafiir
gibt’s neben den grundverschiedenen Hel-
dentalenten viel zu viele mogliche Kombi-
nationen aus Ausriistungsgegenstanden,

die vorgelesenen Dokumente Episoden aus
der Vergangenheit — schéne Idee! Wir gehen
weiter, passieren den ndchsten Leveliiber-
gang - und werden prompt vom Ende der
Demo getdtet. Gut, dann wechseln wir eben
zum neuen PvP-Modus.

Hier treten wir als Barbar, Zauberer oder
Hexendoktor (Mdnch und Damonenjager

sind im PvP-Modus nicht spielbar) in der
Arena an, entweder alleine oder in bis zu
vierkopfigen Teams. Letzteres macht natiir-
lich deutlich mehr SpaR. Nicht, weil so viel
Teamwork notig ware. Sondern weil bei vier
Helden samt zugehdorigen Zaubern ein wah-
rer Effektregen lber die Arena hereinbricht.
Okay, ein bisschen zusammenarbeiten mus-
sen die Klassen auch. Der Barbar etwa wirft
mit seinem Talent »Ancient Spear« eine
Harpune, mit der er Gegner zu sich zieht.
Dann kénnen Zauberer und Hexe die Feinde
in Ruhe bearbeiten. Der Magier wiederum
erzeugt mit seinem Talent »Slow Time« eine
Schimmerkuppel, die Gegner und Geschos-
se verlangsamt. In brenzligen Situationen
verschafft er seinen Kameraden so Zeit zur
Flucht. Insgesamt brauchen wir trotzdem
wenig Teamwork. Denn im Grunde ist jede
Klasse von Diablo 3 ein offensiver Kimpfer,
nur eben mit unterschiedlichen Fahigkeiten.

In den Arena-Scharmiitzeln treten lbrigens
keine speziellen PvP-Helden an, sondern un-
ser Recke aus der Einzelspieler-/Koop-Kam-
pagne. Der kann in der Spielwelt einfach
eine Arena betreten, und schon geht’s los.
Dabei diirften auch keine allzu langen Lade-
zeiten entstehen, weil die Spieler wie bei
Starcraft 2 sowieso immer mit dem Battle-
net verbunden sind. Es konnte allerdings
sein, dass man vor jedem PvP-Kampf seine
Talentpunkte umverteilen muss, was recht
nervig ware. Es gibt namlich Fahigkeiten,
die im Solo- oder Koop-Spiel eher sinnlos, in
Multiplayer-Gefechten hingegen ausge-
sprochen wichtig sind. Der »Ancient Spear«
des Barbaren ist das perfekte Beispiel: Im
Kampf gegen die Hollenscharen bringt es
wenig, ein einzelnes Monster zu sich zu zie-
hen. Im PvP-Kampf hingegen kann die Har-
pune Leben retten. Beziehungsweise been-
den, und zwar sehr schnell.
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Runen, Edelsteinen und Talisman-Charms,
als dass Blizzard alle sinnvoll abstimmen
konnte. Kein Wunder, dass der Chefentwick-
ler Jay Wilson auf einem Blizzcon-Panel sag-
te: »E-Sport spielt fiir uns keine Rolle.«
Macht nix, denn Diablo 3 bietet ja auch
noch einen kooperativen Modus fiir bis zu
vier Spieler. Und der hat im Vorganger
(2000) schon fiir monatelangen, nein jahre-
langen SpaR gesorgt. ['cr1 / oM

Liuft, liuft,
lauft!

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Verdammt, wie das flieRt! Die Blizzcon-De-
mo hinterldsst einen héllisch runden Ein-
druck, zumal sich auch das generaliiberhol-
te Charaktersystem bestens ins Spiel
einfligt. Gut finde ich die Reduzierung auf
sieben Talente, denn mehr habe ich im Vor-
ganger auch nie benutzt. Und in Diablo 3
muss ich dazu nicht einmal nutzlose Fertig-
keiten lernen, weil die Talentbdume wegfal-
len. Diablo-Puristen mogen nun seufzen,
dass ihnen die Attributspunkte-Verteilung
fehlt. Trotzdem diirfte Diablo 3 so viel Indi-
vidualisierung erlauben wie kein Action-
Rollenspiel zuvor. Der Talisman, die coolen
Runen, die Edelsteine - all das sorgt fiir
eine uniibertroffene Vielfalt. Okay, die
Quests konnten origineller, die Umge-
bungstexturen scharfer und die Dialoge pa-
ckender sein. Aber Diablo 3 flieRt, unter-
halt, knallt. Zumindest wenn man allein
oder im coolen Koop-Modus auf Monster-
jagd geht. Denn die PvP-Gefechte sind bis-
lang kaum mehr als eine wie unoriginelle
Dreingabe. Da hat Blizzard noch Arbeit.

Potenzial: Sehr gut
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+ mehr Rallye

+ groBe Auswahl an Strecken
und Autos

+ herausragende Optik

+ motivierender Gymkhana-
Modus

Schwachen

- wenige Neuerungen
- fiir Profis nach wie vor zu seicht

Von wegen Funsport-Dreck. Dirt 3 soll sich wieder mehr dem eigentlichen
Rallyesport widmen: dem Kampf gegen die URT. von ratrick mittier und Daniel Matschijewsky

Genre: Rennspiel Publisher: Codemasters Entwickler: Codemasters (Colin McRae: Dirt 2, GS 01/10: 87 Punkte)
Termin: 2. Quartal 2011 Status: zu 75% fertig

GameStar.de: Quicklink: 7195

in letztes Mal um die Kurve,
ein letztes Mal das Lenkrad
festhalten. Unser Audi Quatt-
ro bleibt auf Kurs und rauscht
auf die Ziellinie zu. Die Finger
umklammern das Lenkrad, die
Bodenwellen riitteln uns kraftig durch. Mit
SchweiBperlen auf der Stirn rasen wir ins
Finish. Doch klettern wir nach dieser Fahrt
nicht aus einem echten Rallyeauto, sondern
aus einem Fliehkraftsimulator. Trotzdem
sind wir so gut geschiittelt worden, als
wenn wir mit einem echten Boliden durch
echten Dreck gerast waren. Wir haben
Codemasters im walisischen Cardiff besucht
und Dirt 3 ausfiihrlich gespielt.

Hiibsche Lichteffekte, aufwandig
modellierte Details am Strecken-
rand. Dirt 3 kann sich sehen lassen.

Laut Codemasters wird der dritte Ausflug in
den Dreck (engl.: dirt) vor allem eines:
»Mehr, mehr, mehrl« Dieses Versprechen 16-
sen die Rennspielprofis (Race Driver: Grid,
F1 2010) wohl ein. Mehr als 50 Rallye-Wa-
gen querbeet durch 15 Klassen finden sich
in Dirt 3. Darunter sowohl Klassiker wie der
eben gefahrene Audi Quattro oder der Mini
Cooper S 1275 als auch deutlich jiingere Au-
tos aus der aktuellen und kommenden
World-Rally-Championship-Saison. Noch
mehr hat sich bei den Stecken getan. Gab es
in Colin McRae: Dirt 2 noch 41 Routen, ste-
cken im dritten Teil mehr als doppelt so vie-
le. Die staubigen und schlammigen Pisten
schicken uns unter anderem von Kenia tiber
Monaco und die USA bis in die Walder Mit-
teleuropas. Passend zu den Sturmbden in

42  Ken Blocks spektakuldre Gymkhana-Videos wurden auf Youtube bereits abermillionenfach angeklickt.

Cardiff wird auch das Wetter in Dirt 3 hef-
tiger. Neu in der Serie sorgen nun Regen
und Schneefall fiir knackigere Bedingungen,
vor allem in der enorm hiibschen Cockpit-
Perspektive. Uberhaupt ist Dirt 3 eine
Augenweide: Die fotorealistischen Spiege-
lungen, malerischen Lichteffekte, knack-
scharfen Texturen und liebevollen Details
abseits der Strecke machen schon jetzt viel
her. Bei unseren Versuchen, die virtuellen
Zeiten des Profipiloten Ken Block zu schla-
gen, storte uns lediglich das flache Gras am
StraBenrand. Ob dieses optische Manko auf
dem PC auftritt, ist noch unklar; wir konn-
ten unsere Proberunden lediglich auf der
technisch schwacheren Xbox 360 drehen.

Ein riskanter Sprung.
Aber nur so sammeln wir
ausreichend Punkte.
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Der optische Glamour interessiert wahre
Rallye-Enthusiasten (und uns) jedoch nicht
so sehr wie die Frage, ob Codemasters aus
seinen Fehlern beim Vorgédnger gelernt hat.
Vor allem Serienfans monierten, dass sich
Dirt 2 zu wenig am eigentlichen Sport ori-
entiert und sein Gewicht auf unkomplizier-
te Actionrennen gegen andere Fahrer ge-
legt hatte. Dirt 3 bewegt sich hingegen,
wenn auch nur in kleinen Schritten, wieder
in Richtung traditioneller Rallye-Disziplinen,
also Rennen gegen die Uhr. »60 Prozent des
Spiels ist echtes Rallye«, versprach man uns
in Cardiff. Doch lange Etappen lber finf
Minuten, wie sie einst in Colin McRae Rally
2.0 fiir schweillnasse Hande gesorgt hat-
ten, suchten wir nach wie vor vergebens.
Gut indes: Nach den ersten Runden finden
wir uns in Dirt 3 schnell zurecht. Kein Wun-
der, schlie3lich haben die Entwickler am
ohnehin sehr guten Fahrgefiihl der Vorgan-
ger nichts verandert. Wahrend sich Einstei-
ger Uber jede Menge Fahrhilfen freuen,
heizen Profis ganz ohne ABS, Traktions-
kontrolle oder Minikarte drauf los.

Codemasters kehrt jedoch nicht nur zu al-
ten Serientugenden zuriick, sondern baut
sein Spiel auch aus. Die markanteste Neue-
rung ist der sogenannte Gymkhana-Modus,
eine Art Tony Hawk mit Rallyeautos, in dem
wir in einem abgesteckten Areal abgedreh-
te Tricks vollfiihren. Die werden vom Pro-
gramm quasi als Missionsziele vorgegeben,
etwa »Dreh dich achtmal um einen Reifen-
stapel«. Also brettern wir ohne KI-Konkur-
renz beispielsweise liber einen grof3en
Fabrikplatz, driften um Laternenpfahle, zwi-
schen den Achsen eines LKW-Anhdngers
hindurch, springen tiber Rampen und zir-
keln mit qualmenden und quietschenden
Reifen um einen abgestellten Bagger - ein
RiesenspaB! Zumindest in der Theorie. Denn
praktisch gelingt kaum ein Trick auf Anhieb,
da sich ein fiir die Gymkhana-Rennen modi-
fizierter Wagen ganzlich anders, weil drift-
lastiger steuert als die normale Rallyevari-
ante. Sonst waren solch irre Mandéver auch
gar nicht moglich. Selbst Rennspielprofis
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Der gezielte Drift
um Bagger und
Schaufel bringt uns
den ersten Erfolg im
Gymkhana-Modus.

werden wohl einige Testldufe bendtigen, bis
sie die Aufgaben meistern, ohne das Gym-
khana-Mobil schrottreif zu fahren.

So oder so macht der neu hinzugekommene
Funsport-Spielplatz schon jetzt einen Hei-
denspal3. Gelang ein schoner Lauf, waren in
Cardiff anerkennende »Ahs!« und »Ohsl«
der Umstehenden zu horen. Nett: Wer fiir
solch trendige Varianten, seine Reifen in
spektakuldren Manévern qualmen zu las-
sen, nichts tibrig hat, der kann den Gymkha-
na-Modus auch getrost ignorieren. Wie in
Colin McRae: Dirt 2 bleibt es uns Uiberlassen,
welche Kampagnen-Events wir angehen
und welche nicht. Dennoch besteht der
Karrieremodus nicht mehr wie bisher aus
einzelnen Veranstaltungen, sondern wurde
in vier voneinander unabhangige Saisons
eingeteilt. Darin stlirzen wir uns wie ge-
wohnt in sechs Renndisziplinen, unter an-
derem die aus dem Vorgdnger bekannten
Varianten »Rallye Cross« sowie das »Hill-
climbing« mit entsprechend modifizierten
Autos. Klar, das wird Simulationsfanatiker,
die am liebsten jede Schraube einzeln nach-
ziehen und Etappen auf eine Viertelstunde
auslegen, auch im dritten Anlauf nicht in
Ganze zufriedenstellen. Ebenso klar ist aller-
dings schon jetzt, dass Dirt 3 trotzdem eine
Menge SpalR macht. Patrick Mittler / XX

Ich liebe
Dreck!

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Mehr echtes Rallye in Dirt 3? Nur her damit,
denn die KI-Rangeleien haben mich im Vor-
ganger total genervt. Der Kampf gegen die
Uhr ist doch das, was den Sport ausmacht,
und davon bietet Dirt 3 nun wieder mehr -
gut so. Auf den neuen Gymkhana-Modus
bin ich besonders gespannt. Die »Miissen
doch zu schaffen sein«-Stunts haben mich
schon bei Trackmania Nachte gekostet.

Potenzial: Sehr gut

MRS

Die Bestzeiten von Ken Block konnte kein Journalist in Cardiff schlagen.
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AY[ITR Strategiespiel

Diese Heldin

hat bereits ein
magisches Schwert
erbeuten konnen
und bedient sich
nun an unseren
Schitzen.

Dungeons

Das Aufbau-Strategiespiel ist vom Klassiker Dungeon Keeper inspiriert, findet aber
einen originellen neuen Dreh. Hier trifft Dungeon Keeper auf Die Sims. von paniel abe

Genre: Strategiespiel Publisher: Kalypso Entwickler: Realmforge
Termin: 1. Quartal 2011 Status: zu 70% fertig
GameStar.de: Quicklink: 6992

uf den ersten Blick konnte
man Dungeons leicht mit ei-
nem Remake des 1997 er-
schienenden Kulthits Dun-
geon Keeper verwechseln.
Wie im vermeintlichen Vor-
bild spielen Sie einen finsteren Dungeon-
Lord und kreieren Untergrundlabyrinthe.
Mit einem Mausklick im Baumenii erteilen
Sie einen entsprechenden Befehl, und schon
flitzen Imps (dickliche, griine Arbeiter mit
Spitzhacken) aus dunklen Ecken und bauen
etwa Spawn-Punkte fiir Monster, Feuerfal-
len und Kerker. Im Gegensatz zum Klassiker
sind es allerdings nicht die Zombie-Ratten,
Skelette und Riesenfledermause, die Sie im
Spielverlauf bei Laune halten miissen, son-
dern die Helden und Abenteurer, die im Mi-
nutentakt durch tiberdimensionale Ein-
gangstore in [hr unterirdisches Heim

Teufel und
Tod spielen

Daniel Abel
Praktikant
redaktion@gamestar.de

Dungeons adaptiert zwar die grundlegende
Idee hinter dem Klassiker Dungeon Keeper,
das Spielprinzip erinnert mit Heldenbedurf-
nissen und Zufriedenheitswerten jedoch
auch an Die Sims. Das hort sich erst mal ko-
misch an, macht aber durchaus SpaR. Es ist
erfrischend bose, die Helden erst gliicklich
zu machen, um ihnen anschlieBend im eige-
nen Kerker die Selbstzufriedenheit aus den
Gehirnwindungen zu saugen.

Potenzial: Gut

44  Bereits in dem 1979 erschienenen Atari-Spiel »Adventure« zog der Held durch ein Labyrinth — heute wiirde man es Dungeon nennen.

hineinplatzen. Wenn Sie einen Helden in lh-
rem besonders ungemiitlichen Kerker ein-
sperren, der wenigstens bis zu diesem un-
gliicklichen Moment mit sich und lhrem
Dungeon zufrieden war, kénnen Sie ihm
namlich Seelenpunkte entziehen, die lhnen
anschlieBend als Bauressource dienen - ne-
ben Gold, versteht sich.

In der Regel steigt die Zufriedenheit eines
Helden, wenn er in lhrem Dungeon seine
Heldentalente einsetzen darf. Dazu konst-
ruieren Sie rollenspieltypische Situationen,
in denen der Krieger beispielsweise Scha-
den einsteckt, der Magier ordentlichen
Schaden austeilt und der Schurke seine
klassenspezifischen Fahigkeiten an tiicki-
schen Fallen unter Beweis stellen kann. Die
Heldenklassen haben jedoch eine grofRe
Vorliebe, die sie alle verbindet: Gold. Sie lo-

Starken

+ Aufbau-Strategie-
Rollenspiel-Sims-Mix
+ originelle Grundidee

Schwachen

- altbackene Technik
- (bis jetzt) wenig Abwechslung
in den Missionen

Auf DVD: Preview-Video

cken die Abenteurer mit kleinen, mittleren
und groRen Haufen Gold (Helden stehen
nun mal besonders auf Gold in Haufen-
form), das Sie deren Gildenkollegen vorher
abgeluchst haben. Die Eindringlinge neh-
men sich etwas davon, werden gliicklich,
dann verfrachten Sie die armen Tore in den
Kerker und gewinnen Seelenpunkte, das in-
vestierte Gold und die personliche Goldbor-
se des Helden noch dazu.

Mit den »geernteten« Seelenpunkten kon-
nen Sie sich natirlich auch selbst eine Freu-
de machen, und zwar in Form von Prestige-
objekten fiir Ihr ohnehin extravagantes
Heim. Diabolische Sitzecken und Kerzen-
leuchter etwa treiben den Prestige-Multipli-
kator Ihres Dunegon-Lords in die Hohe, der
sich wiederum positiv auf seine Attribute
(etwa Starke und Magie) auswirkt. 2N

In der Bauansicht knnen Sie

ein hiibsches Farbenspiel in
Ihrem Dungeon liberblicken.
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_ Das Test-Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Californication« (2.
Staffel, DVD). Schon wieder eine US-Serie,
langsam sollte ich mir Gedanken machen.
Zuletzt gelesen Handbuch von Two
Worlds 2. Vergeblich auf der Suche nach
einer Erkldrung fiir die Item-Symbole ...
Zuletzt gedacht Ich habe gar keine Zeit
zum Lesen gehabt diesen Monat.

Meine Meinung zu:

Black Ops Gefallt mir besser als MW 2, aber

diese ewig gleichen Skripts miissen weg.
QOO

NfS: Hot Pursuit Seit Blur nicht mehr so
einen Arcade-Spal8 gehabt!

QOO0

Two Worlds 2 Viel geflucht, noch mehr

gefreut. Mein Spiel des Monats.
DATATA LA )

Gunnar Lott, Director Online
gunnar@gamestar.de

Zuletzt gespielt »Fallout: New Vegas«
Zuletzt gelesen Oliver Uschmann: »Das
Gegenteil von oben«. Eigentlich ein
Jugendbuch, aber spannend.

Zuletzt gedacht Frauen und Katzen tun,
was ihnen passt. Mé@nner und Hunde sollten
sich entspannen und daran gewdhnen.
(Robert A. Heinlein)

Meine Meinung zu:

Black Ops Mag keine Kriegs-Shooter mehr
sehen, aber gut ist’s schon.

DDAk A

NfS: Hot Pursuit Autorennen geben mir
nichts. Hab’s also nicht gespielt.

Two Worlds 2 Das Design knirscht hinten
und vorne. Egal, Schwamm driiber.

QOO

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Social Network.
Netter Kerl, dieser Zuckerberg.

Zuletzt gehort Aloe Blacc: »Good Things«.
Erstaunlich, dem Gitarren-Klinge gefallt
tatsachlich mal ein Soul-Album!

Zuletzt gedacht Viel zu haufig: »0h mein
Gott, ist das peinlich!« Die Leiden eines
enttauschten Wolfshurg-Fans.

Meine Meinung zu:

Black Ops Ich bin zu alt fiir diesen Sch ...
ienen-Shooter. Das geht auch schlauer.
D

NfS: Hot Pursuit Geile Flitzer, geiles
Tempo! Aber der KI-Motor stottert.

DDA DA TA)

Two Worlds 2 Das Charakterdesign trifft
mal so gar nicht meinen Geschmack.

Dclcl)

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Gallipoli« (DVD). Peter
Weir, interessantes Thema. Taugt.

Zuletzt gelesen Orson Scott Cards Kurzge-
schichtensammlung »Maps in a Mirror«. Ich
wiinschte, ich hatte auch mal so tolle Ideen.

Zuletzt gedacht »Hm, ein Emblem oder

lieber die Galil? Zum Kuckuck, konnte man
in Black Ops Schuhe kaufen, wiirden mir die

Entscheidungen sicher leichter fallen!
Meine Meinung zu:

Black Ops Der Singleplayer ist so mittel, der

Multiplayer hingegen rockt.
SOV

NfS: Hot Pursuit Noch so'n Fun-Racer. Ach ne!

<
Two Worlds 2 Hatte ich nur die Zeit! Aber
ich spiel’s noch. Ganz sicher!

48

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Crazies« (DVD).
Dachte, das wére eine Doku iiber die
GameStar-Redaktion ...

Zuletzt gelesen Dean Koontz: »Under the
Light of Moon«. Koontz' Geschichten sind
nicht die besten, seine Dialoge aber schon.
Zuletzt gedacht GameStars 2011 — das
wird die néchste Show der Welt!

Meine Meinung zu:

Black Ops Das Ding ruckelt und hat keine
englische Sprachausgabe.

DA Tk)

NfS: Hot Pursuit Wenn man auf Rennspiele
steht, ist das super. Wenn!

QOO

Two Worlds 2 Ich mag den Grafikstil mit
breitschultrigen Edelklamotten nicht.

Db

Daniel Matschijewsky,
Redakteur

danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen Hampelnde Kollegen vor
Microsofts Kinect. Wo ist die Kamera?
Zuletzt gelesen Jede Menge Akten.
Unglaublich, wie viel Papier nétig ist, um
das eigene Leben zusammenzufassen.
Zuletzt gedacht Ich hasse London Hea-
throw. Von dort bin ich noch nie, nie, nie
zur geplanten Zeit weggekommen.

Meine Meinung zu:

Black Ops Ich liebe diesen Krach. Und
meine Nachbarn auch.

OOOD

NfS: Hot Pursuit Zwélf Jahre musste ich
darauf warten. Doch es hat sich gelohnt.
DDA TATA)

Two Worlds 2 Ich warte auf Dragon Age 2.
S0
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Christian Schmidt,

Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Step Up« (DVD). Jaja,
Tanzfilme sind seicht, aber der gefallt mir.
Zuletzt gelesen Marcus du Sa utoy: »The
Number Mysteries«. Eine Quélerei, Mathe
und ich kommen nicht mehr zusammen.
Zuletzt gedacht Besten Dank an Daniel fiir
das »Diver’s Dream«-Cocktailrezept!

Meine Meinung zu:

Black Ops In Ansétzen historisch — weniger
Fiktion, mehr Fakt wére schon gewesen.
Q00

NfS: Hot Pursuit Brillant! In Seacrest County
konnte man gut Urlaub machen.

OO0

Two Worlds 2 Sehr ambitioniert, aber der
Stil trifft nicht meinen Geschmack.

000

Nico Stockheim, Praktikant
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Dittsche« (TV). Das
Lustigste, was das deutsche Fernsehen
aktuell so zu bieten hat.

Zuletzt gelesen Stieg Larsson: »Verdamm-
nis«. Die Reihe gefallt mir bisher, der Hype
war aber einfach viel zu groB.

Zuletzt gedacht Ich habe definitiv die
falsche Jahreszeit erwischt, um nach
Miinchen zu kommen. Mist!

Meine Meinung zu:

Black Ops Solider Vertreter der Call of
Duty-Serie mit toller Story. Lauft.
SO0

NfS: Hot Pursuit Packt mich einfach nicht.
SO

Two Worlds 2 Ein Muss fiir RPG-Fans.
AuBerdem steh ich total auf Cassara!

QOO

Das Test-Team _

Daniel Abel, Praktikant
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Redx. Die ersten
zwanzig Minuten sind witzig, dann setzt
die belanglose Haupthandlung ein.

Zuletzt gelesen Douglas Adams: »Das Re-
staurant am Ende des Universumsc. Zeitlos!
Zuletzt gedacht Wie kriegt man eigentlich
die Marmelade in den Krapfen ...?

Meine Meinung zu:

Black Ops Ja, es ist bombastisch inszeniert,
aber auch das wird irgendwann langweilig.
DK TA)

NfS: Hot Pursuit Geht an mir voriiber wie alle
Rennspiele, die nicht Gran Turismo 5 heien.

Dcl)

Two Worlds 2 Tolle Spielwelt, Charakter-
system, Aufgaben; generische Objekte,
schreckliche Steuerung, miese Animationen.

DOOQ

Team ®

GameStar-Leser fragen
Michael Graf*

Wie kommst du auf diese genialen
Vorletzten? (Marcel Herrmann)

Ganz einfach: In meinem Kopf schwirren so
viele wirren Ideenblasen herum, dass ich sie
einfach zu Papier bringen muss.

Wer ist dein Lieblings-Schriftsteller?
(Mirco Ruppelt)
Der dndert sich eigentlich nach jedem guten

Buch, das ich gelesen habe.

Hast du schon mal iiberlegt, Schauspie-
ler zu werden? (Daniel Oberndorfer)

Wieso »zu werden«? Ich verkdrpere doch
schon seit Jahren diesen GameStar-Redak-
teur ... Nein, ernsthaft: Ich lerne ungern
Texte auswendig und halte mich auch un-
gern sklavisch an Drehbiicher, deshalb hat
klassische Schauspielerlei fiir mich wenig
Reiz. Impro-Theater lage mir da schon eher,
aber dafiir habe ich keine Zeit.

GameStar 01/2011

Michael Graf, Redakteur
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Battlestar Galactica« (alle
Staffeln, DVD). Nach dem Pilotfilm hatte ich
die Serie gewaltig unterschatzt, auch wenn
da fiir meinen Geschmack immer noch zu
viel gepredigt und visioniert wird.

Zuletzt gelesen Arznei-Beipackzettel.
Zuletzt gedacht Pfeiffer-Fieber hat nix mit
»Killerspiel«-Hetze zu tun. Obwohl mir die
gerade sehr viel lieber wre ...

Meine Meinung zu:

Black Ops MoorhuhnschieBen mit Soldaten.
<

NfS: Hot Pursuit Aus Nostalgiegriinden hat-
te ich noch gerne einen Splitscreen-Modus.

QVOOO

Two Worlds 2 Da kdnnen sich diverse Ent-
wickler diverse Scheiben von abschneiden.

QVOOO

Daniel Visarius, Ltd. Redakteur
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Thirteen Days« (DVD)
Zuletzt gelesen Alle Artikel aus unserem
Hardware-Sonderheft. Unbedingt kaufen!
Zuletzt gedacht Warum haben die
Entwickler von F12010 nicht wie die
Sony-Leute Ende der 1990er-Jahre einfach
die Original-Zeitanzeigen der TV-Ubertra-
gungen genommen? Das bringt zum einen
mehr Flair und zum anderen wertvollere
Infos als diese Sparanzeigen von F12010.
Meine Meinung zu:

Black Ops Nicht gespielt.

NfS: Hot Pursuit Fiir Fans von Arcade-Racer
richtig gut, fiir mich zu wenig Simulation.
SO0

Two Worlds 2 Rollenspiele sind nicht meins.

Dcl)

* Im nédchsten Heft: Daniel Matschijewsky. Welche Fragen haben Sie an Daniel? Schreiben Sie an team@gamestar.de! 49



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

Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

KI / Teamwork
Waffen / Items
Kampfsystem

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

1 GTA 4: Episodes from L.C. Actionspiel Rockstar 06/10 91
2 Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 06/10 90
3 Battlefield: Bad Company 2 | Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Dice 04/10 90
4 Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom 08/09 90
5 Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft 04/10 88
6
7
8
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® v v v
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o

Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Valve 02/10 88
Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87
Call of Juarez: Bound in Blood | Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87
9 Darksiders Actionspiel THQ/Vigil 11/10 86
10 Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision/Treyarch NEU
Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K Czech 10/10 85
Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10 85
Saboteur Actionspiel Electronic Arts/Pandemic 02/10 85
Stalker: Call of Pripyat Ego-Shooter Bitcomposer/GSC Gameworld 12/09 85
Bioshock 2 Ego-Shooter 2K Games/2K Marin 04/10 85
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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.

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

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

Dragon Age Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 12/09 92
Monkey Island 2 SE Adventure LucasArts 09/10 90
Age of Conan: Rise of the G. | Online-Rollenspiel | Deep Silver/Funcom 08/10 90
World of Warcraft: WotLK Online-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 02/09 89
Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10 88
Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 03/10 88
Lost Horizon Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/10 87
Risen Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 11/09 87
Runaway: A Twist of Fate Adventure Crimson Cow/Pendulo Studios 01/10 86
10 The Whispered World Adventure Deep Silver/Daedalic 10/09 86
n Secret of Monkey Island SE | Adventure LucasArts 09/09 86
12 Ceville Adventure Kalypso/Realmforge 04/09 86
13 Two Worlds 2 Rollenspiel Topware/Reality Pump NEU

14 Drakensang: Am Fluss d. Zeit | Rollenspiel Dtp/Radon Labs 03/10

15 Black Mirror 2 Adventure Dtp/Cranberry Production 11/09
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
StratEgl E'Cha rts 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.

Sound
Bedienung
Umfang
Realismus /
Fahrverhalten
Management /
Tuning
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
NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports/Visual Concepts 12/10 90
F12010 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 11/10 89
Colin McRae: Dirt 2 Rennspiel Codemasters 01/10 87

O WO o v
O WO WO
i

o

o

© 00 T © 0| Atmosphire
—
o
—
o

S © © o o (rafik
© ©
© © o ®© ®

_
o
o
~

GameStar 01/2011




GameStar

Platin-Award

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.

Q 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 01/2011

Q PC-Konfiguration

| Game

fiir herausragende Stc

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 lduft 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

(2)

Testsystem

TERMIN 18.11.2010 PREIS 45 Euro

usk ab 12 Jahren

Need for Speed: s

aot Pursuit

Publisher Electronic Arts
Entwickler Criterion Games
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz ~ DVD-Abfrage

GENRE-CHECK RENNSPIEL

»Die Kampagne zieht sich, und der Mehrspieler-Teil
bietet auf Dauer zu wenig Optionen.«

LIZENZ keine S komplett

MANAGEMENT keines (N komplex

SPIELABLAUF Action (I Taktik

KARRIERE keine ] ausgefeilt

REALISMUS  Arcade (NN Simulation
v e,

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Rennen (8), Interceptor (8), Hot Pursuit (8)

ULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden WERTUNG Sehr gut

»Schadenfreude pur! Online entfaltet Hot Pursuit sein volles Potenzial. Mehr
unterschiedliche Spielmodi hétten es aber ruhig sein diirfen.«

@levpm Internet DEDICATED SERVERNein SERVERSUCHE intern

fast fotorealistische Automodelle © scharfe Texturen
stimmige Beleuchtung © viele Details 9/10
schwache Wettereffekte

knackige Motorensounds © krachende Unfallgeréusche
qute Surround-Abmischung © klasse vertonte Funkspriiche 10 0
lizenzierte Musik n

BALANCE

recht leichter Einstieg © Niveau der Kampagne nimmt
stetigzu @ nur ein Schwierigkeitsgrad 8/10
@ fiir Einsteiger generell zu hart

ATMOSPHARE

packende Verfolgungsjagden © lizenzierte Autos
temporeiche Inszenierung © cooles Autolog-System 9 o
© Kampagne zieht sich

BEDIENUNG

sehr gut mit Gamepad und Tastatur © knackige Riitteleffekte
simple Meniis @ leicht schwammige Lenkung 9/10
© keine Mausunterstiitzung

UMFANG

riesiger Fuhrpark © jede Menge Strecken und Modi
umfangreiche Kamapgne @ keine Einzelrennen 9/10
© wenige Mehrspieler-Optionen

fahrt aggressiv und clever © nutzt Waffen sinnvoll
macht nachvollziehbare Fehler
© stark geskriptet, wenige Uberraschungen

FAHRVERHALTEN

eingangige Arcade-Physik © punktgenaue Drifts moglich
© Schadensmodell nur optisch
© Fahrzeuge steuern sich fast identisch

TUNING

freischaltbare Super-Boliden © Lack-Spielereien
freischaltbare Waffen-Upgrades
© keinerlei Optik- oder Leistungstuning

STRECKENDESIGN

sehr detailliert und abwechslungsreich © viele Sehenswiir-
digkeiten © Abkiirzungen und Alternativrouten
stellt unterschiedliche Anforderungen

(2 Duo Eé66p,
0-+AMD, Gefor
Y2600 e 980,
‘\10 GBRAM, 7.7 GB Fesrp/‘,ne
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L33l Eso-Shooter

Dass Call of Duty massig Action bietet, das wis-
sen wir. Dass der Shooter auch eine gute Ge-
schichte zu erzahlen versucht, ist neu. Tatsdch-
lich iberzeugt Black Ops nicht nur durch jede
Menge Kawumm. von oaniel matschijewsky

Genre: Ego-Shooter Publisher: Activision Entwickler: Treyarch (Call of Duty: World at War,
GameStar 01/09: 86 Punkte) Termin: 9.11.2010 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 55 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7012

ochspannung. Ja, dieses

Wort beschreibt unser Ge-

fuhl wohl am besten, als

wir Call of Duty: Black Ops

zum ersten Mal starten.

Nicht weil wir einen ner-
venaufreibenden Actionthriller erwarten.
Der ist ohnehin so sicher wie das Amen in
der Kirche. Sondern weil Activisions Shoo-

ter-Fortsetzung gleich drei Fragen aufwirft.
Kann der Entwickler Treyarch seinen Ruf ab-

schutteln, stets die eher lahmen Teile der
so langlebigen wie immens erfolgreichen

Actionserie abzuliefern? Will Black Ops sei-
nen bereits kontrovers diskutierten Vorgan-
ger Modern Warfare 2 in Sachen Gewaltdar-

stellung noch liberbieten? Und versucht
Call of Duty im siebten Anlauf endlich mal

Steam-Pflicht

Um Call of Duty: Black Ops spielen zu kdnnen,
miissen Sie den Titel an ein Steam-Konto bin-
den, was eine Internetverbindung voraussetzt
und den Weiterverkauf des Spiels verhindert.

was Neues? Zwei dieser Fragen kénnen wir
mit einem lauten »Ja« beantworten.

Wir klicken auf »Neues Spiel«, und das
Menii (ein sparlich beleuchteter, mit fla-
ckernden Monitoren vollgestellter Raum,
wie er aus dem Horrorfilm Saw stammen
kénnte) wechselt nahtlos in die Kampagne.
Das unscharfe Bild wandert hektisch hin
und her, wir sind an einen Stuhl geschnallt,
erhalten plétzlich einen Stromschlag. »Wa-
chen Sie aufl«, bellt uns eine verzerrte
Stimme liber Lautsprecher an. Es folgt ein
Verhor, in dem russische Namen fallen,
auch von einer Biowaffe ist die Rede, und
dass wir angeblich wissen sollen, wo die ist.
Zahlen, Orte, Ziele, all das will die ominose
Stimme von uns erfahren. Oder besser: von
Alex Mason, dem Hauptdarsteller von Black
Ops. Anders als in den Vorgangern wech-
seln wir nicht mehr alle naselang die Solda-
tenstiefel, sondern verfolgen die Geschich-
te fast ausnahmslos durch Masons Augen.
Das ist neu in Call of Duty, und wir kénnen
uns plétzlich viel besser mit der Geschichte
identifizieren, selber spiiren, was den Hel-

den bewegt. Mehr noch: Durch laufend ein-
gespielte, rasant geschnittene Erinnerungs-
fetzen der Marke Bourne Identitat lernen

wir Mason nach und nach kennen, erfah-
ren, was man ihm angetan hat und warum
er nun gefesselt auf einem Stuhl hockt.
»Alles begann in Kuba, hustet er. »Als wir
Fidel Castro toten sollten.«

Call of Duty: Black Ops spielt zu Zeiten des
Kalten Krieges und schickt uns nach Kuba
und die USSR, liber Vietnam, Hong Kong
und Laos bis in den Golf von Mexiko. Mason,
ein hochdekorierter US-Soldat, bekommt
von Prasident John F. Kennedy hochstselbst
den Auftrag, eine geheime Biowaffe na-
mens Nova 6 zu finden und sicherzustellen.
Im Verlauf wird jedoch schnell klar, dass
weit mehr dahinter steckt, dass vertraute
Personen involviert sind und dass Mason
der Schliissel zu all dem ist. Mehr wollen
wir an dieser Stelle nicht verraten, denn aus
den gut platzierten Wendungen sowie vor
allem dem Finale zieht Black Ops einen

Die gut animierten Dialoge werden aus der Ego-Perspektive erzahlt.

52  Treyarch zeichnet auch fiir das konsolenexklusive Call of Duty 3 und Call of Duty: World at War verantwortlich.

Atempause: Mit einer Armbrust bewaffnet liegen wir auf der Lauer.
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Geklirzte Version

Call of Duty: Black Ops kommt hierzulande
leicht gekiirzt in den Handel. Activision hat
beispielsweise eine Sequenz entscharft, die
es Besitzern der internationalen Version er-
laubt, einen Mann mit Glasscherben zu fol-
tern. In Deutschland wohnen Sie dieser
Szene lediglich als Zeuge bei. Ansonsten ist
der Gewaltgrad der Black Ops-Versionen
identisch. Das Spiel quittiert Treffer auch in
der deutschen Version mit Blutfonténen,
und die derben Tétungssequenzen bleiben
ebenfalls enthalten. Allerdings haben die
Entwickler samtliche verfassungswidrigen
Symbole (Hakenkreuze) entfernt, auch in
der osterreichischen Variante. Vorsicht: die
internationale Version von Call of Duty:
Black Ops |asst sich hierzulande nicht akti-
vieren. Bei der 6sterreichischen Ausgabe ist
das moglich. Das kann sich aber andern,
sollte diese Fassung indiziert werden. Glei-
ches gilt fiir etwaige DLCs und Patches.

Grof3teil seiner Motivation. Klar, innovativ
ist die Geschichte um Biowaffen, Verrat in
den eigenen Reihen und bose Russen wahr-
lich nicht, doch weif} Treyarch den Spieler
nun zumindest besser als in fritheren Call of
Duty-Teilen durch die Story bei der Stange
zu halten. Das liegt nicht nur an Masons
Verhor, das die Rahmenhandlung zusam-
menhalt und laufend spannende Details
enthiillt, sondern auch an der serientypi-
schen Art, samtliche Dialoge und Ereignisse
in aufwandig animierten Skriptereignissen
aus der Ego-Perspektive zu erzdhlen. Da-

T

Y

Die Geschiitzeinlagen sind zwar stumpf, aber allesamt sehr kurz.

durch entsteht von Anfang an ein regelrech-
ter Rausch, der — auch da bleibt sich Call of
Duty treu - leider schon nach maximal
sechs Stunden wieder vorbei ist.

Die kurze Spielzeit hat Treyarch mit jeder
Menge Spektakel gefiillt. Da ballern wir uns
nachts durch Hue City, das gerade bombar-
diert wird, fliehen nur mit einem Messer
bewaffnet aus einem russischen Hochsi-
cherheits-Gefangnis oder holen am Baiko-
nur-Kosmodrom gar eine startende Mond-
rakete vom Himmel. Zeit zum Durchatmen
lassen uns die liberlebensgrof3en, nahezu
perfekt choreografierten Actionszenen nur
selten. In einer Verfolgungsjagd etwa hei-
zen wir zuerst mit einem Motorrad eine
Steppe entlang und ballern ganz wie Arnold
Schwarzenegger in Terminator 2 mit einer
Schrotflinte auf Gegner, steigen anschlie-
Bend bei 150 Sachen erst in einen Truck und
dann sogar auf einen fahrenden Zug, wah-
rend um uns herum so viele Jeeps und Mo-
torrader explodieren, wie gerade noch er-

Ego-Shooter @RI

Genug ist
genug
René Heuser,

Redakteur
rene@gamestar.de

—

[ . ¥ .!
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Mir reicht’s! Ich habe bisher alle Call-of-Du-
ty-Teile gespielt, und nach sieben Jahren
kann ich die gleichen Skriptsequenzen, das
gleiche Level-Design und die immer glei-
chen Missionsaufgaben nicht mehr sehen.
Modern Warfare war noch eine Ausnahme
und brachte wieder neuen Schwung in die
Serie. Aber schon Teil 2 war ein Riickschritt,
und Black Ops bietet mir spielerisch eben-
falls nichts Neues. Das siebte Call of Duty
mag immer noch ein handwerklich sehr
gut gemachter Ego-Shooter sein, aber fiir
mich bietet er nichts mehr, was ich nicht in
den letzten Jahren schon zu oft gesehen
habe. Tut mir leid, Treyarch, aber das etwas
moderne Szenario kann nicht verdecken,
dass ihr im Kern wieder mal nur euch selbst
und Infinity Ward kopiert.

traglich sind. Zwar kommt auch Black Ops
nicht ohne stumpfe Moorhuhn-Einlagen
aus, doch die halten sich in Grenzen und
ziehen sich nicht so gahnend in die Lange
wie bei Medal of Honor. Abgeschafft geho-
ren indes die endlos anstiirmenden Gegner-
wellen, die erst stoppen, wenn wir eine be-
stimmte Stelle im Level Giberschreiten oder
einen Schalter betdtigen. Da stort es dop-
pelt, dass uns das Programm verschweigt,
wann es sinnvoll ist, vorzupreschen oder ob
man doch lieber in Deckung geht. Uber-
haupt fallt die Gegner-KI serientypisch
mehr durch Masse als durch Klasse auf. Zu-

dem rennen die computergesteuerten Bur-
schen, wenn sie mal keine Deckung finden,
meist blindlings auf uns zu oder bleiben wie
angewurzelt stehen. Hier tritt Call of Duty
seit Jahren auf der Stelle.

Das Verhor des Helden Alex Mason halt die Geschichte zusammen.

GameStar 01/2011

Treyarchs Deblitspiel war das Fantasy-Actionspiel Die by the Sword von 1998 (GameStar-Wertung: 71 Punkte). 53
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¥ Mir egal!

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

So unterhaltsam Modern Warfare 2 auch
war, es hat mich doch auf hohem Niveau
enttauscht. Weil es keine verniinftige Ge-
schichte erzahlte, die mich hatte fesseln
konnen. Black Ops gibt seinem nicht min-
der actiongeladenen Spektakel dagegen ei-
nen roten Faden, der mich motiviert, und
einen Helden, mit dem ich mich identifizie-
re. So verzeihe ich es Treyarch leichter, dass
sich an der Spielmechanik selbst nichts ge-
tan hat. Warum auch? Der Mix aus filmrei-
fen Skriptsequenzen, exotischen Kulissen
und knallharter Action macht auch im sieb-
ten Anlauf viel SpaR. Die stupiden Gegner
und die lberholte Technik gehéren aber
langsam in die Tonne.

Auf gewohnt hohem Niveau liegt das Level-
design. Zwar ist auch Black Ops serien-
typisch streng linear angelegt, doch weif3
Treyarch die »schlauchige« Natur der Areale
gut zu kaschieren. Nahezu uberall gibt es
mehrere Routen, die zum Flankieren einla-
den und alternative Taktiken erlauben. Un-
logische Levelbegrenzungen wie in Medal
of Honor sind uns dabei ebensowenig auf-
gefallen wie doppelte Laufwege. Zudem
reiht Black Ops eine grofRartige Staunszene
an die nachste. Da stecken gespenstische
Eisbrecher im arktischen Packeis, giganti-
sche Taler durchfliegen wir mit einem
Kampfhelikopter, und auch das Pentagon in
Washington oder der dichte Dschungel
Vietnams gehdren zu den beeindruckenden

Schauplatzen. Letzterer kann in Sachen Ve-
getation und Weitsicht nicht mit dem mitt-
lerweile drei Jahre alten Crysis mithalten,
und auch sonst hinkt Black Ops technisch
manch aktuellem Genre-Standard leicht
hinterher. So ist etwa die Umgebung sta-
tisch und nicht wie in Battlefield: Bad Com-
pany 2 zerstorbar. Treyarch leistete jedoch
ganze Arbeit, das Beste aus der mittlerweile
angestaubten Modern Warfare-Engine von
2007 rauszuholen. Vor allem die Explosions-
effekte sowie die butterweichen Charakter-
animationen konnen sich sehen lassen.
Auch die durch die Bank sehr stimmungs-
voll, abwechslungsreich und nachvollzieh-
bar gebauten Levels lenken erfolgreich von
den technischen Mankos ab.

Thema Steuerung: Eigentlich brauchte man
es bei einem Call of Duty nicht dazusagen,
dennoch wollen wir Black Ops ein groRes
Lob aussprechen. Das Spiel fiihlt sich ein-
fach gut an. Das Zielen (egal ob tiber Kimme
und Korn oder »aus der Hiifte«) ist prazise,
der Waffenwechsel geht flott von der Hand,
und Einblendungen weisen stets darauf hin,
wo das nachste Missionsziel liegt. Das sorgt
fur Ubersicht und halt den Spielfluss auf
konstant hohem Niveau. Auch dass wir wie
schon in den Vorgangern nicht frei spei-
chern diirfen, fallt angesichts der fast
durchgehend gut platzierten Kontrollpunk-
te kaum negativ auf. Allerdings verzichtet
Black Ops auf ein einfiihrendes Tutorial.
Auch das aus den beiden Modern Warfare-
Teilen bekannte Training, das lhnen auf Ba-
sis lhrer Leistung einen Schwierigkeitsgrad
vorschlagt, fehlt. Shooter-Neulinge haben
es in Black Ops ohnehin schwer, denn die
Missionen werden schon friih in der Kam-

54  Weltweit wurden die Call-of-Duty-Spiele tiber 55 Millionen Mal verkauft.

Starken

+ spektakuldre Inszenierung
+ spannende Rahmenhandlung
+ prazise Steuerung

Schwachen

- geringer Umfang
- kopflose Gegner-KI

pagne recht knackig. Gegen Ende fordert
das Spiel selbst fortgeschrittenen Shooter-
Fans viel Fingerfertigkeit ab.

Wird Treyarch seinen angeknacksten Ruf
mit Black Ops also los? Wir finden: Jawoll!
Setzt Call of Duty auch spielerisch neue Ak-

Gewohnt
unterhaltsam

Markus Schwerdtel,
Chefredakteur GamePro
markus@gamepro.de

Call of Duty: Black Ops ist ein Spiel der Dé-
ja-vu-Erlebnisse; gerade so, als hatte Activ-
sion den gigantischen Erfolg von Modern
Warfare 2 haarklein analysiert und wiirde
nun versuchen, alles 1:1 zu kopieren. Auf
dem Riicken liegend mit letzter Kraft auf
den Gegner schieRen? Hatten wir schon in
Modern Warfare 2. Vom Hubschrauber aus
auf Bodenstellungen feuern? Alter Hut. Na-
tiirlich ist das Spiel auch diesmal wieder
grandios inszeniert und genau das, was
man gerne als »Popcorn-Kino« bezeichnet.
Allerdings schmeckt das Popcorn langsam
fad. Fiir den nachsten Serienteil braucht
Activision dringend ein neues Rezept.

GameStar 01/2011




och sie schielRen

zente? In Sachen Mechanik und Missi-
onsdesign definitiv nicht. Doch die Art,
wie Treyarch seine Geschichte erzdhlt
und den Helden Alex Mason in Szene

setzt, motiviert und bringt etwas fri-
schen Wind in die Shooter-Serie. Bleibt
noch die Frage nach der Gewalt. Erste
Preview-Versionen und unser Besuch auf
der diesjahrigen Gamescom lieRen die
Befiirchtung aufkommen, Black Ops
wiirde seinen bereits kontrovers disku-
tierten Vorganger Modern Warfare 2
hierbei sogar toppen wollen. Doch wir
konnen Entwarnung geben. Das neue
Call of Duty geizt zwar nicht mit drasti-
schen Szenen, geschmacklos oder ge-
waltverherrlichend ist das Gezeigte aber
nie, zumindest nicht fiir Fans harter
Kriegsfilme. Treyarch ruderte in den letz-

GameStar 01/2011
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© brachiale Soundkulisse © knallende Explosi
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© Abmischung nicht optimal
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© fiir Einsteiger generell zu hart @ kein Tutorial

ATMOSPHARE

© spektakuldre Skriptereignisse © Action und ruhige Passagen
wechselnsichab © Ideenrecycling
© gelegentlich stupide Ballereinlagen

© eingangige Shooter-Steuerung © prazises Zielen
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© zahlreiche Schauplitze © versteckte Geheimnisse
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LEVELDESIGN
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© Linearitat wird qut kaschiert © viele Deckungsmaglichkeiten
© dezente Freiheit beim Vorgehen

© Begleiter sind gute Mitstreiter © Gegner suchen Deckung
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© Einsatz von Spezialgeréten © perfekte Handhabe
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© iiberraschendes Finale @ letztlich recht innovationsarm

ten Monaten sogar zuriick: Wo wir bei-
spielsweise bei einem Schleicheinsatz in
Vietnam einst von unserem Kl-Kollegen
Woods den Befehl erhielten, einem schla-
fenden Vietcong-Soldaten die Kehle aufzu-
schlitzen, kénnen wir nun selbst entschei-
den, ob wir den heimttickischen Mord
begehen oder nicht. Spielerisch macht es
keinen Unterschied. Nichtsdestotrotz bleibt
Call of Duty: Black Ops ein hartes, sehr ge-
walthaltiges Spiel, das nicht fiir Zartbesaite-
te geeignet ist oder gar in Kinderhande ge-
hort. Volljahrige Ballerfans hingegen
bekommen einen furios in Szene gesetzten
Ego-Shooter, der die Call of Duty-Serie wiir-
dig fortsetzt und durch die Masse an Action
und coolen Skriptsequenzen sowie dem ad-
renalinférdernden Tempo vor allem eines
beim Spieler erzeugt: Hochspannung. I

60
164 X2 4200+, Geforce %0y

ot
N BRAM, 7,9GB Festp/am, 5 [
2

10

Vietnam hat 88 Millionen Einwohner, sieben Millionen mehr als Deutschland. 55



Technik-Check callof Duty: Black Ops

Grafikdetails im Vergleich

In niedrigen Einstellungen fehlen viele Details, etwa an den Blattern Kantenglattung B und scharfe Texturen B bewdltigen erst Rechner mit
der Biume. B Auch auf Kantenglattung B miissen Sie verzichten, die einem Vierkern-Prozessor und schneller Grafikkarte. Dann sehen auch
Texturen E vermatschen zudem stark. die Blatter an Pflanzen und Baumen wie solche aus H.

Wichtige Grafikoptionen

Antialiasing: Kantenglattung entfernt sto-
EINSTELLUNGEN rende Treppchenartefakte aus dem Spiel. Die
‘ STEUER Maximalstufe 16x braucht viel Leistung.

GRAFIK GRAFIK H Bildformat: Nur in 16:9 ist das Bild opti-
SOUND GRAFIKMODUS 1920x1200 mal, in 4:3 staucht Black Ops das Bild sichtbar,
SPRACH-CHAT VOLLBILD JA in 16:10 wird es in der Hohe getreckt.

SPIEL ANTIALIASING ax El Anisotropische Filterung: Mit AF werden
[2] BiLDFORMAT auch weit entfernte Texturen scharf darge-
CREDITS BILDWIEDERHOLFREQUENZ stellt. Diese Option kostet wenig Leistung.

BILD-SYNCHRONISATION JA

3 Texturqualitit: Je héher die Texturqualitit,
TEXTURFILTER TRILINEAR desto besser sieht Black Ops aus. Die hochste

WS Einstellung »Extra« packen bereits Karten ab
El ANISOTH&”?:;E::;Z?:&? - Geforce GTX 260 oder Radeon HD 4850.

H schatten: Schatten haben einen sichtbaren
HELLIGKEIT Wi Einfluss auf die Atmosphire, kosten aber je
SCHATTEN nach Grafikkarte bis zu 10 Prozent Leistung.
[6] TREFFERSPUREN
ZAHL DER GEFALLENEN

STANDARD-SYSTEMEINST.

A Trefferspuren: kosten keine Leistung, pep-
pen das Spiel aber durch Einschusslocher auf.

So lauft Call of Duty: Black Ops auf lhrem PC Technik-Tipps
Suchen Sie Ihre Grafikkarte EH, lhren Prozessor 4 und Ihre Speichermenge EX heraus. Die fiir Ihr System » Call of Duty: Black Ops stellt zwar keine extrem
geeigneten Einstellungen E2 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli- hohen Anforderungen, ein Vierkern-Prozessor
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend. sollte es fiir maximale Detalls aber doch sein
» Ab einer Geforce GTX 285 oder Radeon HD
5770 konnen Sie bedenkenlos vierfache Kan-
i Geforce 8000 8800GT 8800 GTX tengléttung nutzen.
L Geforce 9000 I 0800GT 9800 GTX » Achten Sie darauf, die aktuellsten Grafikkar-
= tentreiber zu nutzen. Mit dlteren Versionen lief
g IR GTS250 | GTK260 | 6TK250 | 6TX280  (NGTK285N NGTK2S5M Black Ops in unserem Test deutlich schlechter.
& (Geforced00 (GTX465  GT470  GTX480 » Pro reduzierter Aufldsungsstufe steigt die Leis-
E Radeon HD 4000 HD4770 HD4850 HD4870 ~HD4890 HD4850X2 HD4870X2 tung um rund 15 Prozent.
G Radeon HD 5000 [NAD57500 [WHDI5770M WADIS8300 [NFDS850N WADS870M WHDS970N > Wenn bei lhnen Call of Duty: Black Ops in der
E Athlon - X2/6000+  11X2260 - - Kampagne stellenweise kurz ruckelt, starten
Phenom X38450  X38750 - - Sie Steam im Offline-Modus, und die Mini-

Aussetzer verschwinden.
&  Phenoml X2550  X3720  X4920  X4940 X955 X495  X61090T ltinlaver leid h inbri
A P — E7400 - - - » Der Multiplayer leidet noch an Frame-Einbri-
] Core 2 Duo chen, trotz ausreichend leistungsfahiger Hard-
§ Core 2 Quad Q6600 (708300 [7109400 | Q9650 | ware - da hilft nur warten auf einen Patch.
a G 3540 15650 iS750 7860 7920 7870 {7960
El speicherinv [NNSHONNN NOPO2EN 1536 | 2048 | 2560 SI07200 V096NN (G4 12NN .

Checkliste

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: > Zweikern-CPU
& unmaglich 1280x1024 1920x1200 >2,0 GByte RAM
Z2 hohe Details maximale Details » 7,8 GByte Speicherplatz
2 - » Shader-3.0-Grafikkarte
-

» DirectX 9.0c

56 Einenausfihrlicheren Technik-Check mit umfangreichen Bildervergleichen finden Sie auf unserer Webseite unter Quicklink: 7201. GameStar 01/2011
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Call of Duty: Black Ops
Multiplayer

Der neue Konig der Call-of-Duty-Entwickler heiBt Treyarch.
Zumindest, wenn es um den Multiplayer geht. vonretraschmit:

Genre: Ego-Shooter Publisher: Activision Entwickler: Treyarch (Call of Duty: World at War, GameStar 01/09: 86 Punkte)

Termin: 9.11.2010 Spieler: 1-18 Sprache: Deutsch Preis: 55 Euro

fiir besondere
Multiplayer-Giite

[3MT]valanga /* [TACO]DeadAlpha
[Nix]Zerotonine- . PJpclely

leine Warnung vorweg:
Dieser Artikel hat keinen
Anspruch auf Vollstan-
digkeit. Wiirden wir alle
Elemente des Multiplay-
ers von Call of Duty:
Black Ops abbilden wollen, dann ware dafiir
in etwa die Halfte des Hefts vonnéten. Aber
bevor wir hier noch mehr kostbare Zeilen
fir vergleichsweise unwichtige Erklarungen
verschwenden: Die dedizierten Server sind
zurlick! Das diirfte eine der besten in vielen
guten bis sehr guten Nachrichten sein, die
Uber den Mehrspieler-Modus von Black Ops
zu berichten sind. Kein blodes Roulette
mehr in Sachen Karten, kein blédes Hosten
der Spiele auf den Rechner der Spieler. Da-
fiir freie Map- und Spielmoduswahl, Filter-
moglichkeiten im Server-Browser, Favoriten
und so weiter. Wie sehr man sich (ber sol-

"'""—':’j_;l ‘_ Absehuss: 2

PJpclely
15238

S

Im Wettspiel-Modus »Stock & Stein« gehen die Kontrahenten mit Armbriisten, Tomahawks und ballistischen Messern aufeinander los.

che Selbstverstandlichkeiten freuen kann,
wenn man mal durch die Matchmaking-
Holle von Modern Warfare 2 gegangen ist.

Wer Modern Warfare 2 gespielt hat oder
grundsatzlich die Multiplayer der neueren
Call of Duty-Spiele kennt, wird sich bei Black
Ops gleich zurecht finden. Die Spielmodi
wie »Herrschaft« und »Hauptquartier« sind
die gleichen, nur mit den neuen, durchweg
gelungenen und abwechslungsreichen Kar-
ten muss man sich erst mal arrangieren. Wo
starten die Gegner auf »Jungle« in eine Par-
tie »Suchen & Zerstéren«? Wo kann man
sich als Scharfschiitze auf »Grid« positionie-
ren? Wer keine Lust darauf hat, anderen
Spielern in den ersten Lernstunden wertvol-
le Punkte zu schenken, kann jetzt ohne bal-
lernde Online-Konkurrenz die Karten studie-
ren und gleichzeitig sein Kénnen ausbauen.

58  Das englische Wort »bot« ist nichts weiter als die Kurzversion von »robot«.

Im Kampftraining geht’s namlich (allein
oder mit Freunden) gegen brauchbare Bots
zur Sache. Dabei hagelt es — wie im Rest des
Multiplayers auch - Erfahrungspunkte. Die
im Kampftraining verdienten Punkte lassen
sich allerdings nur dort in Upgrades oder
auch Spielmodi investieren, auf den norma-
len Modus haben sie keinerlei Einfluss.

GroRen Einfluss auf den normalen Modus
hat hingegen der so genannte CoD-Dollar.
Das sind Punkte, die zusatzlich neben den
tiblichen Erfahrungspunkten fiir die Level-
aufstiege auf die Konten der Spieler flieBen.
Mit dieser Wahrung kaufen die Online-
Soldaten neue Waffen, die mit den Erfah-
rungspunkten zwar freigeschaltet werden,
aber nicht frei verfligbar sind: Waffenauf-
satze, Abschussserien-Belohnungen, Extras
wie »Ruhige Hand« und optischen Zierrat,

GameStar 01/2011
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PRIMARWAFFE
AUFSATZE
TARNUNG

Zuriick Waffenstat

elbst die Tarnmuster

also Tarnmuster fiir die Knarren, Tarnfarbe
fiir die Gesichter und die tiblichen Symbole,
die bei einem Abschuss eingeblendet wer-
den. Letztere lassen sich jetzt auch auf die
SchieBpriigel applizieren. Die in den norma-
len Partien erspielten CoD-Dollar reichen
vollig aus, um sich nach einer tiberschauba-
ren Zeit erste niitzliche Einkaufe leisten zu
konnen. Wer allerdings gerne viel Kohle in
den Taschen hat und zudem noch eine Zo-
ckernatur ist, der kann sich an den oft hoch-
spannenden Wettspielen beteiligen. Darin
geht’s nur um Geld, Erfahrungspunkte
schiitten diese speziellen Partien nicht aus.
Zu Beginn eines Wettspiels miissen wage-
mutige Spieler 500 CoD-Dollar investieren,
um teilnehmen zu kénnen. AnschlieBend
pusten sich die Online-Soldaten mit Arm-
briisten Sprengpfeile um die Ohren oder
schielRen aus Revolvern, in deren Trommeln
nur eine Kugel steckt. Ein erfolgreicher Tref-
fer bedeutet eine weitere Kugel. Landet die
Kugel nutzlos in der Botanik, bleibt nur das
Messer. Der erste Platz eines Wettspiels be-
deutet 1.500 CoD-Dollar Gewinn, der zweite
bekommt 900 und der dritte immerhin
noch 600. Alle anderen gehen leer aus, und
die eingesetzten 500 Dollar sind futsch.

Endlich wieder
Server!

Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Im Kern ist der Multiplayer von Black Ops
genau wie der der Modern-Warfare-Serie.
Aber nachdem ich mich monatelang mit
dem Matchmaking-System von Modern
Warfare 2 rumgeadrgert habe, kommen mir
die dedizierten Server von Black Ops wie
der Himmel auf Erden vor. Endlich kann ich
wieder die Karten spielen, die ich spielen
will, und muss nicht auf den Zufall hoffen.
Endlich kann ich wieder favorisierte Server
anlegen. Zum absoluten Glick fehlt mir ei-
gentlich nur noch, dass Treyarch die Ruckler
und zuweilen noch immer auftretenden
Lags endgiiltig in den Griff bekommt.

GameStar 01/2011
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ie Waffen miissen nun tiber Spielwahrung gekauft werden.

Aber wie gesagt: Die Wettspiele sind nicht
zwingend notwendig, um sich flott nach
den personlichen Wiinschen auszustatten.
Selbst unter dem Aspekt, dass eine neue
Waffe im Regelfall 2.000 Dollar kostet, ohne
Aufsatze wohlgemerkt. Die Kohle kommt
namlich nicht nur durch die eigentlichen
Spiele herein, sondern auch durch Auftrage.
Die miissen zwar auch zunachst gekauft
werden, aber im Vergleich zur Ausschiittung
bei Erfolg sind das Kleckerbetrage. Der Auf-
trag »Erreichen Sie 50 Abschiisse mit dem
Galil« etwa kostet 100 Dollar, bringt aber
500 (und 500 Erfahrungspunkte).

Der eigentliche Multiplayer ist unabhangig
vom zusatzlichen Drumherum gewohnt
stichtigmachend. Die Partien spielen sich
herrlich flott, objektbasierte Modi wie
»Suchen & Zerstéren« (eine Counterstrike-
Kopie) gehéren nach wie vor zum Spannends-
ten, was man in Sachen Mehrspieler-Schie3-
michtot im Internet erleben kann. Prima:
Die erledigten Feinde, die man mit Ab-
schussserien-Belohnungen wie Helikoptern
von den FuRen holt, zdhlen nun nur noch als
gewohnliche Kills und addieren sich nicht
mehr zu weiteren Abschussserien. So geht’s
auf den Karten doch etwas entspannter zu
als beispielsweise in Modern Warfare 2, wo
ein Spieler ein ganzes Match dominieren
kann, wenn er immer und immer wieder
machtige Luftunterstiitzung fordern darf.

Zu Beginn hatte der Multiplayer von Black
Ops arge Probleme mit der Performance.
Einbrechende Bildwiederholraten, Lags (also
Ubertragungsverzégerungen zwischen Ser-
ver und Client) machten den meisten On-
line-Soldaten das Leben schwer. Mittlerwei-
le wurde schon mehrfach gepatcht. Das
Spiel lauft inzwischen wesentlich runder,
wenn auch noch langst nicht immer und
auf allen Servern fliissig. Da muss Treyarch
unbedingt noch nachbessern. Abgesehen
davon allerdings konnen wir dem Mehrspie-
ler-Modus von Black Ops aber vorbehaltlos
allen empfehlen, die schnelle und motivie-
rende Multiplayer-Shooter mégen.

Call of Duty
Black Ops

Publisher
Entwickler

.
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»Spielmodi, Karten, Waffenauswahl: der beste Multiplayer der Reihe. «

© gelungene Animationen © viele Details auf den Karten
© satte Explosionseffekte
© teils schwammige Texturen

© Gegner sind iibers Gehdr zu orten
© knackige Waffensounds
© mal deutsche, mal englische Sprachausgabe

BALANCE
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© einige Spielmodi an Sy
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© zuweilen spielstdrende Ruckler

© vierzehn Karten © acht groBe Spielmodi © vier Wettspiel-
Modi © massenhaft Upgrades und optischer Schnickschnack
© Kampftraining mit Freunden und Bots

LEVELDESIGN
© abwechsl iche groBe, mi und kleine Karten

© viele Winkel, ohne verwirrend zu sein
© stets alternative Routen

TEAMWORK

© integrierter Sprachchat © Erfahrungspunkte, wenn man
Kameraden gerettet hat © viele Punkte bei objektbasierten
Modi © keine das Teamspiel unterstiitzenden Befehlsoptionen

WAFFEN & EXTRAS

© zahlreiche spannende Upgrades
© riesiges Waffenarsenal
© Abschussserien-Belohnungen

MULTIPLAYER-MODI
© altbekannte und bewéhrte Modi

© spannende Wettspiele
© Hardcore-Varianten

Pentium p 96,
\on 64 %2 4200+, Geforca 98

N
N DGR 78 6Bt

Eine der Abschussserien-Belohnungen ist die Hundemeute, die wir schon aus World at War kennen. 59
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Die fesche Ork-
Assassinin Dar Pha
befreit den Helden
aus seinem Kerker.
Gegen dessen Avan-
cen erweist sie sich
aber als immun.

Der Rollenspielherbst 2010 geht in

die dritte Runde und schickt noch
einmal ein echtes Schwergewicht
iI"I den Ring. Von Patrick C. Liick

Genre: Rollenspiel Publisher: Topware Entwickler: Reality Pump (Two Worlds, GS 07/07: 83 Punkte)

Termin: 9.11.2010 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

eschwister sind blod. Erst
hauen sie die Lego-Burg
kaputt, dann klauen sie ei-
nem dauernd den Game-
boy, und am Ende muss
man auch noch das Erbe
teilen. Ganz anders denkt der namenlose
Held aus Two Worlds 2. Als ihn eine Gruppe
von (ausgerechnet) Orks unerwartet aus
dem Kerker des Tyrannen Gandohar befreit,
muss er seine innig geliebte Schwester, die
er bereits im ersten Teil Two Worlds (GS
07/2007, 83 Punkte; nach zahlreichen
Patch-Verbesserungen aktuell 85 Punkte)

Onlineaktivierung
und Kopierschutz

Wie schon Two Worlds setzt auch
der Nachfolger auf denselben Me-
chanismus der Internet-Aktivierung.
Solange Sie Ihre Hardware nicht ver-
andern, kénnen Sie den Titel beliebig
oft installieren, ansonsten kénnen
Sie sich nach drei Rechner- oder
Hardware-Wechseln gegen eine Re-
gistrierung die Aktivierungen zu-
rlicksetzen lassen. Genauso lauft’s,
wenn Sie das Spiel gebraucht erwer-
ben. Im Gegensatz zu anderen Titeln
konnen Sie Two Worlds 2 alternativ
Uber eine (kostenpflichtige) Telefon-
nummer freischalten.

62  Reality Pump zeichnete vor Two Worlds unter anderem fiir die Echtzeit-Strategiereihe Earth 2140-60 verantwortlich.

schon einmal retten musste, vorerst zuriick-
lassen. Déja-vu also — aber was fiir eins! Im
Gegensatz zu manch anderem Grafikaspekt
im Spiel (dazu spater mehr) sind groRe Teile
der anfanglichen Zwischensequenzen gut
gelungen. Dynamisch geschnitten inszenie-
ren sie die Befreiung des Helden eindrucks-
voll und machen Lust auf mehr, ein gelun-
gener Einstieg. Der Oberschurke Gandohar
(auch aus dem ersten Teil importiert) ist zu-
dem so richtig schon bose, dem mochte
man gern mal mit dem Langschwert den
Scheitel nachziehen. Doch bis dahin steht
erst einmal ein gewaltiges Abenteuer an.

Reclike MT hidken, um schnclier u werden.
s Oculus verlassen

GameStar.de: Quicklink: 7065

Auf DVD: Test-Video

Wahrend uns der erste Teil sofort relativ ori-
entierungslos in seine riesige Spielwelt ent-
lieB, die wir — ohne uns grofl um die ohne-
hin magere Hauptkampagne kiimmern zu
miissen — nach Lust und Laune durchsto-
bern durften, wahlt Two Worlds 2 einen
deutlich geradlinigeren Weg. Nur wer be-
stimmte umfangreiche Questreihen inner-
halb der Hauptgeschichte absolviert, darf in
die nachsten Gebiete weiterreisen, die an-
sonsten versperrt bleiben. Wahrend nun
Open-World-Liebhaber aufjaulen diirften,
kénnen sich Freunde von abwechslungsrei-
chen Geschichten die Hande reiben. Denn

Gelegentlich erwarten
uns hart zu knacken-
de Boss-Gegner wie
dieser Damon hier.

GameStar 01/2011
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In der geheimen
»Paindome Arena«
tragen wir als freier
Gladiator illegale
Kampfe vor zahlen-
dem Publikum aus.

™ o0m

ner schrecklichen Hungersnot. Damit die

Elenden nicht die wohlhabenden Stadte im
Westen des Kontinents belastigen, sind die
Tore der Stadt verschlossen. Ohne giiltigen

sondern die Macht tiber Bayan Gibernehmen
will - mit unabsehbaren Konsequenzen fiir
die ohnehin geschundene Bevélkerung. Ent-
weder lassen wir

Vorsicht: Bug!

Beim dritten Durchspielen (in den
beiden vorherigen Durchldufen,

also im eigentlichen Test, trat der
Fehler nicht auf) behinderte uns ein
Bug: Beim Verlassen eines Gebiets
stlirzte das Spiel reproduzierbar
glatt ab. Wir teleportierten heraus.
Nun crasht das Spiel bei jedem Ver-
such zurlickzukehren (per Pedes
oder Teleport). Einzige Losung: fri-
heren Spielstand laden. Der Fehler
kann in unterschiedlichen Gebieten
auftreten. Wir vermuten ein Skript-
problem. Reality Pump arbeitet in-
zwischen an einer Losung.

durch eine engere Spielerfiihrung ist es ein-
fach leichter, spannende Episoden einzu-
bauen. So kommen wir zum Beispiel schon
sehr friih im Spielverlauf in das Dorfchen
Bayan. Dort leidet die Bevolkerung unter ei-

Passierschein kommt niemand an deren
Wachposten vorbei. Dieses Dokument gibt
es aber nur in der Hauptstadt der Region.
Um dorthin zu gelangen, miissten wir je-
doch durch das Tor. Den Passierschein kon-
nen wir auf die unterschiedlichsten Arten
besorgen. Entweder helfen wir einem Doku-
mentenfalscher, kaufen uns den Schein bei
einer zwielichtigen Figur oder helfen Notlei-
denden und erhalten aus Dankbarkeit hilf-
reiche Hinweise auf einen geheimen Weg.
Das bleibt ganz uns liberlassen, und jede L6-
sung birgt ihre Uberraschungen. Die span-
nendste Methode ist aber, die Hungersnot
in Bayan zu beseitigen, wozu Sie in einem
Nachbarsdorf um Hilfe bitten. Als dessen
Fuhrerin nach zéher Uberzeugungsarbeit
endlich bereit ist, Hilfe zu gewahren, stellt
sich heraus, dass sie eigentlich nicht helfen,

sie gewdhren
(uns doch egal,
wir wollen nur
durch das Tor),
oder wir hauen
ihr (trotz ihrer
starkeren Aus-
ristung) in ei-
nem harten
Kampf die Riibe
runter und riskie-
ren die Verfol-
gung durch ihre

Starken

+ ausgefeiltes Charakter-,
Magie- & Craftingsystem
+ groBe Welt mit vielen

Abenteuern

+ abwechslungsreiche Quests
+ geniigsame Hardware-

Anforderungen

Schwachen

- technisch nicht immer auf

der Hohe der Zeit

machtige Sippe -
unsere freie Ent-

scheidung. In je-

dem Fall kbnnen

wir erst danach das Tor endlich passieren
und unsere Reise fortsetzen.

- Bedienungsmacken
- KI-Aussetzer

Fallout: New Vegas

Wie schon der Vorgénger Fallout 3 liberzeugt
auch der neueste Ableger der Endzeit-Kult-
Serie durch ein ausgefeiltes Charaktersystem,
ein taktisches Kampfsystem, eine riesige, of-
fene Welt mit hohem Entdeckungspotenzial,
unzdhlige Quests und unterschiedliche Hand-
lungsverlaufe. Die Haupthandlung konnte
aber starker sein, und auch die Technik ist
nicht mehr ganz taufrisch.

Fiir wen geeignet: Entdecker, Endzeit-Liebha-
ber und Mehrfach-Durchspieler.

==

Arcania: Gothic 4

Der neueste Teil der urdeutschen Gothic-Rei-
he kommt erstmals nicht vom Serienerfinder
Piranha Bytes. Unter der Federfiihrung des
Publishers Jowood entwickelte Spellbound
ein Rollenspiel, das mit den meisten Traditio-
nen der Vorganger bricht. Relativ linear
schnetzeln Sie sich durch wenig abwechs-
lungsreiche Aufgaben, dafiir erfreut die weit-
gehend zeitgemaRe Grafik das Auge.

Fiir wen geeignet: Fans von hiibscher Grafik
und Rollenspiel-Einsteiger.

Die groBen Rollenspiele des Herbsts 2010 im Vergleich

Two Worlds 2

Im Vergleich zum Vorganger Two Worlds |asst
der Nachfolger das radikale »Offene Spielwelt«-
Konzept hinter sich und sorgt mit mehr Line-
aritat fiir mehr Spannung und Orientierung.

Trotzdem sind die einzelnen Regionen riesig,

allerdings gibt es abseits der spannenden
und zahlreichen Quests nur wenig zu entde-
cken. Abwechslungsreiche Aufgaben und ein

freies Charaktersystem gleichen das aber aus.

Fiir wen geeignet: Fortgeschrittene Rollen-
spieler, die sich gerne fiihren lassen.

GameStar 01/2011

Neben der normalen Verkaufsversion gibt es auch eine »Premium Edition« (ca. 50 Euro) sowie eine »Royal Edition« (ca. 60 Euro).
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Viele der zahllosen Nebenquests erzahlen
oft spannende und mitunter skurrile Ge-
schichten. So tragen wir fiir einen Totengra-
ber einen abgetrennten Kopf quer liber den
halben Kontinent oder fiihren fiir einen
Quacksalber riskante Experimente mit einer
Wundersalbe an Kranken in einem Lazarett
durch. Die meisten Aufgaben abseits der
Hauptquest fiihren wir fiir unterschiedliche
Fraktionen durch, wie die Krieger-, Handler-
oder Magiergilde. Steigen wir bei denen im

Der letzte
Schliff fehlt

Christian Schneider
Online-Redakteur
chs@gamestar.de

Ohne Frage erfiillt Two Worlds 2 die meis-
ten Voraussetzungen, um heutzutage als
gutes Open-World-Rollenspiel durchzuge-
hen, auch wenn es nicht ganz so offen ist
wie einst der Vorganger. Aber das muss kein
Nachteil sein und stért mich nicht weiter.
Mich stort allerdings, dass meine Entdecker-
lust nicht belohnt wird, dass die Steuerung
unnotig kompliziert ausfallt und dass die
Gegner so unfassbar blode sind, dass es
schmerzt. Allein die vielseitigen Quests und
das tolle Charakter-, Magie- und Schmiede-
system stimmen mich versohnlich genug,
um Two Worlds 2 zur Empfehlung fiir klassi-

sche Rollenspieler zu machen.

Ansehen, profitieren wir zum Beispiel von
Nachldssen bei den dortigen Handlern. Auf
jeden Fall bleibt unser Aufgabenbuch im-
mer prall gefiillt. Im Gegenzug gibt es aber
ohne entsprechende Quest wenig auf eige-
ne Faust zu entdecken. Finden wir zum Bei-
spiel in der Landschaft einen Dungeon, ist
dieser oft versperrt. Erst mit einem passen-
den Auftrag diirfen wir dort hinein. Wer fiir
Eigeninitiative belohnt werden will, ist bei
Two Worlds 2 nicht unbedingt richtig auf-
gehoben. Und wer sich bei jeder Quest drei
oder mehr elementar unterschiedliche L6-
sungswege erhofft, wird enttduscht. Denn
auch wenn das Spiel haufig zumindest zwei
alternative Enden anbietet, variieren die
Quest-Verlaufe nicht so stark wie zum Bei-
spiel bei Fallout: New Vegas. Dafiir zieht
Two Worlds 2 bei netten Einbruchmissionen
viel Inspiration aus Schleich-Titeln wie Thief
oder Assassin’s Creed, was fiir nette Ab-
wechslung sorgt, auch wenn die Steuerung
nicht das Niveau der Referenztitel erreicht.

Two Worlds 2 ist fiir Charakter-Tiiftler eine
Offenbarung. Das einzigartige Charakter-
system erlaubt uns eine komplett freie Ent-
wicklung zum Kampfer, Magier, Bogen-
schiitzen oder Assassinen und zu sdmtlichen
Mischformen. Fernkdmpfer und Attentater
muss man allerdings eher als wertvolle
Unterstilitzung und Ergénzung fir die ers-
ten beiden Klassen sehen, weniger als

vollwertige Kampfstile. Fiir jeden Level-
aufstieg sowie als Belohnung fiir Quests
oder auch gelungene Einsdtze von speziel-
len Fahigkeiten erhalten wir Skill- und Para-
meterpunkte. Erstere verteilen wir frei auf
unsere Kampf-, Magie- oder sonstigen Fer-
tigkeiten, die Parameterpunkte auf Grund-
werte wie Starke oder Durchhaltevermo-
gen. Insbesondere als Magier verfallen wir
dabei in wilde Experimentierwut, denn der
gewaltige Magie-Baukasten von Two
Worlds 2 erlaubt zusétzlich eine schier end-
lose Zahl an Variationsméglichkeiten fiir
Zauber. Beschworen wir entstellte Sumpf-
wesen zur Unterstiitzung herbei oder kom-
binieren wir zielsuchende Feuerballe mit ei-
nem Eis-Fldchenschaden? Alles ist moglich.
Haben wir mal das Gefiihl, dass unsere Cha-
rakterentwicklung irgendwie misslungen
ist, kdnnen wir uns gegen Geblihr einen Teil
oder alle unsere Skill-Punkte zuriicksetzen
lassen. Frust liber falsch ausgebaute Fertig-
keiten kommt so erst gar nicht auf. Unter
dem Strich gibt es kein freieres Charakter-
system in einem Rollenspiel als das von Two
Worlds 2. Wie fiir vieles im Spiel gilt aber
auch hier: Man muss es wollen, der Spieler
muss sich aktiv mit dem System auseinan-
dersetzen, von alleine passiert hier erstmal
nix — groRartig fiir die Freunde klassischer
Rollenspiele. Als nervig empfinden wir da-
gegen das System der Skillblicher. Die meis-
ten speziellen Skills (wie Spezial-Nahangrif-

Technik-Check Two worlds 2

Technik-Tipps

» Two Worlds 2 benoétigt keine High-End-Hard-
ware. Maximale Details liefern eine Geforce
8800 GT/Radeon HD 4770 und ein Core 2
Duo E6600 / AMD Athlon 46 X2/6.000+.

» Wenn Sie die Distanzsichtweite des Grases
von der Maximalstufe 10 auf 6 reduzieren,

lauft das Spiel gut 10 Prozent schneller, ver-
liert aber kaum an Grafikqualitat.

» Kantenglattung funktionierte bei uns nicht,
weder im Spiel direkt noch erzwungen tiber
den Grafikkartentreiber.

» Mit 10 bis 15 Prozent haben die Schatten den
groBten Einfluss auf die Spielleistung.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 3,5 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte

» DirectX 9.0

» Windows XP, Vista oder 7

niedrige Details

LEGENDE [

So lauft Two Worlds 2 auf lhrem PC

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

Geforce 8000  8600GT | 8800GT | [I8B00GTXN
w Geforce9000  9600GT | 9800GT | [I9800GTXY
& Geforce 200 (GIS250  GIX260  GIX270  GTX280  GIX285  GIX295
g Geforcedno (GTXA65  GT4T0  GTX480
& Radeon HD 4000 HD4770  HD4850 | HD4870 | HD4890 | HD4850X2 HD4870%2
S RadeonHD 5000 (HDS750  HDS770  HDS830  HDS8S0  HDS870  HDS970
A Athlon  X2/4400+ 'X2/6000+ | 11X2260 [IX3%35N [iiXa%640N
Phenom  ['X38450 " [NNGIB7500 [IX49650N [IX99500
S Phenomll M2550  X3720  X4920  XA940 X495 X4965  X61090T
@ (Core2Duo EA00 6600 [E7400 [TE8200" [E8S00 " [ES600"|
B Core20uad Q6600 Q8300 Q9400 Q9650
a e BS540 5650 iS750 {7860 7920 7870 {790
El speicherinm NSO MUOZENN 1536 | 2048 | 2560  (NISIO7200 [NA0S6NN (AN Msio
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
unméglich 1280x1024 1680x1050

maximale Details

In minimalen Details fehlen Schatten H ge-
nauso wie Gras B. Ein Bug schwarzt zudem
das Gesicht des Protagonisten El.

WV
AT
1920X1200 HOHE DETAILS

T T e

Ab einer Geforce 8800 GT lauft Two Worlds 2
in maximalen Details mit Schatten H, satter
Vegetation B und richtiger Gesichtsfarbe El.

64  \Verkaufen Sie die Skill-Biicher, die Sie voraussichtlich nicht benétigen werden. So machen Sie schnell Kohle.

GameStar 01/2011
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Two Worlds bereits bekannte Alchemiesys-
tem ein. Wir werfen alles, was nicht auf ei-

nen Baum klettern kann, in einen Topf (den
wir immer bei uns tragen) und gucken, was
passiert. So entstehen machtige Tranke.

Wir stiirzen uns

in ein Lager der
Varn-Wolfs-
menschen. Der
Schamane rechts |
setzt uns mit Die mangelnde Balance war einer der
Hauptkritikpunkte an Two Worlds. In die-
sem Punkt macht der Nachfolger vieles bes-
ser,wenn auch nicht alles perfekt. Wer zum
Beispiel als Einsteiger eher unbedarft an
das Skillsystem, die Ausriistungen oder das
Crafting herangeht, holt sich schnell eine
blutige Nase. Auch mit den Resistenzen der
Gegpner sollte man sich auseinandersetzen.
Sonst kommt man schnell in scheinbar aus-
weglose Situationen. Denn weder das Tuto-
rial noch das Handbuch erklaren erschop-
fend alle Optionen der Spielmechanik,

Blitzzaubern zu.

fe oder Magieschulen wie die Nekromantie)
kénnen wir nur tber teure Skillblicher
erlernen. Zwar finden wir diese Walzer auch
durch Zufall in der Welt, wer aber Pech hat,
lauft ausgerechnet an seinem Wunsch-Skill
permanent vorbei.

Wir empfehlen jedem Spieler, sich einge-
hend mit dem umfangreichen Crafting-Sys-
tem (Herstellen von Gegenstanden) ausein-
anderzusetzen. Wer namlich fleiig an
seinen Waffen und Ristungen herumbas-
telt, hat es im 30- bis 40-stiindigen Spielver-
lauf wesentlich leichter. Das unsinnige Sta-

pelsystem des Vorgangers weicht dabei
einer Aufristmethode, bei der wir nahezu
jeden Gegenstand in seine Einzelkompo-
nenten zerlegen kdnnen. Damit riisten wir
dann (den
entsprechen-
den Crafting-
Skill vor-
ausgesetzt)
unsere Waf-
fen und Riistungen auf. Seltene und machti-
ge Gegenstande bleiben so stets wertvoller
als in Massen gefundener Plunder. Ebenfalls
zum Basteln |adt das aus dem Vorganger

Eigenschaften von Waffen oder gar
Schwachstellen von Gegnern. Da hilft oft
nur ausprobieren. Dabei sind die wenig
gliickliche Tastenbelegung, Kameraproble-

Was fiir ein Spaf3: einen abgetrennten Kopf

uber den halben Kontinent zu tragen.

me in engen Raumen sowie die teils
schwammige Steuerung wenig hilfreich.
Auch das nicht gerade Ubersichtliche Inven-
tar ist eher unkomfortabel zu bedienen. Im-

Die Mehrspieler-Modi von Two Worlds 2

Wie schon der Vorganger besitzt auch Two
Worlds 2 einen umfangreichen Mehrspieler-
Teil. Dieser gliedert sich in insgesamt flinf
Spielmodi. Zunachst legen wir uns einen
Online-Charakter an. Mit diesem betreten
wir einen der (momentan maRig gefiillten)
Server und werden daraufhin in eine Stadt
versetzt, die als Lobby und Handelsplatz
dient. Von hier aus kann jeder Spieler eine
Partie er6ffnen. Bis zu sieben weitere Mit-
spieler konnen beitreten. Nur hier im Mehr-
spieler-Teil konnen wir die Teile der Haupt-
insel Eikronas betreten, die im Solo-Modus
geperrt waren.Wahrend die PvP-Modi unter
Balancing-Problemen leiden, liberzeugen uns
die Abenteuer- und Dorfausbau-Varianten.
Die Gruppensuche und Teamkommunika-
tion sind etwas unkomfortabel ausgefallen.

Wie zwei Gladiatoren in der Arena treten

sich hier jeweils zwei Spieler gegeniiber,um
sich gegenseitig volles Pfund aufs Maul zu

hauen. Nahkampfer gewinnen meist gegen
Magier, und bei zwei gleichstarken Gegnern

gewinnt meist der mit den meisten Tranken.

SpafRfaktor: gering

Adventure

Hier ziehen wir mit bis zu sieben weiteren
Mitspielern kooperativ los, um Quests zu er-
ledigen. In instanzierten Gebieten kampfen
wir uns ahnlich wie einem Koop-Action-Rol-
lenspiel durch die Gegnerhorden. Die Beute
der Gefallenen miissen wir uns fair teilen.

SpaRfaktor: hoch

Kristalljagd

Zwei Teams treten gegeneinander an, um
blaue Kristalle einzusammeln, die in der Ge-
gend verteilt sind. Doch Vorsicht: Totenscha-
del, die bei Beriihrung die Kristalle zerstoren,
erschweren das Leben. Der Modus macht
erst in maximal besetzten Teams SpaR3.

SpaBfaktor: mittel

(&

Deathmatch

Je zwei Vierer-Mannschaften kampfen ge-
geneinander. Nahkampfer sind im Vorteil,
vor allem in den teils engen Gangen. Erst in
vollbesetzten Teams konnen Magier ihre
Starken einsetzen. Allerdings gibt es kein
ausgewogenes Matchmaking-System.

SpafRfaktor: mittel

Village

Fiir 10.000 Auras (Spielwahrung) kénnen wir
uns ein eigenes Dorf kaufen. Ein Dorfvorste-
her erklart in Quests den Aufbau und die
Verwaltung des Dorfes. So steigern wir die
Zufriedenheit unserer Einwohner wie in ei-
nem kleinen Echtzeit-Strategie-Spiel.

SpaBfaktor: hoch

GameStar 01/2011

Weniger nette Freunde kdnnen die Hiihner in unserem »Village« auch toten und erhalten Eier dafiir.
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PREIS 40 Euro usk ab 16 Jahren

TERMIN 9.11.2010

Two Worlds 2

Rollenspiel
Nur die wichtigs-
ten NPCs fallen so
detailliert aus wie |

dieser Ork. Die Publisher Topware
starken U Be r- Entwickler  Reality Pump

Sprache Deutsch
blend-Effekte Ausstattung  1DVD, 44S. Handbuch,

wirken veraltet.

Karte von Antaloor/Poster

Du hast dich gut g

Das wird digse stinkenden Groms fiiremey

merhin diirfen wir die Tasten neu zuweisen
und jederzeit (sogar mitten im Kampf) spei-
chern. Aber nur wer sich intensiv mit allen
Moglichkeiten des Spiels beschaftigt, er-
fahrt letztlich ein ausgewogenes Spielerleb-
nis: Two Worlds 2 richtet sich eher an fort-
geschrittene Rollenspieler. Mit einiger
Ubung lassen sich auch die zahlreichen KI-
Aussetzer der Gegner auszunutzen. Selbst
libermachtige Feinde bleiben oft an Vor-
spriingen hangen und lassen sich dann aus
der Ferne bequem erledigen. Immerhin su-
chen unterlegene Widersacher zum Teil die
Flucht und legen unterschiedliche Verhal-
tensweisen an den Tag. So versuchen zum
Beispiel Bogenschiitzen im Nahkampf bei
der ersten Gelegenheit Distanz aufzubauen,
um wieder schiefen zu kénnen.

Technisch gesehen hat Two Worlds 2 zwei
sehr gegensatzliche Seiten: Die Landschaf-
ten sind meist richtig schon, die Stadte im-
posant, die Beleuchtungseffekte zwar teils
lUbertrieben, aber hiibsch, und die prominen-
ten Synchronsprecher gut aufgelegt. Auch
die Musik tont situationsabhangig von orien-
talisch bis mitreiRend symphonisch. Auf der

Hilfe!
Entfiihrung!

~ Michael Trier
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Ich wollte eigentlich nur mal kurz reingu-
cken. Aus Neugier. Dass der Sog dann so
schnell einsetzten wiirde, darauf war ich
einfach nicht vorbereitet. Dabei ist Two
Worlds 2 alles andere als perfekt, wirkt in
Sachen Bedienung und Engine teilweise so-
gar richtig altbacken und nervt mit Unge-
reimtheiten. Aber welche Freude ist es, den
verschachtelten Quests nachzuspliren! Ge-
rade zu Beginn ist es mir als Two-Worlds-
Neuling recht schwer gefallen, erste Erfolge
zu erleben. Aber was fiir eine Genugtuung,
wenn sich meine Zahigkeit dann auszahlt
und plétzlich alles wie von selbst fluppt. So
ein Gefiihl kann ein Schlauchlevelspiel aus
dem Einheitsbrei-Generator, in dem kaum
eigene Entscheidungen oder Charaktermo-
difizierungen moglich sind, gar nicht bie-
ten. Und dafiir verzeihe ich gern die Macken.

‘IJ_ e
aumstamm in Bewegung.
Hlevon uns ablenken.

A A

andern Seite fehlt es an Details und Polygo-
nen, lebensnahen Animationen, zeitgema-
RBen Zaubereffekten, einer konsequenten
Dialogregie oder mehr Abwechslung vor al-
lem in Innenrdumen. Viele Dungeons wirken
dabei wie aus dem Bausatz, und nur wenige
Innenrdume liberzeugen so sehr wie Gando-
hars Thronsaal. Auch innerhalb der unter-
schiedlichen Grafiksets hatte wir uns mehr
Abwechslung gewiinscht: So ist zwar jede
Region einzigartig und besonders die Stadte
sind zum Teil bildhiibsch, aber gerade in
weitldufigen Landschaften wie der Savanne
oder der Steinwiiste hatten mehr Varianten
in der Landschaftsarchitektur gut getan.

Wir kénnen auch abseits der Story viel spa-
RBige Zeit verbringen. So nehmen wir an
kniffligen Pferderennen teil, und klamme
Helden wenden sich dem Wiirfelspiel, dem

Taschendiebstahl oder Schlésserknacken zu.

Alles lauft Gber nette Minispiele ab, ebenso
wie die Guitar Hero-dhnliche Variante als
StraBenmusiker. Und wer sich von all dem
Trubel endlich mal ein bisschen Ruhe gon-
nen will, der geht auf einen Segelurlaub mit
einem Segelboot. I

Perfekt? Nein!
SpaB? Ja!
Patrick C. Liick

Freier Autor
redaktion@gamestar.de

An dieser Stelle konnte ich jetzt all die klei-
nen Makel und Unzuldnglichkeiten von Two
Worlds 2 aufzahlen, denn andere Rollenspie-
le setzen nun mal Messlatten, die Two
Worlds 2 schlicht nicht erreicht: Mass Effect 2
bei Inszenierung und Bedienung, Fallout:
New Vegas und Risen beim Erkundungstrieb,
Dragon Age bei taktischen Kdmpfen, The
Witcher beim Gehalt der Story und der Kon-
sequenz von Entscheidungen. Aber habe ich
Two Worlds 2 deswegen weniger gern ge-
spielt? Nein. Denn fiir mich zahlen in einem
Rollenspiel vor allem die Geschichte(n) und
die Charakterentwicklung. Und in diesen
beiden Kerndisziplinen punktet Two Worlds 2.
Mit Freude erinnere ich mich an all die span-
nenden, skurrilen oder witzigen Aufgaben
und Dialoge. Dabei hatte ich sowohl als
Nahkampfer wie auch als Magier viel Spal3.
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Wer in New Ashos ein Haus kauft, erlebt eine Uberraschung.

Kopierschutz  Internet-Aktivierung

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Erfordert etwas Einarbeitung,
danach durchgehend motivierend .«

\

SPIELSTIL  Kampf - I  Dialoge/Ritsel
CHARAKTER ~ simpel - o I - kommplex
FREIHEIT linear - I - offene Welt
KAMPFE Action - (EEEEGEG— S —  Takik
HANDLUNG einfach . komplex

SPIELMODI (sPIELER) Deathmatch (8), Duell (2), Kristalljagd (8), Adventure (8),
Village (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 25 Stunden WERTUNG Gut

»Sowohl im umfangreichen Koop- als auch im Dorfausbau-Modus sehr
unterhaltsam, im PvP etwas unbalandiert.«

© hiibsche Landschaften © schone Stadte © gute Beleuch-
tungseffekte @ teilweise polygon- und detailarm
© schwache Zaubereffekte © schwache Animationen

© professionelle und prominente Synchronsprecher
der und dynamisch reagierender Soundtrack
© bessere Dialogregie hatte noch mehr rausholen kdnnen

© drei Schwierigkeitsgrade © ausfiihrliches Tutorial
© Skills jederzeit zuriicksetzbar © Schwierigkeit der Quests und
Gegner teils unbalanciert @ fiir Einsteiger weniger geeignet

ATMOSPHARE

© spannende Geschichten halten bei Laune
© immer etwas zu tun © stimmungsvolle Spielwelten ...
© ... zum Teil aber auch ode und drdge Abschnitte

© Gamepad oder Maus und Tastatur © Tastatur frei belegbar
© Quick- und Auto-Save © Steuerung kénnte préziser sein
© teils Kameraprobleme @ Handbuch erklart nicht alles

© riesige Spielwelt © groBe Spieldauer © massig Quests
© Wiederspielwert dank freiem Charaktersystem
© umfangreicher Mehrspieler-Teil

QUESTS/HANDLUNG

© Aufgaben fiir viele Frakti © sehr abwech he
Ziele © teils spannende, skurille oder witzige Geschichten ...
© ... die manchmal im Sand verlaufen

CHARAKTERSYSTEM

© vollig freie Charakterentwicklung © vielfaltige
Maglichkeiten der Charakterentfaltung @ Skillbiicher missen
erst gefunden oder teuer ei ft werden

KAMPFSYSTEM

© aufgrund der Resistenzen taktisches Action-Kampfsystem
© riesiger Magie-Baukasten © Anvisieren der Gegner teils
umstandlich und unzuverlassig © KI-Aussetzer

TEMS

© umfangreiches Schmiede- und Alchemiesystem
© jeder Gegenstand zerlegbar und daher niitzlich © Alchemie
und Crafting gegeniiber dem ersten Teil sinnvoll verbessert

‘ QDuo E439,

125000-+AMD, Radeon 38,
e RAM, 8,0GB Festpla(rg

ok
2
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Nur einmal zu Beginn des
Spiels diirfen wir auch in
ein PS-starkes Boot steigen.

Bond-Girl und It-Girl:
Nicole Hunter steht
Bond diesmal zur Seite

James Bond 007

Blood Stone

Der letzte 007-Film war kurz, actionreich und vergaB, seine Story zu entfalten.
Das neue Spiel ist auch kurz, actionreich und vergisst seine Story ganz. von ratrickc.Lick

Genre: Actionspiel Publisher: Activision Entwickler: Bizzare Creations (Blur, GS 08/10: 85 Punkte)
Termin: 5.11.2010 Spieler: 1-16 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7156

ezept fiir den Vodka Martini
»Vesper«: Drei Teile Gordon’s
Gin, ein Teil Vodka und ein hal-
ber Teil Kina Lillet. Gut schiit-
teln, bis es eiskalt ist, und am
Schluss eine lange diinne Zit-
ronenschale hinzugeben. Kostlich! Rezept fiir
ein aufregendes James Bond-Actionspiel: Da-
niel Craig und Judi Dench als Originalbeset-
zung, ein Drehbuch von Bruce Feirstein (Die
Welt ist nicht genug), der englische Soul-Star
Joss Stone als Bond-Girl und Titelsangerin so-

wie die Rennspiel-Profis von Bizarre Creations
(Blur, GS 08/2010: 85 Punkte) als Entwickler.
Gut schiitteln, bis ein Action-Hit rauskommt.
Das Ergebnis heil3t Blood Stone, schmeckt
fad und ist viel zu schnell runtergeschluckt.
Da hat der Barkeeper wohl die falschen MaR-
einheiten verwendet.

Dabei stimmt ein groBer Teil der einzelnen
Zutaten eigentlich: Die Grafik rei3t zwar kei-
ne Baume aus, wirkt aber insgesamt an-
sehnlich, iiberzeugt mit guten Animationen

und setzt an allen Ecken und Enden zahllose
(vor allem explosive) Skriptereignisse zur
Ablenkung ein. Beim Sound gefallen die Ori-
ginal-Synchronsprecher aus den Filmen, dy-
namische Hintergrundmusik sowie ein auf-
regender Titelsong. Die Atmosphare stimmt
dank der Zutaten Action, Autos, exotische
Schauplatze (Athen, Istanbul, Bangkok, Sibi-
rien, etc.) und lasst lediglich einen ordentli-
chen Schuss Bond-Erotik vermissen. Und die
Spielmechanik setzt zu guter Letzt auf Alt-
bewahrtes: Wir folgen 007 aus der Schulter-

Starken

+ Originale Bond-Besetzung

Schwachen

- kaum Handlung
- kaumKiI
- kaum Umfang

Auf Verfolgungsjagd
in Istanbul im legen-
daren Aston Martin:
Zahllose Skriptsequen-
zen versuchen das
lahme Renngeschehen
zu kaschieren.

68  DerTitelsong zu Blood Stone, »I'll take it all«, wurde von Dave Stewart (Eurythmics) geschrieben.
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Diesmal ist Bond nicht zum
Spielen ins Casino gegan-
gen, sondern zum SchiefRen.

perspektive und gehen auf Tastendruck in
Deckung, aus der wir uns bequem heraus-
lehnen und feuern kénnen. Das steuert sich
prazise und eingdngig, und die Speicher-
punkte sind fair verteilt. Als Auflockerung
winken dazu wilde Auto-Verfolgungsjagden.

Es ist zu leicht, ein Bond zu sein.

Was ist beim Rezept also schiefgelaufen?
Antwort: die Qualitat der restlichen Zutaten
sowie die Dosierung. Dass zum Beispiel die
Hintergrundgeschichte von einem bewahr-
ten Autor der Filmserie stammen soll, halten
wir angesichts der diirftigen Handlung eher
fir einen Marketing-Gag. Stets hetzt Bond
einem konturlosen Bésewicht durch die Le-
vels hinterher und muss dabei Hundert-
schaften von extrem bléden Klon-Handlan-
gern aus dem Weg raumen, ehe er am Ende
dann den Schurken stellt, der ihn prompt
zum ndchstschlimmeren Gauner fiihrt. Die
Jagd auf Biowaffen dient dabei lediglich als
notdiirftiges Alibi. Wenigstens zeigt das
neue Bond-Girl Nicole Hunter einigermaRen
Intelligenz und Starke, kommt aber in der
Geschichte viel zu kurz. Apropos kurz: Nach
vier Stunden haben Sie Blood Stone durch.
Einen Grund, es noch mal zu spielen, gibt es
eigentlich nicht. Es sei denn, Sie wollen es im
hochsten der vier Schwierigkeitsgrade pro-
bieren, denn erst da werden erfahrene
Actionspieler einigermaRen gefordert.

Die Leichtigkeit, mit der Bond durch die
Gegnerreihen wiitet, liegt nicht nur in der
schlechten Kl begriindet, sondern auch in
Teilen der Spielmechanik. So verhalten sich

GameStar 01/2011

alle Waffen - egal ob AK-47, MP5 oder
Bonds Walther P99 - extrem prazise und
sehr durchschlagskraftig, selbst tiber groRRte
Distanzen. Zudem kann Bond im Nahkampf
mit simplem Druck auf die F-Taste jeden
Gegner ausschalten. Timing? Nicht nétig.
Einfach irgendwie hinrennen und F driicken.
So meistert 007 die meisten der stur linea-
ren Levels sorglos mit der Pistole und der F-
Taste. Als einziges (!) Technik-Hilfsmittel
steht ihm dabei sein Smartphone zur Verfi-
gung, mit dem er nicht nur Computer und
Kameras hackt, sondern auch Gegner hinter
Mauern und Deckungen sichtbar machen
kann. Fair hat Bond noch nie gespielt.

Bleiben noch die Autoverfolgungsjagden.
Wenigstens die werden Bizarre Creations
doch hinbekommen ha-
ben? Leider nicht. Zwar
stimmen das Strecken-
design und das arcadelas-
tige Fahrverhalten, dafiir
hakt es aber beim Geschwindigkeitsgefiihl
und Spieldesign. Viele Verfolgungsjagden
sind auf null Fehlertoleranz ausgelegt. Wer
zum Beispiel in Sibirien auf einem halb zu-
gefrorenen Fluss mit seinem Aston Martin
Vanquish in ein schlecht einzusehendes of-
fenes Loch in der Eisdecke fahrt, wird zum
letzten Kontrollpunkt zuriickgesetzt. Auch

Exschiittert,
nicht geriihrt

Patrick C. Liick
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Ich habe alle Bond-Filme mehrfach gesehen
und finde die persénlichen und grimmigen
Interpretationen eines Timothy Dalton oder
Daniel Craig am besten. Umso schlimmer
finde ich, dass Blood Stone eher an die Kla-
mauk-Bonds eines Roger Moore erinnert:
keine Handlung, flache Charaktere, ldcherli-
che Actionsequenzen sowie dumme Lakaien
in Massen. Dass Bizzare Creations dann
noch die Rennsequenzen gegen die Wand
fahrt, ist fiir mich ebenso unbegreiflich wie
die absurd kurze Spieldauer. Trotz aller Kritik:
Als Action-Happchen fiir zwischendurch
kann man sich Blood Stone schon antun.

auf anderen Strecken bedeutet ein Fahrfeh-
ler oft das Aus, zumal die ununterbroche-
nen Skriptexplosionen einem die Ubersicht
Uber die Strecke rauben. Stures Auswendig-
lernen ist hier angesagt. Unsere Empfeh-
lung fiir das nachste Bond-Spiel: Das Rezept
bitte dringend lberarbeiten! EZH

TERMIN: 5.11.2010 usk:ab 16 Jahren

Blood Stone

PREIS: 40 Euro

Actionspiel

Activision
Bizarre Creations

Deutsch

DVD-Box, 1DVD, 14 Seiten
Handbuch

DVD-Abfrage

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (16), Last Man Standing (16), Ziel (16)
SPIELTYPEN Netzwerk, Internet DEDICATED SERVER nein SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden WERTUNG Ausreichend

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

»Mager ausgestatteter Mehrspieler-Teil mit kurzen Gefechten fiir zwischen-
durch. Im Testzeitraum waren kaum Mitspieler online.«

© hiibsche Schauplatze © gute Animationen
© detailarme Charaktermodelle
@ teils matschige Texturen

© Original-Synchronsprecher der Schauspieler
© tollerTitelsong © gute Hintergrundmusik
© Waffen konnten voller klingen

BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade © fair verteilte Wiedereinstiegs-
punkte @ erstim hochsten Schwierigkeitsgrad nicht mehr zu
leicht @ Autorennen zum Auswendiglernen

ATMOSPHARE
© authentisches Bond-Feeling dank Original-Besetzung
© klassische Bond-Autos © Bond-Girl nicht nur hohle Staffage
© Und woiist der Sex?

© prézise und simple Shooter-Steuerung
© Tastenbelegung frei konfigurierbar
© reagiert trage beim Springen und Klettern

© erzielbare Erfolge
© vier Stunden Spieldauer © kaum Wiederspielwert
© unmotivierter und magerer Multiplayer-Teil

© abwechslungsreiche Schauplatze
© zahlreiche Skriptereignisse ...
© ... aber manchmal lahm inszeniert @ strikt linear

© geht manchmal in Deckung
© lauft oft direkt ins Feuer @ reagiert langsam, wenn Bond auf
sie zustiirmt @ Gegner treffen sich auch gegenseitig

WAFFEN & EXTRAS

@ niitzliches Smartphone © mehrere Waffen zur Auswahl
© Waffenverhalten unrealistisch @ Autos ohne Waffen
© keine Gadgets

© atemlose Hetzjagd auf Biowaffen
© Story belanglos und diinn © Basewichte konturlos
© Schlusswendung vorhersehbar @ M iiberflilssig

(2 Duo E66p
Y2 5600-+AMD, Geforge 880,
2 0GBRAM, 12GB Festpyyyy,

Wegen der Insolvenz des Filmstudios MGM kénnen wir friihestens im November 2012 mit einem neuen Bond-Film rechnen. 69
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Starken \

+ Komplettsanierung
der alten Welt \
+ mehr als 3.500 neue Quests \

3

!

. = L1 Der erste Einritt: Das |
| neue Orgrimmar kY

+ zwei neue spielbare Volker \ s i wirkt bedrohlich. %
+ fiinf neue High-Level-Gebiete 4 - - ; 0, oy 000
+ modernisierte Benutzer- > I T~ A T
fiihrung :
>
Schwachen

- Endgame-Content wirkt
etwas zerhackt

- schwacher neuer Beruf =
Archdologie

World of Warcraft
Cataclysm

Ein Drache macht die Welt kaputt, und Ihr Held soll sie richten. Noch mehr Klischee
geht selbst in einem Rollenspiel kaum. WoW startet mit diesem vordergriindig
stereotypen Szenario in die dritte Erweiterung - und es wird spannend. von «nut coliert

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Blizzard Entwickler: Blizzard (World of Warcraft: Wrath of the Lich King, GS 01/09: 89 Punkte)
Termin: 7.12.2010 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Spanisch, Russisch Preis: 35 Euro (zzgl. ca. 12 Euro/Monat)
Auf DVD: Video

uf die Frage, wie es denn mit
World of Warcraft weitergehe,
wie lange es noch laufe, ant-
wortete WoW-Game-Desig-
ner Tom Chilton im GameStar-
Interview: »Sicherlich noch
vier bis fiinf Jahre.« Das selbstgesteckte Ziel,
jahrlich eine Erweiterung zu bringen, haben
die kalifornischen Entwickler mit Cataclysm
erneut verfehlt. Doch nun ist die Warterei
vorbei, Cataclysm ist fertig. Nach vier Mona-
ten Beta ziehen wir eine erste Bilanz. Blizzard
hat das alte Azeroth komplett umgekrem-
pelt. Das Ur-WoW, das verwaiste Level-1-bis
-60-Gebiet, das héchstens noch sporadisch
von hektisch levelnden Twinks (Zweit-Cha-
rakteren) durcheilt wurde, ist nicht mehr.
Seit Jahren fordert die WoW-Community die
grundlegende Uberarbeitung der alten Ge-
biete und Quests. Bitteschén: Uber 3.500
neue Quests haben die Designer eingebaut,
mehr als in den beiden Vorganger-Erweite-
rungen zusammen! Das wird auch viele Aus-
steiger animieren, ihren Account zu reakti-
vieren. Werden die Riickkehrer belohnt?

70 InPeking gibt es ein World-of-Warcraft-Restaurant — der Essbereich tragt den Namen »The Hall of Snowstorms«.

Schuld an alldem ist der bereits erwahnte
Drache. Todesschwinge, ehemaliger Wachter
der Erde, ist schon seit ein paar zehntausend
Jahren schlecht drauf. Jetzt reicht’s ihm und

er bricht aus seiner unterirdischen Heimstatt
auf, das Land liber ihm zu verbrennen. Da hat
ganz Azeroth etwas davon: Erdbeben, Vulkan-
ausbriiche und Tsunamis zehren an der Erd-

Als Worg verteidigen
Sie Gilneas gegen einen
Angriff der Verlassenen.

GameStar 01/2011




Hyjal: Kampf gegen Ragnaros.

Online-Rollenpiel R RISYE

kruste. Das Ergebnis sind klaffende Wunden
in so gut wie jeder Spielzone. So wird World
of Warcraft selbst fiir Veteranen (fast) ein
komplett neues Spiel. Da gibt es ehemals be-
sonders langweilige Gebiete wie Azshara, die
mit Cataclysm ein wahres Quest-Feuerwerk
ziinden, jetzt tibrigens fiir Level-10- bis
20-Charaktere. Andere Gegenden wurden
zweigeteilt, wie das Brachland und das
Schlingendorntal. Wieder andere, wie die 6st-
lichen Pestlander, wurden optisch
kaum verdndert, bieten aber eine
Menge neuer Auftrage. Grundsatzlich
wurde der Weg der Charaktere durch
Azeroth deutlich begradigt und mit
ungewohnt abwechslungsreichen
Auftragen gespickt. So gilt es einen Steinrie-
sen zum Furzen zu bringen, mit einer BGG
(Boden-Gesichts-Granate) Hiinen genau zwi-
schen die Ohren zu treffen oder Mini-Rapto-
ren einzusammeln, die mit Mama »Versuchs-
objekt Neun« (eine Anspielung auf die
bisherigen und kommenden Versuche, WoW
Konkurrenz zu machen) in ferne Welten ab-
dusen, weil es ihnen zu blod auf Azeroth war.
So spannend, lustig und teils selbstironisch
wie in Cataclysm war WoW noch nie.

Was Ihr Level-80-Charakter davon hat? Er
kann jetzt Gberall auf Azeroth fliegen. Und
freut sich ebenfalls auf neue Spielinhalte. In
flinf Gebieten questen sich erwachsene
Helden zur neuen Maximalstufe 85. Es gibt
»normale« Landstriche wie Hyjal, Schatten-
hochland oder das agyptisch angehauchte
Uldum. Und es gibt Tiefenheim und Vashj'ir.

Bosskampf im steinernen
Kern: Plattenhaut Iasst
Felsen regnen und Lava-
Pools entstehen. Pah!

GameStar 01/2011

Fetter Raid-Boss: Magmaul im Pechschwingenabstieg.

Tiefenheim ist eine riesige, optisch extrem
beeindruckende Hohle; die Ruhestatte To-
desschwinges vor seinem Ausbruch. Vashj'ir
hingegen ist die erste wirkliche Unterwas-
ser-Zone in World of Warcraft. Erstaunli-
cherweise questet es sich gerade hier —um
im Element zu bleiben — extrem fliissig.
Uberhaupt hat Blizzard sich mit den Auftra-
gen viel Miihe gegeben. Besonders heraus-
ragend sind die neuen Boss-Kdmpfe: Am

Aus World of Warcraft wird

fast ein neues Spiel.

Ende vieler Questreihen kampfen Spieler
gegen extrem machtige Gegner. Der Clou
daran ist, dass sie wertvolle Unterstiitzung
von besonderen Gegenstanden oder NPCs
erhalten. Das verschafft Einzelgangern Er-
folgserlebnisse bei kniffeligen Aufgaben -
ein echter Fortschritt. Allerdings erfordern
die Bosse Taktiken wie im Dungeon- oder
Raidspiel, fiir viele Einzelspieler neu oder
zumindest gewohnungsbediirftig.

So sollen unerfahrene Spieler an die Her-
ausforderungen im Endspiel herangefiihrt
werden. Denn Futter fiir Highlevel-Charak-
tere gibt’s auch in Cataclysm eine Menge. In
sieben neuen Dungeons erkampfen Sie sich
rare Ausrlistungsgegenstande. Jede Instanz
kann mit Level 85 auch in der besonders
schwierigen heroischen Variante gespielt
werden. Dazu kommen die ehemaligen Ein-

Schnappi: In Azshara sammeln Sie Raptoren-Babys.

Anderungen
in Cataclysm

Neben neuen Inhalten wird mit Cata-
clysm (und bereits geschehen mit Patch
4.0.1) viel Grundlegendes verandert.
Das Wichtigste kurz und knapp:

O Mit Patch 4.0.1 hielt das neue Talent-
system Einzug in die World of War-
craft. Alle Talentbdume wurden stark
zusammengekiirzt. AuRerdem gibt
es seit 4.0.1 die Meisterschaftswer-
tung. Diese zusatzliche passive
Fahigkeit ist abhdngig vom jeweils
gewahlten Talentbaum.

Q Die Benutzeroberflache des Spiels
wurde mit Patch 4.0.1 nicht inhaltlich,
aber optisch angepasst. Viele Infor-
mationsfenster wurden leicht veran-
dert, sind an anderen Orten zu finden.

@ Auch das Glyphensystem wurde um-
gebaut. Es gibt jetzt drei Arten von
Glyphen, auBerdem konnen sie dau-
erhaft erlernt werden.

Q Gegenstande ab einem Item Level von
200 kénnen umgeschmiedet werden.
Damit kdnnen 40% eines Sekundar-
wertes einer Waffe in einen anderen,
nicht auf der Waffe befindlichen Se-
kundarwert umgewandelt werden.

Q Grafik: Es gibt stark verbesserte Was-
ser- und Lava-Effekte sowie beein-
druckende Sonnenstrahlen-Effekte.

Q Fast alle Klassen wurden verandert.
Gleichgewichts-Druiden, Hexer und
Paladine greifen auf ein zusatzliches
Ressourcen-System zuriick.

O Das PvE- und PvP-Markensystem
wurde verandert. Es gibt jetzt aus-
schlieBlich Punkte.

O Die Fahigkeit, mit 310% Geschwin-
digkeit zu fliegen, ist kduflich. Wenn
Sie bereits ein 310%-Mount vor
Patch 4.0.1 besalRen, kdnnen Sie sie
nun mit allen Flugreittieren nutzen.

Q Praktisch und tbersichtlich sind die
neuen Raid-Frames, die Sie auch in
5-Mann-Gruppen benutzen kénnen.

© Das Sammeln von Kréautern oder Er-
zen gibt Erfahrungspunkte.

Q Die duale Talentspezialisierung kos-
tet nur noch 100 statt 1.000 Gold.
Q Es gibt keine Zauberringe mehr. Alle

Fahigkeiten skalieren mit lhrer Stufe.

Q Die Reparaturkosten fiir alle Riis-

tungsarten wurden angeglichen.

Der Feuerlande-Raid und das Dungeon Abyssal Maw, urspriinglich fiir den Release geplant, werden erst 2011 mit Patch 4.1 starten. 71
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Raus aus dem Feuer!

Denkspiel als Que

stiegs-Instanzen »Todesminen« und »Burg
Schattenfang, die jetzt ebenfalls in einer
knackigen, heroischen Version verfiigbar
sind. Lobenswert ist librigens, dass Blizzard
hier den Schwierigkeitsgrad nach den we-
nig anspruchsvollen Dungeons der letzten
Erweiterung nach oben geschraubt hat.
Gleiches gilt fiir die erst mit dem offiziellen
Start verfligbaren drei Schlachtzug-Dunge-
ons. Sie sind kleiner als zum Beispiel Naxx-
ramas, sollen an einem Abend durchspiel-
bar sein und vor interessanten Bossen
strotzen. Grandios ist zum Beispiel der
Kampf gegen den Drachen Atramedes, den
ersten wirklich blinden Boss. Hier spielen
Gerdusche eine herausragende Rolle und
eine »Sound Bar, die jeder Spieler besitzt,
ist das entscheidende Spielelement in die-
sem Kampf. Alle Schlachtziige sind entwe-
der im 10- oder 25-Spieler-Modus spielbar,
wobei die Bosse in Cataclysm keinen Unter-
schied mehr in der Qualitat der Gegenstan-
de machen, die sie einer 10er- oder 25er-
Gruppe als Beute hinterlassen.

Jede Gilde steigt nun durch die Taten ihrer
Mitglieder auf. Neue Level, maximal 25, ak-
tivieren die so genannten Gilden-Perks, die
passive Boni freischalten, etwa mehr Erfah-
rung pro geloster Aufgabe oder geringere
Reparaturkosten sowie spannende aktive
Zauber fiir die Gildenangehdrigen. Mit die-
sen kdnnen Sie beispielsweise Gruppenmit-
glieder zu Ihrer Position beschworen oder
nach kollektivem Tod in einer Instanz einen

Erster Drache mit
Level 20 gelegt! Dieser
grofRe Zwielicht-Wyrm
in Azshara ist einer
der neuen Mini-Bosse.

72  Dieerweiterte Charakterentwicklung liber den »Pfad der Titanen« wurde Anfang 2010 ersatzlos aus Cataclysm gestrichen.

Wiederbelebungszauber auf alle wirken. Be-
lohnungen sind etwa Reittiere und beson-
dere Kochrezepte. Ahnliches verkauft auch
ein neuer Gildenhandler, der aulRerdem
accountgebundene Gegenstande feilbietet.

Neben den neuen Inhalten der alten Welt
bringt Blizzard zwei neue Volker ins Spiel.
Auf Seiten der Horde kdmpfen die technisch
versierten, geldgierigen Goblins. Allianz-
Fans freuen sich auf die Worgen, ein allianz-
untypisch zwielichtiges Volk von werwolf-
artigen Menschen. Herausragend sind hier
vor allem die Startgebiete. Die Questreihe
in Gilneas, die die Geschichte der Worgen
beleuchtet, ist spannend, die Stimmung
grandios. Auch die Goblins, die aus Kezan,
ihrer auf einem Vulkan errichteten Haupt-
stadt fliehen, muss jeder WoW-Spieler ein-
mal gesteuert haben. Ganz im Gegensatz
zur Archdologie, dem neuen Beruf. Er ist von
jedem Charakter zusatzlich erlernbar. Und
kostet mehr Zeit als alle anderen. Archaolo-
gen graben auf der ganzen Welt, um eine
Hand voll Relikte zu finden, von denen 30
bis 150 der gleichen Art einen Gegenstand
ergeben. Dieser ist in vielen Fillen wertlos.
Da ist zumindest Raum fiir die ndchsten
Patch-Verbesserungen. Denn schlief3lich soll

Riesig, aber
nicht makellos

Knut Gollert
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Auch nach vier Monaten Beta ist es fiir ein
endgiiltiges Fazit noch zu friih. Klar, die
neue alte Welt sieht nicht nur super aus,
sondern spielt sich auch wie ausgewech-
selt, die Worgen und Goblins bringen fri-
schen Wind ins gewohnte Volker-Bild und
der Weg zu einem 85er ist gespickt mit un-
geahnt vielen Momenten purer Freude. Et-
was enttauscht hat mich bisher die man-
gelnde Stimmigkeit im Endspiel: Die Zonen
sind arg verstreut, Uldum und das Schat-
tenhochland sind keine spielerischen
Glanzpunkte. Und die Archdologie wirkt
aufgesetzt. Insgesamt aber hat WoW mir
noch nie so viel Spall gemacht wie jetzt.

World of Warcraft ja noch einige Jahre lau-
fen. Mit Cataclysm werden auch viele Ex-
WoW-Spieler mit dabei sein. Die nicht ent-
tauscht werden. Knut Gollert /

usk ab 12 Jahren

TERMIN 7.12.2010

PREIS 35 Euro

Online Rollenspiel

World of Warcraft

(ataclysm

Publisher Blizzard Entertainment
Entwickler Blizzard Entertainment
Sprache Englisch, Franz.,Span., Russ.
Ausstattung  noch unbekannt

Online-Aktivierung (battle.net)
Kopierschutz

ROLLENSPIEL

»lmmer top mit Schwichen wihrend der Halbzeit«

SPIELSTIL  Kampf (N N - Handwerk/Quests
CHARAKTER  simpel I komplex
FREIHEIT linear I I offene Welt
KAMPFE Action O N Taktik
HANDLUNG einfach L ] komplex

© abwechslungsreiche Gebietsgrafik
© schicke Zauber © zeitgeméaBe Wasser- und Sonnen-Effekte
© stellenweise wenig detallierte Modelle

© extreme stimmungsvolle Musik © deutlich mehr Sprach-
ausgabe © passende Umgebungsgerausche
© nicht alles vertont

BALANCE

gn und Schad delle waren bei
schluss noch nicht final, daher keine Wertung

ATMOSPHARE

© héufige, gut gemachte Ingame-Cutscenes © stimmige
Spielwelt © langere Handlungsstrange in den Zonen
© der »alte« Content zerbricht das Gefiige ab Level 60 bis 80

© aufgeraumtes, benutzerfreundliches Interface
© einfache, logische Steuerung
© Interface ohne Addons kaum individualisierbar

© iiber 3.500 neue Quests
© komplett iiberarbei
© erschreckend groR
QUESTS / HANDLUNG
© viele Questreihen mit langer Story © teilweise sehr ideenrei-
ches Questdesign © spannende Miniboss-Kampfe
© MMO-typisch kaum voranschreitende Haupthandlung
CHARAKTERSYSTEM
© zehn wohl abgestimmte Klassen © klassisch gutes Erfah-
rungs/Level-Up-System © neues, iibersichtliches Talentsystem
© langweiliger neuer Beruf Archdologe
KAMPFSYSTEM
© bewahrtes Taktik-Kamp © neuartiges L
System © endlich gute Anzeigen fiir Spielergruppen
© keine neuartigen Kampfmechaniken
TEMS

© tausende unterschiedlicher Items © praktische Umschmiede-
Funktion ¢» viele Items und Item-Grafiken noch nicht integriert;

fast neues, ri

groBes Azeroth

darum noch keine Wertung

Pentiyp, )
X2 3500, Radeon Hp 56,
0GB RAMA, 25 GB Festpjry,
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So haben Sie

World of Warcraft

noch nie gesehen!

Fiir Ruckkehrer, Einsteiger und Profis: Das Cataclysm-Sonderheft der
GameStar in Premium-Qualitat! 132 liebevoll gestaltete Seiten prallvoll mit
allen Infos inkl. Skillungen fiir alle Klassen als Riesenposter!

€
Osterteich, Benehix 9,10 € Schweit 16, «x Deutschland 7,99 B

GameStar SONDERHEFT

FUR RUCKKEHRER, EINSTEIGER & PROFIS

EN WOW
ALLE TIPPS, TAKTIKEN UND SKILLUNGEN ZUM NEU

dtaal ok

adtplanen & Skilltrees
alle Klassen!

DIE INSTANZEN

en Sie die Dungeo ’
Kampfwerte: Das istneu Cius: Todesminen und Schattenfang auf Hero

Talente, Attribute, eticsi A

Jobcenter: Welche Berufe passen

DEN
H I G“ LEVEL—GE B ‘ ETE 5o beherrschen Sie die neuen SChia;‘:;iil‘l::

i iml
Aol 90: die D ot e #\usgequetscht: alle Raidbosse !

REISEFUHRER RIESENPOSTER

timalen Skillungen fiir alle Klassen

ie Si haben missen -
T oAt Se e s ir i ttigen 50 % 80 Zentimeter!

Fotoroman: So starten die Worgen und Gaoblins i

:j% KLASSEN'GUlDE soss Taktken: 5o knack
|
i
3

Jetzt bestellen und wir liefern versandkostenfrei!®

i GCO1
www.gamestar.de/shop i

* bei Bestelleingang bis 7.12.10

Das GameStar-Sonderheft WoW Cataclysm ist ein redaktionelles Produkt der IDG Entertainment Media GmbH und wird nicht von der Firma Activision Blizzard unterstiitzt. Die Marke World of Warcraft ist Eigentum von Activision Blizzard.



Need for Speed
Hot Pursuit §

Mit Vollgas auf das Siegertreppchen.
Die Neuauflage von Hot Pursuit ist das
erste echte Need for Speed seit Jahren.

Und daS beste ObendI'Eil"l. Von Daniel Matschijewsky

Genre: Rennspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Criterion Games (Burnout
Paradise, GameStar 03/09: 86 Punkte) Termin: 18.11.2010 Spieler: 1-8
Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7057  Auf DVD: Top-Spiel: 5 Test-Videos

ie Warnanzeige blinkt tiefrot, unser Aston Mar-
tin DB-S fallt beinahe auseinander. Spoiler und
Heckscheibe haben sich bereits verabschiedet,
und dann rammt uns auch noch dieser gelbe
Lamborghini Gallardo fies von der Seite. Noch
500 Meter bis zum Ziel, wir driicken aufs Gas.
Pl6tzlich nimmt uns ein Polizist ins Visier, sein EMP-Beschuss ist in
wenigen Augenblicken einsatzbereit. Wir ziehen die Handbremse
an, schlittern um die letzte Kurve und direkt auf eine StraRensperre
zu. Nur ein schmaler Spalt zwischen den Einsatzwagen trennt uns
noch vom Sieg. Wir ziinden das Nitro, kneifen die Augen zusammen
und brettern durch die Blockade - Erster! So ist Need for Speed: Hot

=

875 _

R ?f.‘_-HWEGGE
F gt o

Bi30881 .
| i _'_13.4 km ’L’

3

Sie sind umzingelt!
Die aggressive Polizei-
KI kennt kein Pardon.




Pursuit. Rasant, packend, dramatisch. Und
eine wiirdige Hommage an den gleichnami-
gen Rennspiel-Klassiker von 1999 und des-
sen gelungene Fortsetzung (2002).

Hohes Tempo, exotische Nobelkarossen,
Landschaften, wie sie aus einem Reisefiihrer
stammen konnten, das waren die Highlights
des Original-Hot Pursuit. Electronic Arts’
Neuauflage libernimmt dieses Prinzip nahe-
zu unverandert und hebt sich allein schon
deshalb von den realistisch angehauchten
Need for Speed-Vorgangern Shift
- und Pro Street ab. Auch beim
Starken Fahrverhalten orientiert sich der
Burnout Paradise-Entwickler
Criterion Games an der actionlas-
tigen Vorlage, Hot Pursuit ist kon-
sequent auf unkomplizierte Ar-

+ packende Verfolgungsjagden
+ edler Fuhrpark
+ grandioses Streckendesign

S cade-Rennen getrimmt. Soll
SChwaChen heilen: Windschatten, physikali-
- berechenbare Gegner-KI sches Schadensmodell oder ABS

- nur ein Schwierigkeitsgrad kénnen Sie vergessen. Stattdessen
brettern Sie mit einem Affenzahn
sogar durch engste Kurven, legen

Hunderte Meter lange Drifts hin und lassen

im Kampf um den ersten Platz eher die

StoRstange als den Blinker sprechen.

Dass die StraRenschlachten so flott von der
Hand gehen, liegt vor allem an der gelunge-
nen Steuerung. Sowoh| mit Tastatur als
auch mit dem Gamepad hat man die PS-
starken Superboliden jederzeit gut im Griff.
Nur die leicht schwammige Lenkung erfor-
dert ein wenig Einarbeitungszeit. Dafiir ge-
ben die sehr guten Riitteleffekte ausrei-
chend Riickmeldung, Drifts lassen sich
punktgenau einsetzen und die Tastenbele-
gung den eigenen Bediirfnissen anpassen.
Zudem fallen die Menis libersichtlicher aus
als in Need for Speed: Shift und erlauben
Grafikeinstellungen auch wahrend eines

Der Fuhrpark von Hot Pursuit
ist purer Sex.

Rennens. Eine Mausunterstitzung fehlt al-
lerdings. Vor allem die Kampagnenkarte
ware so schon wegen ihrer schieren Masse
an verfiigbaren Turnieren und Modi erheb-
lich komfortabler zu bedienen.

Der Karrieremodus von Need for Speed: Hot
Pursuit ist in zwei Bereiche gegliedert, un-
terteilt nach den zwei Fraktionen im Spiel:
Polizei und Raser, jeweils
mit einer Vielzahl unter-
schiedlicher Missionen, die
FaCts wir nach und nach frei-
O 66 Fahrzeuge schalten und die uns fir
© 5 Klassen etwa 20 bis 25 Stunden be-
© 2 Kampagnen schaftigen. Das Portfolio an
R & verfligbaren Rennmodi ist
24 Gebiete angemessen abwechs-
& 6 Rennmodi lungsreich (siehe Kasten)
O EMP-Granaten |  und stellt unterschiedliche
Anforderungen an das fah-

75



LYW Rennspiel

SOULRL S TURRPLEE

Das eindrucksvolle optische
Schadensmodell wirkt sich nicht
auf das Fahrverhalten aus.

In Hot Pursuit geht’s
rabiat zur Sache. Um
die Raser zu stoppen,
miissen wir sie zu Alt-
metall verarbeiten.

rerische Kdnnen. Wahrend es etwa in Zeit-
rennen auf fehlerfreies Hochgeschwindig-
keits-Rasen ankommt, miissen wir in den
Verfolgungsjagden Kampfgeist und ein we-
nig Taktik mitbringen, um als Erster liber die
Ziellinie zu fahren, ohne vorher von der Poli-
zei geschnappt zu werden.

Der Spielfluss ist hervorragend, denn das
Programm belohnt uns nach fast jedem
Rennen mit neuen Fahrzeugen, Modi und
Waffen-Upgrades. Ebenfalls gut: Hot Pur-
suit zieht den Anspruch im Kampagnenver-
lauf unaufdringlich an. Zeitlimits werden

Die Waffen sind nur begrenzt
verfiigbar und miissen zudem
aufgeladen werden.

stetig knapper, der Gegenverkehr dichter,
und wo wir zu Beginn lediglich drei Raser
aufhalten sollen, sind es spater gleich sie-
ben. Langatmig, frustig oder gar unfair wer-
den die Aufgaben nie. Einsteiger diirften an
den teils anspruchsvollen Siegbedingungen
dennoch arg zu knabbern haben. Dass auch
vergeigte Turniere mit (wenigen) Erfah-
rungspunkten belohnt werden, motiviert
zwar, unterschiedliche Schwierigkeitsgrade
hatten aber Wunder gewirkt. Ebenfalls
schade: Die Karriere zieht sich gegen Ende
in die Lange. Zum einen lasst die Dichte an
Belohnungen nach, zum anderen wiederho-

SPEED ENFORCEMENT

==y

len sich die Rennmodi. Ein Schelm, wer hier
an nachgereichte Missionstypen per Bezahl-
Download (DLCs) denkt.

Die teils mangelnde Abwechslung bei den
Missionen macht Hot Pursuit teilweise
durch das famose Streckendesign wieder
wett. In Zusammenarbeit mit dem Battle-
field-Entwickler Dice hat Criterion eine
stimmungsvolle Spielwelt geschaffen, die
zum Hiibschesten gehort, was das Renn-
spiel-Genre derzeit zu bieten hat. Anders als
das Original von 1999 schickt uns Hot Pur-
suit nicht auf voneinander unabhangige

Die Rennmodi

&

R —

Rennen: Wir fahren gegen fiinf aggressive K-
Kontrahenten. Waffen gibt es in diesem Mo-
dus keine, die radikalen Positionskampfe sind
dennoch bis zum Schluss packend.

Duell: Hinter dem Lenkrad slindteurer Super-
boliden treten wir zum Zweikampf an. Da
wir es mit nur einem Gegner zu tun haben,
wird das Duell recht schnell 6de.

-

Hetzjagd: Mit der Polizei im Nacken sollen
wir innerhalb eines knappen Zeitlimits ins
Ziel kommen. Spannend, da wir in jeder Mis-
sion andere Waffen einsetzen diirfen.

76 Im Original-Hot-Pursuit standen gerade mal elf Fahrzeuge zur Auswahl.

GameStar 01/2011



Energiebalken zeigen den
Zerstorungsgrad des Fahr-
zeugs an. Dieser Bursche ist
gleich hiniiber.

Rundkurse, sondern in eine zusammenhan-
gende und auf Wunsch frei befahrbare
Landschaft. Letzteres hat jedoch keinerlei
spielerischen Nutzen, da es abseits der ei-
gentlichen Rennen nichts zu entdecken
gibt. Auch in den Missionen brettern wir
streng linear von A nach B. Dennoch bieten
die Kurse jede Menge teils raffinierte Abkdr-
zungen und Alternativwege, die oft liber
Sieg und Niederlage entscheiden und viel
Dynamik in die Rennen bringen.

Die Strecken von Hot Pursuit sind nicht nur
in spielerischer Hinsicht vorbildlich, sondern

Unfille zeigt das Spiel
in spektakularen Zeit- |
lupen-Aufnahmen.

auch in optischer. Zwar ist es bisweilen
hochgradig unlogisch, wie schnell sich Kli-
ma, Flora und Landschaft wahrend eines
einzigen Rennens verandern, dafiir reiht
Hot Pursuit eine Postkarten-Idylle an die
nachste. Auch die aus der Vorlage beliebten
Aha-Momente bietet das neue Hot Pursuit
zu geniige; seien es tosende Wasserfalle auf
der Halbinsel Rockingham Point, eine grof3e
Satellitenanlage mitten in der Boulder-Wiis-
te oder der noch grofRRere, teils unterirdisch
befahrbare Carson-Ridge-Staudamm im
Herzen von Seacrest County.

Neben einem gelungenen Streckendesign
gehort vor allem der Fuhrpark zu den wich-
tigsten Elementen eines Rennspiels. Hier
lasst sich Hot Pursuit nicht lumpen. Oder
anders ausgedriickt: Mehr Sexappeal kann
man auf virtuellen Radern kaum bieten. Cri-
terion hat die edelsten Nobelkutschen ins
Programm gepackt, vom Audi R8 iiber die
Dodge Viper SRT10 bis zum Lamborghini
Murciélago LP 640 oder den stindteuren
Koenigsegg Agera. Die 66 Fahrzeuge wur-
den von den Entwicklern originalgetreu und
sehr detailliert nachmodelliert und réhren
Gansehaut-erzeugend aus den Lautspre-
chern. In Sachen Fahrgefiihl unterscheiden
sich die Boliden allerdings kaum voneinan-
der, lediglich das Beschleunigungs- und
Lenkverhalten variiert ein wenig. Fiir eine
Simulation ware das das Todesurteil, aus ei-

Broooooom!

Hendrik Weins,
Redakteur
hendrik@gamestar.de

Endlich liefert Need for Speed wieder das,
was ich mir darunter vorstelle: Edelkaros-
sen, schicke Landschaften, heiRe StralRen-
schlachten. Der Solo-Modus motiviert mich
aber nicht auf Dauer: keine Auswahlmog-
lichkeiten bei den Waffen, aulBer der Lack-
farbe darf ich nichts am Auto verandern,
doofe Gummiband-KI. Dafiir heizt mir Hot
Pursuit im Multiplayer-Modus richtig ein.
Daniels Gammel-Porsche davonzurasen,
ihm mit einem Nagelband den Rest zu ge-
ben und mich an seinem Gefluche zu ergét-
zen ... ja, das macht gute Laune!

ner unkomplizierten Arcade-Perspektive
kann man das aber durchaus positiv sehen:
Zum einen gewabhrleisten die dhnlich po-
tenten Vehikel vor allem in Mehrspieler-
Rennen eine ausgewogene Balance. Zum
anderen kénnen Sie lhren Wagen rein nach
dem eigenen Geschmack wahlen, ohne we-
gen eines etwaigen Leistungsdefizits des
absoluten Traumfahrzeugs gleich um alle
Siegchancen gebracht zu werden.

Hot Pursuit bietet kaum optisches Tuning,
wir diirfen lediglich aus einer Handvoll vor-

Rennspiel I

Interceptor: Das Cop-Pendant zur Hetzjagd.
Wir stellen einen Raser, bevor der Count-
down (rechts oben) abgelaufen ist. Das klingt
allerdings schwieriger, als es letztlich ist.

Zeitrennen: Wer hier nicht konsequent Ab-
kiirzungen nutzt, der gewinnt keinen Blu-
mentopf. Knifflig: Die Polizisten diirfen nicht
mal die Leitplanke streifen.

Hot Pursuit: In packenden Verfolgungsjagden
treten Raser gegen Cops an. Oder umgekehrt.
Hoher Actionanteil, coole Waffen, brachiale
Unfélle - spaRiger geht’s kaum!

GameStar 01/2011 Der Tachometer eines Autos zeigt in der Regel mehr an als die tatsachliche Geschwindigkeit.
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LYW Rennspiel

Durch lange Drifts laden wir
Nitro-Energie auf (rechts unten) -
unverzichtbar fiir einen Sieg.

definierter Lacke wahlen. Uns storte das im
Test nur wenig, da die Fahrzeuge auch ohne
aufgeschraubten Heckspoiler, 28-Zoll-Fel-
gen oder tiirkisfarbene Unterbodenbe-
leuchtung cool aussehen. Fiir die Waffen
hatten wir uns dennoch eine optionale
Werkstatt gewiinscht. Zwar erhalten wir
mit Levelaufstiegen nach und nach bessere
Nagelbander, StraRensperren, Turbo-Boosts
oder Signalblocker. Allerdings wird vom Pro-
gramm stets vorgegeben, welche und wie

»lch dricke aufs Gas und be-

komme eine Gansehaut.«

viele dieser Hilfsmittel wir fiir das jeweilige
Rennen einsetzen diirfen. Die Moglichkeit,
selbst zu entscheiden, mit welchem Arsenal
wir unser Gliick versuchen, hatte die takti-

Hach,
wie friiher

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Mir kullert gerade eine kleine Nostalgie-
Trane liber die Wange. Hot Pursuit ist nicht
nur ein Need for Speed, wie ich es mir seit
Jahren wiinsche. Es ist auch eine liberaus
gelungene Verbeugung vor dem fiir mich
besten Teil der Serie. Was fiir ein Geschwin-
digkeitsgefiihl, was fiir packende Verfol-
gungsjagden, was fiir ein Fuhrpark! Crite-
rion Games hat ganze Arbeit geleistet und
eine Action-Raserei abgeliefert, die nicht
zuletzt durch ihren herausragenden Spiel-
fluss hochgradig motiviert. Hendriks Kritik-
punkte wie diinnes Tuning und die geskrip-
tete Gegner-KI stéren mich kaum, mir
macht die knallige Raserei an sich einfach
nur Freude. AulRerdem dient die Solo-Kam-
pagne ohnehin meist zur Einstimmung auf
die grandiosen Online-Schlachten. Ubri-
gens: Ich fahre einen Gammel-Porsche,
Herr Weins? Und das sagt jemand, der ei-
nen Renault in der Garage stehen hat ...!

78  Werin Deutschland tiber 70 km/h zu schnell fahrt, der zahlt 680 Euro und erhilt vier Punkte sowie ein dreimonatiges Fahrverbot.
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sche Tiefe und den Wiederspielwert von Hot
Pursuit nachhaltig verbessert.

Der grof3te Knackpunkt von Hot Pursuit ist
die Gegner-Kl, denn die Kontrahenten agie-
ren nicht frei, sondern wurden von den Ent-
wicklern an eine Skript-Leine gelegt. Soll
heien: Die KI-Gegner richten sich stets
nach dem fahrerischen Kénnen des Spielers,
was zur Folge hat, dass sie zwar leicht ein-
zuholen, aber schwer zu tberholen und ab-
solut niemals abzuhdngen sind. Das ge-
wahrleistet auf der einen Seite enorm
packende Rennen bis zur letzten Sekunde,
verhindert auf der anderen Seite aber ein
realistisches Wettkampfgefiihl. Denn gutes
Fahren wird nicht mit entsprechenden Ab-
standen zum Zweitplatzierten belohnt. Da-
fir trumpft der Computer in den Kdmpfen
richtig auf. Die Burschen rangeln und
schubsen aggressiv, tiberholen raffiniert
und setzen Waffen sinnvoll ein.

Technisch macht Need for Speed: Hot Pur-
suit fast alles richtig. Die Landschaftstex-
turen sind knackscharf, die aufwandige
Beleuchtung zaubert malerische Lichtstim-
mungen auf den Monitor, und die ein-
drucksvolle Weitsicht kann sich sogar mit
Crysis messen. Die Wettereffekte fallen in-
des recht sparsam aus. Zwar prasselt es bei
Niederschlag ordnungsgemaR aus den
Lautsprechern. Bis auf den spiegelnden As-
phalt und die hassliche Gischt hinter den
Fahrzeugen wird aber nicht deutlich, dass
es gerade in Strdmen regnet. Dafiir Giber-
zeugt uns der Ton. Unfallgerausche, Moto-
rensounds, Surround-Abmischung sowie die
klasse vertonten Funkspriiche sind liber je-
den Zweifel erhaben. Gut dabei: Hot Pursuit
begniigt sich mit verhaltnismaRig geringen
Hardware-Anforderungen. Auch der Online-
Modus ist sauber programmiert. Die Ren-
nen laden schnell, und zu keiner Zeit hatten
wir mit Verbindungsverzégerungen (Lags)
zu kampfen. Ohnehin entfaltet Hot Pursuit
im Mehrspieler-Teil sein ganzes Potenzial.
Gemeinsam mit oder gegen andere Teilneh-
mer Rauber und Gendarm zu spielen, macht
einen Heidenspal. Allerdings sollte Crite-
rion besonders hier schnellstens nachlegen,
denn online stehen von sechs Rennmodi le-
diglich drei zur Verfiigung.

TERMIN 18.11.2010

Need for Speed:

PREIS 45 Euro usk ab 12 Jahren

Rennspiel

Hot Pursuit

Publisher Electronic Arts
Entwickler (riterion Games
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz  DVD-Abfrage

GENRE-CHECK RENNSPIEL

»Die Kampagne zieht sich, und der Mehrspieler-Te\
bietet auf Dauer zu wenig Optionen.«

LIZENZ keine /. Komplett
MANAGEMENT keines (I komplex
SPIELABLAUF Action (EEEEG—_———— Taktik
KARRIERE keine ] ausgefeilt
REALISMUS  Arcade (R Simulation

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Rennen (8), Interceptor (8), Hot Pursuit (8)

SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVERNein SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden WERTUNG Sehr gut

»Schadenfreude pur! Online entfaltet Hot Pursuit sein volles Potenzial. Mehr
unterschiedliche Spielmodi hatten es aber ruhig sein diirfen.«

GRAFIK

© fast fotorealistische Automodelle © scharfe Texturen
© stimmige Beleuchtung © viele Details
© schwache Wettereffekte

© knackige Motorensounds © krachende Unfallgerdusche
© gute Surround-Abmischung © klasse vertonte Funkspriiche
© lizenzierte Musik

BALANCE

© recht leichter Einstieg © Niveau der Kampagne nimmt
stetigzu © nur ein Schwierigkeitsgrad
© fiir Einsteiger generell zu hart

ATMOSPHARE

© packende Verfolgungsjagden © lizenzierte Autos
© temporeiche Inszenierung © cooles Autolog-System
© Kampagne zieht sich

© sehr gut mit Gamepad und Tastatur © knackige Riitteleffekte
© simple Meniis @ leicht schwammige Lenkung
© keine Mausunterstiitzung

© riesiger Fuhrpark © jede Menge Strecken und Modi
© umfangreiche Kamapgne © keine Einzel
© wenige Mehrspieler-Optionen

© fahrt aggressiv und clever © nutzt Waffen sinnvoll
© macht nachvollziehbare Fehler
© stark geskriptet, wenige Uberraschungen

FAHRVERHALTEN

© eingangige Arcade-Physik © punktgenaue Drifts mdglich
© Schadensmodell nur optisch
© Fahrzeuge steuern sich fast identisch

TUNING

© freischaltbare Super-Boliden © Lack-Spielereien
© freischaltbare Waffen-Upgrades
© keinerlei Optik- oder Leistungstuning

STRECKENDESIGN

© sehr detailliert und abwechslungsreich © viele Sehenswiir-
digkeiten © Abkiirzungen und Alternativrouten
© stellt unterschiedliche Anforderungen

‘ QDuo E660p

0-+AMD, Gefor,
A Y2600 e 980,
“w@\am, 17 BFestpg,
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Star Wars

The Force
Unleashed 2

T b TRV AR EVRITR
T { “ \ \ i\ \

LucasArts belebt den Suber ]edl S’tarklller
fiir die zweite Runde The| Forcé Unleas- \
hed wieder. Man hatte lhn Ileber in Fne- \
den ruhen lassen: sollen. Von M.chaemberme.en

Genre: Actionspiel Publisher: Activision Entwickler: LucasArts (Star Wars: The Force Unleashed, GS 01/10: 78 Punkte)
Termin: 28.10.2010 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

alen »Starkiller« Marek,
gelduterter Ex-Schiiler
von Darth Vader und Ret-
ter der Rebellen, hat sei-
nen Heldentod am (gu-
ten) Ende von Star Wars:
The Force Unleashed liberwunden. Oder
eben nicht, denn wie er schon bald von sei-

monumentale Schlachten um die Zukunft
der Rebellion - es hatte so toll sein kénnen.
Aber bevor das Spiel liberhaupt richtig an-
zieht, schwebt nach nicht einmal fiinf Stun-
den schon der Abspann ins Weltall. Damit
steht fest: The Force Unleashed 2 ist kiirzer,
monotoner und langweiliger als der Vor-
ganger von 2008. Das macht es zwar nicht

GameStar.de: Quicklink: 7170~ Auf DVD: Test-Video

erhalten. Doch schon bei der ersten Probe-
fahrt zerplatzen Vaders Traume: Von Erinne-
rungen an sein fritheres Leben geplagt,
biichst Starkiller 2 beim Kampftraining aus
und plant, seinen ehemaligen Verbiindeten
aufzuspiiren, den Jedi-General Kota. Und
sein Herzblatt, die Pilotin Juno Eclipse.

nem ehemaligen Meister erfahrt, ist er nur
ein Klon des alten Helden. Aber stimmt das
auch wirklich? Oder versucht Vader etwa

zu einem wirklich schlechten Spiel, wer aber
auf eine wiirdige Fortsetzung gewartet hat,
wird bitter enttauscht sein.

Bevor die Handlung in Fahrt
kommt, endet das Spiel.

nur, ihn mit Selbstzweifeln zur Dunklen Sei-
te der Macht zuriickzulocken?

Man muss sich die Zutaten fiir diese Ge-
schichte auf der Zunge zergehen lassen: Ein
Ubermachtiger Super-Jedi mit Identitatskri-
se, ein hinterhaltiges von Darth Vader insze-
niertes Verwirrspiel, dazwischen Licht-
schwerter, Blaster, Raumjager, Droiden und

Star Wars: The Force Unleashed 2 beginnt
auf Kamino, dem von Dauerregen geplagten
Klonfabrik-Planeten, auf dem Imperator Pal-
patine im Film Star Wars: Episode 2: Der An-
griff der Klonkrieger seine Armee herstellen
lieB. Hier produziert auch Darth Vader mun-
ter Starkiller-Kopien, in der Hoffnung, end-
lich einen gehorsamen Jedi-Vernichter zu

Aus dramaturgischen Griinden nimmt Star-
killer als Fluchtweg nicht die Treppe, son-
dern stiirzt sich im stimmungsvollen Regen
von Kamino einen kilometerhohen Turm he-
runter, demoliert im freien Fall effektvoll
ganze TIE-Jager-Staffeln und landet schlieR-

Cato Neimoidia gehort zu den hiibschen Schauplétzen des Spiels.

80  Boba Fett war schon als Bossgegner im DLC fiir Teil 1 vertreten.

Spektakuldrer Auftakt: Starkiller stiirzt auf Kamino in die Tiefe.
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Der Sith-Lord Darth Vader
hat einen finsteren Plan - und
eine unpassende deutsche
Synchronstimme.

Die Spielfigur in The Force
Unleashed 2 sieht zwar
aus wie Starkiller, ist laut
Darth Vader aber nur ein
Klon des alten Helden.

lich mit einer gewaltigen Macht-Explosion
im Foyer der Anlage. Hier zerlegt er die ers-
ten Gegner und lernt den Umgang mit den
Machtkraften. Wie schon im Vorganger
kann er Sturmtruppler mit Machtblitzen
grillen, mit -Schub und -Griff herumschleu-
dern oder Lichtschwert-Hiebe und Macht-
Zauberei zu Kombo-Angriffen verketten.
Die auffalligste Neuerung: Starkiller fihrt
jetzt zwei Lichtschwerter gleichzeitig. Wie-

der mit dabei sind die versteckten Licht-
schwert-Kristalle, die nicht nur die Farbe der
Klinge verandern, sondern auch Boni wie
Lebensregeneration oder Feuerschaden
spendieren. Weil Starkiller jetzt zwei Klin-
gen hat, darf er die Farben frei mixen und
so zum Beispiel eine griin-rote Heilung-
Feuerschaden-Kombination einsetzen.

Schon bald findet Starkiller seinen Flucht-
wagen: Darth Vaders Privat-TIE-Fighter soll
den Fliichtling von der Regenwelt transpor-
tieren. Der wird allerdings von zwei machti-
gen AT-ST-Kampflaufern bewacht. Im Vor-
ganger hat Starkiller die zwar zu Dutzenden
zerlegt, das war aber jedes Mal ein hartes
Stlick Arbeit. Auch in Teil 2 ist das noch so -
zumindest solange Starkiller seine neue
»Force Fury«-Leiste nicht gefiillt hat. Sobald
der Klon namlich ausreichend Gegner erle-
digt hat, kann er den neuen Macht-Zorn-
Modus aktivieren. Dadurch verstarken sich
fir kurze Zeit all seine Machtfahigkeiten
um ein Vielfaches. Die beiden AT-STs verar-
beitet er so innerhalb von Sekunden zu zwei
Wiirfeln Altmetall und entkommt ohne gro-
3e Probleme von Kamino.

Leider fehlt es auch spater im Spiel an wirk-
lichen Bosskampfen. Neben uninteressan-
ten Grof3-Robotern und einem Kampfgleiter
stellt sich Starkiller - soviel darf verraten
sein — nur noch Darth Vader. Andere eben-
biirtige Lichtschwertschwinger tauchen
nicht auf. Selbst Boba Fett wird in einem
Kurzauftritt in einer Zwischensequenz ab-
gefertigt und ist danach nicht mehr zu se-
hen. Einziger Hohepunkt bleibt so das
mehrstufige Arena-Duell mit dem Gorog, ei-
nem Rancor-essenden Giganten. Den Gorog
trift Starkiller auf Cato Neimoidia, dem
zweiten von mageren fiinf Schauplatzen im

Machtig ent-
tduscht

Michael Obermeier,
Content Manager
michi@gamestar.de

Schon lange hat mich kein Spiel mehr so
enttauscht wie Star Wars: The Force Un-
leashed 2. Klar: Die Kimpfe sind nach wie
vor super, Sound und Musik hervorragend,
und auch der Krachwumm-Faktor stimmt.
Aber leider hat man das alles schon im Vor-
ganger gesehen, teilweise sogar spektaku-
larer. Dass die »Story« vollig belanglos vor
sich hinplatschert und abrupt endet, macht
die Sache nicht besser. Wer auf eine span-
nende Handlung keinen Wert legt, be-
kommt mit The Force Unleashed 2 zwar im-
mer noch ein ordentliches Actionspiel. Eine
wiirdige Fortsetzung sieht aber anders aus.

Actionspiel RIYJ

Spiel. Wahrend hier der stimmungsvolle
Sonnenuntergang in der Wolkenstadt fiir
viel Atmosphdre sorgt, pfercht LucasArts
Starkiller anschlieRend fiir fast ein Drittel
des Spiels in die grauen, monotonen Gange
des Rebellenkreuzers Salvation.

Gegnertypen gibt es im Spiel zwar reichlich,
die Entwickler lassen Starkiller aber mehre-
re Wellen lang stupide mit derselben Taktik
die gleichen Feinde zerlegen. Der Machtblitz

Starken

+ coole Kdmpfe
+ nette Physik-Effekte
+ zwei schone Planeten

Schwachen

- langweilige, simple Geschichte
- sehr kurze Kampagne
- standige Wiederholungen

Der GroRteil von Starkillers Opfern sind - natiirlich - Imperiale Sturmtruppen, durch die er sich nun mit zwei Lichtschwertern hackt.

GameStar 01/2011

Starkiller erinnert sich in Riickblenden an Machtkréfte, die er vorher gar nicht konnte. 81



LYW Actionspiel

Games for Windows Live

The Force Unleashed 2 nutzt die Microsoft-Platt-
form Games for Windows Live als Kopierschutz.
Sie miissen jedoch weder einen CD-Key eintip-
pen noch online sein, um die Kampagne spielen
zu konnen. Lediglich die Erfolge im Spiel werden
nur an angemeldete Live-Spieler verliehen.

ist dabei wie im Vorgdnger zu stark. Trotz-
dem sind die Kimpfe die grof3e Starke von
The Force Unleashed 2. Das Zusammenspiel
von Lichtschwert-Hieben, MachtstoR, -Blitz
und -Griff geht leicht von der Hand, sieht
dank der coolen Physikeffekte fast immer
spektakuldr aus und macht machtig Laune.
Ebenfalls ein SpaRgarant ist die einzige
neue Machtfahigkeit: Die von Starkiller mit
Gedankenkontrolle hypnotisierten Sturm-
truppler brabbeln benebelt dessen Befehle
nach, greifen daraufhin Kollegen an oder
stiirzen sich schreiend aus dem Fenster.

Anders als im Vorganger sucht man eine
spannende Geschichte in The Force Unleas-
hed 2 vergeblich. Wir haben schon jetzt die

— ..

Ein Sturmtruppler bekom cheinander Starkillers Doppelklingen vorgestellt.

82  ImSpielverzeichnis finden sich Dateinamen, die auf den Waldmond Endor hindeuten. Trifft Starkiller in einem DLC also auf die Ewoks?

komplette Handlung verraten: Starkiller
macht sich auf, General Kota und Juno
Eclipse zu finden. Punkt. Die fiir einen Klon
womoglich wichtigen Fragen nach der eige-
nen Identitat, Gberraschende Wendungen,
neue Charaktere, bedeutende Taten - all
das gibt es in The Force Unleashed 2 nicht.
Gerade als die Handlung in Fahrt kommen
konnte, endet das Spiel. Das allein ist bei ei-
ner finf Stunden kurzen Kampagne schon
frech, wird aber noch dreister, wenn das of-
fene Ende in der letzten Einstellung Andeu-
tungen auf einen moglichen DLC macht.

Nach dem ersten Durchlauf kann man The
Force Unleashed 2 noch einmal im beson-
ders schweren »Unleashed«-Schwierig-
keitsgrad durchspielen. Dabei behalt man
zwar erspielte Kostiime, Kristalle und
Machtkrafte, erfahrt aber auch nicht mehr
von der Story. AuBerdem gibt es noch zehn
unterschiedliche Herausforderungskam-
mern mit verschiedenen Kampf- und Hiipf-
Ubungen. Als Lohn fiir die Miihe gibt es
weitere Kostiime, Kristalle und vertonte
(aber wenig aussagekraftige) Storyboard-
Sequenzen um Vaders Klon-Programm. So

T ? .

gesehen war der Plan des Sith ein voller Er-
folg: Auch nach zwei Kampagnen-Durchlau-
fen und allen Herausforderungen bleiben
seine Absichten im Verborgenen. I

TERMIN 28.10.2010

Star Wars:
The Force Unleashed 2

Publisher

PREIS 45 Euro usk ab 16 Jahren

Action

Activision

Entwickler LucasArts

Sprache Deutsch, Englisch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 18 Seiten
Handbuch

Kopierschutz ~ Games for Windows Live

GENRE-CHECK
S »Furioser Auftakt, dessen Niveau

die lahme Story im weiteren Spielver-
wi(hl«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear L | offene Welt
HANDLUNG einfach L | komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action N Taktik

[ GRAFIK |

© passende Lichtstimmung © schane Spezial- und Zersto-
rungseffekte @ Level-Texturen teils ode
@ Texturflackern in Zwischensequenzen

© originale Star-Wars-Musik © tolle Lichtschwert- und Laser-
Gerdusche © gute englische Sprachausgabe
© deutsche Fassung nicht lippensynchron, unpassende Sprecher

© vier jederzeit wechselbare Schwierigkeitsgrade
© faire Checkpoints
© kein freies Speichern

ATMOSPHARE
© wahnsinnige Zerstor ien © bel Star Wars-
Schauplétze ... © ... die teilweise lieblos umgesetzt wurden
© standige Wiederholungen

© gute Gamepad-Steuerung
© Maus-Tastatur-Bedienung bei Machtkraften umsténdlich
© Reaktionsspielchen immer gleich

© zehn Herausforderungsraume © 23 freispielbare Outfits
@ sehr kurze Kampagne
© qut/bdse-Entscheidung erst kurz vor Schluss

© zerstorbare Gegenstande © zwei schine Planeten
© odes Salvation-Level © nur vier Schauplatze © Dagobah-
Level winzig @ Level-Elemente wiederholen sich standig

© (seltene) Bosskampfe erfordern spezielle Taktik ...
© ... Angriffsmuster wiederholen sich trotzdem sténdig
© Standardgegner nur Kanonenfutter

© sieben verbesserbare Machtkréfte
© banales Upgrade-System @ Machtblitz ibermachtig
© »Finisher« immer gleich

© interessante Ausgangssituation
© langweilige, simple Geschichte @ lahme Zwischensequenzen
© alternative Ausgange belanglos @ offenes Ende

X2 5400+ m
2000 2,6 GHz, Geforce 9609
0GB RAN, 1068 Fespyy
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Starken

+ grandioser Humor
+ stimmige Grafik %
+ sehr gute Sprecher : X '

3 . v Orphan's Left Shoe |

Schwachen Aw A

- mickriges Charaktersystem & . ¥
- keine Taktik notwendig '

In einer Damonenhohle verpriigeln wir Démonen
und folgen den linken Schuhen, die ein entfiihrtes
Waisenkind als Spur fiir uns ausgelegt hat.

Deathspank

Aus einem reichlich banalen Action-Rollenspiel wird dank des Humors von Lucas-
Arts-Legende Ron Gilbert sehr witzige Kurzweil. von retra schmitz

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Hothead Games (Penny Arcade Adventures, GS 08/08: 63 Punkte)
Termin: 26.10.2010 Spieler: 1-2 Sprache: Englisch Preis: 13 Euro
GameStar.de: Quicklink: 71472 = Auf DVD: Test-Video

ine rothaarige Schone will ein  Figuren, Dialoge - das alles erinnert viel- anderes als Ron Gilbert federfiihrend bei
machtiges Artefakt. Was die mehr an eines der alten und humorigen Lu-  der Entwicklung von Deathspank war. Wer
rothaarige Schone mit dem casArts-Adventure. Nicht weiter verwun- genau dieser Ron Gilbert ist und was ihn so
Artefakt vorhat und was das derlich, wenn man weif, dass niemand beriihmt macht, steht in unserem Hinter-
Artefakt tiberhaupt so mach-
tig macht? Wurscht! Jeden-

falls fiir den markigen und dezent eingebil-

deten Helden Deathspank. Der fackelt nicht

lange, trabt los, verdrischt Goblins, Feuerda-

monen, Riesenspinnen, kleine wie groRe

Orks, streitlustige Einhérner, Schleimknub-

bel und allerlei weiteres fantastisches Ge-

tier. Schlicht, weil es - verflixt nochmal! -

sein Job als Held ist, das zu tun, was

rothaarige Frauen von ihm verlangen.

Soweit, so untypisch fiir einen Titel aus dem
Genre der Action-Rollenspiele. In denen
wird sonst zumindest sehr genau umrissen,
was magische Artefakte vermogen (im
Regelfall die Welt zerstoren). Aber im Action-
Rollenspiel, das so heif3t wie der Held, ndm-

lich Deathspank, ist hochstens die grund-
legende Mechanik typisch. Grafik, Handlung, Bei Handlern kann man machtige Einmal-Angriffe wie diesen Feuerregen kaufen.

84  Penny Arcade startete als wochentlicher Internet-Cartoon tber Spiele. Mittlerweile gibt es sogar eine eigene Penny-Arcade-Messe (PAX).  GameStar 01/2011




Action-Rollenspiel RI3)

Hintergrund Ron Gilberts Riickkehr

Die Geschichte der Computer-
spiele kennt ihren eigenen
Olymp; dort tummeln sich unter
anderem verdiente Designer wie
Richard Garriot (Ultima), Sid
Meier (Civilization) oder sogar
Peter Molyneux (Populous).
Auch ein gewisser Ron Gilbert
(Jahrgang 1964) wiirde lhnen
dort tiber den Weg laufen. War-
um? Weil er die Ruhmeshalle der
Adventure-Spiele mit Titeln wie
The Secret of Monkey Island,
Monkey Island 2, Maniac Mansi-
on oder Zac McKraken beinahe
zur Halfte im Alleingang gefiillt
hat. Und weil seine Spiele zu den
(aber-)witzigsten der Spiele-His-
torie gehdren. Obendrein erfand
Gilbert das Verben-System, das
fiir rund ein Jahrzehnt zum
Standard fiir die Adventure-
Steuerung werden sollte.

Nachdem Ron Gilbert die Regeln
der Spielmechanik fiir Adven-

ture-Titel zementiert hatte, ver-
abschiedete er sich nach Monkey
Island 2 (1991) tiberraschend von
LucasArts. Fiir einen GroRteil der
Spieler verschwand er damit von
der Bildflache, tatsachlich wech-
selte Gilbert aber nur in ein neu-
es Segment: das der Kinderspie-
le. 1992 war er Mitbegriinder des
Studios Humongous Entertain-
ment, das in den Folgejahren
hochgradig erfolgreiche Serien
wie Putt-Putt (mit einem spre-
chenden Auto) oder Spy Fox her-
ausbrachte. Mit dem Erl6s aus
diesen Verkaufen finanzierte Gil-
bert den Entwickler Cavedog und
dessen Strategie-Hit Total Anni-
hilation (von Chris Taylor). Als Ca-
vedog im Jahr 2000 den Bach hi-
nunter ging, zog sich Gilbert aus
dem Spielegeschaft zuriick, hor-
bar verbittert: »Es macht einfach
keinen SpaR mehr. Zu viel in der
Spielebranche dreht sich heute
um Egos und Geld.«

In diesem Tonfall produzierte
Gilbert fortan zwar keine Spiele
mehr, wohl aber eines der ers-
ten und lange Zeit renommier-
testen Spieleblogs, Grumpy Ga-
mer (zu deutsch etwa »grantiger
Spieler«), das fiir seine Bissigkeit
gefiirchtet war. Die Rolle als
Kommentator verlieR Gilbert
erst in jlingeren Jahren wieder,
um zundchst als Ratgeber fiir In-
die-Spielprojekte wie Tales of
Monkey Island und Penny Arca-
de Adventures auszuhelfen. Von
den Penny Arcade Adventures-
Machern Hothead Games lief8
sich Gilbert schlieRlich vollends
zuriick auf die Macherseite zie-
hen: Deathspank ist nach mehr
als 15 Jahren das erste Spiel, das
Ron Gilbert wieder als Kreativ-
chef verantwortet.

Die Liaison mit Hothead ist al-
lerdings schon wieder vorbei: Im
September verlieR Gilbert das

Ron Gilbert ist der »Grumpy Gamer«.

Studio und reichte einem seiner
ehemaligen LucasArts-Kollegen
die Hand. Inzwischen arbeitet er
bei Double Fine mit Tim Schafer
(Psychonauts) an einem neuen
Projekt. I / =l

grundkasten auf dieser Seite. So viel indes
schon mal vorweg: Ohne Gilbert waren
Monkey Island & Co. nur halb so lustig und
aberwitzig geworden, wie sie es letztend-
lich waren und noch immer sind.

Der Humor ist dann auch das Herausstel-
lungsmerkmal von Deathspank. Er manifes-
tiert sich in den herrlich kruden bis sinnbe-

Funktionieren: die funktionalen

Handschuhe der Funktion.

freiten, aber bléderweise nur englischen
Dialogen. Hier mal ein kurzer von uns lber-
setzt: »Herrje, es ist ganz schon schwierig,
diese Waisenkinder aufzuspiiren!« — »Aber
wenn ich dir helfen wiirde, wiirdest du
nichts dabei lernen.« - »Och, das ware vollig
okay fiir mich.« Teils steckt der Witz auch in
den Quests. So soll der Held etwa bestimm-
te Monster mit einem eigens dafiir konstru-
ierten Hammer so lange auf den Kopf hau-
en, bis die Viecher sich erleichtern. Ein
ortlicher Bauer braucht namlich einen spe-
ziellen Diinger fiir seine Kirschbaume. Oder
eines der vermissten Waisenkinder hat eine
Spur gelegt, damit Deathspank es aufspii-
ren kann. Die Spur besteht nicht aus Brot-
krumen oder Papierschnipseln, sondern
ausschlieBlich aus linken Schuhen. Aschen-
puttel lasst griiBen. Selbst die Gegenstédnde,
die Deathspank bei seinen Abenteuern fin-
det, tragen nicht selten absurde oder kom-
plett Gibertriebene Namen wie »Fist of
Mega Bashing« (Faust des Megaschlags)
oder »Functional Gloves of Function« (Funk-
tionale Handschuhe der Funktion).

Die Aufgaben in Deathspank reduzieren
sich in vielen Fallen auf das Abmurksen von

fantastischem Viehzeug, um an irgendeinen

GameStar 01/2011

Gegenstand zu kommen, den irgendein Be-
wohner der Welt dringend benétigt.
Manchmal gibt’s aber auch kleinere Ratsel.
So will eine Hexe rote Ddmonenhdrner ha-
ben, Deathspank findet jedoch nur weil3e.
Wie gut, dass ein kleines Krautermadchen
rote Farbe im Angebot hat. Die Hérner in
die Farbe getunkt und zack - die Quests ist
erledigt. Wer nicht von allein auf die Lésung
kommt, darf Hinweise im
Quest-Journal freischalten.
Fiir jede Aufgabe gibt es
drei Tipps. Und fiir jeden
Tipp benétigt der Held ei-
nen Gliickskeks. Gliickskek-
sigerweise liegen die Uberraschungsplitz-
chen Uberall in den Levels verstreut.

Abgesehen vom iiberall herausquellenden
Humor bleibt Deathspank ein relativ simp-
les Spielchen. Eine richtige Heldenentwick-
lung wie in anderen Genre-Vertretern fehlt.
Bei einem Levelaufstieg lasst sich lediglich

e Y = W

Steam-Pflicht

Deathspank ist nur als Download
via Steam zu beziehen. Das Spiel
lasst sich mit Kreditkarte oder liber
einen Bankeinzug bezahlen. An-
schlieBend ist der Titel ans jeweilige
Steam-Konto gebunden und kann
nicht weiterverkauft werden. Zu-
dem liegt der einzige Speicherstand
nicht nur lokal auf dem PC, sondern
wird auf den Steam-Servern (in der
»Cloud«) gesichert.

aus maximal drei Karten wahlen, die
Deathspank etwa schneller laufen oder har-
ter zuhauen lassen. Eine Spezialisierung auf
Magie oder Fernkampf? Pustekuchen! Apro-
pos »Fernkampf«: Es gibt zwar auch Dis-
tanzwaffen wie Armbriiste, aber hauptsach-
lich findet unser Recke Keulen und Klingen.
Einige davon lassen sich durch das Verklop-
pen von Monstern aufladen, um dann eine

A—-“-_
HERO CARDS [H]

‘Eubrick's Weapon Thesis

armor anr]
. Weapons 2

# levels higher.

" miore ranged
daumg:

Darkly's Minor Blocking

Das Charak-

tersystem be-
schrankt sich auf
Heldenkarten,

die Deathspank
etwa schneller
laufen lassen.

»Bashing« bedeutet in der modernen Internetsprache eigentlich, jemanden zu beschimpfen. 85
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.

Dumpster Outhouse

Der Held Deathspank kann sich tiber eine Karte von
Klohduschen zu Klohduschen teleportieren und sich
so eine Menge Latscherei ersparen.

Dex Witz rettet’s

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Deathspank als Action-Rollenspiel zu be-
zeichnen? Gewagt! Dafiir fehlt einfach zu
viel von den Kerndisziplinen des Genres. Al-
lein das so wichtige Charaktersystem ist
ein schlechter Witz. Womit wir aber auch

Der Witz stimmt, er hebt Deathspank aus
der Masse heraus. Ich freue mich jedenfalls
schon auf die PC-Version des Nachfolgers
Deathspank: Thongs of Virtue. Den gibt’s
bisher nur fiir Xbox Live Arcade.

schon bei der groRen Starke des Spiels sind:

Fur die Schatztruhen

besonders machtige Attacke zu ermogli-
chen. Diese darf man allerdings nicht ge-
zielt einsetzen, sondern sie entladt sich au-
tomatisch beim nachsten Schlag.

So Uiberschaubar die Heldenentwicklung, so
unbefriedigend die Sache mit der Helden-
ausristung - trotz der bekloppten Namen,
der teils schragen Optik und der Masse an
Gegenstanden. Die meisten Fummel unter-
scheiden sich nur im Gesundheitsbonus.
Deswegen kann man getrost die Funktion
aktivieren, mit deren Hilfe sich der Held au-
tomatisch die besten Kleidungsstiicke an-
zieht. Lediglich die Waffen muss man ihm
dann noch selbst in die Hande driicken.

Deathspank ist eigentlich ein Singleplayer-
Spiel, auf das der Entwickler Hothead
Games jedoch noch einen bléden Koop-Mo-
dus drauf geklatscht hat. Wenn ein Xbox-
360-Gamepad an den PC angeschlossen
wird, teleportiert sich der Zauberer Sparkles
an die Seite des Helden. Sparkles levelt
nicht, Sparkles hat kein eigenes Inventar,
Sparkles kann nur mitkdmpfen und heilen.
Mitkdampfen und heilen ist so schlecht nun
nicht, vor allem, weil das Spiel zuweilen
richtig knackig werden kann, aber eine
wirkliche Dauermotivation fiir einen zwei-
ten Spieler sucht man vergeblich.

Passend zum absurden Humor von
Deathspank prasentiert sich die Grafik. Sie
bewegen sich durch einen liberzeichneten
Comic-Look, in dem viele Objekte lediglich
zweidimensional sind und gewollt wie Pap-
paufsteller wirken. Ein bisschen drgerlich je-
doch, dass der Held Deathspank mit seinen
Schultern in Wandschrankdimensionen ger-
ne mal an diesen 2D-Biischen oder -Hau-
sern hangen bleibt oder dass Biume die
Sicht versperren. Einen Ausblend-Effekt
kennt das Spiel nicht. Passend auch die
Sounduntermalung, selbst wenn die gutge-
launte Dudelmusik zu viele Schleifen zieht
und nach ein paar Stunden zu nerven be-
ginnt. Daflir entschadigen aber die prima
vertonten (englischen) Dialoge. Der Held

eathspank in der Regel einen Schliissel (Questbelohnung).

86  Der Duden will, dass wir »2-D« statt »2D« schreiben. Wir wollen das nicht.

Deathspank spricht herrlich hochnasig, die
rothaarige Schone herrlich gelangweilt und
die Bosewichter klingen herrlich bésewich-
tig. Das Action-Rollenspiel mag in Sachen
Rollenspiel nicht das Gelbe vom Ei sein, aber
der Rest stimmt. Fiir den lappischen Preis
von 13 Euro mehr als lohnend.

TERMIN 26.10.2010

Deathspank

PREIS 13 Euro usk ab 12 Jahren

Actionspiel

Electronic Arts

Publisher

Entwickler Hothead Games
Sprache Englisch
Ausstattung - (Download)

Kopierschutz ~ Steam

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2) SPIELTYPEN an einem PC DEDICATED SERVER
Nein SERVERSUCHE— MULTIPLAYER-SPASS 4 Stunden
WERTUNG Mangelhaft

»Koop-Modus ohne Motivation fiir den zweiten Spieler.«

© schrage Comic-Grafik
© abwechslungsreiche Landschaften
@ sich wiederholende Objekte @ kein Aushlend-Effekt

© gute englische Sprecher © knuffige und puffige Sound-
Effekte © gut gelaunte Dudelmusik ... © ... die nach einer
Weile nervt © keine deutsche Ubersetzung

BALANCE
© drei frei einstellbare Schwierigkeitsgrade
© Tipps fiir Quests
© an wenigen Stellen arg schwierig

ATMOSPHARE
© absurder Humor in Wort und Bild

© {iberdrehte Welt mit schrégen Figuren
© herrlich blodsinnige Aufgaben

© zoombare Kamera
© schnelles Reisen iiber Klohauschen
© kein freies Speichern

© lange Einzelspieler-Kampagne
© viele optionale Aufgaben
© kein Wiederspielwert @ blader Koop-Modus

QUESTS

© teilweise riesige Questfolgen
© kleine, gelungene Ratsel
© oft stumpfes Vermdbeln von Fantasy-Viehzeug

CHARAKTERSYSTEM

© leicht verstandlich
© keine Spezialisierungen © keine Zauberei
© keine besonderen Fertigkeiten

KAMPFSYSTEM

© schneller Waffenwechsel
© aufladbare Super-Attacken
© im Kern nur stumpfes Draufhauen ohne Taktik

TEMS

© massig schréage Klamotten und Waffen © viele Tranke
© Nah ittel wie Pizza fiir | Heilen
© Klamotten oft nur mit Gesundheitshonus

N 0 6000+AMD, Geforce %,
NYS RAM, 2,068 FESlp/a”e
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LYW Actionspiel

Starken

+ realistische Landschaftsgrafik
+ umfangreiche Missionen
+ rasante Tiefflug-Einsatze

Schwachen

- langweilige Drohneneinsatze
- Luftkdmpfe wirken langsam

H.A.W.X, 2

Die Riickkehr der gelben Killer-Quadrate: Hier entscheiden Sie selbst, ob Sie
realistisch fliegen oder lieber spannende Gefechte erleben. von martin beppe

Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Bukarest (H.A.W.X., GS 05/09: 70 Punkte)
Termin: 12.11.2010 Spieler: 1 bis 8 Sprache: Deutsch, Englisch, Spanisch, Italienisch, Franzésisch, Polnisch Preis: 50 Euro

GameStar.de: Quicklink: 6934

m Ersten Weltkrieg schossen Pilo-

ten anfangs noch mit Pistolen

aufeinander und schmissen Gra-

naten aus dem offenen Cockpit

auf feindliche Stellungen. Im

Zweiten Weltkrieg feuerten MGs
aus Fliigelwurzeln und Propellernaben, die
ersten Raketen flogen stumpf nach vorne. In
H.A\W.X. 2 suchen sich die Raketen selbst ihr
Ziel, und das auf mehrere Kilometer Entfer-
nung. Die Ziele, das sind gelbe Rauten, und
wenn sich eine rote Raute in die gelbe
schiebt und pe-
netrant piept,
dann wird das
Ziel zum poten-
ziellen Opfer. Das
klingt niichtern
und technolo-
gisch —und so
spielt sich Ubi-
softs Actionspiel
auch. Wenn Sie
es wollen.

-

Gegenangriff auf Bohrinseln: Erst dicht liber dem Boden entsteht ein schnelles Fluggefiihl.

Denn Sie kdnnen auch nah ran an den
Feind, Dogfights erzwingen, mit der Bordka-
none vorhalten, sich rasante Duelle liefern,
im Tiefflug Schiffe, Panzer und Radaranla-
gen schreddern. Und dabei vollig unnétig in
Hindernisse krachen, Ziele verfehlen, im
Flakfeuer scheitern. Aber viel mehr Spaf3
haben als der Knopfchendriicker mit seiner
Fire-and-Forget-Spielweise.

Dabei versucht Ubsioft Bukarest in den ers-
ten Kampagnen-Missionen alles, um lhnen
genau diesen Spal zu vermiesen. Als Neue-
rungen zum Vorganger bauten die Entwick-
ler Luftbetankung, Tragerlandungen und ex-
zessive Drohneneinsatze ein. Alles realis-
tisch natiirlich, aber auch langsam und
-weilig. Denn viele cool blinkende Zahlen
auf einem nachtsicht-griinen Bildschirm,
auf dem wir mit unserer Aufklarungsdroh-
ne ein verdachtiges Fahrzeug anvisieren,
tauschen nicht tiber unsere anspruchslose
Aufgabe hinweg: Im Prinzip miissen wir nur
auf Befehl {iber den Bildschirm scrollen und

Sichern Sie die sekundare Anlage
Sichern Sie die Schiffs-Ladeeinrichtung.

88 Damit ein Jagdpilot zum Fliegerass wird, muss er fiinf Feindflugzeuge abschieBen.

Auf DVD: Testvideo

alle halbe Minute verddchtige Gebaude und
Schiffe markieren. Und wer auf die Idee
kam, eine fummelige Luftbetankung zu bas-
teln, bei der wir unter Zeitdruck einen Riis-

Der groBte Star: unsere Erde

sel in einen Schlauchtrichter bugsieren
missen, hat vermutlich auch die damlichen
vier Punkte in H.A.W.X. 2 verbrochen.

Doch nach dem zahen Einstieg kippt das
Spiel plotzlich. Wir bombardieren die vorhin
markierten Ziele mit Prazisionsbomben.
Pl6tzlich steigen Abfangjager auf, wir verlas-
sen die Bombenschiitzen-Perspektive und
wehren uns mit der Bordkanone. Dann geht
es Schlag auf Schlag: Wir greifen Bohrplatt-
formen an, bestlickt mit SAM-Raketenwer-
fern, dazwischen Hubschraubertrdger und
Fregatten, dariiber Jager und Kampfhelikop-
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Internet-Pflicht

H.AW.X. 2 verwendet Ubisofts umstrittenen Ko-
pierschutz »Game Launcher«, der zum Spielen
zwingend eine permanente Internet-Verbindung
voraussetzt. AuRerdem miissen Sie sich zuvor per-
sonlich registrieren und lhr Spiel an das Konto bin-
den. Ein Weiterverkauf ist damit unméglich.

ter. Wir sollen Marines Luftunterstiitzung
geben, die mit Zerstérern anriicken. In vielen
Spielen gehdren solche Eskorteinsatze zu
den nervigsten, weil unsere Schiitzlinge ger-
ne dusselig in ihr Verderben fahren, statt
sich hinter unseren breiten Schultern zu ver-
stecken. Doch hier greifen die Zerstorer ins
Gefecht ein, unsere Fliigelmanner denken
gut mit (nur selten kdnnen wir ihnen direkte
Befehle geben), und erstmals entsteht richti-
ges Schlachtgefiihl. Das liegt auch daran,
dass Ziele auf den Bohrinseln wegen der vie-
len Tlirme, Antennen und Rohranlagen nur
schlecht mit Lenkraketen zu erwischen sind,
wir missen uns oft durchs Stahlgewirr
schlidngeln. Argerlicherweise kommentieren
unsere Kameraden das Geschehen immer

Ran an den
Feind!

Martin Deppe
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Wenn Sie HAW.X. 2 »richtig« spielen, kon-
nen Sie von der Wertung unten rechts lo-
cker fiinf Punkte abziehen. Denn bei siche-
ren Raketenangriffen aus groBer Distanz
schieRen Sie lediglich auf gelbe Quadrate
und Sechsecke, die dann in zwei Kilometer
Entfernung lautlos verpuffen. Aber zum
Gliick kdnnen Sie auch »altmodisch« spie-
len und nah rangehen. Dann erleben Sie
zwar immer noch keine packenden MG-
Duelle wie mit Weltkriegsmaschinen, aber
wesentlich mehr Flugakrobatik, Explo-
sionen und Temporausch, vor allem dicht
liber dem Boden. Mein Tipp: Seien Sie un-
verniinftig, gehen Sie nah ran. Erholen
koénnen Sie sich immer noch wahrend der
schnarchigen Drohneneinsatze.

GameStar 01/2011

noch unpassend; zerstorte Flakstellungen
etwa mit einem »Treffer! Er schmiert abl«.

Meistens spielen wir einen US-Flieger, der
gegen terroristische Rebellen antritt. Doch
gelegentlich schliipfen wir in die Kombo
(Fliegeranzug, nicht Musikkapelle!) eines rus-
sischen Piloten, der gegen terroristische ...
Separatisten antritt. Unsere MiGs sind realis-
tisch modelliert und haben ebenso realisti-
sche Cockpits, fliegen sich aber frappierend
identisch zu den Nato-Pendants. Wenn man
mal davon absieht, dass russische Raketen
deutlich langer zum Aufschalten brauchen
oder gar wie ihre GroRvater aus dem Zwei-
ten Weltkrieg stumpf nach vorne fliegen.
Uns beschleicht der leise Verdacht, dass die
westliche Waffenindustrie hier bewusst bes-
ser abschneiden soll. SchlieRlich zieren gleich
acht Firmenlogos den Startbildschirm, dar-
unter Lockheed Martin, Boeing und Bell.

Ein weiteres Logo zu Spielbeginn weist auf
den groten Star in HLAW.X. 2 hin: unsere
Erde. Denn mit Satellitenbildern von GeokEye,
die quasi als Textur tiber die Oberflache ge-
legt sind, sehen die Landschaften teils atem-
beraubend gut aus. Egal ob Kaukasus-Wal-
der, Schottlands Highlands oder Tokios As-
phaltdschungel (inklusive Disneyland-
Schloss!), solange Sie nicht gerade auf
Baumwipfelhdhe fliegen, wirken die teils rie-
sigen Luftschlachtfelder fotorealistisch. Au-
Rerdem nutzt das Actionspiel das neue Di-
rectX 11. Durch die so genannte Landschafts-
Tessellation wirken zum Beispiel Gebirgs-
kdmme auch in hoher Entfernung weniger
kantig, sondern natiirlich schroff. Wer noch
mit DirectX 10 fliegt, muss nicht traurig sein:
Beim Reinkrachen sind alle Gebirgskimme
gleich schroff zu lhnen. Martin Deppe

Tokyo Disneyland wurde 1983 erdffnet und war das erste Disneyland auRerhalb der USA.

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

TERMIN 12.11.2010

HAWX. 2

Actionspiel

TEST
A\ _/

PREIS 50 Euro usk ab 16 Jahren

Actionspiel

Ubisoft
Ubisoft Bukarest

Deutsch, Englisch, 4 weitere
DVD-Box, 1DVD

16 Handbuchseiten

Ubisoft Game Launcher

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Team-Deathmatch (8), Koop (4), Koop-Story (4), 2 weitere
SPIELTYPEN Internet, Netzwerk DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE [ntern  MULTIPLAYER-SPAsS 10 Stunden

WERTUNG Nicht testbar
FAZIT War im Testzeitraum noch nicht testbar.

© sehrecht wirkende, teils fotorealistische Landschaften
© gute Fliegermodelle © schicke Explosionen
© peinlich animierte Figuren in Zwischensequenzen

© antreibende, passende Musikstiicke (u.a. russischer Ménner-
chor!) © gute Raketen- und Explosionseffekte
© mickrige Bordkanonen @ kein Surround-Sound

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © gut ansteigendes Niveau
© Fehlschldge immer nachvollziehbar
© eigenes Flugzeug steckt zu viel ein

ATMOSPHARE

© ab dem zweiten Spieldrittel echte Luftschlacht-Atmosphére
© spannende Gefechte in Bodennahe @ kaum Fluggefiihl in
groBerer Hohe © sich wiederholende, teils falsche Funkspriiche

© sehr gute Steuerung mit dem Gamepad © gute Steuerung
mit Flightstick © faire Speicherpunkte © gute Waffenhandha-
bung © Maus/Tastatur zu ungenau @ kein freies Speichern

© teils sehr lange Missionen
© Kampagnen-Erfolge schalten Karten und Flieger frei
© Freiflug-Missionen ganz ohne Gegner und Herausforderungen

© viel Hin und Her innerhalb einer Mission (Angriff, Konteran-
griff) © sehrvielfaltige Auftrage ...
© ... aber auch langweilige Drohnen-Einsétze

© Fliigelmanner handeln eigenstéindig © glaubwiirdiges
Kampfverhalten aller Beteiligten ® Feindflieger werden erst
nach einigen Missionen halbwegs ebenbiirtig

WAFFEN/ITEMS

© sehr unterschiedliche Waffensysteme © 35 Flugzeugtypen ...
© ... diesich iiberwiegend sehr dhnlich fliegen
© Bordkanone im Luftkampf iiberfliissig

HANDLUNG

© Missionen sind gut verkniipft © Wechsel zwischen US- und
russischer Perspektive © 08/15-Story @ farblose Figuren

‘ QDuofg 1300

X2 5000-+AMD, Radeop

[\
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Starken

+ herausragende Handlung
+ stimmungsvolle Atmosphare
+ glaubwiirdige Charaktere

Schwachen

- nerviges Hotspot-Abklappern
- furchtbare erste Spielstunde

Gray Matter

Das neue Spiel der Gabriel-Knight-Schopferin Jane Jensen macht vieles
falsch, ist aber dennoch ein auBergewodhnliches Erlebnis. von teiko kiinge

Genre: Adventure Publisher: Dtp Entwickler: Wizarbox (So Blonde, GS 05/08: 63 Punkte)
Termin: 12.11.2010 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro

GameStar.de: Quicklink: 7049

ie ersten Minuten eines

Computerspiels sind wie ein

Flirt: Es sollte sich von sei-

ner Schokoladenseite zei-

gen, mir ein paar interes-

sante Geschichten erzahlen,
seine kleinen Unzulanglichkeiten geschickt
kaschieren und mich neugierig machen auf
das, was vielleicht noch kommen mag.

Wie man im Adventure-Genre richtig flirtet,

hat zuletzt Lost Horizon wunderbar gezeigt.

92  Verantwortlich fiir die wundervoll traurigen Lieder im Spiel ist die Band »The Scarlet Furies«. Deren Sangerin ist Jane Jansens Stieftochter.

Wie man solch einen Flirt komplett in den
Sand setzt, demonstriert mir Gray Matter:
Es beginnt ebenso unlogisch wie unspekta-
kular, langweilt mit demotivierendem Rum-
gelatsche und ausschweifenden Dialogen,
verschweigt aber gleichzeitig wichtige Hin-
tergrundinformationen. Am liebsten hatte
ich das neue Spiel von Jane Jensen (Gabriel
Knight) gnadenlos abblitzen lassen. Ein
Gliick aber, dass ich’s nicht getan habe!
Denn Gray Matter ist ein typischer Fall von
»Liebe auf den zweiten Blick«.

Auf DVD: Test-Video

Ich spiele die StraBenzauberin Samantha
»Sam« Everett, deren Motorrad nahe der
Universitatsstadt Oxford pl6tzlich den Geist
aufgibt. Da es aus allen Kiibeln schiittet, er-
gaunert sie sich einen Unterschlupf in der
Villa des (spater ebenfalls spielbaren) Neuro-
biologen Dr. David Styles, indem sie sich als
dessen neue studentische Hilfskraft ausgibt.
Ihre Motive, ihre Herkunft, sogar ihre Pas-
sion fiir die Zauberei - all das bleibt anfangs
vollkommen im Dunkeln. Stattdessen erklart
mir das Tutorial nach der Ankunft im Gaste-
zimmer, dass ich meinen Hasen suchen
muss (wo auch immer der plétzlich her-
kommt) und dazu doch bitteschén alle Ob-
jekte im Raum anklicken soll. Was nach einer
Uberfliissigen Schikane klingt — schlief3lich
konnen wir den »versteckten« Hasen auch
per genre-typischer Hotspot-Anzeige sicht-
bar machen - erweist sich schon kurze Zeit
spater als wichtigster Tipp im ganzen Spiel.

Denn Gray Matter kehrt zur [dngst verges-
sen geglaubten Adventure-Unsitte zurlick,
dass ich bestimmte Objekte explizit an-
schauen muss, damit die Geschichte weiter-
gefiihrt wird. So erscheint die Haushalterin
erst dann auf der Bildflache, wenn ich diver-
se Diplome und Patientenfotos von Dr. Sty-
les begutachtet habe, ohne jeglichen logi-
schen Zusammenhang. Erschwerend
kommt hinzu, dass viele Gegenstdnde erst
im spateren Handlungsverlauf einen Sinn

GameStar 01/2011



bekommen, ich sie also zwangslaufig mehr-
fach anklicken muss. Immerhin erspart mir
die Schnellreisekarte von Oxford nicht nur

viele Laufwege, sondern zeigt mir ebenfalls

an, wo es noch was zu erledigen oder anzu-
schauen gibt. Dennoch irre ich auch im spa-
teren Spielverlauf immer wieder ziellos

durch die Gegend und klappere stupide
samtliche Hotspots ab - kein Vergleich zum
Spiel- und Ratselfluss eines Lost Horizon.

Paradox indes: Je mehr Schauplatze ich im
Laufe der Geschichte freischalte, desto we-
niger stéren mich die Suchereien. Das liegt

Wir verschonern das Labor von Dr. Styles mit frischen
Blumen - ein optionales Bonusratsel, das sich lediglich im
Punktestand, aber nicht in der Handlung niederschlagt.

zum einem am zwar sterilen, aber original-
getreu eingefangenen Oxford, dessen histo-
rische Bauten ich voller Ehrfurcht und mit

der Neugier eines Touristen erkunde. Zum

anderen kann ich viele Gegenstande nicht
nur betrachten und kombinieren, sondern
auch manipulieren, was die Spielwelt er-

Hintergrund Das teuerste Adventure der letzten Jahre

Als Gray Matter im Jahr 2003
zum ersten Mal angekiindigt
wurde, trug es noch den Arbeits-
titel »Project Jane-J« — kurz fiir
Jane Jensen, die Autorin der
Handlung. Die US-Firma The Ad-
venture Company hatte ihr das
Drehbuch abgekauft, das Spiel
war fiir Ende 2004 angekiindigt.
Tatsachlich schlingerte das Pro-
jekt sieben Jahre lang von Miss-
geschick zu Missgeschick.

Jane Jensen war in den 90er-Jah-
ren mal ein bekannter Name im
Adventure-Metier, die Amerikane-
rin erschuf fiir die damalige PC-
Kaderschmiede Sierra die hoch-
gradig populdare Mystery-Serie
Gabriel Knight. Die fesselte durch
eine vergleichsweise erwachsene
Erzahlweise und einen Mix aus
historischen Fakten und Mystik,
der den gewaltigen Erfolg der
Dan-Brown-Bestseller (Der Da-
Vinci-Code) vorwegnahm. 2003
verabschiedete sich Jensen vom
Kernmarkt und wechselte als
Mitbegriinderin des Publishers
Oberon in das damals aufbliihen-

de Segment der Casual-Spiele. Pa-
rallel gab es Plane, auf Gabriel
Knight ein dhnlich angelegtes
Abenteuer folgen zu lassen, eine
Art Nachfolger im Geiste.

So entstand »Project Jane-J«, das
als Auftaktwerk fiir ein internes
Entwicklerteam von The Adven-
ture Company gedacht war. Je-
nes Team kam nie zustande, The
Adventure Company hatte sich
mit der Finanzierung tiberho-
ben. Jensens Konzept wurde ein-
gefroren, die Autorin war kons-
terniert: »Die Zeiten haben sich
geandert. Der Markt gibt heute
nicht mehr genug her, als dass
sich ein Adventure mit groBem
Budget rentieren wiirde.«

Und Gray Matter, daran herrsch-
te nie ein Zweifel, war als groRes
Projekt angelegt, als Mega-Ad-
venture alter Schule. So ein
Wagnis wollte lange niemand
finanzieren. Bis in Deutschland
der Adventure-Markt neu auf-
bliihte, nicht zuletzt durch das
Engagement des Publishers Dtp.

Dtp war auf der Suche nach ei-
nem Vorzeigeprojekt mit presti-
getrachtigem Namen, Jensen
schien eine gute Wahl. 2006
nahm man Kontakt auf, schlie-
lich kauften die Deutschen das
Konzept zu Gray Matter.

Eigentlich sollte das ungarische
Studio Tonuzaba, ein unbe-
schriebenes Blatt, den Titel ent-
wickeln. Im April 2007 trennte
sich Dtp vom Team und kom-
mentierte bilindig: »Wir haben
uns dazu entschlossen, Gray
Matter kiinftig von einem erfah-
renen Adventure-Entwickler
produzieren zu lassen.« Ab nun
war Wizarbox (So Blonde) zu-
standig, die Franzosen began-
nen von vorn. Gray Matter ver-
schob sich auf 2008, dann auf
2009, dann auf 2010,am
Schluss sogar noch mal um eini-
ge Wochen, weil die Entwickler
lUiberrascht feststellten, dass das
Spiel nicht unter Windows 7 lief.

Das Gray Matter, das nun er-
scheint, ist nicht zuletzt wegen

Adventure-Designerin Jane Jensen.

der Verzogerungen die teuerste
Adventure-Entwicklung der letz-
ten Jahre. Nach dem Willen von
Dtp soll es auch eine der erfolg-
reichsten werden; der Name
Jane Jensen, so hort man aus
Hamburg, sorge international
immer noch fiir viel Aufmerk-
samkeit. Ob das ambitionierte
Adventure die Produktionskosten
jemals wieder einspielen kann,
bleibt dennoch fraglich. K=l
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1[S3SYW Adventure

staunlich glaubwiirdig macht. So scanne ich
am Computer Fotos ein oder durchforste
das Archiv der Uni-Bibliothek nach (kom-
plett lesbaren) Zeitungsartikeln tiber Dr.
Styles. All das nutzt Gray Matter immer mal
wieder fiir pfiffige Ratsel abseits der ibli-
chen Gegenstands-Kombiniererei, etwa
wenn ich einen Zufallsgenerator mathema-
tisch korrekt konfigurieren muss. Neben

Jane
reiflt es raus

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Ach, was hatte Gray Matter fiir ein groRar-
tiges Spiel werden kdnnen, wenn man Jane
Jensen ein hochklassiges Entwicklerteam
zur Seite gestellt hatte! Denn dass Wizar-
box nur in der zweiten Liga ratseln, haben
sie zuletzt beim maRigen So Blonde bewie-
sen. Auch bei Gray Matter gibt es zu viele
spielerische Macken, um es vorbehaltlos
empfehlen zu kénnen. Handlung, Charakte-
re und Dialoge gehdren dank der guten
Jane allerdings zum Besten, was Adven-
tures in den letzten Jahren hervorgebracht
haben. Zumindest Genre-Fans sollten das
nicht verpassen und Gray Matter trotz aller
Schwachen eine Chance geben.

solch gelungenen Puzzles gibt’s aber auch
den einen oder anderen derben Logik-Pat-
zer. So klappt ein wichtiger Telefonanruf
nicht, obwohl ich die richtige Nummer ins
Handy eintippe. Erst als ich den gewiinsch-
ten Gesprachspartner durch ein Kombinati-
onsratsel in mein Handy-Adressbuch auf-
nehme, werde ich auf einmal durchgestellt.

Die innovativste Ratsel-Idee von Gray Mat-
ter: RegelmiaRig kann ich Probleme nur mit
Samanthas Zauberkiinsten liberwinden.
Dazu muss ich zundchst in ihrem Zauber-
buch den passenden Trick wahlen und an-
schlieRend in einem separaten Menii die
Handgriffe in der richtigen Reihenfolge zu-
sammenfiigen. Was anfangs noch amiisant
ist, entpuppt sich schnell als anspruchslose
FleiBaufgabe, weil ich im Prinzip nur die
Zauberbuch-Vorgaben nachklicken muss.

Die Ratselqualitat ist also bestenfalls geho-
bener Durchschnitt, die regelmaRige Suche
nach dem nachsten handlungsrelevanten
Klick nervt. Und dennoch merke ich, wie ich
immer tiefer in der Spielwelt versinke und
mich kaum noch vom Bildschirm |6sen
kann. Denn nach rund zwei Spielstunden
nimmt die Handlung urplétzlich gewaltig
an Fahrt auf. Virtuos vermischt die Autorin
Jane Jensen das Beste aus Mystery-Thriller,

ein Geheimnis.

94  JanelJensen ist nicht nur Spieledesignerin, sondern auch Buchautorin. Ihr letzter Roman war der Mystery-Thriller »Dante’s Equation«.

Wissenschafts-Krimi und herzzerreiRender
Liebesgeschichte. Und wie in der Gabriel
Knight-Serie weil% ich dabei nie so genau,
was nun Fiktion ist und was tatsachlich auf
historischen oder wissenschaftlichen Fak-
ten basiert. So schafft Gray Matter ganz Er-
staunliches: Es wirft Fragen auf, die ich mir
zuvor noch nie gestellt habe, weckt mein In-
teresse an der Psychokinese-Forschung, und
nach langer Zeit bekomme ich beim Spielen
mal wieder eine Gansehaut. Nicht schlecht
fiir einen Flirt-Versager! KT

TERMIN 12.11.2010 usk ab 12 Jahren

Gray Matter

PREIS 40 Euro

Adventure

Publisher Dtp

Entwickler Wizarbox
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box,
1DVD
Kopierschutz  Protect DVD
| GRAFIK |

© schon gezeichnete Hintergriinde © stimmungsvolle
Ausleuchtung © abgehackte Animationen
© puppenhafte Gesichter © viele sterile Standbilder

© stimmungsvoller Soundtrack © passende, professionelle
Sprecher @ kleinere Sprachausgabe-Bugs wie verschluckte
Warter © kaum Umgebungsgerdusche

BALANCE

© Oxford-Karte informiert, wo es noch was zu tun gibt
© Rétselarmut in erster Spielstunde @ néchster Schritt haufig
unklar @ festgelegte Aktionsabfolgen

ATMOSPHARE
© original Oxford © glaubwiirdige Spielwelt mit

vielen Details © spannende gezeichnete Zwischensequenzen
© Schauplatze teils sehr leblos

© Hotspot-Anzeige © schneller, bequemer Schauplatzwechsel
© intelligenter Mauszeiger
© nutzloses Notizbuch @ fummeliges Inventar

© 15 bis 20 Stunden Spielzeit © viele abwechslungsreiche
Schaupldtze © optionale Bonusratsel ...
© ... deren Losung keinerlei Vorteile bringt

HANDLUNG

© spannende Mixtur aus Mystery-Thriller, Krimi und Liebesge-
schichte © dramatisches Ende © viele intelligente Zitate
© kommt erst nach zwei Stunden in die Gange

CHARAKTERE

© zwei spielbare, hochst unterschiedliche Helden © fast jeder
hat irgendwas zu verbergen © selbst Randfiguren haben Profil
@ teils klischeehafte Charakterzeichnung

DIALOGE

© fast ausnahmslos toll geschrieben © stets passende
Wortwah| © verzichten auf aufgesetzten Humor
© interessante Konflikte © teilweise langatmig

RATSEL

© sehr abwechslungsreich © Einsatz von Zaubertricks ...
© ... was sich schnell abnutzt @ einige fiese Logiklocher
© stupides Hotspot-Abklappern

‘ QDuofy 1300

Y2 4400-+AMD, Geforce 7600
1“(]‘7,RAM, 55GB Festplamu
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Free2Play

Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

FREISPIEL

Sword 2

Browserspiele  Free2Play

Schrage Musik, schrages Szenario und auch sonst alles andere als gewohnlich:
das kostenlose Online-Rollenspiel Sword 2.

was Online-Rollenspiel wer Gamersfirst

I Free2Play I

wo Quicklink 7167 wanN bereits erschienen GeLD kostenlos

Auf DVD: Freispiel-Check

Sie haben’s vielleicht schon langst an den Screenshots erkannt: Bei
Sword 2 handelt es sich um eine dezent liberarbeitete Version des
Online-Rollenspiels Sword of the New World. Das hatten wir bereits
in der Ausgabe 10/07 im Test (77 Punkte). Anders als bei Sword of
the New World miissen Sie flir Sword 2 nicht mehr ab Level 20 mo-
natliche Abogebiihren bezahlen, das Spiel ist in der Basisausfiihrung
komplett kostenlos. Wer allerdings tiber den Gamersfirst-Shop echtes
Geld investiert, darf seine Recken mit Erfahrungsboosts oder besse-
ren Klamotten ausstatten. Seine Recken? Ja, denn nach wie vor sind
es mehrere Helden, die Sie durch die von zahllosen Monstern ver-
seuchten Gebiete scheuchen. Bis zu drei Mitglieder lhrer Familie bil-
den Ihre personliche kleine Armee. Die kann etwa aus Scout (Heiler),
Fighter (Nahkampfer) und Elementalist (Zauberer) bestehen. Sie kon-

Ihre kleine Armee
besteht aus maximal
drei Mitgliedern der
von lhnen gegriinde-
ten Familie.

96

Der Vorgénger von Sword 2 hieB in Ganze Sword of the New World: Granado Espada, also Schwert der neuen Welt: GroRes Schwert.

nen die Zusammenstellung allerdings auch nach Belieben dndern.
Jeder Ihrer Kampfer steigt genreiiblich im Level auf und kassiert so
beispielsweise mehr Gesundheitspunkte oder mogliche Fertigkeiten.
Allerdings sind die Fertigkeiten auch noch an Spezialisierungen
(Stances) gebunden. Wer die eifrig einsetzt, kann Punkte kassieren,
um die dazugehdrigen Fertigkeiten zu verbessern. Das und das reich-
lich uniibersichtliche Ausriistungssystem sowie die nur rudimenta-
ren Tipps machen Sword 2 zu einem fiir Einsteiger eher undurch-
schaubaren Durcheinander. Fiir Fans von MMOs ist das Spiel aber
durchaus einen Blick wert. Allein schon wegen der schragen Optik
und der nicht minder schragen Musik (Klassik plus Techno).

Fazit: Flr Fans

Durch entsprechen- |
de Voreinstellungen
kdmpfen Ihre Cha-
raktere komplett

ohne Ihr Zutun.

GameStar 01/2011
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SimSocial

| Mit SimSocial startet Electronic Arts einen weiteren Versuch, mit ei-
ner etablierten Marke im Social-Game-Markt mitzumischen. Das
Facebook-Spielchen erlaubt Ihnen, einen Sim zu erstellen, den Sie | JOOCe0e

| durch sein tagliches Leben begleiten. Dabei sind die Moglichkeiten MyBloe
jedoch sehr begrenzt. Wir kdnnen pro Tag (neben der Arbeit) nur

WAS Facebook-Minispiel wer Electronic Arts
wo Quicklink 7169 wANN bereits erschienen GELD kostenlos

Good Marsing!

. . . Friduy, huguit J009.
eine einzige Aktivitat ausfiihren. Das reicht vom Baden liber Fernse- - - R, O
hen bis hin zum virtuellen Restaurantbesuch mit Freunden. Unser SimSocial g el | |
| Haus kénnen wir in SimSocial weder ausbauen noch einrichten. Das &Zﬂf IaarLgs-_ 184 E.',"?J'u‘t';:f.':':.:".? 1!
Spiel lauft ausschlieRlich liber Textmeniis, nur das tbliche Gedudel ist esgauch! At an

und sich wiederholende Soundeffekte dienen als Auflockerung. Von
wegen! Nach wenigen Minuten wird der Sound abgeschaltet - Ner-
| ven schonen. Sequenzen oder Animationen gibt es keine. Selbst
| Sims-Fans werden mit SimSocial vermutlich nicht gliicklich. I

| Fazit: Finger weg! Ve Pk P ' T

Civilization 5: Mongolen und Babylonier

was Download Content (DLC) wer Firaxis / Take 2
wo Quicklink 7024 wanN bereits erschienen GeLb kostenlos / 3,50 Euro

Tja, liebe Civilization 5-Spieler, jetzt miissen Sie sich entscheiden:
Wollen Sie das neue Volk der Mongolen herunterladen, kostenlos
samt einem neuen Szenario? Oder die Babylonier ohne jeden Mehr-
wert fiir 3,50 Euro? Okay, die Wahl diirfte nicht schwer fallen. Dass
Firaxis die Nation Babylon, die es bislang nur als Teil der Deluxe
Edition gab, nun gegen Geld anbietet, ist ein schlechter Scherz. Vor
allem, da es die Mongolen gratis gibt, die zeitgleich zum ersten
Patch auf Version 1.0.0.621 verdffentlicht wurden. Das ist ein prima
Service, zumal Sie im beiliegenden Szenario (dem ersten offiziellen
fiir das Spiel) mit Ihrem Reiterheer in 100 Runden die umliegenden
Vélker erobern sollen - knackig! Falls Sie sich fragen: Der Patch be-
hebt zwar viele Kleinigkeiten, verbessert aber die Kl des Spiels
nicht. Das soll im nachsten Update folgen. Il

Fazit: Unbedingt spielen (Mongolen), Finger weg (Babylonier) Civilization 5: Fiir diesen strengen Bart sind 3,50 Euro fallig.

Abyss

WAs Puzzlespiel wer Digipen
wo Quicklink 7171 wanN bereits erschienen GELD kostenlos

Eine gelb-schwarze Kugel mit Smiley-Gesicht rollt {iber einen Hiipf-,
Hindernis- und Rétsel-Parcours. Hort sich nicht wirklich spannend
an, macht aber einen Mordsspaf3! Das Studentenprojekt Abyss
schafft, was nicht allen Knobelspielen auf Anhieb gelingt: Man
mochte unbedingt weiterkommen. Ob einfache Hiipfeinlagen tiber
schwebende Plattformen, Beschleunigungsstreifen oder geschick-
ter Einsatz von erweiterbaren Objekten, Abyss bietet eine grof3e
Vielfalt an Herausforderungen. Ziel ist, eine Art diamant-férmigen
Schalter am Ende jedes Levels zu erreichen, mit dem wir gefangene
Kugel-Kollegen aus Kafigen befreien kénnen. Achtung Nostalgiker: Abyss: Sie befahren mit
Abyss erinnert stellenweise stark an eine 3D-Variante des groRarti- Ihrer Kuge! Parcours
gen 80er-Jahre-Arcadetitels Marble Madness, was dem Spiel noch mit schonen Ratsein

. und kniffligen Jump-
einen Extra-Hauch von Retro-Coolness verpasst. I and-Run-Einlagen.

Fazit: Unbedingt spielen!

GameStar 01/2011 In den bisherigen Civ-Teilen war Hammurabi der Anfiihrer der Babylonier, jetzt ist es Nebukadnezar. 97
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FREISPIEL

War2 Glory

Free2Play

In vielen Strategiespielen flutschen die
Kampfeinheiten aus Fabriken und Kasernen
wie das Kiiken aus dem Hiihnerei. Im Gratis-
Browserspiel und Erstlingswerk des neuen
Publishers Just a Game, War2 Glory, widmen
Sie sich als Oberkommandant auch dem lo-
gistischen Aufwand Ihrer Streitmacht. Um
Infanterie-Einheiten auszubilden, erweitern
Sie lhre Stadt zunachst um Hauser, in denen
sich Biirger einnisten. Panzer mochten be-
tankt werden, deshalb brauchen Sie Ol-Raffi-
nerien. In den Fabriken arbeiten auch keine

o ||| ][]

In dieser Bauansicht errichten Sie Hauser und Spezialgebaude.

Browserspiele

was Aufbau-Strategiespiel wer Just A Game
wo Quicklink 7177 waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

Umpa-Lumpas auf Probezeit, sondern die
Einwohner Ihrer Stadt. Jede neue Stahl-, Me-
tall- oder Ol-Fabrikanlage wirbt demnach
potenzielle Infanterie-, See- oder Lufteinhei-
ten ab und schwacht damit Ihre Armee. Fab-

rikarbeiter und Soldaten wollen in War2
Glory auRBerdem mit Nahrung versorgt wer-
den, also miissen Sie neben der militari-
schen Aufriistung auch eine ertragreiche
Landwirtschaft aufbauen.

Wenn alle Zahnrader Ihrer Kriegsmaschine
ineinander greifen und geschmiert sind,

| (%] )=

Free2Play

stellen Sie eine Armee zusammen, denn je
mehr Gebiete und Stadte Sie in lhrem Um-
land kontrollieren, desto mehr Ressourcen
und wirtschaftliche Vorteile gewinnen Sie
gegenliber Ihren Feinden. Die Kampfe ver-
laufen allesamt nach einem Stein-Schere-
Papier-Prinzip. Insgesamt macht War2 Glory
einen guten Eindruck. Die Mischung aus
Wirtschaftsimulation und Strategiespiel
kann durchaus motivieren. IZN

Fazit: Fur Fans

1 o8 || | L R ] )

Der Kampfbildschirm ist auf die wesentlichsten Anzeigen reduziert.

Half-Life 2: 1187 Episode 1

Was passierte eigentlich zwischen dem
Black-Mesa-Zwischenfall in Half-Life und der
Revolution in Half-Life 2? Diese Frage beant-
wortet das TeamGT in der hervorragenden
Mod Eleven Eighty-Seven: Episode One zu
Teilen. Sie schliipfen in die Rolle des Hollan-
ders Joure, der sich pl&tzlich mitten im Sie-
ben-Stunden-Krieg befindet. Soll hei3en: Die
Aliens des Planeten Xen starten ihre Invasi-
on. Zu Beginn schlagen Sie sich erst einmal

Darf bei keiner Half-Life-Mod fehlen: die Headcrab.

was Mod fiir Half-Life 2 wer TeamGT
wo Quicklink 7174 wann bereits erschienen GeLD kostenlos

in Inrem Wohnhaus mit Zombie-Nachbarn
und Headcrabs herum. Spater fiihrt Sie das
Spiel in weitere Areale wie die Kanalisation,
einen stillgelegten U-Bahnhof oder eine alte
Villa. Dabei werden Sie die meiste Zeit von
Ihrem NPC-Kumpanen John begleitet. Ab-
wechslung steht in 1187 an oberster Stelle,
selten war eine Half-Life 2-Mod so erfri-
schend anders. Nicht nur neue Waffen und
Gegnertypen sorgen dafiir, sondern vor al-

lem das durchdachte und detailverliebte Le-
veldesign, die grandiose Vertonung und die
spannende Inszenierung. Selbst Ratsel-
freunde bekommen etwas geboten; Knobe-
leien verteilen sich liber den gesamten
Spielverlauf. Jeder Half-Life-Fan sollte diese
Mod spielen. Alle anderen eigentlich auch,
denn: So sieht gutes Modding aus! EIa

Fazit: Unbedingt spielen!

John kann nicht glauben, was vor sich geht, und schlieRt sich Ihnen an.

98  Der Sieben-Stunden-Krieg von Half-Life heilt Sieben-Stunden-Krieg, weil er — wer hatte es gedacht - sieben Stunden dauert.
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Two
Worlds 2
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Medal of
Hunor

DUKE NUKEM
FOREVER

Medal of Honor

GroBartiger Artikel
» Ein groBes Lob fiir die aktuelle Game-
star-Ausgabe! Genau so muss ein kritisches,
aber humorvolles Spielemagazin aussehen.
Besonders gefallen hat mir Daniels groBar-
tiger Artikel zu Medal of Honor.

Marcel Beining

MitreiBender als Call of Duty

P Bislang habe ich euer Magazin immer als
sehr fair angesehen. Doch mit dem Test von
Medal of Honor habt ihr ziemlich daneben
gegriffen. Das Handling der Waffen ist so
realistisch dargestellt wie in noch keinem
Spiel. Jeder, der schon man mit echten Waf-
fen zu tun hatte, wird das zu schitzen wis-

Leserbriefe
GameStar 1272010

sen. Auch die Kampagne ist sehr realistisch
und emotional viel mitreiRender als die der
Call-of-Duty-Teile. Stephan Klose

45 Euro verbrannt
P Ich spiele schon seit Jahren Shooter und
bin bei Modern Warefare 2 stets unter den
ersten. Aber im Multiplayer-Part von Medal
of Honor bin ich anfangs stindig gestorben,
ohne auch nur zu ahnen, wie man mich ge-
sehen haben kénnte und woher die Kugeln
kamen. Mittlerweile habe ich den Bogen ei-
nigermalen raus, sterbe aber aufgrund der
saubléden Spawn-Areas sehr oft direkt
nach dem Auftauchen. Die viel zu kurze
Kampangne war ebenfalls keine Offenba-
rung. Am Ende war ich stinksauer. Meine
investierten 45 Euro hitte ich lieber ver-
brennen sollen, da hitte ich mir wenigstens
kurz die Hande dran warmen konnen.

Marc Berghaus

Warum macht Dice das wohl?

P In eurem Test zum Multiplayer-Modus
von Medal of Honor beklagt ihr, dass ihr das
Herzblut von Dice vermisst. Aber ist das
nicht aus wirtschaftlichen Beweggriinden
vollkommen logisch? Dice hat selbst hoch-
karatige Neuzeit-Kriegsshooter auf dem

Markt, von denen die Firma leben muss.
Nun werden sie angeheuert, den Multiplay-
er-Part eines Konkurrenzspiels zu machen.
Hatte Dice alles nur Erdenkliche getan, um
den MP-Modus besser zu machen als in
Battlefield: Bad Company 2, hitten sie sich
ins eigene Bein geschossen. Der groRBe Ge-
winn und die Lorbeeren waren nicht an
Dice, sondern an Electronic Arts gegangen.
Ich will Dice sicher keinen bésen Willen un-
terstellen, was sie fiir Medal of Honor ge-
leistet haben, ist ordentlich. Aber es fehlen
die ganzen kleinen Elemente, die aus einem
guten Multiplayer-Modus eine Bombe ma-
chen. Michael Willner

Keine Chancengleichheit

» lhr habt mit eurer Bewertung von Medal
of Honor einen schweren Fehler gemacht.
Das Spiel hat keinerlei Handlung, prasen-
tiert sich in veralteter Grafik (Kampagne),
hat keine Physik, und man sieht viel zu
schnell den unverhofften Abspann. So lau-
tet euer Fazit, was zu einer 68-Punkte-Ab-
stempelung fiihrt. Eigentlich kann ich nur
zustimmen. Die Kritikpunkte sind wahr.
Doch im direkten Vergleich zu Call of Duty
(insbesondere Modern Warfare 2) tut ihr
dem EA-Shooter unrecht: Eine nachvollzieh-

Medal of Honor: »Meine investierten 45 Euro hatte ich lieber verbrennen sollen, da hatte ich mir wenigstens kurz die Hande dran warmen kdnnen.«
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bare Handlung ist in Modern Warfare 2
ebenfalls nicht vorhanden, die Grafik stag-
niert seit dem vierten Teil der Serie, und
dass Activisions Shooter umfangreich wire,
wage ich nicht zu behaupten. Der einzige
(nicht unwichtige) nennenswerte Unter-
schied bleibt also bei der Inszenierung. Ent-
weder ist also Call of Duty zu hoch bewer-
tet oder Medal of Honor zu niedrig! Ich
tendiere zu Ersterem. Felix Haas

<« Auch Modern Warfare 2 hat Schwéachen
in ahnlichen Bereichen wie Medal of Honor,
aber beim EA-Shooter sind sie wesentlich
eklatanter. Medal of Honor bleibt in prak-
tisch jedem Bereich deutlich hinter den
Genre-Standards zuriick, die nicht zuletzt
durch Modern Warfare definiert wurden.
Dass die Call-of-Duty-Reihe sich mal wieder
etwas Neues einfallen lassen muss, ist un-
bestritten - siehe den Black-Ops-Test in die-
ser Ausgabe. Michael Trier

Ich will Weltkrieg!
p lhr nennt als Vorteil fiir Medal of Honor
das »unverbrauchte Szenario«. Dem muss
ich widersprechen. Meiner Meinung nach
ist das nmoderne« Kampfszenario inner-
halb der letzten paar Jahre total ausge-
lutscht worden. Es gab gefiihlte zehn Dut-
zend Modern-Warfare-Klone, aber
iiberhaupt keinen (guten) Weltkriegs- oder
Taktik-Shooter. Ich will Omaha Beach in ak-
tueller Grafik und mit Mitspielern erstiir-
men, und nicht als Elitesoldat zum zigsten
Mal durch Hauser laufen und massenhaft
Terroristen iiber den Jordan jagen!

Lars Funke

<« Wir bezogen uns mit dem »unverbrauch-
ten Szenario« auf den aktuellen Afghanis-
tan-Krieg, der vor Medal of Honor in noch
keinem Shooter thematisiert wurde.

Daniel Matschijewsky

Duke Nukem Forever

Sachlich und unzensiert

P Danke fiir euren Bericht zu Duke Nukem,
insbesondere weil ihr euch getraut habt,

Bilder aus dem indizierten Vorganger zu

GameStar 01/2011

Duke Nukem Forever: »Im Schatten wartet ein Held, der eine Erwahnung verdient hatte.«

zeigen. Seit Jahren schon nerven mich zen-
sierte Spielenamen oder verpixelte Spiele-
cover, besonders im Rahmen von sachlichen
und objektiven Spielereports. Ich wei3, in
bestimmten Fillen konnte die bloBe Nen-
nung als Werbung ausgelegt werden, aber
gerade in Retrospektiven finde ich es wich-
tig, alle Teile einer Spielereihe zu zeigen
und zu nennen, auch wenn sie bei uns indi-
ziert sind. Kai Lunkeit

Was macht Replogle?

» Der Artikel iiber die Bedeutung des Duke
war wunderbar und lieR mich wieder an die
Anfange denken. Shareware auf Heft-Dis-
ketten, die hatte ich komplett vergessen!
Eine Frage, die sich mir jedoch noch stellt:
Was ist eigentlich aus dem Duke-Erfinder
Todd Replogle geworden?  Marian Zissou

<« Replogle hat noch an Duke Nukem 3D
mitgearbeitet, verabschiedete sich aber
1997 von 3D Realms und damit auch gleich
ganz aus der Spielebranche. Inzwischen lebt
er in Thailand. Christian Schmidt

Da war doch noch einer ...
P Christian schreibt in seinem Artikel iiber
den Duke, dass dieser im Feld zwischen
blassen, anonymen und vielschichtigen
Charakteren »einigermaRen alleine« da-
steht. Doch der Duke ist nicht alleine, und
nicht jede Konkurrenz ist Duke-Plagiat.
Denn im Schatten wartet ein Held, uner-
schrocken und ebenfalls im Feld zwischen
blass-plakativ und vielschichtig angesie-
delt, der eine Erwdhnung - da stimmt mir
Frau Schmitz bestimmt zu - als Positiv-
Konkurrenz verdient hatte. Hier ein kleiner
Tipp: »lt ain’t the fall that gets you. It’s
the sudden stop at the bottom.«

Roman Rasper

Petra Schmitz

Auf den Leib geschrieben

» Ein dickes Lob fiir die groartige Redak-
tionsfolge iiber Duke Nukem. Es ist immer
wieder schon, Markus Schwerdtel in Aktion
zu bewundern. Die Rolle des Schuldenbera-
ters nZweter Pegat« ist ihm wirklich auf
den Leib geschrieben! Florian Gradert

Leserbriefe m

Bd Fehlen

ALLES MUSS RAUS! Gebrauchtware, Samm-
lerstiicke, Restposten aus erster Hand! Alle
Modelle m. kl. Fehlern, Zustand siehe Be-
schreibung. Ernstgemeinte Gebote o. Feh-
lermeldungen bitte an brief@gamestar.de.

Preview:
Need for Speed: Hot Pursuit

ZU VERKAUFEN  Daniel Matschijewsky,
Rennspiel-Experte, BJ 82, Liebhabermodell o.
prakt. Nutzen, nicht scheckheftgepflegt (hat
noch nie einen Scheck gesehen, geschweige
denn einen Gehaltsscheck), Gedachtnis
leicht eingedellt, erinnert sich nur an acht
Strecken aus dem ersten Need for Speed:
Hot Pursuit, ohne dabei an die freischaltbare
Bonusstrecke Empire City zu denken. Mit
Zubehor (Knebel, Motivationskniippel), VB
drei Tafeln Schokolade (Marzipan).

Preview:
Batman: Arkham City
ZU VERKAUFEN Daniel Abel, Praktikant,

BJ 85, prakt. nicht benutzt, auf Wunsch mit
Originalverp. (Handb. fehlt), Kaffeehalter,
Leistung 3.700 Zeichen / Stunde (gemessen),
bei schonungsloser Fiihrung sicher noch
Potenzial auf mehr, TUV (Toleranz-Uberpri-
fung Vasallentum) bestanden bis 2011,
niedr. Fiillstand bei histor. Wissen: Ist {iber-
zeugt, Adam West sei der erste Batman-Dar-
steller gewesen, korrekt ware Lewis Gilbert
Wilson (1943). Bei Abnahme bis 31.12. ein
Satz Ketten gratis. Export ist moglich.

Report:
Wunderkiste PC
ZU VERKAUFEN  Sigrun Riib, Leit. Layou-

terin, BJ unbekannt, Verbr. ca. 2 Tiiten Chips
/ Ausgabe, teillackiert (Fingernagel), optio-
nal m. Lederausstattung, abzugeben wg.
hoher Servicekosten u. kl. Mangel: Springt
bei Kélte nur schwer an, teilw. kratzige Ge-
rausche unter Volllast, findet kein Ende
(vgl. GS 12/10 S. 120, »... mit dem gewalti-
gen Potenzial der Mods zu beschafti-«).
Verkauf oder Tausch gegen gleichw. Modell.
Bitte Termin zur Besichtigung vereinbaren.

Video:
Die Redaktion, Folge 61

KOSTENLOS ABZUGEBEN Markus
Schwerdtel, Spieletester-Opa, BJ 72, ehem.
bayr. Qualitatsprodukt, auBen libliche Ge-
brauchsspuren (graue Haare, zitternde
Hande), innen leider Vollverschleil durch
intens. Benutzung, sprachl. inzw. unbere-
chenbar: Sagt in Redaktions-Videos »Peter
Zwegat« statt »Zweter Pegat«. Moglicherw.
interessant fiir Oldtimer-Fans. Abgabe an
Selbstabholer, eigener Lastwagen erforderl.

Age of Empires Online
Huh? Hephiten?

P> Ich saR in meiner heiBen Badwanne und
las eure schéne GameStar 12/10, als mir vor
Schreck fast die Ausgabe ins Wasser ge-
plumpst wire. War ich von dtherischen Olen
benommen? Hat mich das heiBe Wasser hal-
luzinieren lassen? Denn ich las tatsichlich
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»Hephiten (Speertrager) stellen (sic!) zwi-
schen 900 und zirka 300 vor Christus den
Hauptanteil der griechischen Heere.« In mei-
nem gesamten Studium der altgriechischen
Sprache und Kultur war ich jedoch niemals
auf das Word »Hephiten« gestof3en, noch
konnte ich mir eine Etymologie erschlieRen.
Bisher hing ich immer der herrschenden
Schulmeinung an, die alten Griechen hatten
die Truppengattung der Speertrager nach
dem groBen Schild »Hopliten« benannt. Soll-
ten also die revolutiondren freidenkenden
Forscher in den Redaktionsraumen der
GameStar auf diese wissenschaftliche Sensa-
tion gestoRRen sein, dass es namlich Hephi-
ten waren, die den Kern der griechischen
Truppen bildeten, bitte ich um umgehende
Veroffentlichung in gangigen »Fachzeit-
schriften« wie »Welt der Wunder«, »Bild
Wissen« usw.! Lakis Sauerborn

<« Wie’s so ist: Man schmiert in altmodisch-
analoger, nachgerade altgriechischer Hand-
schrift eine Korrektur auf den Artikelbogen,
die im Layout mit forensischer Gewissenhaf-
tigkeit als »Hephiten« entschlisselt wird,
und schon ist eine brandneue Truppengat-
tung geboren. Na gut, vielleicht waren die
Hopliten historisch korrekter gewesen, aber
sind die noch véllig unbeforschten Hepithen
nicht viel aufregender? Petra Schmitz

Age of Empires
Online: »Bisher
dachte ich, die
alten Griechen
hatten Hopliten
eingesetzt.«

Datensammlung

... lasst sich ausschalten

P In den Leserbriefen der letzten Ausgabe
fragt sich Jan Bierbaum, ob man Biowares
Datensammelei in Mass Effect 2 ausschal-
ten konne. Ja, das geht: Unter »Extras ->
Optionen -> Online« ldsst sich die Berechti-
gung fiir das Datensammeln dndern. Dass
sie automatisch angestellt ist, finde ich
auch nicht richtig. Alexander Wentzel

FuBball Manager 11

Schwer ist leicht

p In den FuBball Manager 11 scheint sich
ein schwerwiegender Fehler eingeschlichen
zu haben. Es sollen (das bestétigen mittler-
weile schon viele Spieler im FM11-Forum) ei-
nige Schwierigkeitsgrade schlichtweg
vertauscht worden sein. So hat man bei-
spielsweise auf »nSehr schwer« seltener mit
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Oblivion: »Warum macht Bethesda nicht lieber mal ein neues Elder Scrolls?«

Verletzungen zu kdmpfen und hat eine viel
hohere Durchschnittsmoral der Kicker als auf
»Sehr leicht«. Besonders érgerlich ist das na-
tiirlich, wenn man als erfahrener FM-Spieler
eine Herausforderung sucht und dann selbst
mit Teams wie St. Pauli Meisterschaften am
laufenden Band einfahrt.  Michael Decker

<« Dem Entwickler Bright Future ist das Pro-
blem offenbar bewusst. Eine Losung soll mit
dem Update 2 nachgereicht werden.

Heiko Klinge

Dreamfall

Kommt da noch was?

» Eure Aufstellung der Spiele, von denen
man lange nichts gehort hat, wiirde ich
gern noch um ein weiteres erginzen. Seit
2007 warte ich auf eine Fortsetzung von
Dreamfall, das seinerseits die Fortsetzung
von The Longest Journey war. Gibt es in
dem Fall noch die Hoffnung, dass die Cliff-
hanger, mit denen das Spiel endete, irgend-
wann aufgelost werden? Holger Fassel

<« Wir haben die Frage an den Hersteller
Funcom weitergeleitet. Die Antwort: »Wir
haben momentan keine Plane fiir ein weite-
res Longest-Journey-Spiel. Wir wiirden die
Reihe liebend gern fortsetzen, und der
Schopfer Ragnar Ternquist hat mehr als ge-
nug ldeen fiir einen weiteren Teil. Wir sagen
also weder Ja noch Nein, aber zur Zeit gibt
es wie gesagt keine konkreten Plane.«
Erling Ellingsen, Pressesprecher Funcom

Dreamfall: »Gibt es noch Hoffnung?«

Elder Scrolls 5

Jetzt reicht’s mit Fallout

p Als langjahriger Rollenspiel-Fan ist mir
bis jetzt noch kein besseres Rollenspiel als
The Elder Scrolls 4: Oblivion untergekom-
men. Deshalb kann ich nicht verstehen,
warum Bethesda statt eines neuen Elder-
Scrolls-Titels lieber Fallout (durch New Ve-
gas) fortsetzt. Kénnte man sich bei Bethes-
da nicht abwechseln, also erst ein neuen
Elder-Scrolls-Titel und dann wieder ein
neues Fallout? Louis Schuster

<« Keine Sorge, die Chancen fiir einen neues
Elder Scrolls stehen sehr gut. Bethesda hat
schon vor einem Jahr angedeutet, dass die
Reihe fortgesetzt wird. Wir rechnen 2011
mit der offiziellen Ankiindigung. Fallout:
New Vegas kam ja nicht von Bethesda
selbst, sondern vom Dienstleister Obsidian.
Wir gehen davon aus, dass Bethesdas inter-
nes Team seit Fallout 3 am Oblivion-Nach-
folger arbeitet. Christian Schmidt

So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

« Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
(fuir 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.

- Fuir Fragen und Anregungen zur
GameStar-DVD schreiben Sie an:
dvd@gamestar.de.

- Beschadigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 01805 / 72 72 52-275
(Standardgebiihren), Fax: 01805 / 72 72
52-377, E-Mail: shop@gamestar.de.
Dort kdnnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.
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GameStar Interaktiv
ndagt der
Duke ...«

In unserer letzten Ausgabe konnten Sie den kernigen Actionhelden in
Ihnen herauskitzeln und dem Duke einen passenden Spruch in den
Mund legen. Die fiinf kernigsten Einsendungen sehen Sie hier, die
(lange) vollsténdige Liste finden Sie auf GameStar.de unter Quicklink:
5299. Das letzten Monat ausgelobte Need for Speed: Hot Pursuit geht
an Daniel Buchmeier. Wie der Duke sagen wiirde: »Keep 'em coming!«

| never broke up,

. uns ljust took a
Wildschweine jagen 14-year vacation.

gehen! (Roman Schattel) No one makes a 14-

(Daniel Steinsdorfer) year running gag of
me ... and lives!

(Benjamin Pohlmann)

Lass uns

Wenn meine
Kugeln Augen
hatten, wiird’ nicht
mal ich dich treffen!
(Daniel Buchmeier)

Damn ...
I’m lookin’ old!
(Lennart Helm)

Die nachste Aufgabe

Die Rahmenhandlung von Call of Duty: Black Ops wird zum groRen
Teil in einem Vernehmungsraum erzahlt. Ein Verhor steht auch in un-
serer nachsten Aufgabe im Mittelpunkt. Daniel Matschijewsky (hier
im Bild) hat den Schluissel zu unserem Spielearchiv versteckt. Wie
wiirden Sie ihn zum Reden bringen, um an unsere Klassiker und Dut-
zende Special Editions zu gelangen? Es gibt nur eine Einschrankung:
Das Verhor muss jugendfrei bleiben... Unter allen Einsendungen lo-
ben wir wieder ein aktuelles Spiel aus, diesen Monat Two Worlds 2.

Einsendeschluss ist der 13. Dezember.

Bitte schicken Sie uns Ihre Ideen samt lhrer voll-

standigen Postadresse.

Entweder per Post:

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

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de,
Betreff: »nRiick den verdammten Schliissel raus!«
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DAS SPIEL HAT EINE NEUE DIMENSION-

AB 25. NOVEMBER
IN REAL 3D!

© T0IDUDNSEHEFLIS N ALLRHS FEEED

Je 6 Slimcases, ausgestattet mit den
| Original BLOOD DRIVE-Artworks
im edlen Schuber.
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Mitmachen
& Gewinnen

20th Century Fox

Gigantische 2,8 Milliarden Dollar hat James Camerons 3D-Abenteuer
Avatar: Aufbruch nach Pandora in die Kinokassen gespiilt. Mit ent-
sprechendem Produktionsaufwand bringt 20th Century Fox nun eine
edel verarbeitete Special Edition des Rekord-Blockbusters auf Blu-
Ray-Disc. Darin enthalten: Avatar in drei Schnittfassungen (Kinover-
sion, Extended Cut und der 16 Minuten langere Collector’s Cut), ein
vierteiliges Making-of, entfallene Szenen sowie viele weitere exklusi-
ve Extras. Anldsslich der Veréffentlichung von Avatar verlosen wir
zwei Exemplare des HD-Recievers 7100 D vom Hersteller Vantage.
Der topmoderne Sat-Reciever empfangt Sendungen im Full-HD-For-
mat (1080i), stellt dank des integrierten Upscalers auch analoge SD-
Sendungen in hoher Bildscharfe da und lasst sich via USB-Anschluss
nebst externer Festplatte auch als Aufnahmegerat einsetzen. Unser
Hauptpreis ist Vantages Flaggschiff HD 8000 S. Anders als sein klei-
ner Bruder 7100 D kann der Reciever zur selben Zeit zwei separate
Sendungen aufzeichnen und eine dritte im Fernseher darstellen.

Wert der Preise: etwa 2.000 Euro.

AV LVANY

f o T

Electronic Arts @m hﬁ%lg B
Im Marz 2011 erscheint Dragon Age 2. Noch genug Zeit also, - : Aoy )

den grandiosen Vorganger (GameStar-Wertung: 92 Punkte) zu :
spielen. Aus diesem Grund verlosen wir flinf Verkaufsversio-
nen von Dragon Age: Origins inklusive des offiziellen Addons
The Awakening sowie vier Exemplare der luxurids ausgestat-
teten und im stilvollen Steelbook verpackten Collector’s Edi-
tion des Rollenspiel-Krachers. Damit Sie die Dunkle Brut ord-
nungsgemal’ bekdmpfen kdnnen, spendiert Electronic Arts
zehn G9-Lasermduse vom Hardware-Hersteller Logitech. Die
Auflésung des edel verarbeiteten Profinagers (200 bis 5.700
dpi) kann ebenso an die eigenen Vorlieben angepasst werden
wie das Gewicht. Austauschbare Griffschalen sorgen zudem
fiir optimale Handhabe. Passend zu Dragon Age verlosen wir
Logitechs G9 im schicken Drachen-Outfit.

Wert der Preise: etwa 1.100 Euro.

Logitech

So machen Sie mit Gewinner 10/2010

L. Ertel, Schweinfurt D. Girmes, Lemgo Onno Hartfil, Nordenham S. Hefner, Heimbuchenthal G. Hennig,
Massen F. Incardona, Wallerfangen S. Jobst, Lappersdorf M. Kerouche, Bremervorde T. Laudenberg,
Lindlar K. Mattis, Falkensee T. Niedecken, GieBen M. Reichert, Longkamp K. Ruep, Altenberg Y. Wiinn,

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte
unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie
unter www.gamestar.de/magazin/mitmachkarte

. R Aeugst.a. A.
oder unter » Quicklink: 3980. Leser ohne Internet- &
Anschluss schicken uns eine Postkarte mit Namen, Gewinner der Abo-Verlosung 12/2010
Adresse und der Nummer der Ausgabe. Der Einsen- M. Gerken, Wilhelmshaven C. Kampzyk, Schwibisch Hall J. Posch, Inchenhofen L. Reichhardt, Berlin
deschluss ist der 13. Dezember 2010. S. Wegemund, Wandlitz
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pielend

GELD

verdienen

Wie Sie mit Ihrem Hobby lhre Haushaltskasse
aufbessern. Theoretisch wenigstens. vontaraidrranke

paR beim Spielen haben und

damit Geld verdienen, ware das

nicht ein Traum? Wir wollten

wissen, was in Sachen Zocker-

Zubrot moglich ist, und recher-
chierten: Dabei lernten wir einen jungen
Mann kennen, der seinen Lebensunterhalt
zum Teil mit World of Warcraft besteitet,
sprachen mit deutschen Profispielern, die
monatlich 5.000 Euro kassieren und mach-
ten einen ehemaligen Starcraft-Crack aus-
findig, der heute beim Pokern Millionen
scheffelt. Last but not least haben wir ei-
nen Selbstversuch mit Geld-Browserspie-
len gestartet und wegen eines Gewinns
von sagenhaften 20 Cent bei einer Runde
Darts auf dem Tisch getanzt - um Minuten
spater in die Kante desselben zu beil3en,
weil bei einer einzigen Partie Billard ganz
schnell 5 Euro verpulvert waren.

»Online-Spiele kostenlos, mit realen Geg-
nern - spielend Geld gewinnen!« Mit sol-
chen und dhnlichen Spriichen locken die so
genannten Skillgame-Anbieter Tipp24ga-
mes.de, Funwin.com oder King.com. Dort
warten vor allem Browser-Minispiele, dar-
unter etliche Bejeweled-Klone, Moorhuhn-
Varianten und die tiblichen Verdachtigen
Solitaire oder Mah-Jongg. Andere Seiten,
Stargames.com zum Beispiel, verspriihen
dagegen Casino-Flair, riicken Roulette, Po-
ker und einarmige Banditen in den Mittel-
punkt. Wir haben bei mehreren dieser An-
bieter probegespielt und kénnen zunachst
liberrascht konstatieren, dass einige der fiir
Gelegenheitsspieler zurechtgefohnten
Browser-Werke tatsachlich Spa machen.
Wer glaubt, dabei stets gegen irgendwel-
che Hausfrauen anzutreten und mit diesen
leichtes Spiel zu haben, hat sich allerdings
geschnitten: Wir waren trotz einzelner

Siege bald in der Verlustzone. Wollen Sie
auf Dauer ein paar Cent Gewinn verbu-
chen, sollten Sie tunlichst die Gelegenheit
nutzen und einige Zeit mit dem zur Verfu-
gung gestellten Spielgeld tiben. Ob die Mo-
tivation lange genug reicht, um wettbe-
werbstauglich zu werden, sei angesichts
der simplen Strickweise der Spiele dahin-
gestellt. AuBerdem fehlt bei vielen der Reiz
des direkten Duells. Man geht zum Beispiel
selbst bei einer Runde DartKing allein an
den Start und wirft die Pfeile innerhalb ei-
nes Zeitlimits. Die erzielten Punkte werden
danach mit denen des Rivalen verglichen.
Dieser hat bereits vorher gespielt oder tritt
hinterher an. Es kann sogar sein, dass Sie

TNEWS

Willkommen

Du hast 1 neue Nachricht.

114 Der Geld-Shooter Kwari erhielt von uns in Heft 3/2008 eine vernichtende Wertung von 43 Punkten.

"GAMES

das Ergebnis erst spater per E-Mail erfah-
ren. Das macht die Partien nicht nachvoll-
ziehbar, denn wie kann man sicher sein,
wirklich gegen einen anderen Menschen
anzutreten? Dennoch, eine Zielgruppe ist
zweifellos vorhanden: Gameduell.de, die
groRte deutsche Skillgame-Seite, gibt es
mittlerweile in neun Ldndern. Das macht
das Berliner Unternehmen sogar zu einem
der weltweit beliebtesten Anbieter. Nach
eigenen Angaben hat Gameduell 20 Millio-
nen registrierte Mitglieder, zwolf Millionen
Besucher pro Monat sorgen fiir 500 Millio-
nen Seitenaufrufe. Welchen Umsatz die Fir-
ma macht, ist geheim. »Wir sind profitabel,
haben 170 Mitarbeiter und suchen weiter

Beim deutschen
Anbieter Playall.com
kann man unter
anderem Call of
Duty 4, Counter-
strike und Trackma-
nia um Geld spielen.

MEIN PLAYALL  COMMUNITY

Werist online?

Du hast noch keine

Welche Strecke Th i THNE7 | And the winner is...
elche Strecken bevorzugt Thr be Vardffanticht In: Events

Woch mehr Du
Veroffentlicht in:

Finale anschauen
Verdifentlicht in: Ev
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nach Verstarkung«, trommelt die Presse-
sprecherin Nikola Giinther.

Wenn Sie direkt und live um den schnéden
Mammon kdmpfen wollen, im Rahmen
»vollwertiger« Spielekost, dann werden Sie
auf der Seite Playall.com fiindig. Wer dort
eine Clientsoftware herunterladt, darf die
Shooter Call of Duty 2, Call of Duty 4, Coun-
terstrike 1.6, Counterstrike Source und das
Rennspiel Trackmania um Geld spielen. Das
Portal lauft seit Marz, befand sich bei Re-
daktionsschluss aber noch im Aufbau. Des-
halb und weil es an Mitspielern mangelte,
konnten wir uns keinen aussagekraftigen
Eindruck verschaffen. Immerhin bietet die

Seite taugliche Spiele. Was schiefgehen
kann, wenn es bereits bei der Qualitat hakt,
bewies der Geld-Shooter Kwari. Fiir den
kam im Jahr 2008 nach nicht mal zwolf Mo-
naten das Aus, nachdem der Betreiber Kon-
kurs anmeldete. Wirklich Freude machte
das Spiel vermutlich nur dem Briten, der zu-
vor den Jackpot in Hohe von umgerechnet
knapp 16.000 Euro geknackt haben soll.

Dass es Berufsspieler im Dienstleistungsge-
werbe gibt, die bei Online-Rollenspielen vir-
tuelles Gold erwirtschaften, Charaktere
hochpappeln und ausriisten, ist nicht neu.
Damit sich das Geschéaft mit der nichtphy-
sischen Ware rechnet, beziehen Firmen die

Viele Geldspiel-Seiten
legen Klassiker neu auf.
Unser Screenshot zeigt
Magic Spinball, eine
Breakout-Variante.

GameStar 01/2011

BEENDEN

Der Verkauf von WoW-Accounts ist legal - allerdings hat der Hersteller Blizzard das Recht, das Konto zu sperren.

Wetten, dass ... ?

Wer auf E-Sport wetten mochte,
kann dies auf den Internetseiten
XLBet.com und Betfair.de tun. Wah-
rend der erste Anbieter das Ubliche
System mit Favoriten- und AufRen-
seiter-Quoten nutzt, stellt Betfair
nur die Plattform, die Benutzer ma-
chen die Feinheiten unter sich aus.
Stellen Sie sich das am einfachsten
wie bei Online-Auktionshausern
vor: Es werden gewissermalien un-
terschiedliche Gebote abgegeben,
um die Quoten zu generieren. Die
Meinungen liber die Gewinnmog-
lichkeiten bei diesen Tippspielen
sind geteilt. »Vor allem bei Warcraft
3, Starcraft und Fifa ist leicht was zu
holen«, sagt Simon Roeth, ein wett-
freudiger Fachinformatiker aus
Aalen. Den groRten Erfolg habe ihm
eine Multiwette auf die asiatische
Warcraft 3-Shadow-League be-
schert. »Ich setzte 50 Euro auf drei
Spiele und gewann 470 Euro.«
Andreas »Pre« Lenski, ehemaliger E-
Sport-Moderator, Kenner der Szene
und ebenfalls Wett-Fan, baut lieber
auf tbliche Sportwetten. Im Bereich
Computerspiele sei es entweder zu
riskant oder zu wenig ergiebig. In
85 Prozent der Fille gewinne der
Favorit. Bei Counterstrike habe zum
Beispiel der ESL-Abonnementsieger
Mousesports haufig eine magere
1.1-Quote. »Hier hole ich 10 Euro
bei 100 Euro Einsatz. Ich muss elf-
mal gewinnen und darf nur einmal
verlieren, um noch im Plus zu sein«,
meint der »Marcel Reif des
E-Sports« (Spox.com).

Guter aus China und anderen Billiglohnlan-
dern. Mit welchem Eifer Mark S. aus Her-
ford hierzulande World of Warcraft spielt,
um damit ein paar Euro zu verdienen, ist
deshalb sehr ungewohnlich: Der 26-jahrige
Westfale, der anonym bleiben méchte, hat
bereits gut 25 Spielfiguren bis auf Level 80
getrimmt und verkauft. Wie viele es genau
waren, weils er nicht mal. »Friiher war das
ziemlich Ubel, ich habe meist 18 Stunden
am Tag gespielt. Mittlerweile sind es nur
noch fiinf bis sechs.« Sein erster Charakter,
der Tauren-Krieger »Eyeofdeath«, der sich
auf dem Server Gorgonnash tummelte,
habe 350 Euro eingebracht. Mark besserte
so sein Einkommen als Hartz-IV-Empfanger
auf. »Mittlerweile kann ich froh sein, wenn
ich Accounts fiir 70 bis 90 Euro loswerde.«
Er weiB, der Grat zwischen SpaR und Sucht
ist schmal: »WVom Gewinn hole ich mir nach
ein bis zwei Wochen Pause WoW neu und
fange wieder von vorne an. Wegen des
Spiels bemihe ich mich nicht wirklich um
eine neue Arbeitsstelle. Das muss sich an-
dern.« Durchschnittlich drei Wochen inves-
tiert der Herforder pro Charakter. »Ganz
gemiitliches Leveln ohne Zeitdruck« nennt
er das. Seine Kunden sind in der Regel liber
30 Jahre alt, Familienvater, stehen im Be-
rufsleben und haben zu wenig Zeit, ihren
Recken selbst zu formen. »Das eigentliche
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Beim 2008 gescheiter-
ten Geld-Shooter Kwari
musste man Munition
mit echtem Geld kaufen.
Abschiisse wirkten sich
positiv aufs Konto aus.

Abenteuer fangt ja erst mit der Maximalstufe an«, erklart der
junge Mann die merkwiirdig anmutende Entscheidung man-
cher Spieler, wildfremde Helden zu adoptieren. Reich macht
Mark die daraus resultierende Nachfrage selbstverstandlich
nicht. Man kann World of Warcraft also von der Liste der wirk-
lich lukrativen Verdienstmoglichkeiten streichen.

Bleibt noch, Profispieler zu werden, was nur die groten Talente
schaffen. Jene tummeln sich vor allem in der Bundesliga des E-
Sports, der Electronic Pro Series. Veranstalter ist die Firma Turtle
Entertainment aus Kéln. Tobias Merklinghaus, bis vor kurzem
noch Pressesprecher, nennt uns Zahlen: »Die besten deutschen
Spieler verdienen bis zu 5.000 Euro pro Monat, wobei sich das
Festgehalt zwischen 1.000 bis 1.500 Euro bewegt.« Den Léwen-
anteil machen Pramien aus. In Europa ist nach wie vor Counter-
strike 1.6 am eintraglichsten. Die bekanntesten sowie erfolg-
reichsten deutschen Akteure aber, Daniel »Hero« und Dennis
»Styla« Schellhase (siehe Interview links), spielen FuRball und ha-
ben sich in Fifa mehrfach zum Weltmeistertitel geschossen. Uber

Die Schellhase-Zwil-
linge in T-Shirts ihres

ff_;.\\ K GA?H’NG Clans SK Gmng.
| | @ éwwsk-g“ mig con H l @ X GAM]NG

Spielen ist fiir die mehrfachen Fifa-Weltmeister Daniel und Dennis Schellhase oft
einfach nur harte Arbeit, die Disziplin und Konzentrationsvermégen erfordert.

e

GameStar: lhr spielt exzessiv. Macht das denn noch SpaR?

Daniel Schellhase Manchmal mehr, manchmal weniger. Wenn eine neue Version von Fifa
erscheint, natiirlich mehr. Irgendwann kennt man das Spiel in- und auswendig, dann wird
das Training immer mehr zur Arbeit. Gerade im Sommer ist es schwer, sein Trainingspen-
sum zu erfiillen. Schwimmbad und andere Freizeitaktivitaten locken.

Dennis Schellhase In diesen Momenten brauchen wir eine Menge Disziplin. Oft verschie-
ben wir das Training in die Nacht. Dann lautet das Motto: »Erst das Vergniigen, dann die
Arbeit.« Motivation holen wir uns durch anstehende Turniere und Herausforderungen.

» Wie wird man Profispieler?
Dennis Schellhase Fleif3 ist eine Grundvoraussetzung, um liberhaupt eine Chance auf eine
solche Karriere zu haben. AuRerdem gehort eine Menge Talent dazu. Viele Dinge kann
man sich nur bis zu einem bestimmten Grad aneignen. Gerade im E-Sport sind mentale
Belange von groRer Bedeutung. Deshalb wiirde ich niemandem raten, auf Biegen und Bre-
chen Profispieler werden zu wollen. Erfolg Idsst sich im E-Sport nicht erzwingen.

Daniel Schellhase Dennoch ist eine gewisse Beharrlichkeit gefragt. Man darf sich von Nie-
derlagen nicht entmutigen lassen, sondern sollte
daraus lernen. Nur wer sich immer wieder analy-
siert, entdeckt Verbesserungspotenzial. Zum Bei-
spiel sollte man sich Partien guter Spieler anse-
hen, um zu erkennen, was sie besser machen.

»Erfolg lasst sich

nicht erzwingen«

» Was macht ihr nach eurer Spielerkarriere?

Daniel Schellhase Momentan schreiben wir ein Buch. Wir kénnen uns auch vorstellen,
in Zukunft das eine oder andere Spieleprodukt mitzuentwickeln. Gerade bei den Game-
pads sind wir mit dem derzeitigen Angebot unzufrieden. Nicht umsonst spielen wir
noch mit den uralten Xbox-Big-Pads. Auch die Fifa-Serie kdnnte Experten vertragen, die
bei der Entwicklung mit Rat zur Seite stehen.

Dennis Schellhase Ansonsten bereiten uns die Video-Blogs auf der Internetseite Vivala-
mopped.com viel Freude. Wir kénnen uns vorstellen, etwas in dieser Richtung zu machen.
Vielleicht mit Bezug zu Spielen, E-Sport oder Sport. Eine andere Moglichkeit ware, sich vom
Spielemarkt zu verabschieden und nach dem Studium einen normalen Job zu suchen.

116 Die Electronic Sports Leauge ist mit liber 2,5 Millionen Mitgliedern die groRte Computerspiel-Liga Europas.

Geld sprechen sie nicht, da sie sich an Ver-
trage halten miissen. »Wenn man extrem
erfolgreich ist, kann man einiges verdienen,
so viel sei verraten«, munkeln sie.

Aktiv sind die Kicker fiir den Clan Sk-Ga-
ming. Der ist kein popeliger Verein, sondern
ein mittelstandisches Koélner Unternehmen,
das als Real Madrid des E-Sports gilt. Mana-
ger Alexander Tobias Miiller gibt uns einen
weiteren Hinweis, was Profispieler verdie-
nen: Der Koreaner June »Lyn« Park habe im
Turnierjahr 2008 bei Warcraft 3 umgerech-
net fast 95.000 Euro an Preisgeldern geholt.
Dazu kam ein »guter flinfstelliger Betrag als
Bonus und zur Kostendeckung« von Sk-Ga-
ming. Stephan Gabler aus Leipzig, bis 2008
selbst Profispieler in der Call of Duty-Reihe,
macht klar, wie Clans ihre Akteure hofieren:
»Sie werden keineswegs mit den billigsten
Fliigen oder Hotels abgespeist.« Doch ob-
wohl sich der Jahresumsatz von ESL-Betrei-
ber Turtle nach Eigenangaben auf einen
niedrigen zweistelligen Millionenbetrag
belduft, gilt die Bundesrepublik im E-Sport
als Entwicklungsland. »Im asiatischen Raum
feiert man Spieler wie Hollywoodstars. Da
darf’s schon mal eine Fiinf-Sterne-Unter-
kunft sein«, sagt Gabler. Der 22-Jahrige wiir-
de kiinftig auch gern seinen Lebensunter-
halt mit Spielen bestreiten. Deshalb starten
er und der noch aktive Profispieler Mario

Stephan Gabler,
ehemaliger
E-Sport-Profi und
Szenefachmann:
»Von den Gehal-
tern in Asien
kénnen unsere
professionellen
Spieler nur
traumen.«
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Alexander Tobias
Miiller, Manager des
Clans Sk-Gaming: »In
Korea wird E-Sport
gelebt und geliebt.
Die Deutschen haben
Angst davor.«

Tobias Merklinghaus,
mehrere Jahre Manager
der Electronic Sports
League: »Die Zukunft des
E-Sports liegt im Mobile
Gaming auf dem Handy.«

Wollenburg aus Tribsees (Mecklenburg-Vorpommern) im kommen-
den Jahr eine eigene Liga, die Allstars Gaming League.

Strategiespiele sind eine prima Méglichkeit, richtig viel Geld zu
machen. Nicht nur, wenn man in Siidkorea bei Starcraft auf Top-
Niveau agiert und laut Tobias Merklinghaus monatlich zwischen
8.000 und 12.000 Euro eintiitet, sondern auch indirekt: PC-Feldher-
ren scheinen ein besonderes Talent fiir Poker zu entwickeln. Dafuir
kehrte etwa der Koreaner Tae Min »Zacard« Hwang der Szene den
Riicken. Er hat einige Zeit in Deutschland gelebt, um fiir Sk-Gaming
die Pro Series in Warcraft 3 aufzumischen. Hwang war damals ein
Phanomen, schickte seine virtuellen Armeen bei sechs Klick- und
Tastaturbefehlen pro Sekunde in die Schlacht und schaffte es sogar
mit einem dreiseitigen Portrat ins Mdnnermagazin Playboy — ohne
sich auszuziehen logischerweise. »Ich habe bislang rund 80.000
Euro eingenommen, mochte aber noch mehre, verrat er lachend.
Einige Schritte weiter ist der in Osterreich lebende Fredrik »FiSH-
eYe1984« Keitel. Er galt lange Zeit als bester deutscher Starcraft-
Spieler. Laut Online-Lexikon Donkpedia ist er nun auf Pokerstars.
com rund eine Million Euro im Plus und hat auf FullTiltPoker.com,
wo er als »Observer84« auftritt, dhnlich viel verdient.

Mit eigenen Hardware-Produkten und Kleidung bringt einer der
besten Computerspieler der Welt heute sein Konto zum bersten:
Johnathan Wendel aus den Vereinigten Staaten, besser bekannt un-
ter dem Namen »Fatal1ty« (siehe Interview rechts). Ein Sportrepor-
ter ernannte den heute 29-Jahrigen anno 2005 in einem Artikel zur
»Nummer 2 der meistgefiirchteten Athleten hinter Ex-Boxer Mike
Tyson«. Vor seiner Laufbahn als Geschaftsmann war Wendel beson-
ders in Quake 3, Quake 4, QuakeWorld, Painkiller, Doom 3 und
,Aliens vs. Predator 2 erfolgreich. Wem derlei Talent abgeht, was
wohl auf mindestens 99,99 Prozent der Weltbevolkerung zutrifft,
kann zumindest auf die Stars des E-Sports wetten (siehe Kasten auf
Seite 115). Ein klassischer Beruf scheint aber nach wie vor am bes-
ten geeignet, um seinen Lebensunterhalt zu bestreiten. Dank des
Internets kann heutzutage tatsachlich jeder spielend Geld verdie-
nen - spielend einfach ist es jedoch nicht. Harald Frinkel

Skillgames glanzen
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Grimmig
gucken gehort
zum Geschaft:

Johnathan »Fa-

talaty« Wendel.

Die moderne Variante des amerikanischen Traums: Johnathan
»Fatallty« Wendel wurde vom Spieler zum Millionar.

GameStar: Du hast als Spieler viel erreicht. Und jetzt?

Johnathan Wendel Ich arbeite standig daran, meine Firma und
die Marke Fatality auszubauen, sehe mich aber nach wie vor nach
neuen Spielen um, die mich reizen. Aktuell bin ich stichtig nach
Quakelive und Heroes of Newerth. Oft gehe ich unter einem Ge-
heimnamen in Netz. Wenn ich inkognito tibe, lasse ich das nie-
manden wissen und gebe es friihestens eine Woche vor einem
Turnier preis. Ich méchte wahrend meines Trainings fiir mich sein.

P> Wie wird man so erfolgreich wie du?

<« Ich trainiere taglich acht Stunden. Dabei arbeite ich an allen
Aspekten des Spiels: am Kampfverhalten, an der Strategie. Ich
hoére mir alle Soundef-
fekte genau an, damit
ich wei3, was sie be-
deuten und aus wel-
cher Richtung sie kom-
men. Wenn ich im Spiel
irgendeine Info erhalte, wo mein Gegner gerade steckt, verhilft
mir das zu einem groRen Vorteil. Dann kann ich den Kontrahen-
ten komplett liberraschen. Das ist immer wieder nett.

»lch trainiere acht

Stunden taglich«

P> Macht es noch SpaR, auf 6ffentlichen Servern zu spielen?

<« Inkognito auf einem &ffentlichen Server zu spielen, ist das Bes-
te iiberhaupt! Ich muss mir keine Gedanken machen, dass mich
jemand abschieRen kénnte und daraufhin herumbriillt, er habe
mich weggehauen, er habe Fatal1ty plattgemacht. Das nervt
namlich nach einer Weile. Unter falschem Namen zu spielen, so-
dass nur meine Freunde davon wissen, ist bombig. AuRerdem:
Wenn ich meinen richtigen angebe, glaubt mir eh meist nie-
mand. Egal, wie man’s macht, ist es falsch. (lacht)

RIEN MODE-DUTLET MOTORS WIOW! ANGEBOTE KLEIMANZEIGEN

Lck 3u dan Suthergebnitaen | Kategorie: PC- & Videsipiale > Crlinespiale > Werld of Warcralt

4T 045td (05. Sep. 2010 18.04.57 MESZ)
0 Gebote
EUR 700,00

Geban Sie mindestens £ in

od

EUR 1.000,00 w

Angebsot becbachty

Kostenloser Versand Sonstige

| Alle Cataits anzeigen

Immer wieder machen World-of- e PayPal Uberwe Zahlungsinto
Warcraft-Spieler ihre Helden bei

Online-Versteigerungen zu Geld.

Dieser Druide soll mindestens
700 Euro bringen.

Ein koreanischer Starcraft-Spitzenspieler driickt pro Minute Giber 300mal eine Taste (APM = Aktionen pro Minute). 117
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Schon mit seinem Adventure-€Erstlingswerk revolutionierte LucasArts das Genre:
Statt eines Parsers gab es logische Ratsel und abgedrehte Charaktere. vonmichaeiortn

Auf XL-DVD: Video-Special

Michael Orth
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Ich muss gestehen, dass ich Ma-
niac Mansion erst als Retro-Spiel
kennenlernte. Denn als es Ende der 80er-
Jahre fiir verschiedene Plattformen heraus-
kam, hatte ich gar keinen Computer. Mein
Amiga 500 kam erst spdter, die DOS-Kiste
noch viel spater. Und einen C64 hatte ich
nie — ich war damals 16 oder 17 und inter-
essierte mich eher fiir andere Sachen.

Doch als ich dann Monkey Island und spa-
ter noch Indiana Jones and the Fate of At-
lantis kennenlernte, war ich dermaRen fas-
ziniert, dass ich all die dlteren Teile auch
haben musste: Indy 3, Zak McKracken und
natiirlich auch Maniac Mansion, den Urva-
ter aller LucasArts-Adventures (bzw. Lucas-
film, wie sie damals noch hieRen).

Die erste Begegnung war allerdings eher
ein kleiner Schock. Ich hatte mir zwar die
Enhanced-EGA-Version von 1989 besorgt,
doch wenn man die bunte Karibik aus Mon-

Turn

Statt einer einzigen Person steuern wir drei. Hier tauschen wir gerade Gegenstande aus.

venture zu tun. Prompt kam ich den néchs-
ten Tag nicht mehr davon los. Der reichte
zum Durchspielen, denn Maniac Mansion
gehort vom Umfang her nicht gerade zu
den epischen LucasArts-Werken.

Kettensdgen gab es schon vor Quake, allerdings ver-

zweifelten Zigtausende bei der Suche nach Benzin.

key Island gewohnt war, wirkte Maniac
Mansion schon damals uralt. Doch spates-
tens bei der genialen Code-Abfrage mit der
verrammelt-todlichen Tiire wusste ich: Aha,
hier hast du es mit einem echten Lucas-Ad-

Die sprechenden Tentakel feierten in Maniac Mansion ihren Einstand.

118 Von Maniac Mansion gab es auch eine NES-Version — genauer gesagt sogar zwei, die sich deutlich voneinander unterscheiden.

Die rund zehn Stunden waren ein hochst er-
frischendes Spielerlebnis, wie ich es teilwei-
se selbst von den anderen LucasArts-Adven-
tures noch nicht kannte: Die raumliche
Beschrankung auf ein einzelnes Haus pass-

te wunderbar und bewies, dass nicht die
Anzahl der Schauplétze, sondern Einfélle
der Entwickler fiir die Abwechslung zustan-
dig sind. Und die verschiedenen Charaktere
mit ihren mitunter abweichenden Losungs-
wegen hat leider sogar LucasArt selbst nie
wieder in dieser Konsequenz eingesetzt,
auch wenn sich mehrere spielbare Figuren
wie ein roter Faden durch die Firmen-Histo-
rie ziehen (seien es nun Zak McKracken,
Indy 3 und 4, Sam & Max oder The Dig).

Auch sonst fand sich im Maniac Mansion
damals schon alles, wofiir Lucas-Adven-
tures spater geradezu legendar wurden:
gelungener Humor, logische Ratsel, origi-

Wer sich von der Familie erwischen lsst, landet im Kerker.

GameStar 01/2011



nelle Szenerien statt minutenlanger Ge-
waltmarsche und jede Menge Anspielun-
gen auf andere Lucas-Produkte wie
THX-zertifizierte Lautsprecher oder der X-
Wing in Eds Zimmer. Zwei der beriihmtes-
ten Momente der damaligen Spielege-
schichte konnten mich allerdings nicht
mehr Uberraschen, weil ich deren Pointe
bereits kannte: die Kettensage, fiir die Zig-
tausende Spieler ebenso verzweifelt wie
vergebens nach Benzin suchten (und erst in
Zak McKracken fanden), sowie der mitleids-
los in der Mikrowelle gebrutzelte Hamster.
Jahrelang wurde dariiber diskutiert, ob der
Rost-Nager nun machbar sei oder nicht.

Maniac Mansion faszinierte Ende der 80er
nicht nur ganze Heerscharen von Spielern,
sondern hatte auch gewaltigen Einfluss auf
die weitere Spielegeschichte. Ron Gilbert
wurde damit ebenso beriihmt wie die
SCUMM-Skriptsprache (Script Creation Uti-
lity for Maniac Mansion), die ab sofort in
jedem Lucas-Adventure auftauchte. Gleich-
zeitig beackerte LucasArts nicht gerade ein
ungepfligtes Feld: Man traf auf die bereits
bestens etablierte Sierra-Konkurrenz. Die
hatte just zu dieser Zeit schon alle ihre
wichtigen Serien an den Start gebracht:
King’s Quest, Space Quest, Police Quest
und Leisure Suit Larry. Damit fand Sierra
ein Millionenpublikum und dominierte in
den Rest-80ern und der ersten Halfte der
90er-Jahre den Adventure-Markt. Fiir mich
(und alle echten Adventure-Kenner) taten
sie das aber eher in Bezug auf die Masse
denn auf die Klasse; ich mochte die aller-
meisten Sierra-Adventures nicht.

Schuld daran hatte im Grunde eben jenes
Maniac Mansion. Zeigte es doch in vielen
Aspekten, wie man es besser und richtig
macht. Anklick-Verben statt eines bockigen
Eintipp-Parsers, echte Ratsel statt Gegen-
stande-Sucherei und keine ebenso plotzli-
chen wie frustrierenden Tode. Klar, auch im
verriickten Haus konnte man sterben; das
war aber ebenso nachvollzieh- wie zumeist
vorhersehbar, zudem hatte man ja sprich-
wortlich mehrere Leben. Die reine Mog-
lichkeit verlieh dennoch gerade den etwas
abgedrehteren Aktionen eine kribbelige
Spannung. Spater haben es die Adventure-
Entwickler meiner Meinung nach mit der
zunehmenden Unverwundbarkeit der Hel-
den fast etwas libertrieben. Wenn der
Spieler Blédsinn macht und sich unbedingt
eine Klippe hinabstiirzen will, dann sollte
er auch mit den Konsequenzen leben (in
dieser Fall: sterben) kénnen.

Deswegen legendar

O sechs wihlbare Charaktere

@ unterschiedliche Lsungswege
und mehrere Enden

@ abgedrehter Humor
Q logische Puzzles
O Kettensage ohne Benzin

O Rost-Hamster

GameStar 01/2011

Im Haus lebt eine
skurrile Familie, die ein
Eigenleben fiihrt und
in Zwischensequenzen
zu Wort kommt.

Die grolRe Neuerung an Maniac Mansion war die Verbleiste am unteren Bildrand.

Ein schoner Aspekt von Maniac Mansion
ist, dass es zu den Megaklassikern mit ei-
nem heil3 ersehnten Nachfolger gehort.
Das war damals noch nicht unbedingt
selbstverstandlich, zumal LucasArts nie die
grofRe Fortsetzungs-Maschine war. EA wiir-
de uns wahrscheinlich dieser Tage bereits
mit Monkey Island 17 begliicken. Und was
fir einen Nachfolger LucasArts da hinzau-
berte! Mit dem 1994 erschienenen Day of
the Tentacle iibertrafen sich die Amerika-
ner selbst. Nicht wenige halten DotT fiir
ihr bestes Werk tiberhaupt (ich personlich
mag Fate of Atlantis noch einen Tick lie-
ber). Als versteckter Bonus ist in Day of the
Tentacle iibrigens das komplette Vorgan-
gerspiel Maniac Mansion enthalten.

Nachdem beim erneuten Durchspielen fiir
diesen Artikel eines der verschiedenen (un-
bedingt alle durchprobieren!) Enden von
Maniac Mansion tiber den Schirm flimmer-
te, iberkam mich neben Wehmut und Nos-
talgie erstaunlicherweise noch ein anderes
Gefiihl. Namlich die Erkenntnis, dass selbst
in diesem 23 Jahre alten Spielegreis mehr
drinsteckt als in den meisten modernen Ad-
ventures. Die einem einen starken Zentral-
charakter vorsetzen, der nach fiinf Minuten

Maniac Mansion enthielt einige Kommandos, die spater wegrationalisiert wurden, wie etwa das eigentlich tberfliissige »What is«.

schon 47 ach so niitzliche Gegenstande ge-
funden hat. Und die meinen, mit jedem
hektischen Schauplatzwechsel der Ab-
wechslung zuliebe mindestens 2.500 Kilo-
meter zurlicklegen zu miissen. Kennen die
heutigen Adventure-Entwickler Maniac
Mansion etwa gar nicht? Dann sollten sie
diese Wissensliicke aber ruck-zuck stopfen -
und kénnen uns in Zukunft hoffentlich wie-
der mehr ziindende Ideen und frische spie-
lerische Ansatze prasentieren, anstatt die
immer gleiche Point-and-Click-Sof3e zu ser-
vieren. Michael Orth

Maniac Mansion

Adventure

PUBLISHER Lucasfilm Games

ENTWICKLER  Lucasfilm Games

QUELLE Ebay (ab ca. 40 Euro)

SPRACHE Englisch

MINIMUM 2,0 GHz, 1,0 GB RAM (mit DOSBox oder ScummVM)
SO LAUFT'S Per DOSBox oder ScummVM. Auf3er-

dem gibt das XP-lauffahige Fan-Re-
make Maniac Mansion Deluxe.

FaZIt Der Urahn des modernen Adventures.
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HARDWARE Q\EWS

Hardware
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Radeon HD 6970 & 6950

AMDs High-End-Grafikkarten Radeon HD 6990, HD

6970 und HD 6950 sind noch nicht offiziell vorgestellt, da tauchen bereits erste
Details auf: An Spieler mit dickem Geldbeutel richtet sich die neue Doppel-Rade-
on mit zwei Grafikchips. Die angeblich Radeon HD 6990 genannte Karte soll die
Geforce GTX 580 schlagen, aber erst im Januar 2011 auf den Markt kommen,
Radeon HD 6970 und HD 6950 schon am 13. Dezember. Als relativ sicher gilt,
dass die Radeon HD 6970 einen 2,0 GByte grof3en GDDR5-Videospeicher und ein
256 Bit breites Speicher-Interface besitzt. Der Stromverbrauch soll unter 300
Watt (Radeon HD 6970), weniger als 225 Watt (Radeon HD 6950) und iiber 300
Watt bei der HD 6990 liegen. Alle drei Karten nutzen die Chiparchitektur mit

= Codenamen »Caymang, die technisch weit tiber die »Barts«-Chips von Radeon
ie Radeon HD 6870 pinktlich im Laden lag, ver- RN LTIt RRIpR:1:10 hinausgeht. Tests zu den kommenden Radeon-Modellen
RS LR ICE LRI |c<cn Sie zum Verkaufsstart auf www.gamestar.de. EI

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische

Referenzklassen Spiele-PCs

/

= — High-End-PC PC-Konfigurationen
Hardware-Details | - ger Mg?rzaLhI der
Prozessor Athlon 64 X2/5000+ = Core 2 Duo E8500 : Core 2 Quad Q9300 ameStar-Leser

wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung

éfafikkarte Geforce 8800 GT Radeon HD 4870 . Radeon HD 5870

........................................................................................................................................................................................................................................................................ die angegebenen
Titel ﬂijss_ig gespielt

Spiele-Details werden konnen.

?':'YS'S Warhead 1280x1024, mittlere bis hohe Details 1680x1050, hohe Details 1920x1200, hohe Details

M

F12010 680x1050, niedrige bis mittlere Details 1920x1200, max. Details und Kantenglattung 1920x1200, max. Details und Kantengléttung

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafikkarten TR | (eistungs-

Geforce 8/9 8600GTS kA 8800/9800GT 80€  8300/9800GTX 130€ index
........................................................................................................................................................................................................................................................................ Der Grafikkarten-
GT5.250 GTX 260 GIX275 Prozessor-Index

ordnet Grafikchips

und CPUs nach ihrer
Spieleleistung. Ab

Radeon HD 5/6 HD5670 s0¢  HD5750 100€  HD5770 120€¢  HD5830 170€  HD5850 210€ HD 6850 160€ HD5870 30€  HD6870 210€ HD5970 5:0€

der Mittelklasse
........................................................................................................................................................................................................................................................................ Konnen Sie moder-
Geforce 400 GTS450 110€  GTX460768MB 150€ 4601,0GB 170€  GTX465 190€  GIX470 210€  GTX480 350€  GIX580 470¢€ ne Titel meist prob-
lemlos spielen. Ma-
Prozessoren I T R | [ e
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
X26000+ 60€ 11X2260 70€ 11X3435 70€ 11X4645 110€ ;
Athlon * 5 EBli 645 in der Regel erst ab
............................. der gehobenen Mit-
Phenom .18 kel bl Lo Ll LaLS | . tellasse oder dem
Phenom Il 1255 € 13720 1ne 14920 150€ 114940 10 IXAST0BE 10 IX6T055T 150 X6 10907 20 r’::ggl‘iiﬂd'segmem
Core 2 E4300 k.A. E4600 k.A. E6600 170€ E7500 110€ E8200 140€ E8500 170€ Q6600 210€ Q9300 170€ Q9550 230€ QX9770 1530€
Corei 3540 10¢€ i5650 170€ 5750 170€ i7870 210€ i7920 250€ i7875K 320€ i7980X 1.000€

122 Speicher-Hersteller Super Talent verkauft ein 24-GByte-DDR3-2000-Kit mit sechs 4,0-GByte-Riegeln fiir 1.000 Euro. GameStar 01/2011




News ELUGOINARNS

Schnellere und News-Ticker

Gaming-Mause: Gigabyte hat mit der
SP ars amere AMD_CPUS M6980 und der M6900 zwei neue Mause
im Angebot. Wahrend die M6980 einen
Laser mit 2.000 dpi und sieben Makro-
Tasten besitzt, arbeitet die M6900 mit bis

zu 3.200 dpi, hat aber nur flinf Makro-
Tasten. Die Preise stehen noch nicht fest.

SISEEERTIEIVEIS Noch in diesem Jahr will AMD zwei neue, schnellere Prozessoren

mit vier und sechs Kernen auf den Markt bringen. Der Phenom Il X6 1100T soll mit 3,33 GHz
(bis zu 3,7 GHz im Turbo-Modus) den bisher schnellsten Phenom 11 X6 1090T mit 3,2 GHz
ablosen. Die maximale Stromaufnahme bleibt bei 125 Watt. Der neue Vierkerner Phenom Il
X4 975 taktet 100 MHz schneller als der aktuelle X4 970 mit 3,5 GHz und wird aller Voraus-
sicht nach ebenfalls mit freiem Multiplikator zum einfa-
cheren Ubertakten ausgeliefert. Einer Stromsparkur un-

Doppel-Geforce: Im Internet sind Bilder
einer Zotac-Grafikkarte mit zwei Ge-
force-GTX-460-Chips auf einer Platine
aufgetaucht. Ob die Grafikkarte jemals

terzog AMD angeblich den Phenom 11 X6 1065T mit 2,9 in den Handel kommen wird oder nur
GHz und sechs Rechenkernen. Wahrend alle anderen eine Machbarkeitsstudie ist. hat Zotac
Sechskerner und auch die meisten Quad-Core-CPUs der noch nicht verraten. '
Phenom-II-Serie eine maximale Stromaufnahme von
125 Watt besitzen, soll der Windows 8: Die niederlandische Win-
neue X6 1065T hochstens dows-Abteilung hat den Geriichten um
Der 3,33 GHz schnelle - RRCERNEgei I d:C0) Windows 8 neue Nahrung gegeben. An-
SRSl  Preise und Erscheinungs- geblich soll der 7-Nachfolger 2012 auf
urpusts tr orvnans l(?; g?—lnz;(;slz?v(\)gs termine der neuen AMD- den Markt kommen - die Ankiindigung
s - Spitzenmodell ab. Prozessoren sind noch nicht wurde aber schnell wieder entfernt.
bekannt. I

»Welche Grafikkarte wollen Sie kaufen?«

Mehr als ein Viertel der GameStar-Leser ist Ich brauche keine neue Grafikkarte (26 %)
mit ihrer aktuellen Grafikkarte vollig zufrie- Radeon HD 6870 (23 %) ®
den. Wenn es eine neue sein soll, dann steht Geforce GTX 460 (19 %)

die neue Radeon HD 6870 bei 22,8 Prozent auf

dem Wunschzettel, die im Preis in den letzten Geforce GTX 480 (8 3{’) g
Wochen kréftig gefallene Geforce GTX 460 Geforce GTX 470 (8 %)
iberzeugt 19 Prozent. Radeon HD 6850 (7 %)
Eine andere (6 %)
Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 6.228 Teilnehmer Radeon HD 5970 (3 %)

IMMO-Tastatur von Razer
Mit der 17-Tasten-Maus Naga (17 Tasten) hat Razer bereits seit

2009 eine Maus speziell fiir Spieler von Online-Rollenspielen im Angebot, die passende Tas-
tatur prasentiert der Hersteller jetzt. Als Besonderheit kdnnen Sie bei dem Anansi getauf-
ten Keyboard nahezu alle Tasten mit Makros belegen. Sieben zusatzliche Tasten unterhalb
der Leertaste dienen als so genannte Modifikatoren, um gut erreichbare Knépfe mehrfach
zu belegen, ohne die Hand dabei zu viel bewegen zu miissen, und somit wertvolle Zeit zu
sparen. Zudem stehen auf der linken Seite der Tastatur weitere fiinf Sondertasten zur Ver-
fligung. Wer will, speichert die Tastenbelegungen in bis zu 20 unterschiedlichen Profilen ab. Die Razer Anansi

Die Hintergrundbeleuchtung kénnen Sie farblich an Ihren Geschmack anpassen. Wer in richtet sich mit ihren
Spielen ofter aus Versehen die Windows-Taste driickt, darf die Tasten auch sperren. Mit ei- Z'::’;?‘:f;jﬁ'ia::rg:::izr_
nem Preis von rund 100 Euro kostet die Razer Anansi allerdings noch 10 Euro mehr als un- nehmlich an MMO-Spieler.
sere 90 Euro teure Tastatur-Referenz G510 von Logitech. EII

3DMark 11 noch 2010

Eigentlich sollte der 3DMark 11 bereits erhaltlich sein. Erste Vi-

deos zeigten im Mai dieses Jahres Szenen aus einem Unterwasser-Szenario des DirectX-11-
Benchmarks. Laut Futuremark verzogert sich die finale Version des 3DMark-Vantage-Nach-
folgers aber noch bis Ende dieses Jahres. In einem neuen Video mit dichter Dschungelum-

; gebung zeigt der 3DMark 11 Spezialeffekte wie Tessellation, Tiefenunscharfe, Volumetric
N 4 Lighting und DirectCompute. Neben einer DirectX-11-fahigen Grafikkarte miissen Sie fur

Ende dieses Jahres soll der DirectX-11- den 3DMark 11 zwingend Windows Vista oder 7 besitzen. Im Gegensatz zum 3DMark Van-
Benchmark 3DMark 11 auf den Markt tage soll die kostenlose Version des 3DMark 11 beliebig oft ausfiihrbar sein und erst dann
kommen - auch als kostenlose Variante. Geld kosten, wenn Sie die Grafik-Optionen dndern wollen. I

GameStar 01/2011 AMD veroffentlichte Ende Oktober den Treiber Catalyst 10.10, der besonders Starcraft 2 beschleunigt. 123




RGO Schwerpunkt

Die beste Spiele-
Hardware fiirs Geld

Wer immer noch vor einem leeren Wunschzettel sitzt, dem liefern wir die pas-
senden Ideen: von Grafikkarten liber Eingabegerate und Monitore bis hin zu kom-

pletten Upgrade-Paketen aus CPU, Mainboard und RAM. von paniei visarius

GameStar.de: Spiele-PC zusammenbauen Quicklink: 6568

ie Hardware-Hersteller ver-
kaufen mitunter 80 Euro
teure Mduse, 400 Euro teu-
re 22-Zoll-Flachbildschirme
und weit tiber 200 Euro teu-
re Mainboards. Solche
High-End-Hardware rechnet sich in der Re-
gel allerdings nur fiir Profispieler oder ande-
re spezielle Klientel wie beispielsweise ex-
trem anspruchsvolle Ubertakter. Wer mit

Qualitat ist garantiert!

seinem PC in erster Linie im Internet surfen
und SpaR beim Spielen haben méchte, der
bekommt bereits fiir wesentlich weniger
Geld tolle Angebote. Gute Mause gibt’s be-
reits ab 30 Euro, gestochen scharfe 22-Zoll-
TFT-Monitore mit toller Bildqualitat und
ausreichend schneller Reaktionszeit fiir 120
Euro. Und um weiter bei unserem Beispiel
zu bleiben: Ein Mainboard fiir mehr als 150
Euro ist fur die allermeisten Spiele reine
Geldverschwendung — wir empfehlen gleich
passende Upgrade-Pakete aus Prozessor,
Mainboard, Arbeitsspeicher und Kiihler.

124 Die wahrscheinlich teuerste Tastatur der Welt, die Optimus Maximus mit Display in jeder Taste, kostet rund 1.800 Euro.

AMDt

Phenomrxa

Fiir diesen Schwerpunkt haben wir quer
durch alle Produktkategorien die besten
Schndppchen herausgesucht, jeweils gestaf-
felt in drei Preissegmente: einen Leistungs-
Tipp, der zu einem noch erschwinglichen
Preis moglichst viel Luxus bietet, einen
Preis-Leistungs-Tipp als optimalen Kompro-
miss zwischen Qualitat und Kostendruck
sowie einen Spar-Tipp, bei dem Sie zwar auf
das eine oder andere Ausstattungsdetail
verzichten miissen, aber liberragend viel
Leistung fiirs Geld bekommen. Bei einigen
Produktkategorien lassen sich aber bei bes-
tem Willen keine drei Empfehlungen aus-
sprechen. In einem solchen Fall geben wir
den Marktgegebenheiten nach und liefern
entsprechend weniger Kauftipps. Etwa bei
den Gamepads, weil aufer den offiziellen
Xbox 360 Controllern von Microsoft kein
weiteres Pad mit aktuellen Titeln so prob-
lemlos zusammenspielt und noch dazu
hochprazise arbeitet.

Alle in diesem Schwerpunkt empfohlenen
Gerate haben wir uns in der Redaktion ge-
nau angeschaut, einige kennen Sie mogli-
cherweise von friiheren Tests oder aus

unserem Einkaufsfiihrer. Jede vorgestellte

Komponente wiirden wir uns auch selbst in
den Rechner stecken beziehungsweise auf
den Schreibtisch stellen. In der Regel har-
moniert die vorgestellte Hardware prob-
lemlos mit bestehenden Spielerechnern. Im
Einzelfall weisen wir auf etwaige Hiirden
hin. Bei den Kombinationen aus Prozessor,
Kiihler, Mainboard und Arbeitsspeicher soll-
ten Sie vor einem Kauf unbedingt sicher-
stellen, dass Ihr Netzteil bei einem normal
bestiickten PC mit einer Grafikkarte wenigs-
tens 450 Watt liefert und auch die benétig-
ten Anschlisse bereitstellt. Je mehr zusatz-
liche Komponenten (Festplatten,
Erweiterungskarten) in lhrem Rechner ste-
cken, desto eher sollten Sie zu einem Kraft-
werk mit 500 oder (seltener) 600 Watt grei-
fen. Noch mehr Leistung brauchen einzig
absolute High-End-Rechner mit mehreren
Grafikkarten. Leider kdnnen Sie sich dabei
nicht blind auf die Angaben des Netzteil-
Herstellers verlassen. Nur bei bekannten
Markennamen gilt die genannte Leistung,
ansonsten missen Sie in der Regel 50 bis
100 Watt von dem aufgedruckten Wert ab-
ziehen. Ein relativ sicheres Erkennungs-
merkmal fiir ein solides Netzteil ist eine
Zertifizierung der Energieeffizienz nach
dem Standard »80 Plus«.
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RGOS Schwerpunkt

Grafikkarten

Unter 100 Euro gibt der Markt derzeit keine empfehlenswerten Grafikkarten fir
Spieler her. Oberhalb von 100 Euro wird es dafiir umso unibersichtlicher. Mit unse-
ren Kan-TippS Iiegen Sie il"l jEdem Fa" I'iChtig. Von Daniel Visarius & Martin Loprich

urch den intensiv geflihrten
Preiskampf der letzten Mo-
nate kosten die meisten der
fiir Spieler interessanten
3D-Beschleuniger inzwi-
schen unter 250 Euro. Die empfehlenswerte
Geforce GTX 460 mit 1,0 GByte Videospei-
cher beispielsweise kam im Juli zu Preisen
um 230 Euro in den Handel, mittlerweile lie-
gen die giinstigsten Modelle bei nur noch
160 Euro. Und die beiden neuen Radeon-Kar-
ten aus dem letzten Monat, die HD 6870
(220 Euro) und HD 6850 (170 Euro), rechnen

Bis 150 Euro

nseren Spar-Tipp bekommen
Sie bereits flir 110 Euro. Die
Zotac Geforce GTS 450 mit 1,0
GByte Speicher unterstiitzt
DirectX 11 und hat genug
Leistung flir Auflésungen bis 1680x1050. In
vielen Titeln kdnnen Sie sogar Kantenglat-
tung aktivieren. Weil Hersteller Zotac zu-
dem Nvidias Referenzliifter verbaut, bleibt
die Karte unter Windows wie im 3D-Betrieb
unter Volllast aus dem Gehause heraus un-
horbar. Die ahnlich teure Radeon HD 5750
rechnet einen Tick langsamer, ist unterm
Strich aber eine praktisch gleichwertige,
wenn auch nicht so leise Alternati-
ve. Wer noch eine Grafikkarte wie
die Radeon HD 4870, die Geforce
GTX 260 oder die Geforce GTS 250
besitzt, muss jedoch mehr Geld in
den Hand nehmen, um in neue Leis-
tungsregionen vorzudringen.

Preis

Spar-Tipp s

Produkt Zotac Geforce GTS 450

Bewertung
@ viel Leistung fiirs Geld ©flisterleise © 1,0
GByte Speicher @ wenig Leistungsreserven

in den gleichen Leistungsregionen wie HD
5870 und HD 5850. Deren Preise haben von
ehemals 400 beziehungsweise 300 Euro auf
jetzt 280 und 200 Euro nachgegeben; beide
Karten werden nun allmahlich auslaufen. Zu
diesen Platinen gesellen sich noch Radeon
HD 5750, HD 5770 sowie HD 5830 hinzu. Die
Preisgrenzen sind jeweils flieRend, unsere
Kaufempfehlungen liefern Orientierung.

Von Grafikkarten unter 100 Euro sollten
derzeit auch die grof3ten Sparfiichse die Fin-
ger lassen. Die zu diesem Preis erhdltlichen

Fiir die dulRerst preiswerten 120 Euro kon-
nen Sie haufiger Kantenglattung aktivieren
oder ohne Kantenglattung auch in der Full-
HD-Aufldsung 1920x1080 gut spielen,
wenn Sie auf das eine oder andere Grafikde-
tail verzichten kénnen.

Mit einem Preis von 145 Euro ist die MSI
N460GTX Cyclone mit 768 MByte unser
Leistungsfavorit bis 150 Euro. Die Geforce

Preis-Leistungs-Tipp
Produkt Sapphire Radeon HD 5770

110 Euro Preis 120 Euro

Bewertung

@ qute Leistung bis 1920x1080 © relativ leise
©1,0GByte @ fiir A nicht immer schnell genug

DirectX-11-Grafikkarten wie die rund 90
Euro teure Radeon HD 5670 haben einfach
nicht genug Kraft fiir moderne DirectX-11-
Spiele. Zwar kdnnen Sie die Grafik in vollen
Details darstellen, aber nicht in ausreichend
hohen Bildwiederholraten. Wenn Sie auf
keinen Fall mehr als 100 Euro ausgegeben
kénnen oder wollen, dann greifen Sie besser
zu einer Geforce GTS 250 fiir knapp 90 Euro.
Die kann zwar nur DirectX 10, liefert un-
term Strich aber deutlich mehr Spieleleis-
tung als Radeon HD 5670 oder die noch
kleineren AMD-Radeons.

Fiir Monitore mit bis zu 1680x1050 Pixeln brauchen Sie heutzutage keine 200-Euro-Grafikkarte mehr
- maximale Grafikdetails in den meisten Spielen inklusive.

Zwar konnen Sie an ak-
tuelle Radeon-Grafik-
karten drei Monitore
anschlieRen, meist ge-
nugt die Leistung aber
nicht fir maximale
Details in der nativen
TFT-Auflésung.

GTX 460 wurde vom Hersteller ab Werk rela-
tiv kraftig tibertaktet und arbeitet auch un-
ter Last im 3D-Betrieb angenehm leise. Im
Vergleich zur HD 5770 ist sie bis zu 30 Pro-
zent schneller - bis 1920x1080 kdnnen Sie
deshalb in den meisten aktuellen Spielen
sogar vierfache Kantenglattung aktivieren,
Crysis in maximalen Details einmal ausge-
nommen. Allerdings bekommen Sie fiir nur
15 Euro mehr eine 1,0-GByte-GTX-460.

Produkt  MSI N460GTX Cyclone 768DS 0C
Preis 145 Euro

Bewertung
@ sehr gute Spieleleistung bis 1920x1080 © ab
Werk tibertaktet @ relativ leise @ nur 768 MByte

Die Sapphire Radeon HD 5770 lie-
fert gute 15 Prozent Mehrleistung
gegenliber einer Geforce GTS 450.

Fazit: Sparfiiche machen mit der GTS 450
alles richtig, solange sie nicht auf Monitoren mit
Auflosungen haher als 1680x1050 spielen wollen.

volle 15 Prozent. Zugreifen!

126 Der Grafikkarten-Markt ist ununterbrochen in Bewegung.

Fazit: Fiir nur 10 Euro mehr Giberholt die Radeon
HD 5770 die Geforce GTS 450 in Spielen um wert-

Fazit:Bis 150 Euro bietet keine Grafikkarte mehr
Spieleleistung als die Geforce GTX 460 mit 768
MByte. Klarer Leistungs-Tipp!
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Schwerpunkt EalABINA0ISE

Fiir Aufldsungen bis 1920x1080 greifen Sie am besten zu einer Grafikkarte zwischen 150 und 200 Euro,
bei der Sie viel Leistung und Reserven fiir die nachsten Jahre bekommen.

Bis 200 Euro

iele neue 22-Zoll-Monitore

I6sen in der Full-HD-Einstel-

lung 1920x1080 auf, und

die meisten 24-Zé6ller auch

(oder in der 16:10-Auflésung
1920x1200). Unser Spar-Tipp ab 150 Euro
wird damit spielend fertig: die Geforce GTX
460 OC 1,0 GByte von Gigabyte. Durch den
groeren Videospeicher und das schnellere
Speicher-Interfache leistet sie besonders in
hohen Einstellungen spiirbar mehr als die
kleine 768-MByte-Variante. Weil Gigabyte
die fliisterleise Grafikkarte ab Werk tiber-
taktet, liberholt sie auch die Radeon
HD 6850 (170 Euro).

GTX 460 mit 1,0 GByte Videospeicher rau-
men, aullerdem sind entsprechende Rade-
on-Platinen momentan schwer verfiigbar.
Das insgesamt beste Angebot bis 200 Euro
ist die MSI N460GTX Hawk fiir faire 190
Euro. Wie die 160 Euro preiswerte Gigabyte-
Karte arbeitet sie leise, rechnet durch die
extreme Ubertaktung aber fast so schnell
wie eine 220 Euro teure Geforce GTX 470!

knappen Angebots mit 175 Euro aber 15
Euro mehr. Auch der Liifter ist lauter -
dennoch unser Radeon-Tipp im dicht-ge-
drangten Preissegment bis 200 Euro.

Die Radeon HD 6870 kostet anders als ur-
spriinglich angekiindigt momentan min-
destens 210 statt 200 Euro und muss das
Feld daher fiir stark Gbertaktete Geforce

Spar-Tipp Radeon-Tipp Leistungs-Tipp

Wer jedoch eine Radeon einer Ge- Produkt Gigabyte Geforce GTX 460 0C 1,0 GB Produkt  Powercolor Radeon HD 6850 P(S+ Produkt MSI N460GTX Hawk
force vorzieht, dem empfehlen wir Preis 160 Euro Preis 175 Euro Preis 190 Euro
Bewertung Bewertung Bewertung

die Powercolor Radeon HD 6850
PCS+. Die werksseitige Ubertaktung
beschleunigt die Karte auf das Ni-
veau der ebenfalls libertakteten Gi-
gabyte Geforce GTX 460 OC. Aller-
dings kostet sie wegen des aktuell

@ sehr viel Leistung bis 1920x1080 mit 4x AA
o flisterleise @ stark dibertaktet © 1,0 GByte

@ sehr viel Leistung bis 1920x1080 © meist mit
Kantengldttung @ fliisterleise © 1,0 GByte

@ sehr viel Leistung bis 1920x1080 & meist mit
Kantengldttung © 1,0 GByte © tibertaktet

Fazit: Wer es sich leisten kann, bekommt bei der
N460GTX Hawk die momentan beste Grafikkarte
unter 200 Euro — hier stimmt einfach alles!

Fazit: Hohe Spieleleistung, ein leiser Lilfter
und der niedrige Preis von 160 Euro machen die
Gigabyte-Karte zum Spar-Tipp ab 150 Euro.

Fazit: Derzeit schnellste verfiigbare Radeon-
Grafikkarte bis 200 Euro. Die Geforce-Konkurrenz
liefert allerdings etwas mehr Leistung fiirs Geld.

Das High-End-Segment beginnt momentan bereits bei 200 Euro. Die entsprechenden Grafikkarten
bieten maximale Leistung fiir extreme Auflésungen oder Mehrschirm-Konfigurationen.

Ab 200 Euro

T

Nur wenige Spiele
profitieren von Nvidias
PhysX-Beschleunigung
auf der Grafikkarte
(oben) so wie Mafia 2.

men oder der Genuss von 3D (iber Nvidias

it 210 Euro ist die doch hoch. Die Leistungsreserven geniigen

Sapphire Radeon HD
6870 die glinstigste,
tatsachlich erhiltliche
Grafikkarte ab 200

Euro. Im Vergleich zur MSI Geforce N460G-
TX Hawk liefert sie allerdings keine Mehr-
leistung und ist daher fiir Sie nur interes-
sant, wenn Sie eine Radeon-Grafikkarte
bevorzugen oder mehr als zwei Bildschirme
an Ihren PC anschlieen méchten.

Wesentlich mehr Kraft hat die liber-
taktete Geforce GTX 470 Super
Overclock von Gigabyte. Auch durch
den potenten Kiihler im Eigendesign
entlockt Gigabyte dieser Karte ein
gutes Stiick mehr Performance im

Preis

Spar-Tipp

Produkt  Sapphire Radeon HD 6870

Bewertung
@ schnell bis 1920x1080 © auch mit vierfacher
Kantengldttung @ leise © bis zu drei Bildschirme

auch furr Nvidias 3D-Brille 3D Vision. Unser
Leistungs-Tipp ist die zur Zeit schnellste
Grafikkarte der Welt: Die neue EVGA Ge-
force GTX 580 bietet brachiale Performance
zu einem stolzen Preis von 480 Euro (Test in
dieser Ausgabe). Spiele auf zwei Bildschir-

Preis 270 Euro
Bewertung

210 Euro

Preis-Leistungs-Tipp

Produkt  Gigabyte GV-N47050-13I

@ sehr schnell bis 1920x1080 mit 4x AA © kaum
hérbar © 1.280 MB @ hoher Stromverbrauch

3D-Vision-Brille bereitet ihr auch bei hohen
Auflésungen keine Schwierigkeiten,fiir drei
TFTs brauchen Sie aber zwei Karten. Die GTX
580 arbeitet unter Windows leise und wird
auch beim Spielen nicht allzu laut, ver-
braucht aber viel Strom.

Leistungs-Tipp '
Produkt EVGA Geforce GTX 580

Preis 480 Euro

Bewertung

© 2560x1600 mit 8x AA fliissig © 1,5 GByte
© teuer @ hoher Stromverbrauch @ hdrbar

Vergleich zu einer Standard-
GTX-470. Die Variante von Gigabyte
ist auRerdem unter Last sehr leise
und kiihl, der Stromverbrauch je-

GameStar 01/2011

Fazit: Wer eine starke Radeon machte, wird hier
fiindig. Fiir 20 Euro weniger gibt's allerdings die
gleich schnelle MSI Geforce NA60GTX Hawk.

Bei Erscheinen dieses Heftes kdnnen manche Preise schon unterhalb unserer Angaben liegen.

Fazit: Sehr schnelle Grafikkarte unter 300 Euro,
die zudem stets leise und kilhl bleibt und dabei
merklich schneller arbeitet als eine HD 6870.

Fazit: Unser Leistungs-Tipp bietet konkurrenzlos
viel Leistung. Aufgrund des hohen Preises jedoch
nur fiir absolute Luxus-Systeme empfehlenswert.
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RGOS Schwerpunkt

CPU, Mainboar

Um lhren PC zu erneuern, bendtigen Sie
meist nur CPU, Mainboard, RAM und
Kiihler - die restlichen Bauteile konnen
Sie bequem weiter verwenden. von Fiorian iein

er seinen PC general-
Uberholen will, der kann
in der Regel nicht ein-
fach eine neue CPU in
sein vorhandenes Main-
board stecken. Intel etwa setzte zwar von
2004 bis vergangenes Jahr auf den Sockel 775,
praktisch kein Mainboard-Chipsatz kam aber
mit der jeweiligen Nachfolgegeneration an
Prozessoren zurecht. AMD wechselte dagegen
haufiger den Sockel, anderte aber seit dem
Sockel AM2(+) die Strategie und zeigt sich
mittlerweile sehr aufriistfreundlich. Die aktu-
ellen Prozessoren fiir den Sockel AM3 funktio-
nieren daher auch in AM2(+)-Platinen, so lan-
ge deren Stromversorgung ausreicht und ein
passendes Bios exisitert. Wenn Sie also ein
AM2(+)-Mainboard besitzen, lohnt sich ein
Blick auf die Hersteller-Webseite. Wem dieser
Weg versperrt ist, der kann mit unseren
Aufriistkombinationen aus CPU, Mainboard,
RAM und Kiihler passend zu seinem jeweili-

Spar-Tipp fir 195 euro

rotz des glinstigen Preises
von 195 Euro missen Sie mit
unserem Spar-Tipp in Spielen
keine Abstriche machen. Der
3,0 GHz schnelle Phenom Il
X3 740 BE hat drei Rechenkerne und (iber-
holt damit in vielen Spielen sogar Quad-
Core-CPUs, da zum einen viele Titel vier Ker-
ne nicht voll ausnutzen und zum anderen
der hohe Takt der Triple-Core-CPU den feh-
lenden Kern haufig wett macht. AuBerdem
kénnen Sie den vorhandenen, aber deakti-
vierten vierten Kern des Phenom Il X3 740

Produkt Phenom I X3 740 BE

Preis
Bewertung

Preis 85 Euro

Bewertung
© 3,0 GHz © drei Rechenkerne & vierter Kern
eventuell reaktivierbar @ freier Multiplikator

Produkt MS| 870-(45
60 Euro

@ stabil © kann Kerne freischalten
© 2xPCle 1x ©alle AM3-CPUs @ kein USB 3.0

gen Budget aufriisten. Da
unser Hauptaugenmerk dabei
auf moglichst viel Leistung
pro Euro liegt, finden Sie die-
ses Jahr ausschlieBlich AMD-
Prozessoren samt passenden
Mainboards in unseren Vor-
schlagen. Zwar hat auch Intel
tolle CPUs im Angebot, die vor
allem bei der Ausstattung mit
technischen Features haufig
die AMD-Pendants libertref-
fen. Gemessen an der Spieleleistung, kostet
Intels CPU-Riege jedoch einfach zu viel. So
bekommen Sie die erste empfehlenswerte
Spiele-CPU bei Intel, den Core i7 760 mit
vier Rechenkernen und 2,8 GHz, fiir 160
Euro. Bei AMD gibt’s fiir zehn Euro weniger
bereits sechs Rechenkerne mit gleicher
Taktfrequenz (Phenom I1 X6 1055T) oder fiir
20 Euro weniger eine wesentlich schnellere
Quad-Core-CPU mit 3,4 GHz (Phenom 1l X4

d, RAM
und Kuhler

Auch unser Gra-

. fikkarten-Test-
system wird vom
Scythe Mugen 2
Rev. B fliisterleise
gekiihlt.

965 BE). Die Mainboards fiir Intel-CPUs sind
im Schnitt ebenfalls merklich teurer als
AMD-Platinen, die zudem den neueren
SATA3-Standard unterstiitzen. Falls Sie aber
doch eine Intel-CPU wollen, bekommen Sie
beim Core i7 760 samt geeignetem Sockel-
1156-Mainboard (ab 80 Euro) am meisten
fiir Ihr Geld. RAM und Kiihler aus unseren
Empfehlungen passen ebenfalls zum Intel-
System.

Maximale Details mit minimalem Budget - fiir nur 195 Euro spielen Sie bereits mit drei
Rechenkernen, die dank 3,0 GHz Taktfrequenz manche Quad-Core-CPU hinter sich lassen.

BE mit Hilfe unseres empfohlenen Main-
boards 870-C45 von MSI freischalten. AMD
legt ndmlich teils funktionsfahige Kerne still,
um das glinstigere Preissegment der Triple-
Core-CPUs beliefern zu kénnen. Und das
870-C45 kann diesen vierten Kern mittels ei-
ner Bios-Option aktivieren. Wenn Sie Gliick
haben, funktioniert der vierte Kern tatsach-
lich problemlos und Sie erhalten eine voll-
wertige Quad-Core-CPU mit satten 3,0 GHz
Taktfrequenz fiir nur 85 Euro! Die in letzter
Zeit stark gefallenen Arbeitsspeicherpreise
erlauben es uns, ein 4,0-GByte-Kit DDR3-

Preis 50 Euro
Bewertung

© DDR3-1333 @ stabil © ginstig
©4,0-GByte-Kit aus zwei Riegeln

Arbeitsspeicher

Produkt  Kingston ValueRAM DDR3-1333 4GB

1333-RAM von Kingston fiir glinstige 50
Euro mit einzurechnen, das auch fiir die
kommenden Jahre reicht und sich dank
zweier noch freien Slots auf dem MSI-Main-
board zudem leicht auf die doppelte Menge
aufriisten lasst. Die Kiihlung tibernimmt aus
Kostengriinden der beiliegende Boxed-Kiih-
ler von AMD, der ausreichend Leistung bie-
tet, unter Last in Spielen aber durchaus
deutlich horbar wird. Fiir empfindliche Oh-
ren empfehlen wir eines der deutlich leise-
ren Kiihlaggregate der teureren Kombinatio-
nen, die auch auf das MSI 870-C45 passen.

Produkt  AMD Boxed-Kiihler
Preis 0 Euro

Bewertung
@ kiihlt ausreichend stark © unter Windows leise
@ sehr giinstig © horbar unter Last

Fazit: Sehr schneller Triple-Core-Prozessor mit
tollem Preis-Leistungs-Verhaltnis, der sich mit
etwas Gliick zum Vierkerner freischalten ldsst.

128 Die RAM-Preise schwanken teils taglich — greifen Sie zu gerade giinstigen Riegeln bekannter Hersteller wie Corsair, Kingston & Co.

Fazit: Sehr giinstiges AM3-Mainboard mit allen
fiir einen Spiele-PC ndtigen Schnittstellen. Bei
Bedarf spater mit einem Sechskerner aufriistbar.

Fazit: 4,0 GByte RAM reichen unter Windows 7
fiir ruckelfreies Spielen in hohen Details. Dank
zwei freien Slots spater problemlos aufriistbar.

Fazit: Der beim Prozessor mitgelieferte
Referenzkiihler von AMD erledigt seine Aufgabe
zufriedenstellend, wird in Spielen aber horbar.

GameStar 01/2011



Preis-Leistungs-Tipp fir 325 euro

ei unserem Preis-Leistungs-
Tipp legen wir viel Wert auf
Zukunftssicherheit. Deshalb
empfehlen wir lhnen den
Phenom II X6 1055T, fiir 155
Euro besitzt der sechs vollwertige Rechen-
kerne — bei Intel bekommen Sie dafiir noch
nicht ein Mal eine Quad-Core-CPU! Der
Standardtakt des X6 1055T betragt schnelle
2,8 GHz. In dlteren Titeln, die nur wenige
Kerne nutzen, steigert der integrierte Turbo
den Takt aber um bis zu 500 MHz und bietet
so zusatzliche kosten- und aufwandslose
Mebhrleistung. Der machtige Scythe Mugen
2 Rev. B kiihlt den Sechskerner dabei stets
flisterleise und hat genug Reserven fiir
eventuelle Ubertaktungsversuche - nicht,

dass das beim X6 1055T nétig ware, um
alle aktuellen Titel in maximaler Qualitat
zu spielen. Als stabile Basis dient Giga-
bytes 880GA-UD3H, das mit SATA3 und
USB 3.0 auf aktuellem Schnittstellenstand
ist. Zudem liefert es an einigen USB-Ports
auch im ausgeschalteten Zustand
Ladestrom fiir iPod & Co. Die integrierte
Grafik ist zum Spielen zwar zu lahm, kann
bei Problemen mit Ihrer Grafikkarte aber
eine praktische Notlésung sein oder zum
Anschluss weiterer Monitore dienen. Au-
Berdem besitzt das 880GA-UD3H zwei PCI-
Express-16x-Slots fir Grafikkarten und un-
terstiitzt Crossfire zur Koppelung von zwei
Radeons. Allerdings ist der zweite Steck-
platz nur mit vier Leitungen angebunden

Schwerpunkt EalABINA0IE

Sechs Rechenkerne, Fliisterkiihler sowie USB 3.0 und SATA3 -

flir 130 Euro Aufpreis gegeniiber dem Spar-Tipp gibt’s Leistung satt.

Schnittstellenausstattung: [ Veraltete PS/2-
Anschlisse fir Maus und Tastatur. [2] Digitaler S/
PDif-Soundausgang: Elektrische (oben) und opti-
sche (unten) Variante. [B] USB-2.0-Ports inklusive
eSATA-Kombibuchse [@] USB-3.0-Ports. [B] GBit-
LAN-Anschlisse [€] Analoge Soundanschlisse.

und schrankt aufgrund zu geringer Band-
breite eventuell die Leistung ein - fiir Cross-
fire-Systeme greifen Sie besser zum Main-
board unseres Leistungs-Tipps.

Mainboard  Jf:-s==" bk
Produkt Gigabyte 880GA-UD3H

Arbeitsspeicher

Produkt Corsair XMS3 DDR3-1333 4,0 GByte

Produkt Phenom Ii X6 1055T

Produkt Scythe Mugen 2 Rev. B-

Preis 150 Euro Preis 80 Euro Preis  55Euro Preis  35Euro
Bewertung Bewertung Bewertung Bewertung
@ sechs Rechenkerne © Turbo © 2,8 GHz @ USB 3.0 © SATA3 @ Crossfire @ schnell © stabil © KiihIbleche auf den Riegeln o fliisterleise auch unter Last

@ zukunftssicher © zweiter Grafik-Slot nur mit 4x angebunden © zwei Riegel © starke Kiihlleistung @ sehr groB

Fazit: Um die vollen 4,0 GByte zu nutzen, bend-
tigen Sie ein 64-Bit-Betriebssystem. Fir Spieler ist

Fazit: Der X6 10557 ist die giinstigste Six-Core-
(PU auf dem Markt und bietet dank 2,8 GHz Takt

Fazit: Mit hochwertigen Bauteilen bestiickte
Platine, die mit USB 3.0 und SATA3 eine ideale

Fazit: Der Scythe Mugen 2 Rev. B erfordert
anfangs zwar etwas Installationsaufwand, danach

viel Spiele- und Multitasking-Leistung.

Leistungs-Tipp fiir 430 euro

ur das noch tiberschaubare
Budget von 430 Euro bekom-
men Sie alles, was die AM3-
Plattform zu bieten hat: Mit
sechs Rechenkernen, 3,2 GHz
Takt und automatischem Turbomodus ist
der Phenom I1 X6 1090T AMDs aktuelles
Topmodell und kostet nur faire 200 Euro. Als
so genannte »Black Edition« besitzt er zu-
dem einen frei einstellbaren Multiplikator,
der Ubertaktungsversuche vereinfacht. Zum
Spielen in maximalen Einstellungen (eine
potente Grafikkarte vorausgesetzt) ist das

Prozessor N : Arbeitsspeicher

Produkt Phenom Il X6 1090T BE Produkt Asus M4A89GTD Pro/USB3 ~* Produkt Kingston HyperX DDR3-1600 4GB
Preis 200 Euro Preis 120 Euro Preis 60 Euro

Bewertung Bewertung Bewertung

@ sechs Rechenkerne ©Turbo @ 3,2 GHz
@ zukunftssicher @ freier Multiplikator

Basis fiir Spiele-PCs mit einer Grafikkarte bildet.

@ USB 3.0 © SATA3 @ (rossfire
© Mini-Linux © eSATA

aber noch lange Zeit nicht nétig, denn Leis-
tung hat der Sechskerner auch mit den ga-
rantierten Taktfrequenzen mehr als genug.
Ebenfalls Oberklassenleistung zum fairen
Preis bietet das 120 Euro teure AM3-Main-
board M4A89GTD Pro/USB 3.0 von Asus. Die
zwei PCI-Express-16x-Slots sind auch im
Crossfire-Betrieb mit vollen 16 Leitungen an-
gebunden, USB 3.0 und SATA3 ebenfalls an
Bord. Dazu kommt ein integriertes Mini-Li-
nux, mit dem Sie, ohne Windows zu starten,
in Sekundenschnelle im Internet surfen, eine
Mail schreiben oder einen Skype-Anruf tati-

Riegeln @ zwei Riegel

Fazit: Sechs Rechenkeme samt Turbofunktion
sowie ein freier Multiplikator lassen Sie auch die
kommenden Jahre problemlos spielen.
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Fazit: Luxuriose Crossfire-Platine mit

vor allem Windows 7 64 Bit empfehlenswert.

© DDR3-1600 @ stabil © Kiihlbleche auf den

kiihlt er aber auch tibertaktete CPUs problemlos.

Wer etwas mehr ausgeben kann, génnt sich mit unserem Leistungs-Tipp absolute
Oberklasse-Performance ohne den iiblicherweise tiefen Griff in den Geldbeutel.

gen. Dazu gibt’s zahlreiche (teils automati-
sche) Ubertaktungsfunktionen, eine auf
Knopfdruck einsetzbare Priifung der RAM-
Riegel samt Bereinigung fehlerhafter Einstel-
lungen und eine ausgefeilte Liiftersteuerung.
Als passenden High-End-Kiihler empfehlen
wir den Alpenfohn Matterhorn, der dank sei-
ner innovativen Form und Materialwahl auch
bei stundenlangen Spielesessions kein Ge-
rausch aus dem Gehause dringen lasst. Kom-
plettiert wird das Luxuspaket von 4,0 GByte
DDR3-1600-RAM aus Kingstons Hyper-X-
Serie fiir preiswerte 60 Euro. IE®

Produkt  Alpenfohn Matterhorn
Preis 50 Euro

Bewertung
© stets fliisterleise © tarke Kiihlleistung
o relativ leicht < Installation recht einfach

Fazit: DDR3-1600-Riegel, die sich vor allem fiir

Fazit: Trotz des ungewdhnlichen Namens

modernen Schnittstellen und umfangreichen
Ubertaktungs- sowie Diagnosefunktionen.

Ubertakter eignen. In Spielen sind die Vorteile ge-
gentiber glinstigerem DDR3-1333-RAM minimal.

Alle Komponenten kénnen Sie nach Belieben und Budget zwischen den verschiedenen Systemen tauschen.

gehort Alpenfohns Matterhorn zu den absoluten
Topkiihlern fir alle aktuellen Sockel.
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Schwerpunkt
Maduse, Tastaturen & Co.

Ob Shooter, Rennspiel oder MMO - maximale Kontrolle braucht die richtigen Werkzeu-
ge. Wir stellen die besten Mduse, Tastaturen, Gamepads und Lenkrader VOr. von tendrik weins

Ohne Makros, sensible Sensoren und Sondertasten traut sich kaum noch

Mause

xtras wie verstellbare Abtast-
raten des Lasers, Zusatz-Schal-
ter oder gar Gewichte mussten
bislang teuer bezahlt werden.
Heute sind derlei Features kei-
ne Ausnahme mehr. So auch bei unserem
Spar-Tipp fiir 30 Euro - der Roccat Kova. Die
schmale Maus verfiigt neben einem prazisen
Laser mit 3.200 dpi Uber insgesamt sieben
Tasten und verzichtet komplett auf einen ei-
genen Treiber. Fiir den glinstigen Preis mis-
sen Sie lediglich kleine Abstriche machen;
die DPI-Umstellung genehmigt sich immer
einen Sekundenbruchteil Denkpause - st6-
rend bei hektischen Baller-Spielen. Sparfiich-
se erhalten mit der Roccat Kova aber
eine prazise Maus mit vielen Tasten,
die dank symmetrischer Form sogar
fir Linkshander geeignet ist.

Preis
Noch besser, aber eben auch gut 50
Prozent teurer, ist die Logitech G500
fir 45 Euro. Deren Laser-Sensor lost

Produkt Roccat Kova

Bewertung

© prazise @ auch fiir Linkshander
© DPI-Umschaltung nicht verzogerungsfrei

ein Nager aufs Mauspad. Schon fiir 30 Euro gibt es tolle Exemplare.

abgerundete Form der G500 liegt perfekt in
der Hand. Im Treiber kdnnen Sie fast alle
Tasten frei mit Aktionen, Tastaturkiirzeln
oder Makros programmieren, diese im in-
ternen Mausspeicher ablegen und so auch
an fremden Rechnern nutzen.

Profis, die neben der Reaktionsgeschwindig-
keit der Maus auch das Gewicht anpassen
wollen, greifen zur 60 Euro teuren Logitech
G9x. Der 5.000-dpi-Laser arbeitet stets
exakt und l3sst sich per Mausklick verzoge-
rungsfrei auf andere Abtastraten einstellen.
Wer mag, tauscht die eckige, raue Ober-

Preis-Leistungs-Tipp
Produkt Logitech G500
Preis 45 Euro
Bewertung

30 Euro

© extrem prazise © interner Speicher fiir
Makros & ergonomische Form

Besonders in
Shootern wie

Bad Company 2
entscheidet eine
prazise Maus iiber
virtuelles Leben
oder Sterben.

schale gegen eine ldngere, glatte AuRen-
haut und passt das Gewicht der G9x mit
acht Metallzylindern an seine Vorlieben an.
Wie bei der G500 kdnnen Sie auch bei der
G9x die Tastenbelegung andern und im in-
ternen Mausspeicher ablegen.

Leistungs-Tipp
Produkt Logitech G9x
Preis 60 Euro

Bewertung

© extrem prazise © interner Speicher
© Gewichte @ auswechselbare Oberschalen

—

mit irrwitzigen 5.700 dpi auf, der
Daumen bedient statt einer gleich
drei Tasten und die ergonomische,

Tastaturen

ichts frustriert Spieler
mehr als die eigene Nieder-
lage. Besonders dann,
wenn nicht mangelndes
Kénnen, sondern unzuver-
lassige Hardware der Grund dafiir ist. Falls
der Tastendruck fir das lebensrettende
Ausweichen im Eifer des Gefechts hakt,
dann bleibt nur der Kauf neuer Hardware.
Zu der grundlegendsten Eigenschaften ei-
ner Tastatur gehort daher Zuverlassigkeit.

Sparfiichse finden in dem nur zehn Euro
teuren Microsoft Wired Keyboard 600 ge-
nau den richtigen Partner mit
prazisen Tasten und knackigem
Anschlag. Zusatzlich bietet das
Keyboard noch sechs Tasten fiir
Lautstarkeregelung und die Be-
dienung der Multimedia-Funk-
tionen von Windows. Extras wie
eine Hintergrundbeleuchtung,
Makrotasten, Display oder ahn-

Preis

Fazit: Sehrgiinstige, aber prazise Kabel-Maus
mit symmetrischer Form und vielen Tasten— aber
deutlichen Schwachen bei der DPI-Wahl.

Produkt Microsoft Wired Keyboard 600 Black

Bewertung

© prdzise Tasten © Multimedia-Tasten
© keine Makros @ kein USB-Hub

Mit 20 Euro kostet die Cherry Easyhub
knapp das Doppelte, bringt aber zusatzli-
che fiinf Multimedia-Tasten und einen
USB-2.0-Hub mit. Der Tastenanschlag ist
allerdings nicht jedermanns Sache, da der
kurze, sanfte Hub eher Notebook- als nor-
malen Desktop-Tastaturen dhnelt.

Bei unserem Leistungs-Tipp, der Sidewin-
der X4 von Microsoft, kdnnen Freunde von
Makros insgesamt 18 Tasten mit Komman-
dos belegen, diese speichern und bei Be-
darf sogar an ihre Freunde weitergeben.

=

Preis-Leistungs-Tipp
Produkt Cherry Easyhub
10 Euro Preis 20 Euro

Bewertung

© USB-Hub @ keine Makros

Fazit: Die Logitech G500 gehdrt zu den belieb-
testen Méusen in der Redaktion: prézise, zuverlas-
sig, ergonomisch und umfangreich ausgestattet.

© prézise Tasten © Multimedia-Tasten

Fazit: Auch bei schnellen Mandvern extrem prd-
zise, hochgradig anpassbar und handlich - bis auf
den recht hohen Preis stimmt an der G9x fast alles.

Prazision und Zuverlassigkeit sind die wichtigsten Eigenschaften einer
Tastatur — und beides erfiillen bereits sehr giinstige Modelle.

Das Ansprechverhalten der Tasten ist ta-
dellos, wenn auch etwas laut. Falls Sie im
Eifer des Gefechts mehrere Schalter gleich-
zeitig driicken, erkennt die X4 jede
einzelne. Als weitere Extras kdnnen Sie die
Tastatur in der Hohe verstellen und die
Hintergrundbeleuchtung in drei Stufen an
Ihre Vorlieben anpassen. Wer den kurzen,
notebook-dhnlichen Tastenanschlag nicht
mag, greift alternativ zur 10 Euro teureren
Logitech G11, die sich allerdings im Abver-
kauf befindet und nur noch bei wenigen
Online-Handlern zu finden ist.

Leistungs-Tipp
Produkt  Microsoft Sidewinder X4

Preis 40 Euro
Bewertung

@ prézise Tasten © Makros © Hintergrundbe-
leuchtung @ kein USB-Hub

liches Sonderzubehdr fehlen
hingegen, sind fiir diesen Preis
aber auch nicht zu erwarten.

130 Zwarsind Logitechs Tastaturen mit Display schick anzusehen, bieten aber kaum einen Mehrwert fiir Spieler, der den hohen Preis rechtfertigt.

Fazit: Prazise Tastatur mit kurzem Hub und
Multimedia-Tasten, aber ohne Extras wie
Makros oder Hintergrundbeleuchtung.

Fazit: Multimedia-Tastatur mit Notebook-
Schreibgefiihl. Die Cherry Easyhub ist giinstig,
qualitativ hochwertig und einfach schick.

Fazit: Mit umfangreicher Ausstattung und
exaktem Tastendruck dberzeugt die Sidewinder
X4 auch anspruchsvolle Spieler.

GameStar 01/2011



Gamepads

er Griff zum Gamepad

lohnt sich nicht nur fiir

Sportspiel-Fans oder An-

hanger von Rennspielen,

auch immer mehr Action-
Spiele profitieren von den Konsolen-Cont-
rollern. Zum einen liegt das an der Faulheit
der Entwickler, neben der obligatorischen
Gamepad-Unterstiitzung von Konsolen-Por-
tierungen auch noch eine verniinftige Steu-
erung mit Maus und Tastatur einzubauen.
Zum anderen aber auch an den feineren
Steuerungsmoglichkeiten mit den analogen
Joysticks. So zirkeln Sie nur mit einem
Gamepad (oder einem Lenkrad) wohldosiert
um enge Kurven in Need for Speed: Hot
Pursuit, schlagen beim Dribbeln in Fifa 11
gefiihlvolle Haken oder ketten in Street
Fighter 4 endlose Tastendriicke zu machti-
gen Kombinationen zusammen.

Das Mal% der Dinge bei den Gamepads ist
der 30 Euro teure Xbox 360 Controller von
Microsoft. Alle zwolf Tasten, die beiden
Schulter-Trigger und die Analog-Sticks sind
bestens verarbeitet und halten Hunderten

Lenkrader

assen sich die Flitzer in Blur

oder Split Second noch prob-

lemlos mit einem Gamepad

kontrollieren, so stoRt der

Controller bei ernsthaften Si-
mulationen wie rFactor oder Race 07 an sei-
ne Grenzen. Erst mit einem guten Lenkrad,
das neben hoher Prazision auch glaubwiir-
dige Fliehkrafte und Unebenheiten nach-
ahmt, kdnnen Sie in Simulationen die Wa-
gen optimal beherrschen und so
erstklassige Zeiten in den Asphalt brennen.
Ein Hindernis auf dem Weg zur Bestzeit
sind allerdings die recht hohen Preise fiir
verniinftige Hardware. Zwar finden Sie im
Laden lhres Vertrauens durchaus Lenkrader
fir Kampfpreise unter 50 Euro, unsere Tests
haben aber ergeben, dass diese Gerate nur
bedingt SpalR machen. Zu oft fehlt es ihnen
an Prazision, an realistischem Force Feed-
back, gut zu dosierender Pedalerie oder
rutschfester Befestigung.

Unser Preis-Leistungs-Tipp ist das Logitech
Driving Force GT. Aus Mangel an Alternati-
ven stieg dessen Preis seit Juli 2010 von ur-
spriinglich 80 auf nun knapp 120 Euro - ein
eindeutiges Zeichen fiir zu wenig echten
Wettbewerb bei den Lenkradern. Dafiir
gibt’s ein Lenkrad mit Schaltknauf sowie Pe-
dal-Einheit mit Gas und Bremse. Auf Kupp-
lung oder H-Schaltung miissen Sie hingegen
verzichten. Ob Curbs, Rempler von Kontra-
henten oder die obligatorische Abkiirzung
durch die Wiese - die barenstarken Force-
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Vor allem in Renn- und Sportspielen sind die Analog-Sticks moderner
Gamepads der Steuerung mit Maus und Tastatur klar tiberlegen.

Stunden Belastung stand. Die Handha-
bung ist dank der ergonomisch angepass-
ten Form perfekt. Doch diese Eigenschaf-
ten sind nicht der alleinige Grund fiir
unsere Empfehlung. Viel mehr unterstiit-
zen einige aktuelle Spiele nur noch den
Xbox 360 Controller, und Konkurrenz-Pro-
dukte von Logitech oder Thrustmaster ver-
weigern schlichtweg den Dienst. Zudem
blenden vor allem Titel mit »Games for
Windows«-Logo oftmals in Spielen nur die
Tasten des Xbox 360 Controller in den Me-
nis oder bei Quick Time Events ein, was
die Bedienung mit anderen Gamepads zu-

satzlich erschwert.

Wer lieber ohne stéren-
de Strippe zum Rechner
spielen will, der greift
zum Xbox 360 Wireless
Controller fiir 40 Euro.
Optik, Haptik und Bedie-
nung sind identisch, nur
die Ubertragung ist ka-
bellos per stérungsfrei-
em Funk realisiert.

Preis-Leistungs-Tipp

Produkt Microsoft Xbox 360 Controllei
Preis  30Euro

Bewertung

@ sehr prézise © tolle Verarbeitung
@ von allen aktuellen Spielen unterstiitzt

Schwerpunkt EalABINA0ISE

Sportspiele wie FIFA
11 lassen sich mit
einem Gamepad
deutlich besser kon-
trollieren als mit
Maus und Tastatur.

@
Leistungs-Tipp

Produkt Microsoft Xbox 360 Wireless Controller
Preis 40 Euro

Bewertung

@ sehr prazise @ tolle Verarbeitung © von
allen aktuellen Spielen unterstiitzt < kabellos

Fazit: AuBerst prazises Gamepad mit
hochwertiger Verarbeitung und hervorragender
Kompatibilitdt zu aktuellen Spielen.

Fazit: Der Xbox 360 Wireless Controller hat die
gleichen Starken wie die kabelgebundene Vari-
ante, verzichtet aber auf die storende Strippe.

Mit einem
guten Lenkrad =,

sind Renn-
spiele noch
packender.

ﬁf

Feedback-Motoren riitteln stets realistisch
und geben gute Auskunft tiber die Stralen-
lage unseres Boliden. Die Lenkbewegungen
werden jederzeit exakt umgesetzt, sodass
wir keine Probleme hatten, prazise und un-
fallfrei Uber die Kurse zu hetzen. Schnelle
Gangwechsel ermogli-
chen die beiden Wippen
hinter dem Lenkkranz.

Noch eine Schippe drauf
legt das Edel-Lenkrad
Logitech G27. Es ist
nochmal einen Hauch Preis 120 Euro
préaziser, zudem kénnen Bewertung
Puristen auch mit der
optionalen H-Schaltung

Preis-Leistungs-Tipp

© keine H-Schaltung

Produkt Logitech Driving Force GT

@ sehr prézise © tolles Force Feedback

Erst mit einem Lenkrad inklusive Pedal-Einheit stellt sich in Rennspielen
und -simulationen das »Mitten drin, statt nur dabei«-Gefuihl ein.

Die Force-Feedback-Motoren arbeiten noch
eine Spur heftiger und im Gegensatz zum
Driving Force GT besteht das G27 zum
Grof3teil aus Metall. Mit einem Preis von

gut 270 Euro ist es aber nur etwas fiir Profis
mit dickem Geldbeutel. £

Produkt Logitech G27
Preis 270 Euro

Bewertung

© extrem prazise © tolles Force Feedback
© 3 Schaltvarianten © 900-Grad-Lenkung

die Gange wechseln
statt die Wippen am
Lenkrad zu bedienen.

Gliicksritter versuchen, ein Logitech G25 oder Momo gebraucht zu erstehen - die sind giinstiger, aber fast genauso gut wie das G27.

Fazit: Wer auf eine H-Schaltung verzichten
kann, findet im Driving Force GT ein erstklassi-
ges Lenkrad zum fairen Preis.

Fazit: Extrem przises Lenkrad mit krftigen
Force-Feedback-Effekten und toller Pedalerie — mit
270 Euro aber auch entsprechend kostenspielig.
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RGOS Schwerpunkt

®
Spiele-
Ob Onboard-Chip oder Spieler-Soundkarte - zur Geltung kommen
beide nur mit klangstarken Lautsprechern und Headsets.

Headsets

it einer Soundblaster
X-Fi (wir empfehlen
die 60 Euro teure X-Fi
Titanium) wirken Spie-
le dank toller Sur-
round-Simulation auch auf einem Stereo-
Headset eindrucksvoll raumlich. Zudem
klingen Stereo-Headsets deutlich besser in
Spielen, Musik und Filmen als 5.1-Modelle
mit mehreren kleinen Lautsprechern pro
Ohrhorer. Selbst das 25 Euro giinstige Fatal-
1ty Gaming Headset von Creative schafft in
Kombination mit der X-Fi glaubwiirdige

Produkt  Creative Fatal1ty Gaming MKl Headset :

Sound

Headsets sind die nachbarschaftsfreundliche Alternative zum 5.1-System
und unverzichtbar fiir die Kommunikation mit den Mitspielern.

Raumklangkulissen. Auch ohne X-Fi klingt
es angesichts des glinstigen Preises liberra-
schend druckvoll, nur an Auflésung und Dy-
namik mangelt es dann etwas. Zudem
driickt es nicht unangenehm, und das ab-
nehmbare Mikrofon libertragt Ihre Sprach-
kommandos klar an die Mitspieler. Deutlich
kostspieliger, aber auch entschieden klang-
gewaltiger ist unser 75 Euro teurer Preis-
Leistungs-Tipp PC 161 von Sennheiser. Das
leichte und komfortable Headset dampft
aufgrund der offenen Bauweise Umge-
bungsgerausche kaum und eignet sich so

Leistungs-Tipp

N -
Die 60 Euro teure Creative Sound-
blaster X-Fi Titanium beherrscht
eine tolle Surround-Simulation,
die aktuelle EAX-Version 5.0
und bietet momentan das beste
Preis-Leistungs-Verhiltnis.

eher fiir den Einsatz zu Hause als auf der
LAN-Party. Dafiir bietet es knochentrockene
Basse, detaillierte Mitten und klare Hohen
in einem ausgewogenen Mix, der beim Mu-
sikhéren an HiFi-Kopfhorer erinnert. Eine
Alternative zur Surround-Simulation der
X-Fi gibt’s beim 95 Euro teuren
Leistungs-Tipp HS1 von Corsair:
Die integrierte USB-Soundkarte
beherrscht mit Dolby Headphone
ebenfalls eine liberzeugende
Raumklangsimulation. Beson-

Preis 25 Euro
Bewertung

@ satter Bass © solide Sprachiibertragung
© qut gepolstert @ bei Musik unausgewogen

Fazit: Sehr giinstiges, aber trotzdem druckvoll

klingendes und fir die meisten Spieler ange-
nehm zu tragendes Headset, das bei Musik und
Langzeitkomfort aber Schwéchen hat.

Preis

Produkt Sennheiser PC161 Produkt Corsair HS1
75 Euro Preis 95 Euro
Bewertung

Bewertung
@ glasklarer Klang @ auch bei Musik © hoher

Tragekomfort @ fiir LAN-Partys eher ungeeignet

Fazit: Sennheisers PC161 gehort mittlerweile
zu den Klassikern unter den Headsets -- dank
druckvollem, differenziertem und dynamischem
Klang in allen Lagen sowie hohem Tragekomfort.

@ toller Raumklang © auch fiir Musik geeignet
© USB-Soundchip © dampft Gerdusche stark

Fazit: Corsairs HS1 beherrscht tollen Surround-

Sound, klingt dabei stets sehr druckvoll und
prazise. Wird trotz des recht hohen Gewichts auch
nach Stunden nicht unangenehm.

ders gut gefallt uns die wuchti-
ge Wiedergabe bei Spielen und
Musik. Unterm Strich erreicht
der Klang und Tragekomfort des
HS1 fast das Niveau der Kombi-
nation aus X-Fi und PC161,
kommt Sie unterm Strich aber

5.1-Lautsprecher

glinstiger (95 gegen 135 Euro).

Mit Surround-Lautsprechern brauchen Sie keine Raumklang-Simulation, dafiir
haben Sie ja die Satelliten, die fiir Klang aus (fast) jeder Richtung sorgen.

dumlicher und plastischer
als die Raumklangsimula-
tion auf Headsets klingt na-
tiirlich ein ausgewachsenes
5.1-Lautsprechersystem.
SchlieBlich kommen die Spielgerdusche
dann anndhernd aus den Richtungen, aus
denen sie auch in der virtuellen Welt er-
schallen. Obwohl es 5.1-Systeme mit fiinf
Satelliten-Boxen (vorne links/rechts,
hinten links/rechts, Center-Speaker
vorne mittig) sowie einem
Subwoofer fiir die Basse be-
reits flir 40 Euro im
Elektromarkt gibt, sollten
Sie mindestens zu einem
5.1-System auf dem Ni-

klang, bei Musik hapert es aber. Wesentlich
imposanter klingt da schon Teufels Concept
E100 fiir 200 Euro (inklusive 20 Meter Laut-
sprecherkabel), das bedeutend mehr Ge-
wicht auf die Waage bringt und so beson-
ders im Bassbereich deutlich mehr
Volumen, Druck und Dynamik besitzt. Die
Ausstattung zwar mager, der Klang ist fiir
200 Euro aber imposant. Wer nicht nur bei

Preis-Leistungs-Tipp

Spielen, sondern auch bei Musik viel Wert
auf klare Aufldsung, ausgewogene Wieder-
gabe und machtig Druck legt, sollte sich
Edifiers $550 fiir 310 Euro ansehen. Das
hochwertig verarbeitete und massive
5.1-System versetzt Sie nicht nur in vollig
authentische virtuelle Klangwelten, son-
dern beweist auch bei Musik und Filmen
anndhernd Heimkinoqualitaten. IE®

veau von Logitechs 80
Euro teurem X-540 grei-
fen. Sonst verkommt die
Klangkulisse zu einem un-
definierbaren Matsch. Das
X-540 dagegen hat bereits
spirbar Wumms im Tief-
tonbereich und liefert sau-
ber aufgelésten Raum-

Produkt  Logitech X-540

Preis 70 Euro
Bewertung

@ quter Raumklang © Kabelfernbedienung
© Musik unausgewogen @ kurze Kabel

Fazit:In Spielen klingt das 70 Euro giinstige
X-540 erstaunlich druckvoll, die Ortung von
Gerauschen im Raum gelingt problemlos. Musik
{iberfordert den Subwoofer aber schnell.

Produkt Teufel Concept E100
Preis 180 Eura {ohne Kabel)

Bewertung

@ sehr gute Raumlichkeit © sauberer Bass
@ druckvoller Klang @ magere Ausstattung

Fazit: Gut klingendes 5.1-Set mit sehr guter
Raumlichkeit und ordentlich Dampf, aber
Minimalausstattung ohne Kabelfernbedienung
— selbst die Strippen kosten 20 Euro Aufpreis!

132 Auf Stereo-Headsets funktionieren die Raumklangsimulationen meist gut, auf Stereo-Lautsprechern dagegen nicht.

Produkt Edifier $550

Preis 310 Euro
Bewertung

@ tolle Raumlichkeit © sehr hohe Prézision
© kréftiger Bass © dicke Ausstattung

Fazit: Dick ausgestattetes und leistungs-
starkes 5.1-System, das Raumklang in Spielen
extrem imposant wiedergibt. Auch Musikhdren
wird dank der hohen Dynamik zum Genuss.
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RGOS Schwerpunkt

TEFT-IMonitore

2011 heiBt das Motto bei TFTs: groBer, sparsamer, glinstiger. 24-Zoller kosten
weniger als 200 Euro. 120 Hertz und die LED-Beleuchtung setzen sich durch.

22 2ol

Mittlerweile bekommen Sie schon fiir knapp 140 Euro einen guten 22-Zoll-TFT inklusive voller Spieletauglichkeit.
Nur wer auf Extras wie Webcam, LED-Hintergrundbeleuchtung oder 3D-Fahigkeiten Wert legt, muss mehr bezahlen.

ildschirme mit weniger als
22-Zoll haben 2011 fiir Spie-
ler keine Berechtigung mehr.
Unser Spar-Tipp BenQ
T2210HD kostet 120 Euro
und bietet neben der Full-HD-Auflésung
1920x1080 auch eine gute Bildqualitat.
Verzichten missen Sie bei dem Kampfpreis
allerdings auf ein dickes Ausstattungspaket
mit HDMI-Schnittstelle, Webcam oder ei-
nem USB-Hub, aber das wichtigste wie ein
DVI-Eingang ist an Bord. Die sparsame LED-
Hintergrundbeleuchtung finden Sie erst bei

Produkt BenQT2210HD
Preis 120 Euro

Bewertung

@ voll spieletauglich © qutes Bild © DVI &
HDCP © spiegelt nicht @ kein HOMI

Bewertung

Preis-Leistungs-Tipp

Produkt Samsung Syncmaster BX22{10
Preis 180 Euro

@ voll spieletauglich © sehr gutes Bild & DVI
© niedriger Stromverbrauch @ kein HDMI

teureren Modellen wie unserem Preis-Leis-
tungs-Tipp Samsung Syncmaster BX2240.
Die LED-Technik sorgt im 180 Euro teuren
22-Z06ller fir Verbrauchswerte von maximal
20,4 Watt — nur halb soviel wie bei her-
kdmmlich beleuchteten Monitoren. Zwar
miissen Sie auch beim Syncmaster BX2240
auf die HDMI-Schnittstelle verzichten, an-
sonsten ist er aber ein nahezu perfekter
Monitor fiir Spiele. Die Schaltzeiten liegen
bei gemessenen 7,4 ms, die maximalen
Kontrast- (920:1) und Helligkeitswerte (253
cd/m?) sorgen fiir ein gutes Bild.

Leistungs-Tipp

Preis 230 Euro
Bewertung

© 3D-fahig ©DVI @ kein HDMI

Produkt Samsung Syncmaster 2233RZ

@ voll spieletauglich © tolles Bild © 120 Hz

Spieler, die neben einer guten Bildqualitat
auch 3D-Fahigkeiten von einem Monitor
verlangen, kommen um den Samsung
Syncmaster 2233RZ nicht herum. Zwar [6st
der 230 Euro teure 22-Z6ller nur mit
1680x1050 Pixeln anstatt der mittlerweile
weit verbreiteten 1980x1020 auf und un-
terstitzt kein HDMI, im Gegenzug bietet er
aber eine Bildwiederholrate von 120 Hz, die
nicht nur im Zusammenspiel mit Nvidias
3D-Vision-Kit dreidimensionales Spielen er-
moglicht, sondern auch fiir ein stabileres
Bild bei schnellen Bewegungen sorgt.

Nur wenn der
Monitor ein
120-Hz-Display
besitzt, konnen
Sie mit der
Nvidia-Technik

Fazit: Sehr giinstiger, aber quter 22-Zoller
mit iiberzeugendem Bild und tadelloser Spiele-
tauglichkeit — aber mauer Ausstattung. HDMI,
\Webcam oder LED bieten erst teurere Modelle.

24 Zoll

och 2009 kosteten 24-Zoll-

Monitore weit liber 200

Euro, heute gibt es spiele-

taugliche Modelle schon

fur annahernd 150 Euro.
Unser Preis-Tipp ist der 180 Euro glinstige
ProLite E2410HDS von liyama. Wie die
meisten 24-Z6ller 16st auch dieser TFT mit
der Full-HD-Auflésung 1920x1080 Pixel
auf. Zudem findet der Monitor Uber VGA,
DVI oder HDMI Anschluss an den Rechner.
Bildqualitat und Spieletauglichkeit bietet
keinen Anlass zur Kritik.

Unser Preis-Leistungs-Tipp fiir
220 Euro, der Samsung Sync-
master BX2450, genehmigt
sich nur halb so viel Strom
wie herkdommliche Modelle, Preis
zudem sieht er mit dem
schlanken StandfuB extrem
edel aus. Auch technisch ist

Bewertung

Fazit: Der Samsung Syncmaster BX2240
liefert ein tolles Bild, schnelle Reaktionszeiten,
vielseitige Verstellbarkeit und ist sehr energie-
effizient. Nur ein HOMI-Eingang fehlt.

24-Z6ller sind 2011 fast schon Standard. Giinstige Preise, groRes
Bild und schnelle Reaktionszeiten machen sie zur ersten Wahl.

Produkt liyama ProLite E2410HDS

@ voll spieletauglich © qutes Bild © DVI
@ HDMI @ kein 120 Hz @ kein LED

Mehr Ausstattung bekommen Sie
bei unseren Leistungs-Tipp Asus
VG236HE fiir 330 Euro. Denn neben
VGA, DVI und HDMI gibt es beim
Asus-TFT noch eine Hohenverstel-
lung und aufgrund des 120-Hz-Dis-
plays 3D-Tauglichkeit mit Nvidias
3D Vision oben drauf. Da macht es auch
nichts, dass die Bildschirmdiagonale statt
24 Zoll »nur« 23 Zoll betragt. Zum einen
bleibt die Auflésung mit 1920x1080 iden-
tisch, zum anderen fallt der eine Zoll im
Praxis-Betrieb kaum auf. M

Preis-Leistungs-Tipp

220 Euro
Bewertung

Fazit: Der 120-Hertz-TFT Samsung
Syncmaster 2233R iiberzeugt mit schnellen
Reaktionszeiten, Unterstiitzung fiir Nvidias
3D-Brille 3D Vision und qutem Bild.

- Produkt  Samsung Syncmaster BX2450
180 Euro Preis

@ voll spieletauglich @ sehr hell © hoher Kon-
trast © DVl @ HDMI © LED @ keine 120 Hz

3D Vision in die
dritte Dimension
eintauchen.

Leistungs-Tipp
Produkt  AsusVG236HE
Preis 330 Euro
Bewertung

@ voll spieletauglich @ DVI & HDMI
@ hohe Helligkeit © 3D fahig @ kein LED

der Full-HD-Monitor voll auf
der Hohe der Zeit und bietet
neben VGA und DVI auch ei-
nen HDMI-Anschluss.

Fazit: Sparfiichse, die auf LED-Beleuchtung
und 120-Hz-Display verzichten kdnnen, finden
im liyama ProLite E2410HDS den idealen
Monitor fiir kleines Geld.

ProLite E2410HDS lohnt sich!

134 2011 werden 27-Z6ller salonfdhig und sinken im Preis unter die 400-Euro-Marke.

Fazit: Sehrschicker und sparsamer 24-Zoller
mit tollem Bild und vielfdltigen Anschlussmdg-
lichkeiten. Der Aufpreis gegeniiber dem liyama

Fazit: Unser Leistungs-Tipp bietet neben ei-
nem tollen Bild mit hohen Kontrastwerten noch
eine umfangreiche Ausstattung samt 120-Hz-
Display und Unterstiitzung fiir 3D Vision.

GameStar 01/2011
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Die Geforce GTX 480 war zwar zu laut, aber wegen ihrer Giberragenden Perfor-
mance kein Fehlschlag wie die beriihmt-beriichtigte Geforce FX 5800 Ultra. Die
Geforce GTX 580 ist im Test noch schneller - und dabei wesentlich leiser! von panieivisarius

GameStar.de: Quicklink: Mehr Benchmarks: 7175

it einem Preis von
rund 480 Euro ist die
Nvidia Geforce GTX
580 eine klassische
High-End-Grafikkarte.
Allzu viel Neues hat der neue Bolide, der nur
ein halbes Jahr nach der Geforce GTX 480
erscheint, aber nicht zu bieten. Im Test ent-
puppt sich die Geforce GTX 580 im Wesentli-
chen als eine optimierte GTX 480: Durch die
nun 512 statt 480 Shader-Einheiten und die
beschleunigten Taktfrequenzen rechnet die
Geforce GTX 580 quer durch alle Bench-
marks 25 Prozent schneller als das Vorgan-
germodell. Nun leidet die Geforce GTX 480
aber weniger an schlechter Performance als
an dem unter Last irrsinnig lauten Lifter,
dem exorbitanten Strombedarf und den
damit einhergehenden hohen Tempera-
turen. Ob Nvidia auch hier erfolgreich nach-
bessern konnte, das lesen Sie auf den fol-
genden Seiten. Konkurrenz fiir die Geforce
GTX 580 gibt es bis zur Radeon HD 6970 nur
in Form der mindestens 500 Euro teuren
Zwei-Chip-Grafikkarte Radeon HD 5970.

Als die Geforce GTX 480 Ende Marz 2010 auf
den Markt kam, war sie Nvidias erste DirectX-
11-Grafikkarte und mehrere Monate im Ver-
zug, AMD hatte sein gesamtes Angebot
schon langst auf DirectX 11 umgestellt. Die
Griinde fiir die Verschiebung haben wir im
Test der GTX 480 bereits aufgearbeitet: Die
ersten Exemplare des GF100-Grafikprozes-
sors (Codename Fermi) waren schlichtweg

unbrauchbar und fehlerhaft, auch wenn das
Nvidia damals noch tapfer dementierte. Wie
wenig Wahrheit in diesen Aussagen steckte,
verriet Nvidias CEO Jen-Hsun Huang auf der
Hausmesse GPU Technology Conference:
»Fermi war anfangs vollig kaputt«. Zu Be-
ginn der Prasentation der neuen Geforce
GTX 580 schlug Ben Berramondo vor den
versammelten Journalisten in die gleiche
Kerbe: »Die GTX 480 war viel zu laut«. Man
habe aber die Probleme des GF100-Chips
mit dem neuen GF110-Baustein auf der Ge-
force GTX 580 liberwinden konnen. Trotz
hoherer Performance begniige sich die GTX
580 mit weniger Strom als die GTX 480. Der
GF110 wurde dazu zwar nicht komplett neu
entwickelt (was in der kurzen Zeit auch un-
méglich gewesen ware), aber gegeniiber
dem GF100 doch grundlegend verbessert.
So habe man jeden der drei Milliarden Tran-
sistoren unter die Lupe genommen und
besser auf seine Aufgaben hin ausgerichtet.
Weniger leistungsrelevante Schaltkreise
bestehen nun aus langsameren Transistoren,
die weniger Strom als bisher ziehen sollen.
Fiir die Performance wichtige Schaltkreise
bestehen jetzt aus den schnellsten Transis-
toren, die Auftragsfertiger TSMC im Pro-
gramm hat. Weiter hat Nvidia noch einige
kleinere Verbesserungen vorgenommen, die
unter anderem die Leistung in einigen sehr
texturlastigen Spielen steigern. All diese An-
derungen fiihren in Kombination mit der
gestiegenen Fertigungsqualitat dazu, dass
Nvidia den GF110 mit 512 aktiven Shader-

136 Die Geforce GTX 580 misst genau wie die Geforce GTX 480 in der Lange 26,5 cm.

Einheiten, acht Polygontesselatoren und 64
Textureinheiten ausliefern kann. Der GF100
auf der Geforce GTX 480 beherbergte zwar
ebenso viel Einheiten, aber viel zu wenige
Chips waren voll funktionstiichtig. So
konnte die GTX 480 lediglich auf 480 Shader,
7 Tesselatoren und 60 Textureinheiten
zuriickgreifen. Weil die Taktfrequenzen der
Shader-Einheiten und lbrigen Chipbestand-
teile zudem statt 1.401 beziehungsweise
700 MHz nun 1.544 und 772 MHz betragen
und der 1.536 MByte groRe GDDR5-Video-

Die momentan schnellste

Karte der Welt

speicher mit effektiv 4.008 statt 3.696 MHz
lauft, dirfte die Geforce GTX 580 in den
Benchmarks-Test deutlich besser abschnei-
den und eventuell sogar AMDs Zwei-Chip-
Platine Radeon HD 5970 einholen. Anson-
sten unterstiitzt die Geforce GTX 580 (wie
die Grafikkarten der GTX-400-Serie) die 3D-
Brille Nvidia 3D Vision, PhysX-Effekte auf der
Grafikkarte und das Spielen auf bis zu drei
Monitoren, wenn Sie zwei Platinen als SLI-
Verbund konfigurieren. An eine einzelne
Karte lassen sich (anders als bei AMD) nur
zwei Monitore anschlieBen. Dazu stehen
zwei Dual-Link-fahige DVI-Ausgange sowie
ein Mini-HDMI-Ausgang zu Verfligung, fiir
den Sie allerdings einen Adapter brauchen.

GameStar 01/2011




Spiele-Benchmarks

Performance-Rating Standard-Grafikeinstellungen
I 1680x1050 I 1920x1200 ¥ 2560x1600

Performance-Rating Hohe Qualitdt (4xAA/8xAF)
[1680x1050 I 1920x1200 I 2560x1600

Test des Monats RglARINAS

ruckelt

gut spielbar

(nur DX10 & DX9)

ruckelt gut spielbar

Geforce GTX 580 Geforce GTX 580
1.536 MByte 1.536 MByte
Radeon HD 5970 Radeon HD 5970
2.048 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 480 Geforce GTX 480
1.536 MByte 1.536 MByte
Geforce GTX 295 Geforce GTX 295
1.792 MByte 1.792 MByte

(nur DX10 & DX9) (nur DX10 & DX9)
Geforce GTX 470 Geforce GTX 470
1.280 MByte 1.280 MByte
Geforce GTX 460 Geforce GTX 460
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 63870 Radeon HD 6870
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 6850 Radeon HD 6850
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 5870 Radeon HD 5870
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 5850 Radeon HD 5850
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 5770 Radeon HD 5770
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 285 Geforce GTX 285
1.024 MByte 1.024 MByte

(nur DX10 & DX9)

fps 0

30 60 90 120

Die HDMI-Buchse entspricht dem Pseu-
dostandard HDMI 1.4a, geht liber den Funk-
tionsumfang von HDMI 1.3 also nur da-
hingehend hinaus, dass Sie das so genannte
Frame-Packing-Format beherrscht, mit dem
Sie Uiber die Geforce einen 3D-Fernseher kor-
rekt ansteuern kénnen. Im Gegensatz zur
Geforce GTS 450 und Geforce GTX 460 kann
die Geforce GTX 580 aber nicht die High-
End-Soundformate Dolby True HD und DTS
Master Audio an einen entsprechenden Ver-
starker weiterreichen.

Im Test kam unser etablierter Grafikkarten-
Prifstand zum Einsatz, bestehend aus dem
3,2 GHz schnellen Core i7 965 Extreme, 6,0
GByte DDR3-1600-Arbeitsspeicher und dem
Asus-Mainboard P6T6 WS Revolution. Als
Radeon-Treiber haben wir unter Windows 7
Ultimate 64 Bit den Catalyst 10.10 instal-
liert, die Geforce-Karten nutzten die aktuel-
len stabilen Dateien 260.99, die GTX 580 die
Vorabversion 262.99. Der Benchmark-Par-
cours besteht aus den DirectX-11-Spielen
Battleforge und Colin McRae: Dirt 2 sowie

zusatzlich den DirectX-10-Titeln Crysis, Far
Cry 2 und H.A\W.X.; die Benchmarks haben
wir fiir die Balkendiagramme tibersichtlich
zusammengerechnt. In unseren Benchmark-
Tests ohne Kantenglattung libertrifft die
GTX 580 die bisher schnellste Grafikkarte
mit einem Grafikprozessor, die Geforce GTX
480, mit 97,2 zu 79,0 um gewaltige 23
Prozent. Sogar mit der bisher schnellsten
Platine, der Radeon HD 5970 mit zwei
Grafikprozessoren, kann die Geforce GTX
580 gleichziehen. Der Vorsprung auf eine

Technische Daten
Geforce GTX 580 Geforce GTX 480 Geforce GTX 470 Geforce GTX 460 1,0 GByte
Grafikchip GF110 GF100 GF100 GF104
Fertigungsprozess 40 nm 40 nm 40 nm 40 nm
Chiptakt 772 MHz 700 MHz 607 MHz 675 MHz
Shader-Takt 1.544 MHz 1.401 MHz 1.215 MHz 1.350 MHz
Shader-Einheiten 512a 480 448 336
Textur-Einheiten 64 60 56 56
GDDRS5-Speicher 1.536 MByte 1.536 MByte 1.280 MByte 1.024 MByte
Speichertakt (effektiv) 4.008 MHz 3.696 MHz 3.348 MHz 3.600 MHz
Speicheranbindung 384 Bit 384 Bit 320 Bit 256 Bit
ROPs 48 48 40 32
Speicherbandbreite 192,4 GByte/s 177,4 GByte/s 133,9 GByte/s 115,2 GByte/s
Stromverbrauch Volllast 244 Watt 250 Watt 225 Watt 160 Watt
Stromverbrauch Leerlauf k.A. 50 Watt 30 Watt 30 Watt
Preis 480 Euro 400 Euro 220 Euro 170 Euro
GameStar 01/2011 Offiziell Idsst sich die GTX 580 zu einem SLI-Dreierverbund verbinden. Angeblich funktioniert aber auch der Betrieb im Viererpack. 137
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Performance-Rating Insgesamt (Durchschnittswert)
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ruckelt

gut spielbar
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erheblich giinstigere Radeon HD 6870 liegt
bei fast 50 Prozent! Allerdings sind sowohl
GTX 580 als auch Geforce GTX 480 und Ra-
deon HD 5970 fiir Einstellungen ohne Kan-
tengldttung liberdimensioniert. SchlieBlich
spielen Sie ohne Bildverbesserungen schon
mit einer Radeon HD 6870 oder einer Ge-
force GTX 460 fiir weit weniger Geld alle ak-
tuellen Titel fliissig. Bereits mit vierfacher
Kantengldttung und achtfachem anisotro-
pen Texturfilter kann sich die GTX 580 vor
die Radeon HD 5970 setzen. Durchschnitt-
lich erreicht Nvidias neues Flaggschiff 82,6
Bilder pro Sekunde, wahrend die Radeon auf

75,5 fps kommt (die GTX 480 liegt bei
67,775 fps). Die einzigen Tests, in denen die
Radeon vor der GTX 580 ins Ziel kommt,
sind die Durchlaufe mit Crysis, etwa in
1920x1200 mit 30,7 zu 25,2 fps. Insgesamt
bietet die GTX 580 aber die eindeutig
hohere Spieleleistung, zumal sie diese aus
einem einzelnen Grafikprozessor schopft
und die bekannten Probleme von Crossfire-
und SLI-Systemen (Mikroruckler, starke
Treiberabhangigkeit) somit vermeidet. Der
Leistungsvorsprung gegeniiber der GTX
480 betragt erneut knapp liber 20

Prozent. Sobald wir in den Benchmarks

achtfache Kantenglattung aktivieren, |asst
die Geforce GTX 580 ihre direkte Konkurren-
tin Radeon HD 5970 ganz alt aussehen. Mit
vierfacher Kantenglattung liegt die neue
Geforce mit 10 Prozent nur moderat in
Front, mit achtfacher Kantenglattung
wachst der Vorsprung auf gewaltige 25
Prozent. Zwar macht das in den seltensten
Fallen den Unterschied zwischen einem
ruckelnden und einem fliissigen Spielablauf
aus, die Leistungsreserven sind bei der GTX
580 aber um einiges grofRer. Im Vergleich
zur GTX 480 rechnet die neue Grafikkarte
wieder lber 20 Prozent schneller.

138 Die aus dem Slotblech herausstromende Abluft ist nicht viel kiihler als bei der Geforce GTX 480.

GameStar 01/2011



Die Verbesserungen an der Chiparchitektur
gepaart mit den hohen Taktfrequenzen und
den zusatzlichen Ausfiihrungseinheiten be-
scheren der GTX 580 in unserem Bench-
mark-Parcours eine um fast 25 Prozent
hohere Spieleleistung im Vergleich zur Ge-
force GTX 480. Das genligt, um die bisherige
Leistungsreferenz Radeon HD 5970 im Mit-
tel aus allen Benchmarkwerten mit 84,1 zu
77,3 Bildern pro Sekunde zu liberholen. Nur
wegen der Performance allein lohnt sich ein
Kauf der GTX 580 aber weder fiir Besitzer
der Radeon HD 5970 noch fiir Eigentlimer
der GTX 480. Im Vergleich zu alteren High-
End-Grafikkarten wie der Geforce GTX 295
oder Geforce GTX 285 ist der Leistungsschub
jedoch enorm (siehe Balkendiagramme).

Hoher Stromver-

brauch, aber leiser

Lautstarke, Stromverbrauch und Warmeent-
wicklung sind die groRen Schwachpunkte
der Geforce GTX 480. Die Performance war
iber alle Zweifel erhaben, nur wollte sich
kaum jemand einen solchen Radaumacher
in den Rechner stecken - zeitweise lagen die
Karten wie Blei in den Regalen. Wie nah die
Geforce GTX 480 am Limit war, demonstriert
auch ihr Kiithlsystem mit herausstehenden
Heatpipes und der martialischen Kuhlplatte
auf der Vorderseite. Die Geforce GTX 580
kommt ohne derartige Konstruktionen aus.
Uber einen Chip auf der Platine tiberwacht
der Treiber nicht wie bisher nur die Tempera-
turen, sondern auch den Stromverbrauch,
um in einigen extrem fordernden Anwen-
dungen nicht mehr Strom zu ziehen, als die
von Nvidia maximal angegebenen 244 Watt.
Sobald ein bestimmter Schwellenwert er-
reicht wird, taktet sich die Grafikkarte zum
eigenen Schutz herunter. Laut Nvidia soll die
Technik ausschlieBlich bei einzelnen An-
wendungen wie dem Furmark greifen, aber
nicht in Spielen oder bei Ubertaktungsver-
suchen. In der Praxis arbeitet das neue Kiihl-
system tatsachlich wesentlich leiser als das
der Geforce GTX 480: Im Leerlauf unter Win-
dows ist die Karte mit 1,6 Sone aus dem Ge-
hause heraus kaum wahrnehmbar. Zum Ver-
gleich: Die GTX 480 produziert ebenfalls 1,6

GameStar 01/2011

Wo sind die
Monsterx?

Daniel Visarius
Ltd. Redakteur Hardware
daniel@gamestar.de

Die Geforce GTX 580 ist eine enorme Ver-
besserung gegeniiber der GTX 480 und fiir
mich einer Radeon HD 5970 mit ihren
Crossfire-Problemen in jedem Fall vorzuzie-
hen. Aber wofiir brauche ich diese unter
Last stets horbaren und extrem strom-
hungrigen High-End-Grafikkarten eigent-
lich? Mit fallt momentan kein Grund ein.
SchlieRlich kann ich mit einer weniger als
halb so teuren Geforce GTX 460 1,0 GByte
derzeit alle Spiele ebenfalls mit maximalen
Details und aktivierter Kantenglattung fls-
sig spielen. Entweder ich besorge mir einen
Monstermonitor oder die Spieleentwickler
kommen endlich mal wieder mit einem
Grafikmonster um die Ecke. Das ware so-
wieso mal wieder fallig, der PC als solcher
ist momentan unterfordert.

Sone und die Radeon HD 5970 gar 2,0 Sone.
Dabei bleibt der GF110-Grafikprozessor mit
37 Grad deutlich kiihler als bei der GF100
auf der GTX 480 mit 57 Grad. Unter Volllast
senkt das neue Kiihlsystem die Temperatur
zwar nur von 88 auf 84 Grad, die Lautstarke
aber von lauten 4,2 auf jetzt 3,6 Sone - ein
fiir eine Grafikkarte dieser Leistungsklasse
akzeptabler Wert, der auch ohne Headset
gerade noch zu ertragen ist. Das Liifter-
gerausch ist zudem angenehmer als bei der
GTX 480. Beim Stromverbrauch konnten wir
gegeniiber der GTX 480 nur einem mini-
malen Vorteil von je 10 Watt im Leerlauf wie
unter Volllast messen: Unter Last zieht un-
ser Testsystem mit der GTX 580 noch immer
knapp tber 400 Watt vom Netzteil!

Bei gleichem Stromverbrauch und erheblich
reduzierter Lautstarke erreicht die Geforce
GTX 580 durchschnittlich fast 25 Prozent
hohere Benchmark-Ergebnisse als die GTX
480 und landet unterm Strich sogar vor der
Zweichip-Platine Radeon HD 5970 - eindeu-
tig neue Leistungsreferenz! Allerdings
macht sich das 480 Euro teure Kraftpaket
erst auf 30-Zoll-Monitoren mit 2560x1600
Pixeln wirklich bezahlt oder mit 3D Vision

Die Platine konnten wir direkt nach dem Herunterfahren anfassen, ohne uns wie bei der GTX 480 die Finger zu verbrennen.

Der neu gestaltete Kiihler nutzt
eine so genannte Vapor Cham-

ber, bei der eine Flussigkeit im
Kiihlkorper die Hitze schnell
vom Chip weg schafft.

und feiner Kantenglattung. Fiir Besitzer nor-
mal groBer Monitore lohnt sich die Karte im
Moment nicht. Wer allerdings jetzt aufriis-
ten will oder muss und auf die starkste
Karte besteht, fiir den geht kein Weg an der
neuen Geforce vorbei. Wie lange das aller-
dings so ist, konnen wir erst beurteilen,
wenn AMD seine neue High-End-Grafik-
karte Radeon HD 6970 vom Stapel |asst. Das
kann sich noch bis Ende des Jahres hinzie-
hen. Die GTX 580 soll librigens nicht alleine
bleiben, sondern laut Nvidia bald von weit-
eren Grafikkarten der 500er-Serie erganzt
werden. Flir denkbar halten wir hier eine
GTX 570 als Nachfolgerin der GTX 470 und
eine GTX 560, die das Erbe der GTX 460
tibernehmen kénnte. Wobei die GTX 470 si-
cherlich eher eine Generaliiberholung nétig
hat als die gelungene GTX 460.

PREIS 480 Euro

HERSTELLER Nvidia

Grafikkarte

Geforce GTX 580
Grafikchip GF110
GPU-/DDR-Takt 772/1.544 / 4.008 MHz
Video-RAM 1.536 MByte GDDRS
RAM-Anbindung 384 Bit

DirectX-Version 11.0
Steckplatz PCle 16x

© derzeit schnellste Grafikkarte
© schneller als Zwei-Chip-Karte Radeon HD 5970
© auch achtfache Kantengléttung jederzeit fliissig

BILDQUALITAT

© beste Kantenglattung © bis zu 32fache Kantenglattung
© sehr guter anisotroper Texturfilter © Supe ling auch in
DirectX 10 und 11 © AF winkelabhangig

© DirectX 11 © SLI © 3D-Vision-Unterstiitzung
© GPU-PhysX © Spielen auf bis zu zwei TFTs
© extremer Stromverbrauch @ drei TFTs nur mit SLI

KUHLSYSTEM
© unter Windows relativ leise
© hilt die Karte im Vergleich zu dem der GTX 480 relativ kiihl
© unter Volllast hdrbar bis deutlich horbar

© 1.536 MByte PRO 2x DVI © Mini-HDMI 1.42
© Mini-HDMI erfordert Adapter
© keine weitere Ausstattung, da Referenzkarte

Absolute High-End-Grafikkarte
mit Spieleleistung satt und dafiir
noch akzeptabler Lautstarke,
aber weiter sehr hohem
Stromverbrauch. Fiir
Einstellungen unterhalb von
1920x1200 mit vierfacher
Kantenglattung oder dem
3D-Betrieb ist die Geforce GTX
580 iiberdimensioniert.

Test des Monats RglARINAS



RAGOITAGR{SE Service

Die besten Serst_bau-SpieIerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Inkkaufsiuhyen I

Preise Preise Preise
Prozessor Sockel AM3 @EX  Prozessor Sockel AM3 (I35 Prozessor Sockel AM3
Phenom I X3 740 BE Boxed 85€  Phenom II X6 1055T Boxed 150€  Phenom II X6 1090T Boxed 200 €

Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€  Scythe Mugen 2 Rev.B 35€  EKL Alpenfohn Matterhorn 50€
Mainboard Sockel AM3 (I3 Mainboard Sockel AM3 (I3 Mainboard Sockel AM3
MSI 870-C45 60€  Asus M4A8STD-V Evo 110€  MSI 890FXA-GD70 175€
Arbeitsspeicher @R Arbeitsspeicher @EE Arbeitsspeicher [ NEU |
Kingston Value RAM 4,0 GB DDR3-1333 50 € ~ Kingston HyperX 4,0 GB DDR3-1600__ 60 €  Kingston HyperX 4,0 GB DDR3-1600___60 €
Le e N d e Grafikkarte Grafikkarte @EE  Grafikkarte [ NEU |
g MSI N460GTX Cyclone / 768 MByte _ 145€  Sapphire HD 6870 / 1,0 GByte 210€  EVGA Geforce GTX 580 480 €

. R Soundkarte Soundkarte Soundkarte
ey markiert Neuzugange. auf dem Mainboard 0€  Creative X-FiTitanium Bulk 60€  Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
kennzeichnet Preis- Festplatte Festplatte / SSD @D Festplatte /SSD [ NEU |
oder We rt.u ngsande- WD Caviar Blue 640 GByte 50€ WD Caviar Black 17B/ Intel X25-V 40 GB 160 € = WD Caviar Black 1TB/ Intel X25-V 40 GB160 €
rungen mittels ¥ und A. DVD-Brenner Blu-ray-Combo-Laufwerk (UZJNE Blu-ray-Combo-Laufwerk [ NEU J
] Sony Optiarc 72405 20€  Samsung SH-B123L 65€  Samsung SH-B123L 65€
Produkte mit bgsonders Gehduse Gehduse (I35 Gehduse
\g/;‘:ﬁgl‘tmse's'l'e'ﬂu ngs- Cooltek CT-K3 Evolution 35€  Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 120€  Coolermaster HAF-X 165 €
’ Netzteil Netzteil Netzteil
Redaktionsempfehlun- Sharkoon SHA550 50€  im Gehduse mitgeliefert 0€  Corsair HX 850 Watt 140 €
gen fiir Produkte ohne

vollstandige Liste. GESAMTPREIS 495 € B GESAMTPREIS 970 € B GESAMTPREIS 1.555 €
. . . Giinstigere Grafikkarte -30€ Giinstigere Grafikkarte -50€ Giinstigere Grafikkarte 90 €
B zeigt P'%tllflfunlgs_aﬁde- Club 3D Radeon HD 5770 120€  Gigabyte N460 0C 1,0 GByte 160€  Zotac Geforce GTX 480 390€
;ﬂr;%(\e/r;:m o :‘ artg aerI]C Bessere Soundkarte +60€  Keine Extra-Soundkarte -60€  GroBere SSD +70€
: Creative X-Fi Titanium Bulk 60€  Onboard-Sound 0€ Intel X25-M 80 GB 150 €

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Spielen fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Extrem schneller High-End-PC mit
umfangreicher, zukunftssicherer Aus-
stattung und pfeilschneller Grafikkarte
fiir optimale Spieleleistung.

Mehr Hardware-Bestenlisten Quicklink: 6630

Hardware-Preisvergleich Quicklink: L52

Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut

Alle Hardware-Tests im Internet Quicklink: 5102

Grafikkarten

BIS 100 EURO

‘ BIS 200 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 N460GTX Hawk [ NEU J XFX Radeon HD 5850 Black Sapphire Rad. HD 5870 Vapor-X
»77  »90€ »09/09 »Quicklink: 7086 »92  V190€ »- > Quicklink: 7192 »92  V200€ »09/10 » Quicklink: 7059 »94  V350€ »04/10 » Quicklink: 7062

schnell, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4770 / 512 MByte sehr schnell, leise, iibertaktet, DirectX 11/ Geforce GTX 460 /1,0 GByte sehr schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 5850/ 1,0 GByte extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GByte

I nsus Ens670 I w51 NGTX460 Cyclone 768Ds OC I c1ub 3 Radeon HD 5850 0C Edition I x¢x Radeon HD 5870
»74  »80€ »04/10 » Quicklink: 7087 »90  V145€ »09/10 » Quicklink: 7091 »91  »270€ »09/10 » Quicklink: 7060 »92  V320€ »12/09 » Quicklink: 7063

sehr schnell, leise, sparsam, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 768 MByte sehr schnell, iibertaktet, leise, DX 11/ Radeon HD 5850 /1,0 GByte extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 11 / Radeon HD 5670/ 1,0 GByte

[ NEU ] B Sapphire Radeon HD 5970 Toxic
»92  »1.100€»> online » Quicklink: 6906

extrem schnell, iibertaktet, DirectX 11/ Radeon HD 5970/ 2x 2,0 GByte

ﬂ Zotac Geforce GTX 460 1,0 GByte
»90  » 200€ »09/10 » Quicklink: 7061
sehr schnell, relativ laut, DirectX 11/ Geforce GTX 460 /1,0 GB

ﬂ Sapphire Radeon HD 63850
»90 > 150€ »— > Quicklink: 7091
sehr schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 6850/ 1,0 GByte

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 Gigabyte Geforce GTX 460 0C [ NEU ﬂ Zotac GF GTX 460 1,0 GByte AMP! ﬂ Powercolor HD 5870 PCS+
»65 »70€ »03/10 » Quicklink: 7089 »90 > 160€ »— > Quicklink: 7189 »90  V200€ »online »Quicklink: 7045 »91  V320€ »06/10 » Quicklink: 7064

sehr leise, HDMI-Ausgang, DirectX 10.1/ Geforce GT240 / 1,0 GByte sehr schnell, leise, iibertaktet, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 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
IR powercolor Radeon HD 5850 PCS+ A z0tac Geforce GTX 430 AMP! {UPDATE
»90  V210€ »online > Quicklink: 7046 »91  V490€ »online » Quicklink: 6986

sehr schnell, iibertaktet, leise, DX 11 / Radeon HD 5850 /1,0 GB relativ leise, iibertaktet, DirectX 11/ Geforce GTX480/1,5 GB

3 z0tac GTx 460 768 MByte
»88 > 165€ »10/10 » Quicklink: 7092
sehr schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 768 MByte

[ sparkte s-prosaTs1203
»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 EURD

> Note > GameStar.de

Viewsonic VX2260WM
»84  » 180€ »04/09 » Quicklink: 7066
voll spieletauglich, Full-HD-Aufldsung, HDMI, Breitbild, HDCP

> Preis > Testin

E Samsung Syncmaster BX2240
»84  »200€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflgsung, HDMI, Breitbild, HDCP

B Samsung Syncmaster B2230W
»81  »150€ »07/10 » Quicklink: 7068
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

EX 6 w22s3m0 [UPOATE
»81  V160€ »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

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 nsus 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
n liyama B2409HDS

»81  »210€ »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 ps-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

ﬂ Asus P7P55D
»88 > 110€ »12/09 » Quicklink: 7098
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

I siitegroup PssH-A
»85  V90€ »12/09 »Quicklink: 7099
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

SOCKEL AM3
PHENOM Il / ATHLON I

» Note
[N ms1 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  »90€ »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 s 770-ca5
»83  »60€ »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 veutel concept E 200
»84  »230€ »07/10 »Quicklink: 7104

toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung

HEADSETS !D

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Razer Megalodon {UPDATE }
»90  V130€ »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

ﬂ 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

V65€ »02/07 »Quicklink:7124

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Logitech Freedom 2.4
»83

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 > GameStarde

Creative X-Fi Titanium Bulk
»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

nkazerMamba
»95  »100€ »06/09 »Quicklink: 7190

extrem prézise, hoch optional mit F

E Roccat Kone+ | UPDATE |
»95  V75€ »10/10 »Quicklink: 7072

maximale Prazision, flexibler Treiber, nur fiir Rechtshander

TASTATUREN
AB 50 EURO

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G510
»87  »90€ »11/10 »Quicklink: 7119
Display, Soundchip, bnehmt

E Logitech G19
»87  »120€ »06/09 » Quicklink:7120
L it Farbispl und USB-Hub

E Logitech 6110
»85  »60€ »02/10 » Quicklink: 7121
tolle i iche Soundchip

nRoccatVan
»84  »80€ »11/09 »Quicklink: 7122

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

E Logitech G15 Refresh
>80 »70€ »12/08 »Quicklink:7123
qgute Verarbeitung, Display, Makros, guter Anschlag

Jan
@ 0 s oh
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

prazise, 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

142
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Jetzt testen!

3 AUSGABEN GRATIS DAZU
zum Einstiegspreis von nur THE BOMB

90

Hochwertiger schneller
SLC-Flash-Speicher

Sparen! (9 MB/Sek. schreiben, 17 MB/Sek. lesen)
Metall, mit Schraubverschluss, Leuchtdiode
GameStar XL:

-2 DVDs
- 2 Vollversionen
- Extra-Abocover

ODER:
12 AUSGABEN

zum Vorzugspreis

PLUS GRATIS: O )
THE ULTIMATE BOMB! <&

Die Online-Bestellung geht am schnellsten:
www.gamestar.de/shop iiiiioss i

0429 die Online-Bestellung




Command & Casual

Electronic Arts mochte mit der Command-&-Conquer-Serie neue Zielgruppen
erschlieBen. Und zwar mit diesen frisch angekiindigten Spielen.

Ernter-Simulator 2011

ﬂ Taste V oder Button 1:  Tiberium ernten ! Missionsziel: 1% ermeicht (das davert!)

Taste E oder Button 2: In die Feindbasis
fahren

FEINDBASIS
HIERHIN FAHREN, UM MISSION
ABZUSCHLUIESSEN (= STERBEN)

Als er vom Erfolg des deutschen Landwirtschafts-Simulators
horte, fiel dem EA-Geschaftsfiihrer John Riccitiello fast sein
goldziselierter Entlassungen-Unterschreib-Fiiller aus der Hand.
»Das will ich auch!«, schdumte der Tycoon in seinem Penthouse-
Biiro. Das Ergebnis ist der Ernter Simulator 2011, in dem Sie mit
einem Tiberium-Mahdrescher durch Kristallfelder zuckeln. Um
eine Mission zu beenden, stiirzen Sie sich mit vollem Sammel-
behalter ins Abwehrfeuer der Feindbasis. Was KI-Fahrer konnen,
kénnen Sie schlieBlich schon lange!

Command & Poker

Simpelspiele fiir das Kontaktnetzwerk Facebook, ja, denen
gehort die Zukunft! Das hat sich nun auch bei Electronic Arts
herumgesprochen. Folglich feilt ein fahiges Entwicklerteam -
beziehungsweise der minderjahrige Adoptivsohn des Konzern-
Gliihbirnenwechslers — an Command & Poker, einem Facebook-
Quartett mit Sammelkarten von C&C-Truppen. Das erbt die
traditionell exzellente Einheitenbalance der Serie, getreu dem
Erfolgsrezept: »Schere schlagt Papier, Papier schldgt Stein, Stein
schlagt Schere, Mammut Mk. Il schldgt alles.«

Styling Kane

ZZE

Accessoires

5 1

Auf der Welt leben rund 3,3 Milliarden Frauen, die unverstand-
licherweise immer noch nicht alle Die Sims spielen. Ergo muss
Electronic Arts dringend sein Madchen-Portfolio erweitern,
und zwar mit Styling Kane, einem Schminkspiel mit dem
beriihmtesten Glatzenpeer der PC-Geschichte. So diirfen die
Spielerinnen den grundsympathischen Sektenboss aufbrezeln
und auf Modenschauen gegen andere EA-Charaktere antreten
lassen, zum Beispiel gegen ... 3h ... na, diesen Typen mit der Bril-
le! Und der Brechstange! Genau: Max Payne!

Tiberium Tycoon

Die boomende Browserspiel-Sparte mochte Electronic Arts im
Sturm erobern, und zwar mit Tiberium Tycoon. »Das ist wie
Farmville oder so, nur dass man Tiberium erntet, lallt der Lead
Designer. Und was kann man sonst noch anpflanzen? »Ha? Nur
Tiberium! Und man kauft Ernter und baut Raffinierien, um mehr
Geld zu verdienen.« Und was macht man damit? »Natiirlich
noch mehr Tiberium anpflanzen, ihr Stehlampen!« Oh. »Ach,
nennt mir nur ein schlechtes Spiel mit »Tycoon<im Namen! Nur
einesl« Der hat vielleicht doof aus der Wasche geguckt.

GameStar-Fotoroman Folge 136: Gut oder Bose

Schockschwerenot, ein moralisches Dilemma
in Star Wars: The Old Republic. Was soll ich
nur tun?

Tote die Waisenkinder!

Ja, verbrenne sie alle!

Moment, sollte nicht einer

von euch der Gute sein? Jetzt bring sie halt endlich

um, ich muss auf'n Pott!

GameStar 01/2011

Schicken Sie lustige Bilder aus Spielen an vorletzte@gamestar.de, sonst entwickeln wir einen der C&C-Ableger! 145
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Deus Ex: Human Revolution LGEUETA wir
spielen den hei erwarteten Titel erstmals an und brin-
gen die neuesten Infos und personlichen Eindriicke mit.

Age of Empires Online Wie steht es
um den Online-Neustart des Strategie-Klassikers? Wird
das gutgehen? Wir geben einen ausfiihrlichen Einblick.

Shogun 2: Total War Zuriick zu den
Wurzeln: Die Total-War-Reihe kehrt nach zehn Jahren
und fiinf Titeln wieder ins mittelalterliche Japan zuriick.

Komplett-PCs fiir Spieler Einfach

auspacken und losspielen: Im Hardware-Schwerpunkt
vergleichen wir aktuelle Fertigsysteme bis 1.500 Euro.

7D [RY

146 Themen kénnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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