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Die ganze Welt der PC-Spiele s

Exklusive Abo-Edition 5,57) £€/6,30 € (XL-Version)

Verrat Dragon Age 2 die
Tradition des PC-Rollenspiels? |

* Die Sorgen der Spieler
* Die Antworten der Entwickler
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THEMEN Das Phanomen DotA » Dead Space 2 * DHAR: Krieg im Norden ¢ NfS: Shift 2

DVDs VOLLVERSIONEN Undercover * Spy Hunter ¢ Black Mirror
VIDEOS Dragon Age 2 * DotA » Fable 3 » Black Mirror 3 * Die Redaktion 63




Thriller: Die Nazis haben die
Atombombe! Deshalb schickt der
britische Geheimdienst in diesem
Adventure seinen besten Mann in
den Undercover-Einsatz gegen die
Wehrmacht. Und das sind Sie.

MacGyver der goer:In der Rolle
des cleveren Physikprofessors John
Russel I6sen Sie logische und doch
fordernde Ratsel, unterstitzt von
zwei smarten MI6-Agenten.

Schauplatz Deutschland: Erkunden
Sie auf der Suche nach der gefahr-
lichen Nazi-Bombe unter anderem
reale Schauplatze wie Berlin oder
Haigerloch bei Stuttgart.

Topspiel-Video: DotA steht fiir
Defense of the Ancients, so viel sei
schon mal verraten. Unser Topspiel-
Video erklart Ihnen, was es mit
dem DotA-Phanomen auf sich hat.

Historie: Von der Starcraft-Mod bis
hin zum neusten Vollpreis-Spiel aus | |
dem Hause Valve. Wir zeigen,wo |
DotA seine Wurzeln hat und was

sich im Laufe der Jahre d@nderte.

Die Konkurrenz: Wir stellen lhnen
drei aktuelle Alternativen zu De-
fense of the Ancients vor: Heroes
of Newerth, Demigod und League
of Legends. Welches der drei macht
DotA-Fans am meisten Spal3?

Actionspiel: Der Action-Rennspiel-
klassiker kehrt zuriick. Und diesmal
konnen Sie nicht nur irre Verfol-
gungsjagden hinlegen, sondern
auch aussteigen und ballern!

Superagent: Alex Decker, der Held
des Spiels, wird von Dwayne John-
son verkorpert und gesprochen.
Und wo »The Rock« hinschlagt,
wachst kein Gras mehr.

Fahren, Priigeln, SchieBen: Lenken
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' auf DVD

PREVIEWS
Dragon Age 2
Fable 3

Cities in Motion

TESTS

Tron Evolution
Dungeons

Black Mirror 3
Zuriick in die Zukunft
The Next Big Thing
Super Meat Boy

SPECIALS

Die Redaktion 63:

Gefangen im Spielearchiv
Die Redaktion 63: Quttakes
Freispiel-Check

Riickblick GameStar 03/2001

EXTRAS
Trailer: Crysis 2

U™  Trailer: Need for Speed:

Shift 2 Unleashed

Trailer: Die Sims 2: Mittelalter
Trailer: Dawn of War 2:
Retribution

Trailer: Hunted

Trailer: Black Prophecy
DVD-Inlay GS 03/2011 (PDF)
Tests zum Riickblick GS
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Sie den Interceptor, das Auto, das
sich in ein Boot und ein Motorrad I

VOLLVERSION |

verwandeln kann, und erledigen
Sie Spione mit Schusswaffen oder
ebenso todlichen Wrestling-Moves.

Spy Hunter: Nowhere to Run

Horrorabenteuer: Durchstobern Sie
in diesem groRartigen 2D-Adven-
ture das unheimliche Herrenhaus
Black Mirror und kommen Sie
dabei mysteriésen Todesfallen auf
die Spur. Ein moderner Klassiker!

Gansehaut und Ratselspal3: 20
Spielstunden voller vielschichtiger
Charaktere, kniffliger Puzzles und
fordernder Logikratsel erwarten Sie
in dichter Gruselatmosphare.

Tolle Sprecher: Die zahlreichen Di-

aloge von Black Mirror sind hervor-
ragend vertont. So spricht der Held
des Spiels etwa mit der deutschen

Stimme von Johnny Depp.

GameStar 03/2011

BIack Mirror

PROGRAMME
Filezilla
u.v.m.

AuBerdem
auf XL-DVD

HD-SPECIALS
Hall of Fame: Dungeon Keeper
Test: Alarm fiir Cobra 11:
Das Syndikat

Was ist DotA?
Kontrollbesuch:

League of Legends
Kontrollbesuch:

Heroes of Newerth
Kontrollbesuch: Demigod

DEMOS

The Next Big Thing
Emergency 2012
Create

PROGRAMME
7-Zip

(PU-Z

Datei Commander

.' DosBox

Irfan View
Irfanview-Plugins
VLC Player

XP-AntiSpy

f TREIBER

fiir Nvidia-

und ATI-Grafikkarten
u.v.m.



Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei! Diese DVD liegt jeder GameStar-Ausgabe bei!
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L XL _ab 16 | XL ab_ 18

UNDERCOVER

Oparatlon Wintersonne
o e

UNDERCOVER

~ Spannendes

Agenten-

Underxcover:
OperationWintersonne

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Diese DVD ist nur in der XL-Ausgabe enthalten!

BLACK MERROR
_ *’2")

Black Mirrox

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>
Die DVD-Hille ist fiir alle GameStar-Ausgaben gleich.
Aber nur bei der XL-Ausgabe ist auch eine DVD in der unteren Tasche!

Spy Hunter: Nowhere to Run

03/2011
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VOLLVERSION Spy Hunter: Nowhere to Run

GameStar

VOLLVERSION
Undercover: Operation
Wintersonne

PROGRAMME
Adobe Acrobat Reader
Core Temp

Evil Player

Secunia PSI

Filezilla

FurMark

Directory Opus

DEMO
The Next Big Thing

TREIBER
Aktuelle Grafikkartentreiber
fiir Windows XP, Vista & 7

TOP-SPIEL

Das Phdanomen DotA

- Was ist DotA?

- Kontrollbesuch:
League of Legends

- Kontrollbesuch:
Heroes of Newerth

- Kontrollbesuch: Demigod

PREVIEWS
Dragon Age 2
Fable 3

Cities in Motion

DRAGON AGE 2

DVD-Inhalt 03/2011

TESTS

Tron Evolution
Zuriick in die Zukunft
Black Mirror 3
Dungeons

The Next Big Thing
Super Meat Boy

SPECIALS

Die Redaktion 63:

Gefangen im Spielearchiv
Die Redaktion 63: Outtakes
Freispiel-Check
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EXTRAS

Trailer: Black Prophecy

Trailer: Crysis 2

Trailer: Die Sims: Mittelalter
Trailer: Dawn of War 2:
Retribution

Trailer: Hunted

Trailer: Need for Speed: Shift 2
Unleashed

DVD-Inlay GS 03/2011 (PDF)
Tests zum Riickblick GS 03/2001
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VOLLVERSIONEN
Spy Hunter: Nowhere to Run
Black Mirror

HD-VIDEOS

Daten, Videos

Alarm fiir Cobra 11: Das Syndikat (Test)

Hall of Fame: Dungeon Keeper

Topspiel-Videos: Das Phanomen DotA

DEMOS Emergency 2012 - Create
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HALL OF FAME: DUNGEON KEEPER

GameStar XL
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Heroische
Instanzen

Wettriister

Fischers Best s Ein Held st
Fritzo WoW nicht gonug

MMO-Magazin 02/2011
Mehr Herausforderung fiir
WoW: So meistern Sie die
Cataclysm-Instanzen auf he-
roisch! Ab 26.1.2011 am
Kiosk oder online bestellen
unter GameStar.de/shop.

WHO ISWH

Die Sims: Das offizielle
Magazin 01/2011

In der Welt der Sims bricht
der Wohlstand aus: Ver-
schwenderische Villen und
ausgefallene Party-Outfits di-
rekt von der Heft-DVD. Ab so-
fort am Kiosk oder bestellen

unter www.sims-magazin.de.

Von links nach rechts: Florian Klein « Daniel Visarius « Isa Stamp

Michael Loprich « Heiko Klinge « Christian Schmidt « Hendrik Weins

Andrea Maurer « Michael Trier « Michael Graf « Nico Stockheim « Petra Schmitz
Sigrun Riib « Daniel Matschijewsky « Fabian Siegismund

Drei Schlachtfelder

GroRe Vorfreude

So eine Erwartungshaltung haben wir selten gesehen: Battlefield 3 ist erst
seit einem Monat angekiindigt, und schon schiel3t es auf der Liste der
meisterwarteten Titel unserer Leser auf Platz 2, liberholt Crysis 2, hiipft las-
sig iiber Dragon Age 2, wird nur von Diablo 3 ausgebremst. Die Neugierde
ist enorm, schlieBlich hat der Entwickler Dice gerade erst mit Bad Company 2
- einem der erfolgreichsten (und besten) Spiele des Jahres 2010 - die Latte
sehr, sehr hoch gelegt. Was also hat Dice mit der Shooter-Serie vor? Gut,
dass wir bestens vernetzt sind: Wenn Sie diese Zeilen lesen, ist Fabian
Siegismund gerade vor Ort in Stockholm und lasst sich das neue Battlefield
erklaren. In der kommenden GameStar-Ausgabe enthiillen wir, was alles in
Battlefield 3 steckt. Damit verbindet sich aber auch ein kleiner Wermuts-
tropfen: GameStar-Abonnenten werden die Ausgabe nicht wie lblich einige
Tage friiher erhalten, sondern erst zum Kiosk-Termin am 23. Februar. Wir
sind liberzeugt davon, dass die groBe Geschichte liber eines der wichtigsten
Spiele des Jahres die kurze Wartezeit wert ist.

GroRe Unsicherheit

Eigentlich waren die beiden Artikel unabhangig voneinander geplant, aber
jetzt ergeben sie eine erhellende Einheit: Wahrend Christian Schmidt fiir
seinen Report darliber recherchierte, warum Gewaltspiele in den USA gerade
vor einem Wendepunkt stehen, zeichnete seine Kollegin Petra Schmitz hier-
zulande das qudlende USK-Verfahren des Actionspiels Dead Space 2 nach.
Die beiden Artikel (ab Seite 94) zeigen, wie sich Amerika gegen den Versuch
staatlicher Einflussnahme aufbaumt, wahrend in Deutschland Politiker
Spiele wie Dead Space 2 aktiv zu verhindern versuchen. Das Tauziehen hatte
auch Auswirkungen auf die Medien: Erst in letzter Minute konnten wir den
hervorragenden Horror-Shooter testen (Seite 48).

Mit dieser Ausgabe wird wieder einer unserer Praktikanten-Platze neu be-
setzt: Wir verabschieden Daniel Abel und bedanken uns ganz herzlich bei
ihm fiir seine gute Arbeit. Seine Nachfolge tritt Tilman Blanke an; in der
nachsten Ausgabe wird sich der 19jahrige Hildesheimer naher vorstellen.
Wir heilen Tilman schon mal herzlich willkommen!

Viel Spal3 beim Lesen und Spielen

lhr GameStar-Team
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“Tomb Raider

4 | 2 8 Lara Croft wird wiedergeboren. So stark wie
/ ; diesmal hat sich die Serie noch nie verandert.
|

Dragon Age 2

1 8 Die Fans haben Angst: Bioware baut seine Rollenspiel-Serie deutlich um. Daran, so glauben viele 7 Vom Fan-Projekt zum Massenphdanomen: Was

Spieler, sind die Konsolen schuld. Verleugnet Dragon Age 2 wirklich seine PC-Wurzeln? steckt hinter dem Boom der DotA-Spiele?

mmmm Titelstory mmmm Tests
18 Mega-Preview: Dragon Age 2 44 Das Team
20 Das neue Dialogsystem 46 Hitlisten / So testen wir
gs_ T;Iegte u:d Atgrlzqfceh im Vereleich 48 Dead Space 2
ie Benutzeroberflache im Vergleic 52 Black Mirror 3

56 Dungeons
60 Tron Evolution

mmmm Aktuell 64 The Next Big Thing
68 Back to the Future: It’s about Time
10 The Elder Scrolls 5: Skyrim 72 Super Meat Bo
10 Battlefield 3 P y
11 Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten 74 DotA: Der Heldenboom
11 Microsoft Flight 78 Kontrollbesuch:
12 Titan League of Legends
12 DC Universe Online 80 Kontrollbesuch:
14 Fallout Online Heroes of Newerth

15 Neverwinter
15 Rift: Planes of Telara
15 Cities in Motion

16 Sniper: Ghost Warrior 2 mmmm Freispiel

82 Half-Life 2: Korsakovia
mmmm Previews 83 Civilization 5: Spanier & Inkas

83 Isle of Tune

26 Termin-Update 83 1378 (km)

28 Tomb Raider 84 Cityville

32 Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden 84 Die Siedler 7: DLC-Komplettpaket

36 Brink 84 Dreamside Maroon

38 Need for Speed: Shift 2 Unleashed 86 Ski Challenge 11
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Schwarzenegger

Neuer Anlauf fiir einen Tolkien-Hit: Die 94 Im »Prozess fiir die Geschichtsbiicher«
starke Lizenz trifft auf Koop-Kloppereien. stehen Spiele in den USA vor Gericht.

Hardware-Trends 2011~ © Dead sBac“e 2

1 08 Grafikkarten werden schneller, Prozessoren leistungsfahiger. Welche Technologien das 4 Besser als sein Vorganger! Dead Space 2 ist ein
Jahr 2011 bestimmen werden, und von welchen Sie lieber noch die Finger lassen sollten. packender Horrorthriller fiir Hartgesottene.

= Magazin Spiele in dieser Ausgabe
. 1378 (km)
9 0 Leserbriefe Back to the Future: It’s about Time
91 Fehler! Battlefield 3
. Black Mirror 3,
92 GameStar Interactiv: Brink
»Krippenszene« Cities in Motion
Cityville Freispiel.....84
93 Verlosung Civilization 5: Spanier & Inkas Freispiel......83
. Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten .......... News.......... 11
94 Re pOI’t. X . DC Universe Online News 12
Schwarzenegger gegen die Spielebranche Dead Space 2 Test 48
1 00 Re pOI’t' Der Herr der Ringe: Der Krieg im Norden..... Preview......32
. Die Siedler 7: DLC-Komplettpaket ............... Freispiel.....84
Der Fall Dead Space 2 Dragon Age 2 Titelstory ...18
. Dr ide M Freispiel......84
102 Hall of Fame: Dungeon Keeper Klassiker - 102
Dungeon Keeper Dung, Test 56
Fallout Online News.......... 14
Half-Life 2: Korsakovi: Freispiel.....82
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Isle of Tune Freispiel .....83
League of Legend Test 78
mss= Hardware Microsoft Flight News.........11
Need for Speed: Shift 2 Unleashed.............. Preview......38
Neverwinter News........... 15
1 06 Hardware-News Rift: Planes of Telara, News.......... 15
Ski Challenge 11 Freispiel.....86
Sniper: Ghost Warrior 2 ..........ceeeeeuerecnennne News.......... 16
SCHWERPUNKT Super Meat Boy. Test 72
108 Hardwa re-Trends 2011 The Elder Scrolls 5: SKyrim ........coeueeeueennnnen News........... 10
The Next Big Thing Test 64
110 Trends: Grafikkarten Titan News..........12
112 Trends: CPUs, Mainboards und Speicher Tomd Raider Preview.....28
ron Evolution Test 60

114 Trends: Mobiles Spielen
116 Trends: 3D
Rubriken
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120 intel Corei7 »Sandy Bridge« 5 Editorial
SERVICE 129  Die vorletzte
124  cEinkaufsfiihrer 130 Impressum / Vorschau
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Spiele & Szene
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EWS

The Elder Scrolls 5: Skyrim

WSS RNENWEZES Nach der Ankiindigung des Rollenspiels

im Dezember blieben bislang alle Fragen zu The Elder Scrolls 5: Sky-
rim offen, nun sind erste Details zum Kampf-, Charakter- und Story-
System aufgetaucht. So kdnnen wir erstmals in der Seriengeschich-

te frei wahlen, mit welchen Kombinationen aus Waffen und

Die Handlung
von Skyrim spielt
200 Jahre nach
dem Vorganger
Oblivion (Bild).

Zaubern wir unseren Helden ausstatten. Alternativ zum Klassiker
»Nahkampfwaffe plus Schild« kdnnen wir also auch zwei Schwerter
oder eine Keule und eine Hexerei ausriisten. Wenn wir dann zum
Beispiel in beiden Handen denselben Zauber tragen, wird dieser
deutlich machtiger. Beim Charaktersystem verzichtet Skyrim dies-
mal komplett auf vorgefertigte Klassen-Schablonen. Stattdessen
startet jeder Charakter mit den gleichen Fertigkeiten, und wir ern-
ten wie gehabt Erfahrungspunkte fiir unsere Spielweise. Egal ob
wir uns in den Nahkampf stlirzen oder Pfeile verschieRen, wir ver-
bessern automatisch die entsprechenden Fahigkeiten und erhéhen
so auch unseren Level. Wie in Fallout 3 entscheiden wir uns bei Stu-
fenaufstiegen fiir bestimmte »Perks«, also passive Boni auf unsere
Charaktereigenschaften. Zu guter Letzt kdnnen sich Rollenspieler
auf das »Radiant-Story«-System freuen, dank dem sich computerge-
steuerte Charaktere (NPCs) dynamischer und natirlicher verhalten
sollen. Wenn wir etwa eine Waffe fallen lassen, kann es vorkom-
men, dass sich zwei NPCs darum priigeln oder uns ein Kind das Teil
zuriickbringt. Zudem lernt Bethesda aus alten Fehlern. So sollen
Monster nicht mehr im Gleichschritt mit dem Spieler starker wer-
den. Wenn sich eine Aufgabe als zu schwer entpuppt, kdnnen wir
nun erst mal in aller Ruhe im Level aufsteigen, um sie spater erneut
anzugehen - Mini-Ratte bleibt also endlich Mini-Ratte. K3

Battlefield 3

GameStar.de/Quicklink/7279

Obwohl Battlefield 3 noch
nicht einmal offiziell enthillt
wurde, plauderte der Electro-
nic-Arts-Chef John Riccitiello
bereits liber den Veroffentli-
chungstermin. Demnach soll
der Multiplayer-Shooter schon
in der zweiten Jahreshalfte
2011 erscheinen, also zwi-
schen Juli und Dezember. Der
schwedische Entwickler Dice
legte daraufhin nach und lie-
ferte Uber Twitter weitere In-
foschnipsel. So wird Battle-
field 3 auf der Grafikengine
Frostbite 2 basieren, also der
neuen Version des Bad Com-
pany 2-Grafikgerlists Frostbite
1.5, was auf zerstorbares Ter-
rain hindeutet. DirectX 9 und

10

Windows XP wird die Engine
allerdings nicht mehr unter-
stutzen: Battlefield 3 wird
vorrangig fiir DirectX 11 ent-
wickelt. Dice empfiehlt zudem
ein 64-Bit-Betriebssystem.
Obwohl die Mehrspieler-
Schlachten auch auf den Kon-
solen toben werden, investiert
Dice nach eigener Aussage
»besonders viel Aufwand in
die PC-Version«, was fur das
Studio »ungewdhnlich« sei.
Auf flotten Rechnern diirfte
Battlefield 3 also zumindest
besser aussehen als auf den
Konsolen. Erste handfeste In-
fos zu Battlefield 3 lesen Sie in
der nachsten GameStar-Aus-
gabe in unserer groRen Ent-
hiillungs-Titelgeschichte. k&%

Bietet Battlefield 3 wie sein indirekter Vorgan-

ger Bad Company 2 (Bild) zerstérbares Terrain?

00
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DSA: Satinavs Ketten

WSS RIEEEEN Rollenspiele im Das Schwarze Auge-Universum gibt’s wie Sand in

der Wiiste Khom, in anderen Genres kam die DSA-Lizenz jedoch noch nicht zum Einsatz. Der
Entwickler Daedalic Entertainment (The Whispered World, A New Beginning) verwendet sie
nun erstmals fiir ein Adventure. Dessen Titel: Satinavs Ketten. Der Spieler schliipft in die Rolle
des jungen Fallenstellers Geron, der
als Kind zuféllig die Hinrichtung ei-
nes machtigen Hexenmeisters beob-
achtete und prompt vom dunklen
Magier verflucht wurde. Seitdem
bedugen ihn seine Mitmenschen
misstrauisch. Um seinen schlechten
Ruf endlich loszuwerden, nimmt er
einen gefahrlichen Auftrag an und
stiirzt sich ins Abenteuer. So klickt
man sich in klassischer Point-and-
Click-Manier durch hiibsch gezeich-
nete Kulissen. Bis das Abenteuer be-
ginnt, wird allerdings noch viel
Wasser den GroRen Fluss hinunter-
flieRen: Satinavs Ketten erscheint
erst im 1. Quartal 2012. ™

Eines der ersten Bilder zu Satinavs Ketten zeigt den
Helden Geron in einem diisteren Schloss.

Jowood ist pleite

Bereits in der vorletzten Ausgabe hatten wir darlber berichtet, dass Jowood (Arcania: Go-
thic 4) im zweiten Halbjahr 2010 satte 20,6 Millionen Euro Verlust verzeichnet hat. Am 6.
Januar hat der 6sterreichische Publisher nun Insolvenz beantragt, da »die Bemiihungen um
die Neustrukturierung der Kapitalisierung [...] als gescheitert betrachtet werden musstenx.
Als Grund nennt das Unternehmen unter anderem die Verkaufszahlen von Arcania: Gothic 4,
die hinter den Erwartungen zuriickgeblieben seien. Laut der Pressesprecherin Tamara Ber-
ger soll das Arcania-Addon Fall of Setarrif trotz der angespannten finanziellen Situation er-
scheinen, auch wenn noch kein genauer Termin feststeht. Nur wenige Tage nach der Insol-
venz-Nachricht wurde bekannt, dass der Publisher den ehemaligen Partner Koch Media
verklagt. 2006 hatte Jowood Aktien im Wert von insgesamt 6,4 Millionen Euro an Koch Me-
dia ausgegeben. Die dafiir erhaltene Gegenleistung belduft sich laut Jowood-Schatzungen
aber nur auf 4,04 Millionen. Jowood fordert nun eine Nachzahlung in Hohe der Differenz
von 2,36 Millionen Euro zuziiglich Zinsen. Fiir Jowood ist das der Griff nach dem sprich-
wortlichen Strohhalm, der Publisher braucht dringend Geldmittel. KT

Die Kopierschutz-
Realitat

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Von den sieben Spielen, die wir in dieser
Ausgabe testen, missen fiinf im Internet
freigeschaltet werden. Herzlich willkom-
men in der Kopierschutz-Realitat! Als vor
Uber sechs Jahren mit Half-Life 2 das ers-
te prominente Spiel mit Freischaltung
erschien, erklang noch ein Aufschrei. In-
zwischen ist der Internet-Zwang de facto
Standard. Man muss das nicht mogen.
Man muss es aber akzeptieren.

Sicher, der Kopierschutz schlie3t Offliner
aus. Aber wie viele davon gibt es noch?
Nach einer Studie der Initiative D** ge-
hen 72 Prozent der Deutschen ins Netz,
Tendenz steigend. In der computeraffi-
nen Spielerschaft diirfte der Anteil noch
héher liegen, eine Online-Freischaltung
ist da langst kein Massenargernis mehr.

Lastig wird’s, wenn der Titel auch nach
der Freischaltung eine aktive Verbindung
fordert, wie bei Ubisofts Game Launcher.
Bei Assassin’s Creed 2 und Splinter Cell:
Conviction hat Ubisoft den Kopierschutz
nun gelockert, eine einmalige Anmel-
dung reicht. Das lautet kein Umdenken
ein, Ubisoft hatte diese Option fiir dltere
Titel schon ldnger angekiindigt. Kiinftige
Spiele diirften weiterhin eine Dauerver-
bindung voraussetzen. Was womaéglich
bald ebenfalls zum Standard zahlt.

Nach fiinf Jahren setzt Micro-
soft Spieler wieder in Flugzeuge.

Gamestalde/Ouickiinkiz2st Der letzte Flugsimulator aus dem Hause Microsoft war der Flight

Simulator X, erschienen im Oktober 2006. Im Januar 2009 schloss Microsoft tiberraschend
den Entwickler Aces, als etwas schwammige Begriindung musste eine neue »strategische
Ausrichtung« des Windows-Herstellers herhalten. Microsoft versprach allerdings, der Serie
treu zu bleiben und hielt sich auch daran: Zur Gamescom 2010 wurde Microsoft Flight ange-
kiindigt, das dieses Jahr erscheinen und neue Zielgruppen erschlie3en soll. So will Microsoft
nicht nur Simulations-Fans erreichen, sondern auch Neueinsteigern die Freude am virtuellen
Fliegen vermitteln. AuRerdem soll Flight auf den Online-Dienst Games for Windows Live set-
zen, der nicht nur als Multiplayer-Plattform dient, sondern auch als integrierter Shop fiir Zu-
satzinhalte — wahrscheinlich Flugzeuge, Flughifen und Ahnliches. Ob die echtes Geld kosten
werden, ist noch unklar, auBer einer Handvoll Bilder gab’s bislang wenig zu sehen. K3

GameStar 03/2011

Leser-Charts Januar

Platz Vormonat Spiel

1 1) Battlefield: Bad Company 2
2 (5) Mass Effect 2

3 (3) Dragon Age: Origins

4 CED World of Warcraft: Cataclysm
5 (4) Starcraft 2: Wings of Liberty
6 (2) Call of Duty: Black Ops

7 CED Bad Company 2: Vietnam

8 (7) Fallout: New Vegas

9 (11) Civilization 5

10 (10) Fallout 3

1 GTA4
12 Empire: Total War
13 Mass Effect

14 (15) Assassin’s Creed 2

15 (8) Diablo 2: Lord of Destruction
16 (12) Two Worlds 2

17 (17) Batman: Arkham Asylum

18 (17) Call of Duty: Modern Warfare 2
19 (14) Risen

20 Crysis 2
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Quelle: GameStar-Mitmachkarten 02/2011. Mitmachen: GameStar.de/Mitmachkarte



\[SWAY Aktuell

Blizzard be-
statigt Titan
Anfang Dezem-

ber 2010 tauchte auf einer chinesischen
Website eine Liste auf, die alle kiinftigen
Blizzard-Spiele samt deren Verkaufsstart
verzeichnete. Darauf fand sich auch ein ge-
heimnisvolles Projekt namens Titan, angeb-
lich geplant fiir Ende 2013. Die Echtheit der
Liste hat Blizzard bislang nicht bestatigt,
wohl aber Titan. In einem Interview erklarte
der Firmenmitbegriinder Frank Pearce, dass
es sich dabei um Blizzards nachsten Online-
Titel handelt. Weitere Details nannte er
nicht. An Titan arbeiten derzeit unter ande-
rem Jeffrey Kaplan, der ehemalige Lead De-
signer von World of Warcraft, sowie J. Allen
Brack, der Producer des Addons Wrath of
the Lich King. Das legt den Verdacht nahe,
dass es sich bei Titan ebenfalls um ein On-
line-Rollenspiel handelt, auch wenn Blizzard
versprochen hat, dass es sich anders spielen
wird als World of Warcraft. Sollte Ende 2013
als angepeilter Starttermin stimmen, rech-
nen wir noch dieses Jahr mit ersten Infos.
SchlieRlich wurde auch Starcraft 2 mit drei
Jahren Vorlauf angekiindigt. mEa

DC Universe
Online

GameStar.de/Quicklink/7270

Am 11.Januar
gingen die europadischen Server von DC Uni-
verse Online ans Netz, wir haben’s bereits
fleiRig gespielt. In Sonys Online-Abenteuer
erkunden wir als Nachwuchs-Held oder
-Schurke die Welt der DC-Comics. So treffen
Weltenretter unter anderem auf Superman,
Bosewichte auf den Joker. Die Aufgaben-Pa-
lette geht nicht tiber das tibliche »Suche-T6-
te-Sammle«-Schema hinaus, die Entwickler
haben es aber in nette und fein prasentierte
Geschichten verpackt. Die Gefechte spielen
sich dank vieler Kombos angenehm action-
reich, den wahren Kampf fiihren wir aber
gegen das Interface: Wir hoffen, dass Sony
noch gangige Komfortfunktionen fir Chats,
Gilden und Gruppen nachreicht. Den aus-
fiihrlichen Test lesen Sie in der ndchsten
Ausgabe und auf GameStar.de. 1
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Klonkriege

Fabian Siegismund I
Redakteur
fabian@gamestar.de

Die Verkaufscharts 2010 machen's mal
wieder deutlich: Die Branche lebt vor-
nehmlich von Fortsetzungen, und Activi-
sion sind mit ihrer Call-of-Duty-Dauer-
karte die Konige der Wiederkauer.

Doch so langsam libertreibt’s der Publis-
her: Demnadchst arbeiten vier Studios an
CoD-Ablegern. Juhuu! Jubelpatriotenge-
baller im Halbjahrestakt! Da diirften
langsam die Namen knapp werden. Aber
keine Angst, hier sind meine Namensvor-
schldge fiir die nachsten Spinoffs, inklu-
sive Story-Vorschlagen (haha, Story!):

& Maximum Slaughter: Eine riesige
Flughafenszene, nur muss man hier
alle Reisenden im Schlaf erstechen.

@ Nazi Goreng: Special-Forces-Soldat
vertreibt die Wehrmacht aus Indonesi-
en. Da war sie nie? Ach, wurscht.

O Speck Ops: Fettleibiger Veteran be-
ginnt einen blutigen Rachefeldzug ge-
gen eine bekannte Burger-Kette.

& World at Warcraft: Story egal, Haupt-
sache, am Ende explodiert alles.

& Modern Whorefare: Rotlicht-Simulator
mit Kinect-Handsteuerung. Am Ende
explodieren die Verkaufszahlen.

So, bitte, das miisste fiir 2011 reichen.

Verkaufs-Charts Januar
[ SATURN|

Platz Vormonat Spiel

1 1) Call of Duty: Black Ops

2 CED World of Warcraft: Cataclysm

3 (6) Die Sims 3

4 (10) Starcraft 2: Wings of Liberty

5 (18) Battlefield: Bad Company 2

6 (7) Die Sims 3: Late Night

7 (5) FuBball Manager 11

8 (4) Need for Speed: Hot Pursuit (LE)
9 9) Two Worlds 2

10 CED Bad Company 2: Vietnam

1 (12) Civilization 5

12 (14) Fallout: New Vegas

13 (11) Anno 1404 (Gold)

14 (8) Fifa 11

15 CED Dragon Age: Origins (UE)

16 (15) WoW: Wrath of the Lich King

17 Counterstrike: Source

18 (16) Arcania: Gothic 4

19 Medal of Honor (LE)

20 CED Alarm fiir Cobra 11: Das Syndikat

14

Quelle: 15. Januar 2011, nach den Verkaufzahlen von Saturn

Inifini i
nifinity Streit
Bislang war die Lage liberschaubar: Jason West und Vince Zam-

pella, die gefeuerten Bosse des Modern Warfare-Entwicklers Infinity Ward, hatten Activi-
sion wegen ausstehender Zahlungen verklagt. Im Gegenzug warf der Publisher den beiden
vor, Vertrage gebrochen zu haben. Dieses bislang schon mit einer erstaunlichen Schlamm-
schlacht verbundene Verfahren treibt nun immer bizarrere Bliiten. So hat Activision seine
Gegenklage auf Electronic Arts ausgeweitet, den neuen Arbeitgeber von West und Zampel-
la. Der soll die beiden schon vor ihrer Entlassung dazu bewegt haben, Geschaftsgeheimnis-
se zu stehlen. Mit einem Privatjet seien sie zu einem Geheimtreffen mit dem EA-Chef John
Riccitiello gebracht worden, der sie aufgefordert habe, ihm interne Dokumente zu schicken.
Die zugehorigen Gerichtspapiere lesen sich wie ein Spionagekrimi — allerdings wie einer,
der vom Bauerntheater Bad Tolz aufgefiihrt wird. Denn trotz des ernsthaften Streitwerts
von 400 Millionen Dollar gleiten die Parteien zunehmend ins Kindische ab. Statt die An-
schuldigungen zu widerlegen, blaffte Riccitiello, Modern Warfare sei eh viel besser gewe-
sen als Call of Duty: Black Ops. Sein Medal of Honor-Debakel erwahnt er freilich nicht. West
und Zampella wiederum beschweren sich, dass Activision mit der neuerlichen Klage versu-
che, den Rechtsstreit zu verzogern. Denn so halt der Publisher die Entwickler davon ab, an
ihrem neuen Projekt zu arbeiten - auch zum Leidwesen der wartenden Spielerschaft. Noch
dazu melden sich plétzlich »Insider« zu Wort, die behaupten, dass West und Zampella die
geforderten Activi-
sion-Gelder zwar
erhalten, aber nicht
an die Mitarbeiter
weitergegeben hat-
ten, um der Firmen-
stimmung zu scha-
den. Kann denn
nicht WikiLeaks ein
paar Geheimdoku-
mente veréffentli-
chen, die diese Pos-
se beenden? KW

Der Fall Fallout Online

thesda (The Elder Scrolls-Reihe, Rage) die
Marke Fallout von Interplay. Allerdings nicht
komplett. Denn im Vertrag sicherte sich In-
terplay das Recht, ein Online-Rollenspiel im
Fallout-Universum zu entwickeln - unter
Einhaltung ganz bestimmter Regeln. Im
Marz 2009 wollte Bethesda diesen Freibrief
zuriickziehen, weil Interplay angeblich die
Vertragbedingungen verletzt hatte. Inter-
play ignorierte die Beschwerde und gab we-

Die Hauptdarsteller ein ichtsposse: Jason West und Vince
Zampella sowie John Riccitiello (von links).

nig spater bekannt, die bulgarischen Mast-
head Studios mit der Entwicklung von
Fallout Online beauftragt zu haben. Die Kla-
ge von Bethesda liel? nicht lange auf sich
warten, eine Gegenklage seitens Interplay
wiederum auch nicht. Im April 2010 zog Be-
thesda seinen Antrag auf einen Produktions-
stop vorlaufig zuriick, es wurde ruhig. Nach-
dem Interplay mittlerweile Artworks zum
Spiel verdffentlicht und die Anmeldung fir
einen Betatest gestartet hatte, flammte der
Rechtsstreit jedoch wieder auf. Denn Be-
thesda hat seinen Markenanspruch auf Cha-
raktere, Gegenstande und Orte ausgeweitet,
etwa den Pip-Boy und Megaton. Wenn die
Richter dies bestatigen, diirfte Fallout On-
line zwar Fallout Online heiBen, aber keine
bekannten Schauplatze oder Gegenstande
verwenden - ein Ding der Unméglichkeit.
Sollte Bethesda gewinnen, konnte der
Rechteinhaber die Ubergabe aller Daten er-
zwingen und Fallout Online selbst veroffent-
lichen. Wenn hingegen der 1983 gegriindete
und zwischenzeitlich (2004 - 2006) insol-
vente Publisher Interplay siegt, wird die Fir-
ma das Internet-Abenteuer wie geplant
selbst veroffentlichen. Bethesda hat in
jungster Zeit bewiesen, dass sie in der Lage
sind, hochqualitative Titel im Fallout-Univer-
sum zu entwickeln. Interplay in seiner heuti-
gen Form hingegen hat schon lange kein
groRes Projekt mehr zu Ende gefiihrt. =

Fallout Online ohne Pip-Boy? Unvorstellbar.

GameStar 03/2011
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Neverwinter

SRS EENNIEEE Rollenspieler aufgepasst, bald kénnen wir wieder durch Niewin-

ter schreiten, und das sogar gemeinsam! Das Online-Abenteuer Neverwinter fiihrt uns zuriick
in den Stadtstaat aus dem Rollenspiel-System Dungeons & Dragons (D&D), dank Neverwinter
Nights 2 (GS 12/06: 85 Punkte) auch vielen jiingeren PC-Abenteurern in angenehmer Erinne-
rung. Entwickelt wird Neverwinter von den Cryptic Studios (City of Heroes, Star Trek Online).
Der Titel soll allerdings kein klassisches Online-Rollenspiel werden. Stattdessen will es eine
echte Handlung erzahlen, die allerdings nicht an die
Solo-Vorganger ankniipft. Fiinf Heldentypen plant
Cryptic derzeit: Krieger, Magier, Priester, Schiitze und
Schurke. Die kaimpfen sich in maximal flinfkdpfigen
Gruppen durch Niewinters monsterverseuchte Un-
terwelt, die aus Instanzen besteht. Von Hunderten
Spielern bevolkerte Landstriche wird es demnach
wohl nicht geben. Vielmehr klingt es eher nach ei-
nem kooperativen D&D-Diablo oder den ersten
Guild Wars-Spielen als nach einem klassischen Rol-
lenspiel. Aber Cryptic integriert einen Editor, das so
genannte »Forge-System«, mit dem die Spieler ihre
eigenen Geschichten, Szenarien und Quests erstel-
len konnen. Eine tolle Idee, schlieBlich sorgte die
Community bereits bei den Solo-Neverwinters fiir
steten Auftrags-Nachschub in hoher Qualitat.

SUPERGUNSTIG

MOBIL
SURFEN

Bilder aus dem Spiel gibt es
noch keine, dafiir griien auf

der offiziellen Website fuinf
Heldensilhouetten.

1&1 NOTEBOOK-FLAT

99

Rift

GameStar.de/Quicklink/7277

Auch wenn system mit zahlreichen Spezialisierungen,

World of Warcraft mit dem jiingsten Addon
Cataclysm etwas hiibscher geworden sein
mag, sieht man dem Online-Koloss sein Al-
ter schon an. Ein zumindest optisch schéne-
res Online-Rollenspiel ist zum Beispiel Rift:
Planes of Telara, an dessen Beta-Wochenen-
de wir teilgenommen haben. Eine Beson-
derheit von Rift ist sein vielfaltiges Klassen-

Krieger etwa entwickeln sich wahlweise
zum Paladin, Pliinderer, Kriegsherrn, Helden,
Paragon oder zur Rissklinge, jeweils mit in-
dividuellen Talenten. Zum Beispiel setzen
Rissklingen neben dem Nahkampf auch auf
Elementarmagie. Die Aufgaben folgen dafiir
dem (blichen Jager-und-Sammler-Prinzip,
ab Level 10 kommen stimmungsvoll insze-
nierte Gruppenkampfe hinzu, in denen wir
beispielsweise Dimensionstore (die namens-
gebenden »Rifts«) schliefen - Bosskampf
inklusive. Abgesehen vom Klassensystem
spielt sich Rift trotzdem eher klassisch und
sieht sehr gut aus. AuBerdem traten in der
Beta kaum Fehler auf. Wir freuen uns schon
darauf, mehr vom Spiel zu sehen. KEH

£'s Wir schlieBen ein Dimensionstor.

o g 0 ° °
Cities in Motion
Stadte bauen ist ja ein alter Hut. Seit

Sim City wurden wir Spieler schon so oft Blirgermeister, dass wir sogar Berlin sanieren
konnten. Der Nahverkehr spielte in den bisherigen Pro-

grammen jedoch allenfalls eine Nebenrolle. In Cities in
Motion ist der Biirgertransport erste Spielerpflicht. Da-
bei dreht sich alles um Busse, Trams, U-Bahnen, Was-
serbusse und Hubschrauber (1). Wir legen Haltestellen
an und verbinden diese zu Rund- oder Pendelstrecken.
Dabei wollen die Verkehrsmittel auf die Kundschaft zu-
geschnitten werden. Da hilft nicht nur das geschickte
Anlegen von Strecken, wir missen auch Preise bestim-
men und die Werbetrommel riihren. Das Spielprinzip
funktioniert bereits gut und macht Cities in Motion zu

einem spannenden Titel. =3

GameStar 03/2011

Der Nahverkehr in Bewegung.

' €/Monat*

u Internet-Flatrate per HSDPA/UMTS
mit bis zu 7.200 kBit/s

m Beste D-Netz-Qualitat
m Surf-Stick fiir 0,— €* inklusive
u Kein Bereitstellungspreis

m Tarif auch ohne Mindestvertrags-
laufzeit erhaltlich

Jetzt informieren und
bestellen: 02602/96 96

www.lund1.de

*Ab einem monatl. Datenvolumen von 1 GB steht eine Bandbreite
von max. 64 kBit/s zur Verfiigung. 24 Monate Mindestvertrags-
laufzeit. Keine Bereitstellungsgebiihr, keine Versandkosten.




Frage des Monats

Ergebnis: Weil er auf der weltgroRten Unterhal-
tungselektronikmesse CES angeblich keine ein-
zige Maus fand, erklarte der Intel-Blogger Bob
Duffy den Klicknager gleich fiir tot und verlaut-
barte: »Die Zukunft gehort den Sensoren.« We-
niger als die Halfte der Teilnehmer stimmt ihm
zu, die (knappe) Mehrheit halt Bewegungs-Con-
troller fiir einen fliichtigen Trend. Vielleicht
auch, weil sich die Skeptiker den Muskelkater
vorstellen kénnen, den stundenlanges Herum-
fuchteln vor einem Computermonitor brachte.

»Was halten Sie vom Spielen mit Kérpereinsatz, wie es zum Beispiel die Bewegungssteuerungen
Nintendo Wii, Sony Move und Microsoft Kinect auf den Konsolen ermoglichen?«

Eine sehr gute Idee, das wird in Zukunft noch
wichtiger werden. (44%)

Nette Idee, aber das wird ein @
kurzlebiger Trend sein. (37%)

Nutzlose Idee, das interessiert mich nicht. (19%)

Quelle: GameStar.de Mitmachen: GameStar.de/Mitmachkarte

Making Games Talents

[ ] [ X J
in Minchen
Am 19. Februar

geht Deutschlands erfolgreichste Stellen-
borse der Games-Branche in die siebte Run-
de. Uber 120 Jobs konnten wir bereits ver-
mitteln, viele weitere sollen in unserem
Miinchner IDG-Medienhaus folgen. Und die
Chancen stehen ausgezeichnet, denn Sie
konnen sich direkt vor Ort auf mehr als 100
offene Stellen bewerben, unter anderem bei
Crytek, Spellbound, Cipsoft, Upjers, Travian
Games und Innogames. Making Games Ta-

lents deckt alle Bereiche der Spieleentwick-
lung ab, richtet sich jedoch nicht nur an
Programmierer, Grafiker und Game Desig-
ner. Denn Ubersetzer, Qualitatstester, Texter
oder PR-Manager werden ebenfalls gesucht.
Jeder Interessent sollte sich schnell unter
www.makinggames.de/talents registrieren.
Die Teilnahme ist auf 150 Personen be-
schrankt, und Making Games Talents war
bislang jedesmal ausverkauft. Die Teilnah-
megebiihr betragt 29 Euro. EI®

Sniper: Ghost Warrior 2
verwendet CryEngine 3

GameStar.de/Quicklink/7280 Der polnische

Entwickler City Interactive hat bestatigt,
dass der Scharfschiitzen-Shooter Sniper:
Ghost Warrior 2 Cryteks CryEngine 3 benut-
zen wird, die auch in Crysis 2 zum Einsatz
kommt. Obwohl das erste Sniper (GS 09/10:
72 Punkte) allenfalls gehobene Durch-
schnittsware war, weckt diese Nachricht
Hoffnungen. Denn der Engine-Wechsel
dirfte sich nicht nur in schéneren Land-
schaften mit dichterem Wildwuchs bemerk-

|

bar machen, sondern auch in kliigeren
Computergegnern. Denn zum CryEngine-3-
Paket gehort auch die »Advanced Modular
Al, also eine neue KI-Routine, dank der die
Feinde intelligenter auf ihre Sichtlinie und
auf Gerausche reagieren. Bleibt zu hoffen,
dass City Interactive dieses Potenzial auch
wirklich nutzt. Bilder von Sniper: Ghost
Warrior 2 gibt es noch keine, dafiir demons-
triert die Waldaufnahme unten die Mog-
lichkeiten der CryEngine 3. kEm

Dank Tessellation
kann die CryEngine 3
komplexe Felswan-
de in echtem 3D
darstellen — unter
DirectX 11.

=% Fiir Physik, Rauch,
[ Explosionen und dreidi-
- mensionales Wasser hat
2= Crytek eigene Systeme in
die Engine eingebaut.

16

| Die CryEngine 3 kommt bes-

 ser mit Mehrkern-Prozessoren
zurecht und kann daher auch

.. hochdetaillierte Umgebungen
fliissig darstellen.

Die Vegetation fallt
noch dichter aus als
bei der CryEngine 2,
die im ersten Crysis

b 4 : zum Einsatz kam.
Illumination«. Die sorgt unter

.. anderem dafiir, dass reflektiertes

Licht Objekte einfarbt. Ein weiles

News-Ticker

Call of Duty: Nach Infinity Ward (Modern
Warfare) sowie Treyarch (Black Ops) ar-
beiten immer mehr Entwickler an der Se-
rie mit. So feilt das neu gegriindete Stu-
dio Sledgehammer an einem — Wahn-
sinnsiiberraschung! - weiteren Shooter.
Geriichten zufolge entwirft auch Raven
Software (Quake 4) einen Call-of-Duty-
Ableger oder zumindest einen DLC. Hat
Activision keine anderen Marken mehr?

Medal of Honor: Die Entwickler des Af-
ghanistan-Shooters arbeiten an einem
neuen Spiel. Halt EA nach dem enttau-
schenden Neubeginn an der Serie fest?

Mass Effect 2: Bioware plant noch eine
DLC-Episode zum Rollenspiel. Die soll die
Briicke zum Nachfolger Mass Effect 3
(erscheint erst Ende 2011) schlagen.

Epic: Die Unreal-Tournament-Entwickler
wollen Ende Februar auf der Game Deve-
lopers Conference in San Francisco ein
neues Projekt enthiillen.

James Bond: Ein neues Spiel zum Super-
spion soll sich in der Entwicklung befin-
den. Angesichts der Vorganger sind wir
geschittelt, nicht geriihrt.

Bloodlines: Der 3rd-Person-Shooter des
deutschen Studios Hellscreen Produc-
tions soll noch in diesem Jahr erscheinen
- und zwar in zwolf Mini-Episoden.

Champions Online: Ab dem 25. Januar
wechselt das Superhelden-Abenteuer
ebenfalls ins Free2Play-Lager, inklusive
eines Shops fiir Bezahlinhalte.

Call of Duty: Black Ops: Der Shooter
bricht alle Rekorde - nicht nur beim Um-
satz (eine Milliarde Dollar binnen sechs
Wochen), sondern auch bei den Raubko-
pien. Laut der BitTorrent-Seite Torrent
Freak wurde Black Ops alleine fiir den PC
4,27 Millionen Mal heruntergeladen,
mehr als jedes andere Spiel.

GameStar 03/2011



Die Fans haben Angst.
Bioware baut seine Rol-
lenspiel-Serie gewaltig
um. Daran seien, so
glauben viele Spieler, die
Konsolen schuld. Ob Dra-
gon Age seine PC-Wurzeln
verleugnet?

Ein Ausblick. von Daniel Matschijewsky

Genre: Rollenspiel Publisher: Electronic Arts
Entwickler: Bioware (Dragon Age Origins: Awakening,
GS 05/10: 86 Punkte)

Termin: 11. Marz 2011 Status: zu 95 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7265 = Auf DVD: Preview-Video

rstmal tief Luft holen. Denn
die Liste ist lang. Eine Para-
de der Befiirchtungen, die
schon bei der Ankiindigung — =
von Dragon Age 2 durch un-
ser Hirn defilierte und die in den vergange-
nen Monaten noch standig Zulauf bekam.
Weil das Rollenspiel-Epos der kanadischen
Hitschmiede Bioware im Vergleich zu sei-
nem Vorgénger jede Menge Anderungen er-
fahrt. Bioware streicht die beliebten Ori-
gins-Geschichten. Bioware verzichtet auf
die uibersichtliche Taktikansicht. Bioware er- e o
héht den Actionanteil. Bioware setzt das - —

»Die Origins-Geschichten
passten nicht ins Konzept.«

angestaubte Grafikgeriist des ersten Teils
ein. Und Bioware erzahlt die Geschichte in
linearer Happchenform. Klar, dass bei den
Rollenspiel-Fans die Alarmglocken lauten.
Ist das noch unser Spiel? Wir haben den
Entwicklern auf den Zahn gefiihlt.

»Dass sich viele Fans Sorgen um das Spiel
machen, ist ein Kompliment, sagt uns Da-



vid Gaider, der Erfinder und Autor des Dra-
gon Age-Universums. Und fiigt hinzu: »Bei
einer Fortsetzung geht es darum, Dinge vor-
anzutreiben, statt sich auf seinen Lorbeeren
auszuruhen«. Da drangt sich die Frage auf,
ob das liberhaupt sein muss. Schlieflich
war und ist Dragon Age: Origins ein Knaller,
ein Genre-Hit allererster Giite. Spannend
erzahlt, vollgepackt mit bemerkenswerten
Figuren, wendungsreichen Quests und dra-
matischen Entscheidungen. Nicht zuletzt
brachte das taktische Kampfsystem Dragon
Age zu Recht den Ruf ein, das geistige Erbe
des Rollenspiel-Klassikers Baldur’s Gate 2
angetreten zu haben. Warum also hantiert
Bioware wie die Axt im Walde und baut al-
les um, was Dragon Age zu

dem gemacht hat, was es

i allasbil >>Dass sich viele Fans Sorgen um das
so lieben? »Die Grundele- Spiel machen, ist ein Kompliment.«

mente bleiben erhalten

und werden unverandert

aus Origins tibernommenc, versucht uns
David zu beschwichtigen. »Wir feilen ledig-
lich an den Details.« Klingt arg wage, Mr.
Gaider! Also bohren wir ein bisschen tiefer.

Thema Geschichte. Die dreht sich in Dragon
Age 2 um eine einzige Frage: Wer ist der
Champion von Kirkwall? Denn die neue
Hauptfigur Hawke ist kein vom Schicksal
Auserwahlter, sondern ein Fliichtling, der
mit seiner Familie in dem Stadtstaat Kirk-
wall strandet und dort eine Revolution aus-
|6st, die bald das ganze Land in Aufruhr ver-
setzt. Wie es soweit kommen konnte,
welche Motive Hawke verfolgt und wie er

Hier kommt ihr nicht vorbei! In so mancher
Schlacht von Dragon Age 2 bekommen wir es mit
ganzen Heerscharen der Dunklen Brut zu tun.

Ny /. S8

oder sie letztlich zum guten (oder bosen)
Champion aufzusteigen vermochte, erleben
wir in einem satte zehn Jahre umfassenden
Handlungsbogen. Zusammengehalten wird
die Geschichte durch eine Erzahlerperspek-
tive, angelegt als Verhor des Zwergen Varric
durch die Kirchenabgesandte Cassandra
Pentaghast. Darin erfahren wir nach und
nach spannende Details tiber Hawke und
dessen Taten, erzahlt in episodenhaften
Rickblicken, wie wir sie etwa aus Call of
Duty: Black Ops kennen. Ahnlich wie der
Treyarch-Shooter verzichtet Dragon Age 2
auf eine stringent durcherzahlte Handlung,
sondern »hlipft« stattdessen von einem
wichtigen Story-Ereignis zum nachsten.

Wird das Spiel dadurch nicht zu linear?
»Nein, denn innerhalb der jeweiligen Zeit-
spriinge hat der Spieler alle Freiheiten zu
tun, was er will, um seine Aufgabe zu erfiil-
len, erklart uns David. Soll heifen: In jeder
Episode verfolgt Hawke ein spezielles Teil-
ziel, das zwar fest vorgegeben ist, dessen
Losung wir aber frei angehen diirfen. Bei-
spielsweise soll Hawke sich und seinen An-
gehorigen zu Beginn des Spiels durch
Gunstbeweise bei der Schmugglerin Athen-
ril oder dem Soldner Meeran Einlass in die
Stadt erarbeiten. Hierfiir stehen uns zahl-
reiche Nebenaufgaben zur Verfligung, die
wir Dragon Age-typisch diplomatisch, hin-




u ..‘: : i
tory

terhaltig oder durch den
Einsatz von Gewalt 16-
sen. Sind Kirkwalls *
Tore fortan fiir uns
geoffnet, wechselt

das Programm zum
Verhor, in dem Varric erzahlt, was als
Nachstes passierte. Zuriick zu Hawke, der
nun einen Haufen Schulden tilgen soll, den
sein Onkel angehauft hat. Ein ganzes Spiel-
jahrist hier schon vergangen.

Freiheit hin oder her, aber geht das Episo-
denformat nicht auf Kosten des fiir ein Rol-
lenspiel so wichtigen roten Fadens? David
Gaider schiittelt erneut den Kopf: »Wir er-
zahlen die Geschichte zwar auf ungewdhn-
liche Weise, aber trotz allem verfolgen wir
ausschlieBlich Hawke und was der Spieler
im Verlauf aus ihm oder ihr macht.« Und
das liest sich bereits abgekoppelt vom Spiel-
erlebnis wie ein spannender Thriller: Nach

»Wer ein Bild sieht, weif3 so-

fort: Das ist Dragon Age.«

dem Fall von Ostagar sind viele Biirger auf
der Flucht, so auch Hawke mit Bruder
Carver, Schwester Bethany und Mutter Le-
andra. Unterwegs gesellen sich die Kriege-
rin Aveline nebst Gemahl Wesley hinzu, de-
nen wir bei einem Kampf gegen die Dunkle
Brut unter die Arme greifen. Oder es zumin-
dest versuchen. Denn wir ziehen (vom Pro-
gramm fest vorgegeben) den Kiirzeren, was
Dragon Age 2 in einer herzergreifenden
Zwischensequenz in Szene setzt. Dass unse-
re gebeutelte Truppe Gberhaupt entkom-
men kann, verdanken wir der Hexe Flemeth,
einer der starksten Charaktere des ersten
Teils, die in Gestalt eines gigantischen Dra-
chens auftaucht und die Monster ver-
scheucht. Dafiir fordert die Dame einen
kleinen Gefallen ein, der alsbald eine Kette
weitreichender Ereignisse auslost.

« Samtliche Gesprache des
Haupthelden sind nun vertont.

- Icons zeigen an, welchen Tonfall
die Antworten haben: hoflich, neu-
tral oder aggressiv. Die Auswahl
findet lber ein an Mass Effect 2 er-
innerndes Kreismenii statt.

« In einigen Situationen kénnen wir
wahlweise einen unserer Begleiter
fiir uns antworten lassen, was oft
spannende Konsequenzen hat.

- Andere Charaktere die Initiative er-
greifen zu lassen, bringt Freund-
schaftspunkte ein. Genug davon
gesammelt, schalten wir beson-
ders machtige Spezialtalente frei.

Zeitsprung: Ferelden wurde inzwischen von
der Dunklen Brut Uiberrannt, und wahrend
die Spannungen zwischen Templern und
Magiern zunehmen, landet ein Schiff mit
Qunari-Kriegern nahe Kirkwall. Nicht nur
die Spielwelt verandert sich mit jeder Episo-
de, auch die Charaktere entwickeln sich
weiter. So hat Aveline bei der Stadtwache
angeheuert, wo merkwiirdige Dinge passie-
ren. Also helfen wir ihr bei der Aufklarung.
Und Hawkes Bruder Carver, der mittlerweile
dem Vermachtnis seines GrolRvaters auf der
Spur ist, unterstiitzen wir bei der Suche
nach dem verschollenen Testament.
Schlieflich haben wir ja noch Schulden ab-
zubezahlen. Kenner des Vorgangerspiels
freuen sich zudem Uber einige altbekannte
Gesichter, etwa die Magierin Merrill aus der

Der Zwergen-Schurke Varric ist einer von
Hawkes Begleitern und erzahlt die Rah-
menhandlung von Dragon Age 2.

Elfen-Herkunftsgeschichte oder die Dene-
rim-Piratin Isabela, die sich uns nach einer
spannenden Questreihe anschlief3t.

Biowares neuer Erzahlweise fallt ein bei den
Fans sehr beliebtes Element zum Opfer, die
Origins-Geschichten. »Sie passten einfach
nicht in das Konzept von Dragon Age 2« er-
klart uns David. Stattdessen lduft der Spiel-
beginn nun so ab: Wir wahlen einen Vorna-
men fiir Hawke, legen das Geschlecht fest
und entscheiden uns fiir eine von drei Cha-
rakterklassen (Krieger, Schurke oder Magi-
er). Unterschiedliche Rassen wie im ersten
Teil gibt es nicht; Hawke ist in jedem Fall ein
Mensch. Allerdings diirfen wir eines von

¥

Anders als im Vorganger gibt es in Dragon Age 2 nur einen
Haupthelden, den Fliichtling Hawke. Den kdnnen wir allerdings
wie gewohnt zum Krieger, Schurken oder Magier ausbilden.




trei’Szenarien aussuchen,
in dem Dragon Age 2 star-
tet. In der Variante »Held
n Ferelden« war die Haupt-

gt des Vorgangers ein herzensgu-
ter Mensch, der den Erzdamon quasi im Al-
leingang besiegt und Alistair zum Konig
gemacht hat. Bei »Der Martyrer« war der
Held eine Elfe, die den Endkampf nicht
Uberlebte; Alistair und Andora herrschen
gemeinsam uber das Land. Und in »Keine
Kompromisse« war es ein fieser Zwerg, der
Alistair vertrieb und Loghain in den Tod
schickte. Biowares Plan: Die Entscheidung,
die wir zu Beginn fallen (oder durch den Im-
port des entsprechenden Spielstands aus
dem ersten Dragon Age gefillt haben), soll
sich auf das komplette Spiel auswirken.

Auch im weiteren Verlauf sollen sich unsere
Taten starker auf unser Umfeld auswirken,
als wir das von Origins kennen. Das Spekt-

»Man soll uns nicht blind vertrauen,
nur weil wir Bioware sind.«

rum der von uns initiierten Ereignisse reicht
vom kurzen Wortwechsel mit einer Stadt-
wache bis hin zu mehrere Episoden umfas-
senden Entwicklungen. Fiir die Gesprache
hat Bioware gewaltig am Dialogsystem ge-
feilt (siehe Kasten). Die ohrenfalligste Neue-
rung: Hawke wurde komplett vertont, so-

Manche Quests lassen sich nur bei
Nacht [6sen. Die Tageszeit wechseln

wir auf Knopfdruck. B

. N
7
.
1 =

w -
wohl in der mannlichen als auch in der
weiblichen Variante. Schluss also mit den
storenden Gesprachslochern aus dem Vor-
ganger. Zudem bekam Dragon Age 2 das an
Mass Effect erinnernde Kreis-
menii spendiert, das zudem
durch Symbole anzeigt, wel-
chen Tonfall unsere Antworten
haben. Noch spannender sind
die neuen Begleiter-Optionen.
So kénnen wir in bestimmten
Momenten wahlweise eines unserer Grup-
penmitglieder fiir uns antworten lassen,
was das Gesprdch in eine andere Bahn len-
ken kann. Die resolute Kriegerin Aveline
etwa ist besonders gut darin, anderen Men-
schen zu drohen. Optimal, wenn wir mal ei-
nem fiesen Handler Druck machen wollen.
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Thema Kampfsystem. Hierbei hat sich Dra-
gon Age: Origins auf dem PC stark von den
Konsolenvarianten unterschieden. Wahrend
wir auf dem Computer Talente durch eine
Fertigkeitenleiste aktivieren und Befehle
auch liber die komfortable Draufsicht geben
konnten, blieben den Xbox-360- und Play-
station-3-Spielern lediglich ein ausgediinn-
tes Talent-Kreismenii sowie die uniiber-
sichtliche Verfolgerperspektive. Man spiirte
foérmlich, dass Origins zuerst auf dem PC
entwickelt und anschlieBend fiir die Konso-
len portiert worden war. Teil 2 entsteht nun
parallel auf allen Plattformen, begleitet von
einer Meldung aus dem Hause Bioware,

Vor allem bei Kombo-Finishing-Moves geizt

Dragon Age 2 nicht mit Blut. Eine Einstufung »ab

18 Jahren« ist mehr als wahrscheinlich.

Im Spielverlauf stoBen wir auf
berghohe Bossgegner wie diesen
brandgefahrlichen Drachen.




Durch Levelaufstiege haben wir Hawkes
Eiszauber verbessert. So kann er gleich
mehrere Gegner einfrieren.

man wolle die Kampfe tempo- und action-
reicher gestalten. Wird Dragon Age 2 der
Konsolen wegen auf dem PC nun quasi her-
unter »gedummt«? »Nein. Es geht vielmehr
darum, die Interaktivitdt der Gefechte und

»Die Kampfe werden schnel-

ler und interaktiver.«

die Riickmeldung ausgefiihrter Aktionen zu
verbessern«, bekraftigt David. Das klingt
abermals arg schwammig, Mr. Gaider! Da
miissen wir wohl wieder tiefer schiirfen.

Das Wichtigste vorneweg: Der Pausenmo-
dus bleibt bestehen. Wie gewohnt diirfen
wir das Spielgeschehen jederzeit anhalten,

um in Ruhe Befehle zu erteilen. Damit das
leichter von der Hand geht als in Origins,
hat Bioware die Benutzeroberflache liberar-
beitet. So wandern nun samtliche Bedien-
elemente an den unteren Bildschirmrand,
und wichtige Informationsquellen wie Le-
bens- und Ausdauerbalken bekommen zu-
satzlichen Platz. Sorgt das etwa fiir mehr
Tempo und Action? »Das und vor allem der
verbesserte Spielfluss, erklart uns David.
»lhr musst nicht mehr darauf warten, dass
die Teammitglieder erst in Position gehen
und dann ihre Aktionen starten. Stattdes-
sen stiirzen sie sich nun formlich ins Ge-
timmel.« Soll heilen: Bioware entfernt die
Aufladezeiten von Attacken und magischen
Spriichen. Die Helden holen also nicht erst
gefiihlte Ewigkeiten mit dem Zauberstab
aus, sondern schleudern Feuer, Eis und Blitz
gleich, nachdem wir den Befehl gegeben
haben. Zusammen mit den optimierten
Charakteranimationen kommt so ein weit

Das lineare Talentsystem des Vorgangers macht einem ver-
zweigten Fertigkeitenbaum Platz, der bei Level 7 und 12 je drei
Spezialisierungen erméglicht, die wiederum weitere Aste frei-
schalten. Viele dieser Talente lassen sich bei Aufstiegen zusatzlich
verbessern. So spendieren wir etwa dem Start-Heilzauber un-
seres Magiers einen Wirkungsbonus von 20 Prozent.

fliissigeres Spielgefiihl auf als in Origins.
Gespannt sind wir, welche Auswikungen
das auf die Spielbalance hat. In Dragon Age:
Origins jedenfalls waren die Kimpfe so zu
einfach gewesen, also wird Bioware den
Schaden bestimmter Attacken runterschrau-
ben oder aber die Gegner starker oder zu-
mindest resistenter machen mussen.

In Sachen Taktik und Komplexitat soll Dra-
gon Age 2 seinem Vorganger in nichts nach-
stehen. Bioware legt sogar noch eine Schip-
pe drauf, etwa bei den Gegnertypen. So gibt
es nun dhnlich wie in Diablo 2 spezielle An-
fiihrer, die ihre Schergen starker machen
oder sie heilen. Wieder andere Monster ver-
suchen unserer Gruppe in den Riicken zu
fallen, um schurkentypisch kritische Treffer
zu landen. Damit die Taktikscharmiitzel
nicht in Fummelei ausarten, bietet Dragon
Age 2 den aus dem Vorganger bekannten
Verhaltenseditor, in dem wir bis ins kleinste

Wenn wir um eine Stufe aufsteigen, diirfen wir Punkte auf die
sechs Attribute Starke, Geschicklichkeit, Magie, Gerissenheit, Wil-
lenskraft und Ausdauer verteilen. Praktisch: Welche Auswir-
kungen das hat, sehen wir im Fenster direkt daneben.




Detail festlegen, wie unsere Teammitglieder
in bestimmten Situationen zu reagieren ha-
ben. Fallt zum Beispiel die Lebenskraft unse-
res Kriegers unter die Marke von 20 Prozent,
soll er automatisch zum Heiltrank greifen.
Auch die vorgefertigten Setups (etwa ag-
gressiv, defensiv oder passiv) sind wieder
dabei. Allerdings wird die aus dem Vorgan-
ger bekannte Vogelperspektive wohl der
Schere zum Opfer fallen. Bislang veroffent-
lichte Videos aus der PC-Fassung zeigen
zwar, dass sich die Kamera stufenlos her-
auszoomen ldsst. Aber zu keiner Zeit gibt es
in den Clips eine Ansicht, die wie in Origins
das gesamte Geschehen darstellt. Bioware
auBerte sich dazu bislang nicht. Zur Erinne-
rung: In Dragon Age: Origins zwang die Vo-

gelperspektive die technisch schwacheren
Konsolen in die Knie, weshalb lediglich die
Schulterkamera zur Verfligung stand. Da
Dragon Age 2 aber anders als sein Vorgan-
ger parallel fiir alle Plattformen entwickelt
wird, konnte die tbersichtliche Taktikansicht
nun auch auf dem PC fehlen. Wir hoffen,
dass uns Bioware eines Besseren belehrt.

Thema Technik: In Dragon Age 2 arbeitet
Biowares hauseigene Eclipse-Engine, die be-
reits im ersten Teil zum Einsatz kam. Kein
Wunder, denn anders ware das Team wohl
kaum in der Lage gewesen, die Fortsetzung

Durch kiirzere Zauberzeiten
wirken die Kimpfe direkter und
fliissiger als im Vorganger.

derart zligig zu entwickeln. Dass das Grafik-
gerist nicht mehr ganz taufrisch ist, sieht
man vor allem den Texturen und der gene-
rellen Detailarmut an. Um dem entgegen-
zuwirken, greift Bioware zu einem Trick:
Dragon Age 2 bekommt eine ungewohnli-
che, geradezu abstrakte Optik, in der rot-
graue Tone dominieren, die Landschaften
bewusst steril ausfallen und harte Kontras-
te gezielte Akzente setzen. Durch diesen
fast artifiziellen Look wollen die Entwickler
unseren Blick weg von verspielten Land-

Teamarbeit ist in Dragon Age 2 oberstes Gebot: Wahrend Hawke und seine Krieger-
kollegin Aveline [2] die Gegner im Nahkampf aufmischen, teilen Zauberin Merrill [3]
und Schurke Varric [4] mit Magie und Armbrust aus sicherer Entfernung aus.
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Bioware feilt an der Benutzeroberfliche. Die offensichtlichste Anderung im Vergleich zu Dragon Age: Origins ist das entschlackte
Fertigkeitenmeni [1]. Da viele Talente und Zauberspriiche nun lediglich bereits vorhandene Fertigkeiten verbessern, reduziert sich
die Anzahl der Icons. Das kommt insbesondere Magiern zugute. Um dem eigentlichen Spielgeschehen mehr Raum zu geben, wur-
den zudem sowohl das Optionsmenii [2] als auch die Charakterportraits [3] an den unteren Bildschirmrand versetzt. Die kreisrunden
Lebens- bzw. Ausdauer- und Mana-Anzeigen des Vorgangers wichen besser zu erkennenden Balken. Zu guter Letzt bekam die Mini-
karte [4] mehr Platz spendiert, was der Orientierung vor allem in verwinkelten Dungeons hilft.

schaftsdetails hin zum Wesentlichen len-
ken: auf die Charaktere. Um den Effekt noch
zu verstarken, bekamen die Figuren zusatz-
liche Polygone spendiert, was vor allem den
Gesichtern zugute kommt. Die Dialoge mit
ihren wechselnden Kameraperspektiven
und GroBaufnahmen wirken nun ein gan-
zes Stiick lebensechter und damit emotio-

Keine Uberraschung: Die zahlreichen
Dialoge sind auch in Dragon Age 2 wieder
fantastisch animiert und hoch spannend.

Bei den Texturen und Leveldetails merkt
man der Eclipse-Engine ihr Alter mittler-
weile an. Dafiir liberzeugen die Effekte.

naler wie noch im hierbei bereits eindrucks-
vollen Vorganger. Ein weiterer positiver
Nebeneffekt: Durch seinen kiinstlerischen
Ansatz hebt sich Dragon Age 2 stark von al-
len anderen Fantasy-Spielen ab. »Wer einen
Screenshot sieht, weild sofort, dass es sich
um Dragon Age handelt, grinst David. Dass
die Serie ansonsten technisch weitgehend
stagniert, hat auch einen Vorteil: Die Hard-
ware-Vorrausetzungen werden laut der Ent-
wickler nicht merklich ansteigen.

Was also geschieht mit der Dragon Age-Se-
rie? Ja, das Tempo legt zu. Ja, die Kimpfe
werden actionreicher. Und ja, die Geschich-
te folgt einer ungewdhnlichen Erzdhlweise.
Dass dadurch die Seele des Spiels verloren
geht, wagen wir aber zu bezweifeln. Im Ge-
genteil: Bioware geht das Projekt mit Vor-
sicht und Respekt an, feilt lediglich an den

»Teil 2 bietet genauso viel

Freiheit wie der Vorganger.«

Kanten, macht das Spielgefiihl fliissiger und
die Identifikation mit dem Helden einfacher.
Glaubt man Bioware, wird Dragon Age 2 da-
durch ein weit intensiveres Rollenspiel-Er-
lebnis als sein bereits grandioser Vorganger.
»Die Fans sollen uns nicht blind vertrauen,
nur weil wir Bioware sind«, sagt David Gai-
der. Wir holen abermals tief Luft. Diesmal
jedoch voller Vorfreude. EIX

Ein echtes
Dragon Age

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Nachdem, was ich als Fan der ersten Stun-
de bisher von Dragon Age 2 gesehen habe,
kann ich nicht nur beruhigt auf die Fertig-
stellung warten, ich freue mich nun sogar
wie ein Schnitzel darauf. Alles was Bioware
mit der Serie vorhat, klingt sinnvoll und ver-
bessert das Spiel an den richtigen Stellen,
ohne dabei die Wurzeln zu verleugnen. Dra-
gon Age 2 wird nicht zu dem befiirchteten
Simpel-Action-Rollenspielchen ohne Taktik
und Teamplay, und auch die episodenhaft
erzahlte Handlung verspricht ein Knaller zu
werden. Dass die Jungs packende Ge-
schichten erzahlen kénnen, haben sie ja
schon mehrfach eindrucksvoll bewiesen.
Kurzum: Da miisste schon sehr viel schief
gehen, wenn uns hier nicht der erste Rol-
lenspiel-Hit des Jahres erwartet.
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Spiel

Age of Empires Online

Alice: Madness Returns
Arcania: Fall of Setarrif
Assassin’s Creed: Brotherhood
Batman: Arkham City
Battlefield 3

Battlefield Play4Free
Bioshock Infinite

Black Prophecy

Bloodline Champions

Brink

Bulletstorm

Cities in Motion

Company of Heroes Online
Crysis 2

Darkspore

Das Schwarze Auge: Demonicon

Genre

Echtzeit-Strategie
Actionspiel
Rollenspiel-Addon
Action-Adventure
Actionspiel
Multiplayer-Shooter
Multiplayer-Shooter
Ego-Shooter
Online-Weltraumspiel
Online-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Ego-Shooter
Aufbauspiel
Echtzeit-Taktik
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Rollenspiel

Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten Adventure

Dawn of War 2: Retribution
Deponia

Deus Ex: Human Revolution
Diablo 3

Die Sims: Mittelalter

Dirt3

DotA 2

Dragon Age 2

Drakensang Online

Driver: San Francisco

Duke Nukem Forever
Dungeon Siege 3

Elder Scrolls 5: Skyrim

Fable 3

F.EAR.3

Fifa Online

Firefall

Ghost Recon: Future Soldier
Guild Wars 2

HdR: Der Krieg im Norden
Homefront

Hunted: Schmiede der Finsternis
Mass Effect 3

Max Payne 3

Might and Magic: Heroes 6
Mytheon

Need for Speed: Shift 2
Neverwinter

Operation Flashpoint: Red River
Portal 2

Rage

Rift: Planes of Telara
Shogun 2: Total War

Spec Ops: The Line
Starcraft 2: Heart of the Swarm
Star Wars: The 0ld Republic
Stronghold 3

Test Drive Unlimited 2

The Secret World

The Witcher 2: Assassins of Kings
Tomb Raider 9

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

Warhammer 40k: Dark Millennium Online-Rollenspiel

Warhammer 40k: Space Marine  Actionspiel
You don’t know Jack Quizspiel
CED In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Entwickler

Robot Entertainment
Spicy Horse
Spellbound
Ubisoft Montreal
Rocksteady

Dice

Easy

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

Crytek

Maxis

Silver Style
Daedalic

Relic

Daedalic

Eidos Montreal
Blizzard

The Sims Studio
Codemasters
Valve

Bioware
Bigpoint

Ubisoft Reflections
Gearbox
Obsidian
Bethesda
Lionhead

Day 1

Electronic Arts
Red 5 Studio
Ubisoft Paris
Arenanet
Snowblind

Kaos Studios
inXile

Bioware
Rockstar Vancouver
Black Hole
Petroglpyh
Slightly Mad
Cryptic
Codemasters
Valve

id Software
Trion Worlds
Creative Assembly
Yager

Blizzard
Bioware

Firefly

Eden Games
Funcom

(D Projekt Red
Crystal Dynamics
Vigil Games
Relic

Jellyvision

Preview(s)

12/10

08/10, 12/10, 02/11
12/10,02/11

12/10

04/10, 03/11

04/10, 08/10, 02/11

02/1
09/09
12/08, 08/10, 10/10

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

01/1

09/10, 03/11
02/11

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

02/11

08/10

07/10, 10/10
06/10, 03/11
08/10
05/10
06/09
10/10

03/11

10/10
08/10
10/09, 07/10

08/10, 11/10,02/11
02/10

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

09/10
06/10
06/10
06/10,10/10
03/11

Potenzial

Sehr gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Ausgezeichnet

Gut

Gut

Termin

2011

2011

2. Quartal 2011
Marz 2011

4. Quartal 2011
2011

1. Quartal 2011
2012

1. Quartal 2011
13. Januar 2011
2. Quartal 2011
24. Februar 2011
25. Februar 2011
1. Quartal 2011
24. Marz 2011
24, Februar 2011
2012

1. Quartal 2012
4. Marz 2011
2011

2. Quartal 2011
2012

22. Marz 2011
2. Quartal 2011
2011

11. Marz 201
2011

1. Quartal 2011
2011

2011

11. November 2011
1. Quartal 2011
Mai 2011

201

2. Quartal 2011
1. Quartal 2011
2011

4. Quartal 2011
8. Mdrz 2011
201

4. Quartal 2011
2011

1. Quartal 2011
1. Quartal 2011
24. Mdrz 2011
2012

2. Quartal 2011
21. April 2011
15. September 2011
4. Mdrz 2011
Marz 2011
2011

2011

April 2011

11. Februar 2011
2011

17. Mai 2011

1. Quartal 2011
2011

3. Quartal 2011
2011

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

GameStar 03/2011




Das kommt im Februar

Dead Space 2 Electronic Arts  03.02.2011
18 Wheels of Steel: Extreme Trucker 2 Rondomedia 11.02.2011
Test Drive Unlimited 2 Namco Bandai  11.02.2011
Back to the Future: Get Tannen! Telltale 22.02.2011
. Bulletstorm Electronic Arts  24.02.2011
Der Krieg im Norden =
Nach langerer Pause kehrt Darkspore ElectronicArts ~ 24.02.2011
der Herr der Ringe auf den PC | 3 Cities in Motion Paradox 25.02.2011

zurlick. GameStar hat bei den |}
Entwicklern probegespielt.

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Diablo 3 - 1
2 Battlefield 3 A 5
3 Mass Effect 3 ) 7
4 Deus Ex: Human Revolution - 4
5 Crysis 2 3
6 Dragon Age 2 2
7 The Witcher 2: Assassins of Kings 6
8 Batman: Arkham City ) 12
Wie wir bewerten: 9 The Elder Scrolls 5: Skyrim ) 22
Wir bewerten das Potenzial 10 Half-Life 2: Episode 3 ) 13
eines Spiels in drei Stufen: 1 Duke Nukem Forever 3
Gut, Sehr gut und = 12 GuildWars2 10
Ausggzeich_net. Allerdings ~ > 3 Portal 2 Py 3
nUHIERiETOn Y _b7 14 Total War: Shogun 2 ) 17 g
15 Assassin’s Creed: Brotherhood 1 3
16 Risen2 A 0¥ g
. | 17 Star Wars: The 0ld Republic 9 ‘é ;
Screenshots angeschaut, F 1 e 18 Grand Theft Auto 5 A 23 b
qibt's keine Potenz I—Nor%‘.- F .. ¢ iR’ . 19 Rage A = §
IF . ! " i _ ' . 20 Assassin’s Creed 3 14 g
T iy x 21 Alice: Madness Returns A - 5
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Tomb
Railder

Die Konigin ist tot, lang lebe die Konigin!
' Crystal Dynamics erfindet Lara Croft von
Grund auf neu. Und scheint dabei sehr viel
richtig zu machen. von retra schmitz

Die weltberiihmte
Arch3dologin ist jiinger
geworden und hat ein
neues Gesicht verpasst
bekommen. So soll
Lara zarter, verletz-
licher, schlicht echter
wirken als bisher.

Genre: Action-Adventure Publisher: Square Enix
Entwickler: Crystal Dynamics (Lara Croft and the Guardian of Light, GS 12/10: 81 Punkte)
Termin: 1. Quartal 2012 Status: zu 60 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7229

inst war sie eine lkone, eine
strahlende Géttin. Nicht nur
der Spiele, sondern der Popkul-
tur. GroRbusig, muskulos und
starker als zehn Ochsen stand
sie als Sexsymbol auf einer
Empore der Unnahbarkeit und propagierte
ein Frauenbild fast schon grotesk fern der
Realitat, neben dem selbst die hartesten Ker-
le wirkten wie in Milch aufgeweichte Butter-
kekse. Dieser Glanz von Lara Croft ist langst
Erinnerung. Eine Figur, die lediglich durch
Nostalgie am Leben erhalten wird, auch
wenn sie in den neueren Tomb Raider-Titeln
vom Entwickler Crystal Dynamics in Optik
und Spielmechanik einer Frischzellenkur un-
terzogen wurde. Im Kern aber blieb sie die
alte Abenteuer-Barbie, an der nichts haften
blieb, an der alle Anstrengungen und Erleb-
nisse abperlten wie Regen an einem Lotos-
blatt. In Zeiten, in denen die ersten Spielehel-

Menschenopfer! Welchem e
blasphemischen Gott - e
huldigen die unheimlichen | v
Inselbewohner? Lara wird
das Geheimnis liiften.

Lara muss sich ihre
Waffen zusammen-
suchen. Darunter
Axte, ein Bogen und
spater sogar eine
Pistole. Ob’s spater
auch dicke Geschiitze
~| wie MGs geben wird?

GameStar 03/2011



den auf den Bildschirmen leiden, in denen
mit Schicksalen gehadert, im Kleinen ge-
scheitert wird, um schlieBlich umso befreien-
der im GroRen zu triumphieren, wirkt sie
ahnlich Gberholt wie der Erz-Macho Duke
Nukem. Crystal Dynamics schickt sich an, das
mit den neuen Tomb Raider zu dndern.

Lara soll verletzlich und folglich menschli-
cher werden. Weil man aber nicht einfach
aus der Ubertaffen und unkaputtbaren Grab-
rauberin in den besten Jahren eine Frau aus
Fleisch und Blut mit Gefiihlen wie Angsten
und Zweifeln machen kann, ohne jede Er-
zdhlregel mit FiiRen zu treten, verjlingt Crys-
tal Dynamics Madame Croft. Ausgewiesene
Serienkenner, die jetzt stéhnen, weil sie sich
an die Episoden aus Tomb Raider: The Last
Revelation und an Tomb Raider: Die Chronik
erinnern, in denen wir die Kinderausgabe der
Archdologin durch maRig spannende bis

GameStar 03/2011

saublode Abschnitte steuern mussten, kon-
nen beruhigt sein. So weit geht die Zeitreise
nicht. Wir treffen Lara im Alter von 21 Jahren
als frische Uni-Absolventin wieder. Sie ist
schon ausgewachsen, sieht aber doch merk-
lich anders aus, als wir sie bisher kennen. Ein
zarteres Gesicht, aus dem eindringliche Au-
gen schauen. Augen, die zwar schon
viel von der Welt gesehen haben, die
vom Gesehenen aber noch nicht hart
geworden sind. Darunter eine zierliche
Nase. Und darunter wiederum ein vol-
ler Mund mit weichen Lippen. Lara er-
scheint mehr wie ein weibliches Wesen und
nicht mehr wie eine Ein-Frau-Armee, der
nichts und niemand etwas anhaben kann.

Crystal Dynamics betont im Zusammen-
hang mit der optischen Uberarbeitung, dass
man sich bewusst vom liberzogenen Sex-
symbol verabschiedet habe. Doch so ganz

Nur mit einer Fackel bewaffnet
sucht sich Lara einen Weg aus
den Hohlen unter der Insel.

Bei einem Sturz zeichnen
sich die Schmerzen auf
Laras Gesicht deutlich ab.

kénnen wir das dann doch nicht glauben.
Zwar tragt die junge Archdologin nun lange
Hosen, und auf die freischaltbaren engen
Klamotten der Vorganger will man auch
verzichten, aber nach wie vor spannt sich
Uber Laras vollen Briisten ein eng sitzendes
Tank Top. Zum Gucken gibt’s folglich noch

Harte Kerle wirkten wie in Milch
aufgeweichte Butterkekse.

immer reichlich. Sei’s drum, ein bisschen Re-
miniszenz an das Original kann ja nicht
schaden, und Lara in Schlabbershirt ist un-
gefdhr so undenkbar wie der Duke in einem
Ballettkostiimchen. Doch genug tiber der
Konigin neue Optik. Viel spannender ist
namlich, was Zartaugen-Lara in langer Hose
und Tank Top erleben wird.

“.'

| !*‘7‘-.-;.'

Toby Gard lieR sich angeblich durch die Comicfigur Tank Girl und die Sangerin Neneh Cherry bei der Erfindung von Lara inspirieren. 29




NAVIISWE Action-Adventure

Die gerade erfolgreich von der Uni verdufte-
te Miss Croft ist auf einem Schiff durchs ja-
panische Meer unterwegs, das sie auf eine
Insel bringen soll. Dort will Lara ihre erste
bedeutende archdologische Entdeckung
machen, um der Welt und sich zu beweisen,
dass sie mehr ist als der hiibsche Sprossling
einer berihmten aristokratischen Forscher-
sippe. Doch das Schiff wird die angepeilte
Insel niemals erreichen. Die Endurance ge-
rat in einen Sturm und zerschellt an der
schroffen Kiiste eines unbekannten Eilands.
Der Frachter versinkt in den Fluten und alles
um Lara herum in Schwarze.

Die Schwarze wird schon bald gegen ein dif-
fuses Dammerlicht eingetauscht. Die junge
Frau erwacht, kopfiiber von der Decke bau-
melnd, in einer Hohle. Sie ist mit dicken Sei-
len in einen alten Jutesack geschniirt und
nahezu bewegungslos. Aber sie kann sehen.
Und was sie sieht, tragt nicht gerade dazu
bei, sich in der ohnehin schon misslichen Si-
tuation wohler zu fiihlen. Weitere baumeln-
de Jutesacke, darin Leichen. Skelette in den
Winkeln der Hohle, ein menschlicher Kérper

Die bitteren Tranen der

Lara von Croft.

liber einem blasphemischen Altar aufge-
spannt. Offenbar frisch in einem irren Ritual
geopfert. Wer bei einem solchen Anblick
nicht schon auf beiden Beinen stehend ei-
ner Ohnmacht nahe kommt, hat nicht nur
Nerven aus Drahtseilen, sondern auch sonst
das Empfinden eines Stahlblocks. Der jun-
gen Croft gehen Drahtseilnerven noch ab.
Ob sie die nach Crystal Dynamics’ Konzept

des neuen Tomb Raiders jemals erhalten
wird, ist sowieso anzuzweifeln. Wie auch
immer: Lara, gefangen, wehrlos, verfallt in
Panik, schreit ihre Furcht vollig untypisch
heraus und versucht, sich mit ruckhaften
Bewegungen aus der prekaren Situation zu
befreien. Der Jutesack sitzt fest, aber Lara
schwingt pl6tzlich sichtbar und stoRt an ei-
nen Kdrper, der neben ihr von der Decke
hangt. Dieser Kérper wiederum kommt mit
einer der Fackeln, die die Hohle schwach be-
leuchten, in Beriihrung. Jute und Schniire
gehen in Flammen auf, der Leichnam fallt
zu Boden. Und Lara geht im wahrsten Sinne
des Wortes ein Licht auf. Man sieht es auf
ihrem Gesicht, es kostet sie ungeheure
Uberwindung, so nah an die Fackeln zu
schwingen, dass sie selbst Feuer fangt.
Doch Lara tut es — mit Hilfe des Spielers.
Gut: Die brennenden Seile |6sen sich
schnell. Die Heldin rutscht aus ihrem tuche-
nen Gefangnis, stlirzt dem Boden entgegen

Die Heldin findet sich gleich
zu Beginn des Spiels einem
unbekannten Feind ausge-
liefert. Waffen? Fehlanzeige.

und schreit abermals auf. Eine nahe Kame-
raeinstellung enthillt den Grund. Eine spit-
ze Metallstange hat sich in ihre Seite ge-
bohrt. Unter groRen Schmerzen entfernt
Lara den Dorn. Blut lauft sichtbar tber ihr
verdrecktes Hemd. Tranen laufen sichtbar
Uber ihr verdrecktes Gesicht. Bei der alten
Lara war so etwas undenkbar.

Aber es ist keine Zeit fur Tranen, Lara ist
langst noch nichts auer Gefahr. Schritte in
der Ferne deuten an, dass sie nicht allein ist.
Sie muss aus der Hohle verschwinden. Der
Spieler lenkt die Heldin durch Korridore,
durch klaustrophobisch enge Schachte. Als
die junge Frau in einen schmalen Tunnel
krabbelt, schlief3t sich plétzlich eine Hand
um eine ihrer Fesseln. Eine mannliche Stim-
me redet auf sie ein. Sie solle keine Angst
haben, man wolle ihr doch nur helfen. Gibt
der Spieler in dieser Situation nach, zerrt
der Unbekannte Lara aus dem Loch, dreht

Hintergrund Reboots

Amerikanische Drehbuchautoren kennen
viele schone Begriffe fiir das, was mit Se-
rien so alles passieren kann: Sie landen
im Dork Age, werden zu Continuity Porn
oder erreichen den Status »So Bad It’s
Horrible« - sie stecken in der Sackgasse.
Auch fiir eine extreme Losung des Pro-
blems gibt es ein hiibsches Wort: Reboot.

Die Idee stammt in erster Linie von Co-
mic-Blichern, hat in den letzten Jahren
Hollywood erfasst und findet langsam
auch in Computerspielen erste Anwen-
dung. In seiner radikalsten Form bedeutet
ein Reboot: Was vorher in der Serie pas-
siert ist, gilt nicht mehr. Charaktere, Sze-
nario, Geschichte, alles wird neu erfun-
den, ohne Riicksicht auf Widerspriiche zu
vorherigen Auslegungen. Ein Neustart.

Im Kino betraf das zuletzt mehrere be-
kannte Marken, allen voran Batman (Bat-
man Begins, 2005), James Bond (Casino
Royale, 2006) und Star Trek (2009). Im
Reboot wird typischerweise die Serienge-
schichte neu aufgerollt, in der Regel
steigt die Handlung ganz am Anfang
wieder ein: Bruce Wayne wird Batman,
James Bond wird 007, Kirk wird Captain
der Enterprise. Wenn die Serie Episoden-

ziffern gehabt haben
sollte, fallen sie mit dem
Neustart weg. Entspre-
chend heil3t auch der
neunte Teil von Tomb
Raider einfach nur Tomb
Raider, und natirlich er-
zahlt er von Lara Crofts An-
fangen als Abenteurerin.

Fiir die Tomb Raider-Serie
ist es bereits der zweite
Reboot, schon Tomb
Raider: Legend (2006) er-
fand Lara Croft nach dem
schwer missgliickten Vorganger Angel of
Darkness (2003) neu. Solch standiges Zu-
riickspulen ist in der Spielebranche noch die
Ausnahme. Das hat auch damit zu tun, dass
Reboots in der Regel nur dann nétig sind,
wenn eine Serie einen unersetzbaren Haupt-
charakter wie Lara Croft oder allzu komplex
gewucherte Handlungsstrange besitzt. Das
ist bei Spielen selten der Fall. Um aus dem
Weltkriegs-Shooter Call of Duty ein Modern
Warfare zu machen, reicht ein Szenariowech-
sel, Sam Fisher wurde fiir seine beiden neue-
ren Einsatze als Charakter umgestaltet, ohne
seine Vergangenheit umzuschreiben. Echte
Reboots sind das nicht.

Fir Lara ist es schon der zwei-
te Reboot, auch Legend (2006)
war ein Serienneustart.

Trotzdem haben auch schon andere Herstel-

ler als Crystal Dynamics Serien auf Null ge-
setzt. Ubisoft verwarf fiir Heroes 5 und Dark
Messiah die hoffnungslos verquarkte Tradi-
tion der Might and Magic-Reihe. 2008 driickte
Capcom fiir Turok auf den Reset-Knopf, Atari
drehte Edward Carnby in Alone in the Dark
auf links, Ubisoft fand den Prince of Persia als
animiertes Aquarell attraktiver. Die Spieler
sahen das anders: Im Gegensatz zum Kino
waren die meisten Spiele-Reboots Flops. Ne-
ben Laras zweiten Anlauf ist ein weiterer pro-
minenter Reboot in Arbeit: Take 2 schraubt
seit geraumer Zeit an einer Neuerfindung
des Actionhelden Max Payne. IEH

30 Imenglischen Derbyshire hat man eine Stralle nach Lara Croft benannt.
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sie auf den Riicken und versenkt dann eine
lange Klinge in ihrer Brust. Game over. Von
solchen Situationen soll es im neuen Tomb
Raider viele geben. Dabei fallen Laras Tode

stets brachial aus. Der Neustart richtet sich
also ganz klar an erwachsenes Publikum.

Wer in Tomb Raider nach den bisher serien-
typischen Schalter- und Verschieberatseln
sucht, soll es vergebens tun. Crystal Dyna-
mics will unseren Kopf zwar anstrengen,
aber bei den Denkaufgaben geht es in den
meisten Fallen darum, Lara aus einer pre-
karen Situation zu befreien oder ihr durch
den Einsatz von auf der Insel gefundenem
Kram das Uberleben zu erleichtern. Die
Archdologin muss ein ganzes Spiel lang auf
dem feindlichen Eiland zubringen, um
schlieRlich dessen Geheimnis zu liften. Was
haben all die Wracks vor der Kiiste zu
bedeuten? Wer sind diese Ungeheuer, die
Menschen opfern? Was treibt sie an?

Hilflos, wehrlos

in einen Jutesack
geschniirt. Ein
Zustand, in dem wir
Lara bisher noch
nicht erlebt haben.
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Damit Lara nicht abrutscht und
in den Tod stiirzt, muss der Spie-
ler abwechselnd zwei Tasten (im
Bild die Xbox-Befehle) driicken.

Der Weg zu Rettung und Losung ist nicht
linear wie in all den alten Tomb Raider-
Spielen. Die Insel wird frei begehbar sein.
Lediglich Laras Fahigkeiten und die Starke
der Feinde sollen Grenzen fiir die junge
Frau bilden. Also ganz wie in einem Rollen-
spiel a la Fallout 3 oder wie in den ersten
drei Gothic-Teilen. Laras Fahigkeiten? Rol-
lenspiel? Richtig gelesen. Die Heldin darf in
den Camps auf der Insel, die weitere Uber-
lebende der Endurance aufgeschlagen ha-
ben (unter anderem Conrad Roth, Kapitan
des Schiffs und vaterlicher Freund Laras), ihr
Kénnen ausbauen. Aus Erstobertem
schraubt sie dort auch Waffen wie Axte zu-
sammen. Womit wir beim Thema Kampf
wadren. Das alte System, das Gegner auto-
matisch in den Fokus setzte, soll passé sein.
Der Spieler muss selber zielen, ob nun beim
SchieBen oder Zuhauen. Der Uberlebens-
kampf der jungen Frau soll so wirklichkeits-
naher wirken. AuBerdem, verspricht Crystal
Dynamics, wird es Lara nicht leicht fallen, zu
téten, im Gegenteil. Ganz im Sinne der neu-
en und echteren Lara. Ob die bei den Fans
der Serie ankommt? In unseren Augen geht
der Entwickler einen richtigen und wichti-
gen Schritt, um Tomb Raider fit fiir die neue
Generation der Spiele zu machen. Wenn der
Plan aufgeht, dann wird Lara demnachst
nicht mehr nur als verklarte Erinnerung an
eine Zeit gelten, in der Spielehelden sich auf
AuRerlichkeiten reduzieren lieBen, sondern
ein einzigartiger Charakter sein. Einer, mit
dem wir mitfiihlen kénnen.

Adieu Lara,
hallo Lara!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Ich hatte ja arge Zweifel an dieser Neuaus-
richtung von Tomb Raider. Aber je mehr ich
dariiber erfahre, desto interessanter und
richtiger finde ich sie. Lara als Mensch und
nicht mehr als gottgleiche Superfrau?
Spannend! Die Zeit ist jedenfalls tiberreif
dafiir. Ich hoffe nur, dass die Rollenspiel-
Anleihen nicht aufgesetzt ausfallen und
dass das Erkunden der Insel nicht in Frust
ausartet, weil Lara standig draufgeht.

Lara ist schon mit der irischen Band U2 auf Konzerttour gewesen.
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PREVIEW

Action-Rollenspiel

Der Herr der Ringe:

Der Krieg im

Getrennt kampfen, vereint siegen: Wahrend die Gefahrten um Frodo in den Siiden
von Mittelerde reisen, geben wir im Norden Saurons Schergen Saures. von roland Austinat

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Warner Interactive Entertainment Entwickler: Snowblind Studios
(Der Krieg im Norden ist das PC-Erstlingswerk) Termin: Herbst 2011 Status: zu 65% fertig

GameStar.de/Quicklink/7272

Co. auf,um im Norden von Mittelerde nach
dem Rechten zu sehen: ein Dinedain-Wald-
laufer, ein Zwergenkrieger und eine Elben-
zauberin. Dass Der Krieg im Norden kein rei-
nes Action-Spiel ist, merken wir schon bei
der Charaktererstellung mit ihren zwischen
vier und acht unterschiedlichen Frisuren,

omputerspieler haben es
besser: Noch in diesem Jahr
soll Snowblind Studios’
Action-Rollenspiel Der Herr
der Ringe: Der Krieg im
Norden erscheinen. Film-
fans miissen hingegen bis 2012 auf Der
kleine Hobbit und damit auf neues Futter

uns schlieBlich, durch die Hiigelgraberhéhen
nach Bree zu reisen, um Aragorn im Tanzeln-
den Pony von den Ereignissen zu berichten.

Verglichen mit Herr der Ringe-Actiontiteln
wie Die Riickkehr des Kénigs (2003) oder
Die Eroberung (2009) setzt Der Krieg im

aus Mittelerde warten. Und bekommen
dann eine schon bekannte Story vorgesetzt.
Uns erwartet im Norden ein komplett neu-
es Abenteuer um Saurons Diener Agandadr,
der dort eine zweite Front im Ringkrieg er-
richten soll. Die Handlung von Der Krieg im
Norden |auft zwar zeitgleich zur Roman-
trilogie ab, doch weil die Rechte an den
Biichern und den Filmen nun alle in den
Handen der Mutterfirma Warner Brothers
liegen, konnen die Designer auf Elemente
beider Medien zurlickgreifen.

Drei schlagkraftige Gefahrten machen sich
fast zeitgleich mit Frodo, Gimli, Legolas &

Barten, Augen-, Haar- und Hautfarben. Dann
geht es ab ins Auenland, genauer: in ein La-
ger der Waldldufer. Das dient als einer von
zahlreichen Stiitzpunkten, in denen wir In-
formationen sowie Haupt- und Neben-
quests erhalten, unsere unterwegs ge-
fundenen Schatze ver- und
Ausriistungsgegenstande einkaufen.
Wie uns der Waldlaufer-Captain Hal-
berad berichtet, sorgten hier einige
Ringgeister auf der Suche nach Frodo
flir Chaos und Verderben. Das Gesprach
lauft tiber ein Dialogsystem, das an Mass
Effect erinnert: Auf eine Aussage unseres
Gegeniibers stehen uns drei mogliche Ant-
worten zur Auswahl. Halberad beauftragt

32  Die Snowblind Studios produzierten fiir Konsolen zwei Action-Rollenspiele im Everquest-Universum.

Norden deutlich starker auf Rollenspielele-
mente. So gibt es Anzeigen fiir Lebenskraft,
Mana-, Energie- und Erfahrungspunkte. Je-
der Held besitzt auRerdem eine Klassen-

fahigkeit: Der Waldlaufer schleicht sich un-

Das Spiel wird dister. Disterer

als bisherige Ringe-Titel.

sichtbar an seine Gegner an und heilt
Mitstreiter unbemerkt, die Elbenfrau errich-
tet ein magisches Schutzfeld, das die Ge-
fahrten vor Fernangriffen schiitzt und heilt,
der Zwerg lasst einen Schlachtruf vom Sta-
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Der Waldlaufer friert eine Gegnergruppe mit Eispfeilen ein, der Zwerg zerlegt sie anschlieBend.

pel, der die Feinde anlockt und ihm kurzzei-
tige Rlstungs- und Gesundheitsboni ver-
passt. Jede Fahigkeit nutzt dabei allen drei
Gefdhrten — besonders praktisch fiir die
zahlreichen Mehrspielermodi.

»Wir nehmen die Welt von J. R. R. Tolkien
ernst«, betont Philip Straw, Art Director
beim Entwickler Snowblind Studios. »Magi-
sche Angriffe beschranken sich beispiels-
weise auf die Elemente Erde, Feuer, Luft
und Wasser. Abgefahrene Zauberspriiche
wie in Final Fantasy sucht ihr bei uns verge-

GameStar 03/2011

bens.« Die meisten der knapp 50 Gegnerty-
pen stammen ebenfalls aus Tolkiens Opus:
Untote, Orks, Uruk-hai und Nazgal. »Fiir
mich sind die Umgebungen, die ihr be-
sucht, auch fast schon eigenstandige Cha-
raktere«, fligt der Art Director hinzu. »Im
Disterwald greifen Baume mit langen Ast-
fingern nach den Helden, die von Licht-
strahlen geleitet werden, die durch das Di-
ckicht brechend.« Und selbst hinter den
Farben der Ausriistungen steckt Methode:
Menschen, Elben und Zwerge sind in cha-
rakteristische Farbpaletten gekleidet, die

Action-Rollenspiel EENIV[IN

Die Elbenzauberin
steht auch im Nah-
kampf ihre Frau, eignet
sich aber idealerweise
als Unterstitzerin.

Es begann
in Baldur's Gate

Die Snowblind Studios sind schon seit
1997 im Geschaft, in der Spielebranche
eine halbe Ewigkeit. lhr erstes Spiel:
Baldur’s Gate: Dark Alliance (2001), ein
hervorragendes Action-Rollenspiel, in
dem man den Untergang der Stadt
Baldur’s Gate verhindern musste. Das
erschien, wie bislang alle Snowblind-
Spiele, nur fiir Konsolen. In Dark Alliance
konnten schon vor zehn Jahren auf der
Playstation 2 und etwas spater auch auf
Xbox und Gamecube zwei Spieler ge-
meinsam gegen Golems, Orks und Frost-
riesen kampfen. Mit drei Helden: der
Elfenzauberin Adrianna, dem Bogen-
schiitzen Vahn und dem Zwergenkrieger
Kromlech - fallt Ihnen etwas auf ...?

Baldur’s Gate: Dark Alliance mixte vor
zehn Jahren Action und Rollenspiel.

sie unverwechselbar und in den Mehrspie-
lermodi leichter erkennbar machen.

Der Krieg im Norden soll deutlich diisterer
als bisherige Herr der Ringe-Titel sein.
»Tolkien hat im Krieg um den Ring auch sei-
ne personlichen Erfahrungen als Soldat im
Ersten Weltkrieg verarbeitet«, sagt Philip
Straw. »Und schaut euch die Kinofilme noch

Baldur’s Gate: Dark Alliance 2 entstand in den Black Isle Studios, Teil 3 blieb unvollendet, da Black Isle Ende 2003 aufgelést wurde. 33




NAVISTTE Action-Rollenspiel
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Eine gegen alle: Lan-
det der Zwergenkrie-
ger kritische Treffer,
sind diese Skelett-
krieger bald wirklich
mausetot.

Die Spezialfahigkeit
des Zwergenkriegers:
Er kann verborgene
Passagen und Abkiir-
zungen entdecken.

einmal an, das sind diistere Streifen.« Ins

gleiche Horn stofRen auch der fiir die Kimp-
fe zustandige Programmierer Zach Peterson
und der technische Designer Brandon Bean.

»Wahrend der Kimpfe werdet ihr Képfe und

GliedmaRen von den Monstern wegfliegen
sehen, dass es eine helle Freude ist«, begeis-
tert sich Bean. Nun ja. Peterson ist da be-
sonnener: »Wenn euch ein kritischer Treffer
gelingt, gibt es dafiir eine Extraportion Er-
fahrungspunkte, doch die tibrigen Feinde
richten dann mehr Schaden an«, erklart er.
»Dafiir haut ihr ebenfalls starker zu«, fugt
Zach Peterson hinzu, wahrend sein Kollege
im Spiel wie in einem Bud-Spencer-Film un-
ter fiinf Untoten auf einmal aufraumt.

Filmreife
Stimmungsbilder

Art Director Philip Straw fertigt von al-
len Schauplatzen aus Der Herr der
Ringe: Der Krieg im Norden so genann-
te »Mood Boards« an, wortlich tiber-
setzt »Stimmungstafeln«. Stimmungs-
voll sind die detailreichen Zeichnun-
gen in der Tat. »Manche Regionen sol-
len hoffnungsvoller, andere dunkel
und bedrohlich wirken, erklart Straw.
»Im Spiel seht ihr bekannte, aber auch
ganz neue, bisher nur in den Biichern
erwahnte Landschaften.«

34  Chefin der Snowblind Studios und von Monolith Productions (F.E.A.R.) ist Laura Fryer, die bei Microsoft an der ersten Xbox mitarbeitete.

Etwas spater sitzen wir selbst am Gamepad.
Wir wahlen den Waldlaufer und werden
vom Executive Producer Larry Paolicelli und
Environment Artist Jeremy Estrellado unter-
stitzt. Paolicelli wahlt die Elbenzauberin,
Estrellado den Zwergenkrieger. Nach einem
kurzen Scharmiitzel betreten wir eine Wald-
ldufer-Grabstatte. Nicht umsonst heil3t die-
ses Gebiet Hiigelgraberhdhen. Jeremy und
wir 6ffnen einige Graber und sacken die da-
rin verborgenen Gegenstande ein. Gold tei-
len wir uns, klassenspezifische Ristungen
und Waffen wandern nur bei Bosskimpfen
automatisch ins richtige Inventar und wer-
den ansonsten manuell getauscht. Larry
pfliickt derweil ein paar Krauter, um daraus

Waldlaufer gegen
Hohlentroll: Die
Grofle allein ist nicht
entscheidend.

Heiltranke zu mischen, eine weitere Klas-
senfahigkeit der Elbenmagierin. Waldlaufer
spiiren dafiir geheime, moglicherweise
schatzgefiillte Riume auf, wahrend Zwerge
verborgene Durchgdnge und Abkiirzungen
entdecken und freilegen.

Wir verlassen die Grabstatte durch einen
von Jeremys Zwerg gefundenen Tunnel und
stehen auf einem Sims am Rand einer wei-
ten Ebene. Auf der anderen Seite warten
leicht erhdht zahlreiche Bogenschiitzen auf
uns. Larrys Schutzschild absorbiert deren
Pfeile, wir riicken unter dessen Schutz vor
und lberrollen die Gegner. Der Wechsel
zwischen Nah- und Fernkampf ist jederzeit

Im Diisterwald sind
haarige Spinnen-
wesen noch die
geringste Sorge.
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Jeremy Estrellado und Larry Paolicelli sind bereit fiir die Nordreise.

moglich, mit der Kombination von Angriff,
Zurlickdrangen, Blocken und Ausweichen
entspinnt sich ein actionreiches Ballett.
Landen wir bei einem Gegner genug Treffer,
dann [3sst sich ein kritischer Angriff auslo-
sen, mit dem wir noch mehr Schaden an-
richten und Erfahrungspunkte einstrei-
chen. Doch wie sieht es mit etwas
anspruchsvolleren Kombinationen aus?
»Die bauen wir noch ein. Wir wollten euch
erst einmal die Grundlagen des Kampfsys-
tems vorstellen«, sagt Larry Paolicelli.

Jetzt wird aufgelevelt: Wir verteilen entwe-
der manuell oder automatisch Fertigkeits-
punkte in die Kategorien Starke (mehr Nah-
kampfschaden), Willenskraft (mehr Mana /
Energie), Geschicklichkeit (mehr Fern-
kampfschaden) und Ausdauer (mehr Le-
benskraft). Dann geht es an die Talente in
rollenspieltypischer Baumstruktur. Damit
schalten wir neue Angriffe beziehungswei-
se Fahigkeiten frei, etwa zwei Schwerter
gleichzeitig zu schwingen, oder bohren be-

Je nach gewahltem Held
entdeckt man andere Dinge.

stehende weiter auf. Nett: Wir miissen
nicht alle Punkte in ein Talent stecken, be-
vor das ndchste verfligbar ist. Wie in World
of Warcraft reicht eine gewisse Gesamt-
punktzahl in der jeweiligen Talentstufe. Mit

steigendem Level bilden sich sogar Speziali-
sierungen heraus. Soll es ein Schadens-
oder Tank-Zwerg, eine Schadens- oder Heil-
zauberin oder Schadens- oder ein
Schleich-Waldlaufer sein? Rollenspielfans
sinnieren Uber die bestmogliche Kombina-
tion von Helmen, Brust- und Schulterpan-
zern, Handschuhen, Hosen, Schuhen, Rin-
gen, Halsketten und Waffen. Sammler
aufgemerkt: Es gibt sogar Ausriistungssets
mit Boni fiir zwei bis sechs angelegte Ge-
genstande. Manche Waffen bieten den Hel-
den obendrein neue Fahigkeiten: Wir wah-
len ein Zweihander-Breitschwert, mit
dessen Schwing-Angriff wir einen Gegner
kurzzeitig auer Gefecht setzen. Ubrigens:
Mit steigendem Erfahrungslevel gibt es ne-
ben neuen Riistungsteilen und Waffen auch
neue Nebenmissionen.

Nach griindlicher Vorbereitung wartet ein
Bossgegner auf uns: Ein untoter Beschwo-
rer, der uns zahlreiche Skelettkrieger auf
den Hals hetzt. Wahrend Jeremy den Zorn
des Beschworers auf sich zieht und
Larry dessen Wachtern aus der Fer-
ne einheizt, schleichen wir uns un-
sichtbar an ihn heran, um ihm mit
unserem Breitschwert heftige Hiebe
zu verpassen. Gut, dass wir ein paar
Talentpunkte in hheren Nahkampfscha-
den investiert haben - die Lebensanzeige
des Gegners schrumpft sichtbar mit jedem
Schlag. Mit dem Breitschwert-Spezialan-
griff lihmen wir den Beschworer voriiber-

In den Hiigelgra-
berh6hen tummeln
sich nicht nur un-
sere drei Helden.

| B

Ob es diese beiden Widersacher ins fertige Spiel schaffen ...?

gehend. Jeremys Zwerg stiirmt heran, ge-
meinsam geben wir dem Unhold den Rest.
Nur ein paar herrenlose Skelette warten
noch auf eine Abreibung, dann ist unser
Ausflug in die Hiigelgraberhéhen beendet.
Das Questlog aktualisiert sich entspre-
chend. »Wir wollen euch am Ende eines Ab-
schnitts auch zeigen, was ihr tibersehen
habt oder was mit einem anderen Helden
moglich gewesen ware, fligt Larry Paoli-
celli an. Hallo, Wiederspielwert!

In der Tat ist der Wechsel zwischen Elben-
zauberin, Zwergenkrieger und Dunadin-
Waldlaufer an etlichen Punkten der Kampa-
gne geplant, um in bereits absolvierten
Gebieten nach klassenspezifischen Inhalten
zu suchen. Selbst mit verschiedenen Talent-
varianten des gleichen Helden soll das funk-
tionieren. Und das auch im Mehrspielermo-
dus, allerdings miissen wir dann die
Bereiche im Spiel bereits absolviert haben,
zu denen unser Mitspieler uns einladt. Ge-
meinsames Spiel schaltet etliche Herausfor-
derungen des Challenge-Modus frei. Darin
kampfen wir beispielsweise gegen zwei Trol-
le statt nur einen, miissen ihn nur mit Fern-
angriffen oder innerhalb eines Zeitlimits um
die Ecke bringen. Ware doch cool, solche He-
rausforderungen selbst zu basteln und dann
seinen Freunden online vorzusetzen, oder
nicht? Larry Paolicelli grinst verschmitzt: »Ja,
das wdre es durchaus.« Roland Austinat

Aufin den
Noxden!

Roland Austinat
US-Korrespondent
redaktion@gamestar.de

Die Konsolen-Action-Rollenspiele der Snow-
blind Studios besitzen einen Ehrenplatz in
meiner Spielesammlung. Ich bin begeistert
dariiber, dass die Designer aus Seattle zu
ihren Wurzeln zuriickkehren. Werft die Flin-
te nicht ins Korn, liebe Rollenspiel-Freunde:
GroRe Bosskdmpfe und Massenschlachten
a la Helms Klamm warten auf uns, wie mir
die Entwickler versicherten. Hoffentlich
auch mit schlauer K, falls man gerade mal
keine zwei Mitspieler parat hat.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 03/2011

Die Warner-Tochter Snowblind und Monolith befinden sich im selben Gebaude in Seattles Norden. 35
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MV Ego-Shooter

Angespielt

Brink

Fetzige Gefechte um kostbare Ressourcen:

Splash Damage will mit ungewohnlicher Optik und
einem innovativen Bewegungssystem neuen Wind
in die Shooter blasen. von tobias vettin und petra schmitz

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda
Entwickler: Splash Damage (Enemy Territory: Quake Wars, GS 01/08: 81 Punkte)
Termin: 2. Quartal 2011 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7283

hooter sind nicht unbedingt
dafiir bekannt, besonders cle-
vere oder spannende Geschich-
ten zu erzahlen. Die Storys sind
eher tiberschaubar, schlieBlich
geht es in erster Linie um die
Action. Brink vom Entwickler Splash Dama-
ge macht zumindest in diesem Punkt keine
Ausnahme. Die Hintergriinde: Wissen-
schaftler haben im Meer eine kiinstliche In-
sel errichtet, die so genannte Arche. Das
aufgeschiittete Eiland wird aus erneuerba-
ren Energien gespeist. Doch auch in Spielen

Lieber dick und stark oder

schlank und agil?

darf man die Rechnung nicht ohne die Um-
welt machen. Wegen einer 6kologischen
Katastrophe steigt der Meeresspiegel an,
die Verbindungen zum Festland reiRen ab.
So kommt es, wie es kommen muss: Die
Ressourcen auf der Insel werden knapp, und
ein erbitterter Streit um die Reserven ent-
brennt. Zwei Parteien stehen sich gegen-
Uiber, die Sicherheitskrafte und der Wider-
stand. So weit, so liberschaubar. Brink mag
zwar in Sachen Handlung wenig Futter ha-
ben, spielerisch wagt es aber mehrere
Schritte in Richtung Shooter-Zukunft.

Bevor es in den Single- oder Multiplayer-
Modus von Brink geht, gibt es bereits eine
ungewohnliche Uberraschung. Beim ersten
Start des Spiels konnen Sie Ihr kiinftiges Al-
ter Ego in einem Editor selbst zusammen-
schrauben. Nicht nur die Kleidung, auch De-
tails wie Kopfform und sogar die Stimme
wird von lhnen bestimmt. Gut, so kennen
wir das bereits aus All Points Bulletin. Neu
allerdings: dass die Kérperform Einfluss auf
Ihr Spiel haben soll. Wer zum Beispiel gern
zackig unterwegs ist und den Gegner hin-
terhaltig angreifen will, der sollte eine
schlanke Figur wahlen. Wer hingegen die di-

36  Der Begriff »Brink« ist germanischen Ursprungs und steht fiir eine erhéhte Stelle, einen Rand oder eine Kiiste.

rekte Konfrontation sucht und fette Waffen
ins Feld flihrt, der wird mit einem kraftige-
ren Kerl besser beraten sein. Die athletische
Version ist ein Mischmasch aus den beiden
anderen Formen und dadurch besonders
vielfaltig einsetzbar. Auf dem Schlachtfeld
zeigt sich die Konsequenz der Typwahl deut-
lich. Schlanke Kampfer flankieren ihre Geg-
ner blitzschnell, die Schwergewichte ste-
cken wesentlich mehr Treffer ein und sind
auch im Nahkampf effektiv.

Brink bietet allerdings noch mehr Unter-
schiede zum durchschnittlichen Shooter.
Die meisten Genrevertreter trennen die
Spielmodi strikt in einen Einzel- und einen
Mehrspielerteil. Bei Brink ist der Ubergang
zwischen Solo- und Multiplayerpart nahezu
flieBend, Sie spielen Ihren Charakter in bei-
den Varianten und sammeln dort auch Er-
fahrungspunkte. Ahnlich wie in vielen aktu-
ellen Genrevertretern gibt es in Brink Ran-
ge. Je nach Menge der erledigten Gegner
und erfolgreichen Spielabschliisse erhalten
Sie mehr oder weniger Punkte auf Ihr Kon-
to. Sammeln Sie genug, steigen Sie auf und
erhalten Zugriff auf Waffenverbesserungen

Starken

+ aulRergewdhnliche Optik
+ innovatives Bewegungssystem

Schwachen

- magere Story
- nur 16 Spieler in
den Gefechten

(zielfernrohre, Schallddmpfer, Granatwer-
fer) und Kleidung. Cool: Die Story der Einzel-
spielerkampagne setzt sich im Mehrspieler-
modus fort. Ebenso soll der Koop-Modus lii-
ckenlos mit dem Rest verwoben werden.
Wir sind allerdings noch skeptisch und hof-
fen, dass die Solopartien geniigend Motiva-
tion bringen und nicht nur Vorgeplankel fiir
die Mehrspielerschlachten sind.

Alle Kampfe finden auf der Arche in abge-
trennten Arealen statt. Sowohl die Kdmpfer
der Sicherheit als auch des Widerstands
mussen diverse Mini-Missionen erfullen,
um erfolgreich zu sein. Erfreulich, dass die
Ziele dabei variieren. Mal muss man be-

Zwei Sicherheitskrafte reparieren ein Terminal, ein dritter bewacht die beiden.

GameStar 03/2011
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Viele Gebiete der Arche sind schon recht heruntergekommen. Die Schlachten finden zwischen Schutt und verrosteten Metallkonstrukten statt.

stimmte Objekte in die Luft jagen oder Fahr-
zeuge eskortieren, an anderer Stelle ist ein
bestimmter Ort zu verteidigen. Damit beim
Erfiillen der Aufgaben zusatzliche Wiirze ins
Spiel kommt, gibt es insgesamt vier Charak-
terklassen, die Sie vor jeder Runde oder wah-

rend einer Mission auswahlen und wechseln.

Der Sanitater beispielsweise heilt verwunde-
te Kameraden und kann sogarzusatzlich die
Lebensenergie seiner Kollegen erhéhen. Der
Pionier geht dhnlich human zu Werke und
steigert bei Bedarf die Durchschlagskraft der
Waffen seines Teams. AulRerdem kann er
Fahrzeuge reparieren oder Geschiitztiirme
aufstellen, die automatisch auf den Feind

feuern. Eine weitere Besonderheit ist das Be-
wegungssystem. Halt man eine entspre-
chende Taste gedriickt und rennt auf ein
Hindernis zu, erkennt das Spiel automatisch,
ob man driiber hiipfen oder dahinter in De-
ckung gehen will. Je nachdem, wohin man
bei der Aktion schaut. Klingt eigentlich recht
einfach und nach machtig viel Tempo und
nicht nach komplexer sowie tiberfrachteter
Steuerung, die dem eigentlichen Spiel im
Weg steht. Splash Damage nennt das sein
S.M.A.RT.-System. Vor allem Einsteiger, die
beispielsweise noch nie Mirror's Edge ge-
spielt haben und wenig Erfahrung mit Ego-
Shootern haben, sollen davon profitieren.

Ein stationares Geschiitz! Als schlanker, schwacher Charakter lieber Fersengeld geben.

GameStar 03/2011

Splash Damage hat friiher Karten fiir Counterstrike erstellt.

Bei der Optik setzt Brink auf auRergewdhnli-
chen Stil. Alles ist im Comic-Look gehalten,
die Charaktere wirken gleichermalRen iber-
zeichnet und durchgeknallt. Trotzdem iiber-
rascht es, wie detailliert samtliche Szenarien
und Spielermodelle daherkommen. Effekte
wie das Abfeuern der Waffen machen eben-
falls einen ordentlichen Eindruck. Die Anzahl
der Spieler fallt dagegen eher klein aus. Ma-
ximal 16 Mann bekriegen sich gleichzeitig.
Praktisch: Fehlende Mitspieler ersetzt das
Spiel automatisch durch computergesteuer-
te Bots. Die sind in der finalen Version hof-
fentlich clever genug, um die Akteure unter
Druck zu setzen. Gl / A

Ein Traum-
Shooter

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

o

Bisher sieht alles danach aus, dass Splash
Damage einen meiner aktuellen Shooter-
Traume umgesetzt hat. Halsbrecherisches
Tempo (sofern man einen schlanken Cha-
rakter wahlt, was ich selbstredend tun wer-
de) und Taktik. Zusammen mit dem neuar-
tigen Bewegungssystem sowie der
ungewohnlichen und trotzdem bildhiib-
schen Optik ergibt das eine erfrischende
und ldngst fallige Abwechslung zu den se-
mi-realistischen, vergleichsweise lang-
samen Battlefields oder Call of Dutys. Herr-
lich! Ich kann den Erscheinungstermin
jedenfalls kaum noch erwarten.
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MV Rennspiel

Need for Speed

Shift 2 Unleashed

Mit der Fortsetzung des Action-Simulation-Hybriden verfolgt Electronic Arts ein ambi-
tioniertes Ziel: Shift 2 soll das intensivste Rennspiel aller Zeiten werden. von aniei matschijewsty

Genre: Rennspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Slightly Mad (Need for Speed: Shift, GS 11/09: 85 Punkte)
Termin: 24. Médrz 2011 Status: zu 90 % fertig

Auf DVD: Trailer

GameStar.de/Quicklink/7247

enn Redakteure mit
schmerzverzerrtem
Gesicht vor dem
Rechner sitzen, ist
entweder gerade eine
Preview-Version ab-
gestiirzt oder sie sind in Need for Speed:
Shift mit Vollkaracho gegen eine Mauer ge-
brettert. Wie kaum ein Rennspiel zuvor (und
danach) hat es Slightly Mads Edelraserei
von 2009 vermocht, die schiere Kraft eines
500-PS-Bolidens schweil3treibend intensiv
zu simulieren und authentisch auf den hei-
mischen Bildschirm zu libertragen. Insbe-
sondere wenn diese Kraft aulRer Kontrolle
gerat. Unfalle quittierte das Spiel mit wil-
den Ritteleffekten, das Bild wackelte und
verzerrte, und aus den Lautsprechern poch-
te der adrenalingetrankte Herzschlag des
Piloten. Shift lieR den Spieler regelrecht
spiren, welche gewaltigen Kréfte ein Crash
bei 300 km/h freisetzt. Die bereits im Marz

erscheinende Fortsetzung Shift 2 Unleashed
will noch eine Schippe drauflegen und das
intensivste Fahrgefiihl des Genres bieten.
Um das zu erreichen, greifen die Entwickler
zu einem so simplen wie cleveren Trick.

Auf den ersten Blick bleibt in Shift 2 Unleas-
hed alles beim Alten: Motorhaubenperspek-
tive, StoBstangen- und Verfolgerkamera,
Cockpit-Ansicht. Erst ein weiterer Druck auf
die C-Taste offenbart die grofite Neuerung
des Spiels: die Helmkamera. Hierbei
»stiilpt« sich unser Pilot einen Schutzhelm
uiber den Kopf, und wir erleben die Rennen
so,als wiirden wir durch ein enges Plexi-
glasvisier auf die Strecke schauen. Das al-
lein ware freilich nicht all zu innovativ. Doch
die Entwickler setzen die so genannte
»Head-Bobbing«-Technik ein, die den virtu-
ellen Kopf unseres Fahrers physikalisch kor-
rekt simuliert. Brettern wir beispielsweise
in eine scharfe Kurve, dreht sich unser Blick-

-

feld automatisch in Richtung Seitenfenster,
wodurch wir den Streckenverlauf besser
einsehen konnen. AuBerdem neigt sich der
Pilot zur Seite, was die Fliehkrafte simuliert,
und beugt sich beim Bremsen leicht nach
vorn. Um das Fahrgefiihl weiter zu intensi-

Keiner bleibt bei Tempo 300

kerzengerade sitzen.

vieren, verzichten die Entwickler bei der
Helmkamera auf samtliche Bildschirman-
zeigen. Lediglich die aufwandig gestalteten
3D-Armaturen nebst Tachometer und Dreh-
zahlmesser dienen als sparliche Informati-
onsquelle. Aber auch nur, wenn wir unseren
Blick darauf fixieren. Denn wie im echten
Leben erscheint nur das vor dem eigenen
Auge scharf, was wir auch anschauen. Alles

Mehr Ubersicht: In Kurven
dreht der Pilot automa-
tisch seinen Kopf.

Nur ein Ausrutscher ins Kiesbett.
Shift 2 lasst uns ausschlieflich
auf Asphalt fahren.

Anders als im Vorganger
finden Rennen nun auch
bei Dammerung oder in
finsterer Nacht statt.

38  Slightly Mad wurde 2008 gegriindet. 2009 erschien das erste Spiel: Need for Speed: Shift. GameStar 03/2011



Die neue Helmkamera
soll ein noch intensiveres
Fahrgefiihl als die bereits
grandiose Cockpit-Per-
spektive erzeugen.

andere verschleiert Shift 2 durch einen schi-
cken Unscharfeeffekt. Allerdings wird sich
erst noch zeigen miissen, ob die in der The-
orie cool klingende Idee {iberhaupt funktio-
niert oder ob sie gar der Ubersicht schadet.

Neben dem Geschehen im Fahrzeug soll
auch das auf der Strecke realistischer simu-

Das ist neu

» Helmkamera
+ Autolog-System

« Rennen bei Nacht und
Dammerung

« Triimmer auf der Strecke
« verbesserte Fahrphysik

» mehr Fahrzeuge und
Strecken

liert werden als
noch beim ersten
Shift. So fallen bei
Unfallen Blechteile
nicht wie bisher nur
von den Autos ab,
sondern bleiben
nun auch dauerhaft
auf der Strecke lie-
gen. Das zwingt uns
bisweilen zu akuten
Ausweichmanovern,
denn auf der Idealli-
nie verteilte Reifen,

Spoiler oder Motorhauben bremsen aus
und beschadigen im diimmsten Fall sogar
unser Fahrzeug. Auch beim Fahrverhalten

Das Streckenportfolio
umfasst neben Fantasie-
kursen auch prominente
Kandidaten wie Spa.

GameStar 03/2011

setzt Slightly Mad noch eins drauf, und zwar
mit dem so genannten Elite-Setup, das Si-
mulationsfans ein besonders anspruchsvol-
les Fahrverhalten bieten soll. Wie genau das
funktioniert, haben die Jungs bislang nicht
verraten. Diirfen wir etwa auf einen Hard-
core-Modus der Marke GTR hoffen? Immer-
hin war das Team einst fiir eben jenen Si-
mulations-Hit verantwortlich. Wie auch
immer sich das finale Shift 2 steuern wird,
Genre-Einsteiger und Arcade-Fans diirfen
wieder zahlreiche Fahrhilfen (ABS, Trakti-
onskontrolle, intelligente Ideallinie etc.) ak-
tivieren, um das Spiel an die eigenen Game-
pad- und Lenkrad-Fahigkeiten anzupassen.
Zum simplen Actionraser a la Need for
Speed: Hot Pursuit wird Shift 2 aber selbst
im einfachsten Modus nicht.

So hiibsch sich Need for Speed: Shift anno
2009 auch prasentierte, eine Sache storte
dann doch: die fehlende optische Abwechs-
lung. Dem wirkt Slightly Mad nun mit un-
terschiedlichen Tageszeiten entgegen. Soll
heilRen: In Shift 2 ist es erstmals moglich,

Starken
+ glaubwiirdige Fahrphysik

+ eindrucksvolle Cockpit-Perspektive

+ bildhiibsche Grafik

Schwachen

- Kl noch zu aggressiv

Rennen auch bei Dammerung oder gar in
finsterer Nacht zu fahren. Damit das kon-
kurrenzfahig aussieht, Giberarbeitet das
Team die bereits im ersten Teil zum Einsatz
gekommene Madness-Engine und feilt vor
allem an der Beleuchtung, zum Einsatz
kommen aktuelle Technologien wie High
Dynamic Range Rendering (HDR) und
Screen Space Ambient Occlusion fiir realis-
tischere Schattierungen.

Nicht neu, aber neu fiir die Shift-Serie ist
das aus Hot Pursuit bekannte Autolog-Sys-
tem, das auf Wunsch samtliche Erfolge und
Rundenzeiten aufzeichnet und mit denen
eingetragener Freunde vergleicht. Daraus
generiert das Programm dann neue Heraus-
forderungen, was schon in Hot Pursuit fiir
viel Langzeitmotivation gesorgt hat. Zudem
dirfen wir in Shift 2 nicht nur Poser-Fotos
unserer Lieblingskarossen schieRen, son-
dern nun auch Clips aufnehmen und diese
auf YouTube verdffentlichen. Solange man
dabei unser schmerzverzerrtes Gesicht
nicht sieht, finden wir die Idee klasse. EX

Freiwilliger
Helmtrager

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

55, .| "E\

Meine Mutter hat mir immer gesagt: »Bub,
setz einen Helm aufl« Wenn schon nicht
auf dem Fahrrad, komme ich ihrer sor-
generfiillten Bitte nun definitiv in Shift 2
nach, denn die neue Helmkamera ver-
spricht ein Knaller zu werden. Auch sonst
verbessert Slightly Mad das bereits groRar-
tige Spiel an den richtigen Stellen. Mehr Re-
alismus? Nur her damit! Rennen bei Nacht?
Jawoll! Gut, dass Shift 2 kurz nach meinem
Geburtstag erscheint. Gelesen, Mama?

In Amerika wird Shift 2 Unleashed bereits zwei Tage friiher, also am 22. Mérz, zu haben sein. 39
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_ Das Test-Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Wild at Heart«. Maximale
Gewalt, maximale 80er, maximaler Sound.
David Lynchs umstrittenes Meisterwerk
wirkt noch immer, und sei es nur grotesk.
Zuletzt gelesen Sybille Berg: »Der Mann
schlaft«. Immer wieder wunderbar.
Zuletzt gedacht Guter Vorsatz: Dieses Jahr
spiele ich JEDES Rollenspiel.

Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Klasse Horror-Action! Das
USK-Urteil ist ein Sieg der Vernunft.
SO0

Black Mirror 3 Erstaunlich, wie mich ein
Point&Click-Adventure zu fesseln vermag.
SOD

Dungeons Ich bin ehrlich: Ich fand schon
Dungeon Keeper schnell dde.

Christian Schmidt,

Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Big Bang Theory«
(Staffel 1). Braucht etwas Eingewdhnung,
inzwischen find ich’s super.

Zuletzt gelesen US-Branchenmagazine.
Angeblich wird 2011 alles Free2Play.
Zuletzt gedacht Minecraft!

Minecraft Minecraft Minecraft!

Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Verhalt sich zu Amnesia wie
drei Kilo Burger zu einem Filet Mignon.
DALk Dk k)

Black Mirror 3 Eine der wenigen Adventure-
Serien, die man unbesehen kaufen kann.

OO0

Dungeons Hiibsch und humorig, aber
leider fehlt die Substanz.
o0

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die schonste Braut, die
coolsten Trauzeugen, die besten Eltern.
Zuletzt gehort Madsen: »Zwischen den
Zeiten«, und zwar im Standesamt.

Zuletzt gedacht Wer heutzutage Spiele mit
nur einem Speicherstand verdffentlicht, der
plétzlich unbrauchbar wird, kommt in die
Holle. Und ja, es war ein Konsolenspiel.
Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Sicher super. Aber warum
sollte man freiwillig Angst haben wollen?
o0

Black Mirror 3 Nett, wie erwartet. Aber
nichts, was mich wirklich vom Hocker reifit.
SO0

Dungeons Ein echtes Remake von Dungeon
Keeper ware mir deutlich lieber gewesen.

SO

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Pacific«. Kommt nicht
in 1.000 Jahren an »Band of Brothers« ran.
Zuletzt gelesen »Dirk Gently’s Holistic
Detective Agency«. Nach wie vor putzig.
Zuletzt gedacht Wenn diese Uber-Mine-
craft-Jubelei allerorten nicht bald aufhort,
muss ich’s wohl auch mal spielen. Seufz!
Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Das Horrorspektakel muss
man allein schon deswegen super finden,
weil es gegen Bayern gewonnen hat.

Black Mirror 3 Nicht gespielt.
Dungeons Spiele, die auch nur so ein
bisschen wie Dungeon Keeper sind, sind
automatisch auch ein bisschen gut.

SO0

44

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen 3-Stunden-Extra-Cut

von »Avatar«. Rettet die diinne Story auch
nicht. Im Gegenteil.

Zuletzt gelesen Thomas Mann: »Der Tod in
Venedig«. Warum schreibt der Herr Mann
immer so kompliziert?

Zuletzt gedacht Heizungsableser sind
schon ein komisches Vélkchen.

Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Licht aus, Lautsprecher an —
mehr brauch ich nicht zum Gliicklichsein.
DDk DR Ao

Black Mirror 3 Ist gut, aber humorige
Comic-Adventures liegen mir mehr.

o0

Dungeons Ich will Dungeon Keeper 3!

DO

Michael Graf, Redakteur
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Due South« (Staffel 1,
DVD). »Make the puffin facel«

Zuletzt gelesen »The Buddha of Suburbia«
Zuletzt gedacht Hoffentlich hort der
bizarre Rechtstreit zwischen West/Zampel-
la und Activision nie auf. Sonst hatten wir
ja gar nichts mehr zu lachen.

Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Mich hat schon der Vorgdn-
ger gelangweilt. Irgendwann hat man sich
halt an die Mutanten gewdhnt.

oD

Black Mirror 3 Der erste Teil war der beste.
Langatmig zwar, aber so schon mysterios.
DAk 4]

Dungeons Warum kdnnen die Dungeon
Keeper nicht einfach 1:1 kopieren?

o0
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Hendrik Weins, Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Big Bang Theory«
(Staffel 3) Gute-Nacht-Lied: »Warm Kitty,
soft Kitty, little ball of fur ...«

Zuletzt gelesen Den Kaufvertrag fiir das
neue Auto — da geht es hin, das Geld!
Zuletzt gedacht Frau, Kind und Kombi in
anderthalb Jahren? Wo ist mein Reihenhaus?
Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Ich hab schon den Vorganger
nur nachts allein mit dem Plasma-Cutter
gespielt, und so mach ich es auch mit Teil 2.
SO0

Black Mirror 3 Grusel-Adventures? Wenn
ich Angst haben will, spiel ich Dead Space 2.
DOk

Dungeons Ganz nett, aber ohne grofe
Hohepunkte — schade.
SO0

GameStar-Leser fragen
Fabian Siegismund*

Hast du in der Bundeswehr gedient?
(Silvan Schlappi)

Ja. Ich war zwei Jahre als Infanterist beim
Jagdbombergeschwader 33, habe die Reser-
veoffizierslaufbahn eingeschlagen und bin so
nach meinem Dienst Offizier geworden.

Welches Computerspiel wiirdest du
deinem Kind empfehlen, wenn es alt

genug ist? (Rene Schoffmann)

Der soll mal das spielen, was mich auch inte-
ressiert: Shooter und Echtzeit-Strategie. Ich
brauche einen ebenbiirtigen Gegner. Aber zu-
erst soll er mit Guitar Hero anfangen.

Wann trittst du mal wieder in einer TV-
Show auf? (Patrick Buckow)

Ich habe letztens in einer Rambo-Persiflage
mitgespielt, die 2011 auf Pro Sieben ausge-
strahlt wird. Ich spiele leider nicht den Rambo,
sondern nur ganz kurz einen Offizier, der einen
Satz sagt und dann lacht. Passt ja zu mir.

GameStar 03/2011

Nico Stockheim, Praktikant
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Despicable Me«.
Herzallerliebster Animationsspal3.

Zuletzt gelesen »Auf eine Zigarette mit
Helmut Schmidt« von Schmidt / di Lorenzo.
Die schonsten Kurzinterviews der letzten
Jahre. Perfekt fiir den Weg zur Arbeit.
Zuletzt gedacht Sledgehammer Games als
drittes Call-of-Duty-Studio, und dann noch
Raven fiir DLCs? Langam reicht’s aber.
Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Bei dieser Fortsetzung war
ich skeptisch. Aber hey, Plasmacutter! Brrz!
SO

Black Mirror 3 Eines der cooleren Adventures.
ST

Dungeons Musste das sein? Ich fand ja
Dungeon Keeper schon irgendwie dde.

Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »True Bloods, Staffel 1
(DVD). Verwirrt: Geht's da jetzt um Vampire
oder um Sex? Egal, beides ansehnlich.
Zuletzt gelesen Eine Kurzgeschichtensamm-
lung von H.P. Lovecraft. Uberbewertet.
Zuletzt gedacht Bad Company 2: Vietnam ist
zuhause nicht so schon wie in der Redaktion.
Ich brauch ganz schnell nen neuen PC.
Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Immer noch nicht so gruselig
wie System Shock 2, aber gruselig genug!
SR

Black Mirror 3 Nicht gespielt.

Dungeons Ist ja ganz nett, aber gar kein
Vergleich zu Dungeon Keeper 2.

Das Test-Team _

Florian Klein, Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Restrepo«. Afghanistan-
Doku, die die ganze sinnlose Brutalitét des
War on Terror zeigt. Und dass Shooter und
Krieg iberhaupt nichts gemeinsam haben.
Zuletzt gelesen S. Lem: »Der Unbesieg-
bare«. Analoge 60er-Jahre Sci-Fi ftw!
Zuletzt gedacht KItzchen! Kldtzchen!

... und noch mehr Klgtzchen!

Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Die Waffen samt Wirkung
fand ich bereits im ersten Teil super!
DALk DR DDA

Black Mirror 3 Dank der spannenden Story
spiel ich auch mal ein Adventure.
S0

Dungeons Hab ich nicht gespielt, aber ich
mochte Dungeon Keeper.

Daniel Visarius, Ltd. Redakteur
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen Michael Moore:
»Kapitalismus: Eine Liebesgeschichte«
Zuletzt gelesen Viele Threads im
GameStar.de-Forum

Zuletzt gedacht An den neuen Grafik-
karten-Parcours mit zahlreichen neuen
Benchmarks fiir den Test der kommenden
Geforce GTX 560 in der ndchsten Ausgabe.
Meine Meinung zu:

Dead Space 2 Atmospharisch dichtes Hor-
rorspiel fiir Erwachsene. Hoffentlich kaufen
es mehr Leute als das erste Dead Space.
DAL Dk )

Black Mirror 3 Mit Adventures kdnnen Sie
mich jagen. Auch mit diesem.

Dungeons Nicht gespielt.

*Im ndchsten Heft: Heiko Klinge. Welche Fragen haben Sie an den frisch verheirateten Heiko? Schreiben Sie an team@gamestar.de! 45



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
GTA 4: Episodes from L.C. Actionspiel Rockstar 06/10 91

1

3 Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 06/10 90

4 Battlefield: Bad Company 2 | Multiplayer-Shooter Electronic Arts/Dice 04/10 90

5 Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom 08/09 90
6 Assassin’s Creed 2 Actionspiel Ubisoft 04/10 88
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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
BF: Bad Company 2: Vietnam | Multiplayer-Shooter | Electronic Arts/Dice 02/11 86
Darksiders Actionspiel THQ/Vigil 11/10 86
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision/Treyarch 01/11 85
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
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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
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Quests /
Handlung
Charaktersystem /
Teamwork
Kampfsystem /

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

_
o
-y
o

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: Catadlysm | Online-Rollenspiel | Blizzard/Blizzard 02/11 88
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
The Whispered World Adventure Deep Silver/Daedalic 10/09 86
Secret of Monkey Island SE | Adventure LucasArts 09/09 86
Ceville Adventure Kalypso/Realmforge 04/09 86
Two Worlds 2 Rollenspiel Topware/Reality Pump 01/1 85
Drakensang: Am Fluss d. Zeit | Rollenspiel Dtp/Radon Labs 03/10 85
15 Black Mirror 3 Adventure Dtp/Cranberry Production NEU
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Strateﬁ' E'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound

Balance
Atmosphire
Bedienung
Startpositionen
KI / Teamwork
Einheiten
Kampagne /
Endlosspiel

=2
=
=
N

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
Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10 89
Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft/Blue Byte 06/10 88
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
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin 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
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9 Spielverlauf und Genre-Check

0 Allgemeines {

Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wani{&
wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopit
sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivi

ng,gann
weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin.. — \

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,

wie sich der Spal3 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklart 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 fliet 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.

G 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 konnen dank der Spiel-
hilfen auch Einstiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu
liberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.

GameStar 03/2011

G

GameS

fiir herausragende Stol

-Konfiguration
Die Systemanforderungen des Spiels, eingeteilt in dréi
gorien. Minimum: Das Spiel lduft mit reduzierten Deféi
dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nich
Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit al

9 Spielspa3-Wertung

Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi-
tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen.
iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf!

80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.
70bis79  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.

8 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:
bis 1Euro  Sehrgut
bis2Euro  Gut

bis3Euro  Befriedigend
bis4Euro  Ausreichend
bisSEuro  Mangelhaft

dariiber Ungeniigend

Testsystem

TERMIN 18.12.2010

PREIS 13 Euro

Bad Company 2
Jietnam

Publisher Electronic Arts
Entwickler Dice

Sprache Englisch, Deutsch
Ausstattung  Download

Kopierschutz ~ Keycode

GENRE-CHECK ACTION

»Die Begeisterung fiir das

neue Szenario vergeht.«

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

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Conquest (32), Rush (32), Squad-Rush (8), Squad-
Deathmatch (16) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER ja
RVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

»Ara-bedingt diinner ausgestattet als das Hauptspiel.«

GRAFIK

imposante Physik-Engine © schicke Charaktermodelle
@- klobige Vegetation
© teils grobe Leveltexturen

fantastische Waffensounds und Explosionen
qute Surround-Positionierung © Soldatenspriiche
cooler Soundtrack

BALANCE

Soldatenklassen anpasshar © Angreifer-Tickets im Rush-
Modus © Fahrzeuge nicht iiberméchtig
@ teils unterschiedliche Startbedingungen

ATMOSPHARE

unglaublich packende Schlachtfeld-Atmosphére
zerstorbare Umgebung
Soldaten rufen sich Statusmeldungen zu

BEDIENUNG

klassische Battlefield-Steuerung © Squad-Einstieg
© Spielfigur bleibt an Objekten hangen
© Minimap-Zoomstufe zu hoch

UMFANG

vier variable Karten fiir alle Modi
motivierende Erfahrungspunkte
© kein High-Level-Content

LEVELDESIGN

lokale Skriptsequenzen © cooler Vietnam-Flair
© keine Stadtkarten @ kein allzu dichter Dschungel
© hisslicher Hiigel 137

TEAMWORK

Gegner-Markierung © Belohnungen fiir Zusammenarbeit
© Punkteanreiz, das Match zu gewinnen, zu niedrig
© Teamwork-Ausriistung aus dem Hauptspiel fehlt

WAFFEN / ITEMS

zeitgendssisches Arsenal
jede Klasse kann ab Level 1 ihre Funktion voll erfiillen
© vietnamtypische Waffen fehlen

MULTIPLAYER-MODI

durchdachter, spannender Rush-Modus
Squad-Deathmatch fiir schnelle Ballereien
Hardcore-Option @ nur vier Modi

Pentium p %0
\\@n £200+AMD, Geforca %0,
20 BRAM, 2,5GB Fexrp/me

usk ab 18 Jahren

Actionspiel-Addon



LIS Actionspiel

Dead Space 2

»Teil 2 wird nicht mehr so krass!« Diese Ankiindigung von EA
empfanden Fans des Vorgangers als Drohung. Wir konnen
entwarnen: Das Spiel ist immer noch krass genug. von rabian siegismund

Genre: Actionspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Visceral Games (Dead Space, GS 12/08: 87 Punkte) Termin: 3.2.2011
Spieler: 1-16 Sprachen: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/7033 ~ Auf DVD: Video und Trailer

Starken

Schwachen

lles hat seine Grenzen. Ein

Spiel kann tatsachlich zu

gruselig sein. Und was hat

ein Entwicklerstudio wie Vis-

ceral Games davon, einen

der spannendsten Horror-Ti-
tel der letzten Jahre geschaffen zu haben,
wenn viele Kunden das Gruseln gar nicht
bis zum Ende durchhalten? Der Legende
nach war das bei Dead Space der Fall. Das
haben angeblich viele Spieler stressbedingt
abgebrochen, ohne den Schluss gesehen zu
haben. Mit Dead Space 2 hat Electronic Arts
den Adrenalinpegel deshalb ein Stiick weit
runtergeschraubt. Weniger Schockmomen-
te, dafiir mehr geradlinige Action. Trotzdem
ist Dead Space 2 immer noch gruselig ge-
nug. Und es fangt auch gleich mit einer
echten Horrorvorstellung an.

Was kann schlimmer sein, als inmitten von
krallenbewehrten, mordliisternen Monstern

48  Steam erstellt Statistiken dariiber, wie viele Spieler welchen Titel wie lang und bis zu welcher Stelle gespielt haben.

90

\

GameStar

Platin-Award

Clarke findet im Laufe
des Spiels (mindes-
tens) vier Raumanzii-
ge. Die unterscheiden
sich nicht nur in Pan-
zerung und Inventar-
groRe, sondern bieten
auch spezielle Boni.

aufzuwachen? Na, zum Beispiel inmitten
von krallenbewehrten, mordliisternen
Monstern aufzuwachen und dabei eine
Zwangsjacke zu tragen! Das muss Isaac
Clarke zu Beginn von Dead Space 2 feststel-
len. Die Ereignisse des Vorgangers haben
ihn innerlich zerbrochen, und so findet er
sich drei Jahre nach den Ereignissen auf der
Ishimura in der Ner-
venheilanstalt der
Weltraumstation
»The Sprawl« wieder.
Pl6tzlich bricht dort
eine neue Necromor-
phen-Seuche aus: Die
Menschen verfallen dem Wahnsinn, mutie-
ren zu ekelhaften Monstern, reiBen die
Uberlebenden in Stiicke und breiten da-
durch die »Krankheit« immer weiter aus. So
mussen wir gleich zu Beginn von Dead
Space 2 den in einer Zwangsjacke gefessel-
ten, wehrlosen Isaac durch das Chaos einer

Alien-Attacke steuern. Uberall schreien Pati-
enten, die von ekelhaften Monstern mit
sensenartigen Fangarmen zerhackt, kno-
chernen Dornen durchbohrt oder fiesen
Tentakeln leergesaugt werden. Dead Space
2 zeigt schon in den ersten Spielminuten,
dass Splatter-Effekte nach wie vor hoch im
Kurs stehen. Von der Versprechung »Teil 2

Von Fangarmen zerhackt, Dornen durch-

bohrt und Tentakeln leer gesaugt.

wird nicht so stressig« bekommen wir also
erstmal nichts mit - im Gegenteill

Im Durcheinander der Krankenstation legt
Isaac schlieBlich die Zwangsjacke ab und
seine Grundausriistung an: Stasis-Genera-
tor, Telekinese-Modul und Plasma-Cutter.
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Actionspiel I3

Wollen Sie wirklich wissen, welches Kér-
perteil wir da gerade abgetrennt haben?

Was bisher geschah

Im ersten Dead Space finden die Menschen auf einem
fernen Planeten ein mysterioses Artefakt, den so ge-
nannten Marker. Diese Statue ldsst die Necromorph
entstehen: blutriinstige, todliche Monster, die wie
eine Seuche liber das Raumschiff Ishimura herfallen.
Nur wenige Menschen entkommen, darunter der
Techniker Isaac Clarke. Dead Space 2 schlieBt direkt
an den Vorganger an, Sie sollten ihn also gespielt ha-
ben. Fiir Neueinsteiger bietet Dead Space 2 eine kurze
Story-Zusammenfassung. Den Clip konnen Sie sich
hier anschauen: GameStar.de/Quicklink/7276

Online-Aktivierung

Um Dead Space 2 spielen zu kdnnen, miissen Sie den
Titel einmalig lber das Internet aktivieren. Dabei
muss die DVD im Laufwerk liegen, nach abgeschlosse-
ner Aktivierung kdnnen Sie den Silberling aber bis auf
weiteres in der Schachtel lassen. Sie diirfen Dead
Space 2 finf mal installieren, danach missen Sie sich
an den Kundendienst von Electronic Arts wenden. Der
schaltet lhnen dann weitere Aktivierungen frei.

Deutsche Version

Der Story-Modus von Dead Space 2 erscheint hierzu-
lande ungeschnitten mit USK-18-Siegel. Im Multiplay-
er-Modus gibt’s allerdings kein »Friendly Fire«, denn
sonst wiirden da auch menschliche Korperteile her-
umfliegen. Und die sieht die USK nicht gerne.

Kein Multiplayer-Test

Zum Testzeitpunkt waren die Multiplayer-Server von
Dead Space 2 noch nicht online; wir reichen den
Mehrspieler-Test nach. Brisant ist die Frage, ob Nutzer
der geschnittenen deutschen Fassung von Dead Space
2 problemlos internationalen Multiplayer-Servern bei-
treten kdnnen. Beim dhnlich gelagerten Left 4 Dead 2
sind zwar beide Versionen zueinander kompatibel, al-
lerdings gilt die deutsche Beschneidung dann fiir alle

Mit diesem futuristischen Schneidgerét feu-
ert er wahlweise horizontale oder vertikale

Laserstrahlen ab, die seine Opfer feinsdu-
berlich zerschneiden. Um Necromorphs zu
téten, muss man sie ndmlich in Einzelteile
zerlegen. Dead Space 2 wirbt wie der Vor-
ganger mit »strategischer Verstiimme-
lung«: Heranstlirmenden Monstern schnip-
peln wir zuerst die Beine weg. Dann
kriechen die Viecher zwar auf den Armen
weiter auf uns zu, lassen sich aber leichter
weiterverarbeiten. Das Ganze ist nicht nur
eine sehr blutige, sondern fiir sanfte Gemii-
ter womoglich auch verstérende Angele-
genheit. Spatestens wenn mutierte Kinder
oder gar Babys zu Isaacs Gegnern werden,
wird klar: Dead Space 2 ist wirklich nur et-
was fiir hartgesottene Erwachsene.

Um die Necromorphs gezielter zerteilen zu
kénnen, setzt Isaac seinen Stasis-Generator

ein: Ein weiler Lichtblitz verlangsamt das
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Match-Teilnehmer. Die Folge: Viele Server nutzen IP-
Sperren, um deutsche Spieler auszuschlieBen.

Opfer fiir kurze Zeit und lasst uns in Ruhe zie-
len. Mit dem Gerét [6sen wir aufRerdem gele-
gentlich Ratsel. Eine Stahltiir etwa, die sich
rasend schnell 6ffnet und schliet und uns
unter normalen Umstdnden zu Brei quet-
schen wiirde, ldsst sich so entschleunigen.
Mit dem Kinese-Modul kann Isaac wie mit
der Gravity-Gun aus Half-Life 2 bewegliche
Gegenstande anheben und herumwerfen.
Ein abgetrennter Necromorph-Fangarm wird
so zum Speer. Visceral Games hat bei Dead
Space 2 im Vergleich zum Vorganger mehr
Objekte im Spiel verteilt, die wir mit Telekine-
se nutzen kdnnen, zum Beispiel Stase-Contai-
ner. Wenn wir so einen verschieBen, werden
alle Gegner in seinem Wirkungsbereich ver-
langsamt, und zwar wesentlich langer, als
Isaacs eigener Generator das konnte. Damit
schaffen die Entwickler einen hoheren Anreiz,
ofter mal auf Schusswaffen zu verzichten. Die
aus Teil 1 bekannten Hebe- und Schiebe-Rét-
sel gibt’s in Dead Space 2 natiirlich auch.

The Sprawl bietet deutlich mehr optische
Abwechslung als das Riesenraumschiff
Ishimura. Isaacs Flucht vor der Necromorph-
Ausbreitung flihrt ihn durch Wohnbereiche,
in denen es zum Beispiel auch Geschéfte, ei-
nen Kindergarten und eine Sporthalle gibt,
durch prachtige Kirchenanlagen, finstere
Bergbauminen und natiirlich jede erdenkli-
che Art von futuristischen Lager- und Werk-
raumen. Die sind allerdings nicht immer lo-
gisch miteinander verknliipft. Da geht’s vom
Kinderzimmer einer Wohnung schon mal in
den néchsten Abschnitt der Station - wer
baut denn so was? Toll hingegen: Clarke ge-
langt nun auch hinaus ins offene All. Da
kann er sich dank der Steuerdiisen an sei-
nem neuen Raumanzug véllig frei bewegen.
Der Techniker gelangt nach und nach im-
mer bessere Riistungen, RIGs genannt. Zwar
bietet jede neue RIG eine bessere Panze-
rung und mehr Inventarplatze, mitunter
kommen aber noch Boni hinzu, die Dead

EA bewirbt Dead Space 2 mit einem drastischen Video: »Deine Mutter hasst esl« GameStar.de/Quicklink/7284 49
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Die Collector’s Edition

Die 70 Euro teure Sammlerausgabe von
Dead Space 2 enthdlt neben der DVD
einen Miniatur-Plastiknachbau des
Plasma-Cutters, den Soundtrack zum
Spiel und einen Download-Key. Damit
erhalten Sie den Graviton-Beschleuni-
ger (die Waffe misste Isaac sonst kau-
fen) sowie den exklusiven Unitologen-
Anzug. Den gab’s schon im Vorganger,
da bot er machtige 60% Schadensredu-
zierung und 25 Inventarplatze.

Space 2 einen Hauch Rollenspiel verleihen.
So verursacht Clarke etwa mit der Riistung
des Sicherheitsdienstes mehr Schaden, ein
anderes Outfit gewahrt ihm hingegen
glinstigere Preise in den Shops. Isaac darf
namlich nicht einfach Ausriistung aufsam-
meln; er ergattert in der Regel nur Baupla-
ne, etwa fiir ein neues Gewehr oder dessen
Munition, und muss das Teil dann an einem
Terminal kaufen. Das dazugehdorige Geld

Ausgang im Kinderzimmer?

Wer baut denn so was?

finden wir am Wegesrand oder aber wir ver-
kaufen Ausriistung, die wir nicht benutzen.
Dieses Konzept verlangt uns eine gewisse
Planung ab und macht Dead Space 2 noch
ein bisschen spannender: Verjubeln wir un-
ser Gespartes fiir den neuen Anzug oder
fehlt uns dann das Geld fir eine machtigere

Clarke ist jetzt auch
im All unterwegs. Mit
seinen Steuerdiisen
kann er sich dabei
vollig frei bewegen.

Wumme, die vielleicht schon im nachsten
Schrank auf uns wartet?

Dead Space 2 behilt die sieben Waffen aus
dem Vorgdnger bei, hinzu kommen drei
neue. Der Detonator legt Minen aus, die
durch eine Lichtschranke geziindet werden.
Ein tolles Hilfsmittel, um verdachtig rum-
pelnde Liftungsschachte abzusichern. Der
Harpunenwerfer durchbohrt unsere Feinde
mit Speeren, die dann im alternativen Feu-
ermodus elektrifiziert werden und so
Gegnergruppen schadigen kénnen. Der
Nutzen des Prazisionsgewehrs erschlief3t
sich uns hingegen nicht: Mal abgesehen
von zwei oder drei Weltraumspaziergangen
gibt es im gesamten Spiel keine grofRen Dis-
tanzen, fir die das Teil sinnvoll ware. Bei
den verbleibenden alten Waffen gilt das
Gleiche wie schon beim Vorganger: Sie un-
terscheiden sich nicht genug voneinander.
Wir kdnnen Waffen und Ausriistungsgegen-
stande an speziellen Werkbanken mit Ener-
gieknoten aufmotzen, doch weil diese Kno-

50 Die Collector’s Edition des PS3-Spiels enthdlt eine HD-Version des Wii-Titels Dead Space: Extraction.

Der Kotzer verspriiht
Magensafte, die
Clarkes Bewegungen
verlangsamen.

ten so selten sind, lohnt es sich nicht, in
zwei nahezu wirkungsgleiche Waffen zu in-
vestieren. Wer also bereits Geld in den
Flammenwerfer gesteckt hat, um damit
wuselige Feindgruppen zu bekdmpfen, wird
die Energiekanone zwangslaufig ignorieren
mussen, weil die den gleichen Nutzen hat
wie der Flammenwerfer. Kleiner Trost: Wir
diirfen in Dead Space 2 die bereits investier-
ten Knoten wieder ausbauen und in andere
Waffen stecken. Das kostet allerdings Geld.

Wie viel Geld und Munition Clarke findet,
héngt vom Schwierigkeitsgrad ab (es gibt
derer fuinf). Der beeinflusst nicht nur Clar-
kes Starke und die der Necromorph, son-
dern entscheidet auch dariiber, was Isaac
findet, wenn er Kisten oder Schranke 6ffnet.
Je leichter das Spiel, desto mehr Munition,
Medipacks und Kohle liegt herum, und des-
to eher kdnnen wir neue Ausriistung frei-
schalten und aufbohren. Obendrein diirfen
wir mitten im laufenden Spiel den Schwie-
rigkeitsgrad nach Belieben wechseln. Muni-

s —

GameStar 03/2011



Actionspiel I3

In Nahkampf-Minispielen miissen wir

wie bekloppt auf die E-Taste hammern.

So kann
2011 anfangen!

Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de

Das erste Dead Space war ein echter Stress-
test, Teil 2 hingegen ist ein echtes Spiel.
Hier kann ich auch mal ein bisschen durch-
schnaufen, wenn mir danach ist, und auch
mal mit den Waffen experimentieren, an-
statt zwanghaft an zwei oder drei festzu-
halten. Und trotzdem ist Dead Space 2 im-
mer noch sauspannend. Denn auch wenn’s
ein paar Schocker weniger gibt als im Vor-
ganger, sind immer noch genug lbrig.

tion alle, Geld weg und hordenweise Necro-
morph im Anmarsch? Einfach einen Gang
runterschalten, Monster metzeln, Goodies
sammeln und durchatmen. Das ist toll fir
Gelegenheitsspieler, aber vielleicht zu verlo-
ckend fir Profis. Hinzu kommen viele kleine
Verbesserungen gegeniiber dem Vorganger:
Isaacs Navigationshilfe zeigt nun nicht nur
den Weg zum Missionsziel an, sondern auch

Gesplatter mit einem

Hauch Rollenspiel.

den zum nachsten Shop, Waffenmodifizierer
oder Speicherpunkt, von denen es obendrein
viel mehr gibt als im Vorganger. AuBerdem
funktioniert die Maussteuerung nun im Ge-
gensatz zum ersten Dead Space einwand-
frei, und das Keyboard ist beliebig belegbar.
Allerdings beansprucht Dead Space 2 neben
W, A, S und D noch sieben weitere Tasten,
ein Gamepad ist da handlicher.

Die groRe Starke von Dead Space 2 liegt in
seiner Inszenierung. Durch die Schulterpers-
pektive wirkt es wie ein interaktiver Horror-
film, insbesondere, weil es so keinen Bruch
zwischen dem laufenden Spiel und den vie-
len Skript- und Zwischensequenzen gibt. In
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denen nimmt der ehemals schweigsame
Isaac jetzt auch mal den Helm ab und
spricht. Weil er in Dead Space 2 nicht nur
mit den Necromorph, sondern auch mit den
Geistern seiner Vergangenheit zu kimpfen
hat, verleiht das Clarke und der Geschichte
noch mehr Tiefgang, noch mehr Kinoerleb-
nis. In dieselbe Kerbe schlagt auch das HUD-
System: Es gibt ndmlich keins. Dead Space 2
verzichtet komplett auf klassische Bild-
schirmanzeigen und bildet stattdessen alle
wichtigen Informationen direkt in der Spiel-
welt ab. Isaacs Gesundheitszustand entneh-
men wir etwa der leuchtenden Leiste ent-
lang seines Riickgrats, Munitionsstande
werden direkt an den Waffen eingeblendet,
das Inventar erscheint als dreidimensionales
Hologramm direkt vor unserer Spielfigur
und folgt sogar Isaacs Bewegungen. Irre! Irre
trifft auch auf die Soundkulisse zu. Hier
spielt Dead Space 2 in einer Liga, der sonst
wohl nur der Vorganger oder Bad Company
2 angehoren: grofRartige Surround-Positio-
nierung mit genialen Effekten. Wir empfeh-
len Ihnen jedoch die auf der DVD enthaltene
englische Sprachausgabe zu installieren.
Wie so oft zeigen hier die Sprecher mehr
Elan als in der deutschen Fassung.

Fans des Vorgdngers werden in Dead Space
2 wohl nur eins vermissen: Die Zahl der
Schockmomente und der tiberraschenden
Boss-Kampfe hat in Teil 2 gegeniiber dem
Vorganger deutlich nachgelassen. EA hat
also Wort gehalten und tatsachlich ein paar
Ruhephasen eingebaut - wobei »Ruhe« in
dem Fall bedeutet, dass Isaac da mal nicht
in einer Zwangsjacke durch dunkle Gange
gehetzt wird. Dauergruselig bleibt Dead
Space 2 aber allemal, nur durften diesmal
mehr Spieler auch bis zum Ende durchhal-
ten. Ob sich daran gleich ein mogliches
Dead Space 3 anschlielen kdonnte, verraten
wir natiirlich nicht. Wie Sie vielleicht ge-
merkt haben, haben wir uns jegliche Story-
Hinweise verkniffen, denn die fesselnde Ge-
schichte macht einen grofRen Teil des
Erlebnisses Dead Space 2 aus. Und alles
konnen wir lhnen ohnehin nicht erzdhlen.
Auch dieses Heft hat seine Grenzen. IE&

TERMIN 3.2.2011

Dead Space 2

PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

Actionspiel

Electronic Arts
Visceral Games
Sprache Englisch, Deutsch
Ausstattung  1DVD,

Handbuch, 24 Seiten
Aktivierung

Publisher
Entwickler

Kopierschutz

GENRE-CHECK ACTION

»Spannung sprichwartlich ab der ersten Sekunde.«

SZENARIO realistisch I - fiktiv

FREIHEIT linear (NEEEG— offene Welt
HANDLUNG einfach I komplex
GEWALT keine R brutal
SPIELABLAUF Action (R Taktik

| GRarik |

© fantastische Spielereien mit Licht und Schatten
© coole K: ffekte © eklige Nec ph
© gelegentliche Clipping-Fehler

© perfekter Surround-Sound
© schaurige Hintergrundgerdusche © dynamische Musik
© imaginare Funkspriiche teils unverstandlich

BALANCE
© Schwierigkeitsgrade im laufenden Spiel wechselbar
© automatische Speicherpunkte
© Technologiebdume lassen sich zuriicksetzten

ATMOSPHARE

© kinoreife Inszenierung
© Schockeffekte
© Hologramme statt Bildschirmanzeigen

© coole Kameraperspektive
© praktischer Wegweiser
© hakeliger Nahkampf © etwas iiberladene Tastatur

© rund 12 aufregende Spielstunden
© keine Herausforderungen
© maBiger Wiederspielwert

© abwechslungsreiche Schauplatze © Schwerelosigkeit
© teils unlogische Level-Zusammenhénge
© Bauteile wiederholen sich

© monstertypisches Ich-renne-blindlings-auf-dich-zu-Verhalten
© unterschiedliche Bewegungsmuster
© neue, clevere Gegner jagen im Rudel

© aufriistbare Knarren und Klamotten
© Stasis und Telekinese © taktisches Zerschneiden
© einige Waffen sind kaum einsetzbar

HANDLUNG

© stimmige Weitererzahlung von Clarkes Schicksal
© iiberraschende Wendungen
© nachvollziehbares Seelenleben des Helden

Pentium p g,
a2 £200+AMD, Geforce g,
1“(,BRAMr 2,5GB FEStp/a”e

Wenn Sie einen Spielstand von Dead Space haben, bekommen Sie in Dead Space 2 einen machtigeren Plasma-Cutter. 51
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Verflucht oder geisteskrank?
Der blutige Kampf der Gordons
gegen die inneren Damonen geht in
die finale Runde. In einem Grusel-

. Adventure von Format. von michaeitrier

Black Mirxrxox

® Starken

Genre: Adventure Publisher: Dtp Entwickler: Cranberry Productions (Black Mirror 2, GameStar 11/09: 85 Punkte)
Termin: 4.2.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 35 Euro

GamesStar.de/Quicklink/7184 ~ Auf DVD: Test-Video « Auf XL-DVD: Vollversion Black Mirror

ieben Minuten. Die Handlung von  tual. Ein junger Mann mit einer Fackel in der

Black Mirror 3 setzt sieben Minu- ~ Hand stiirzt aus dem Wald mitten hinein in
ten nach dem Schluss des Vorgan-  Black Mirror 3, sein Gesicht eine einzige Gri-
gers ein. Das Ende von Black Mir- ~ masse der Furcht. Unter irrem Geschrei

ror 2 war so offen wie ein

Scheunentor und eine einzige
Werbung fiir eine dritte Folge. Die damit so
eine Art zweiter Teil des zweiten Teils ist, i
denn durch die libergangslose Fortsetzung ' g
wirkt es so, als habe der Publisher Dtp ein s
Uberlanges Spiel in zwei Halften geteilt. #
Macht ja nix, wenn dann Qualitat und Lan-
ge stimmen. Aber was machen die, die bis- #’
her noch nie im Zeichen des Schwarzen
Spiegels geratselt haben? Am besten erst L
mal den zu seiner Zeit wegweisenden ers- '
ten Teil spielen. Den gibt es in diesem Mo-
nat als Vollversion auf unserer XL-Heft-DVD.

-

Und dann den zweiten Teil spielen. Denn e e B BT e Black Mirror Castle
wer direkt mit Teil 3 in die Horror-Adven- ”' =) - e ) brennt! Unser Held
ture-Reihe einsteigen will, versteht zu Be- g 3 e - soll der Brandstifter
ginn nur Bahnhof und Schlossabbrennen. TR A Y F : e A sein und dazu noch

= W = ein Mutter-Mérder.
Also: Es ist sieben Minuten nach Gemetzel, e 'T( e ; I
Flammeninferno und ddmonischem Blutri-

52  Angeblich soll der Held des ersten Black Mirror Jonny Depp nachempfunden sein. GameStar 03/2011
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Das Heimatmuseum
von Willow Creek ist
die reine Horror-Show.
: Unten haben wir das
W a, Inventar aktiviert.

Q

flitzt der Kerl durch die nachtliche Botanik.
»Hilfe, meine Mutter ist tot und meine
Schwester, die Akademie, der Orden!« Und
so weiter. Vielleicht keine so gute Idee, mit
lodernder Fackel um ein gerade niederbren-
nendes Schloss zu rennen. So wird unser
Held, der aus dem zweiten Teil bestens be-
kannte Darren Michaels alias Adrian Gor-
don, vom Fleck weg verhaftet.

Diese Anfangssequenz enthiillt grundlegen-
de Starken und Schwachen des Gruselaben-
teuers, und es zeigt sich fiir viele Spieler
schon hier, ob sie mit Black Mirror 3 warm
werden konnen. Denn man muss dazu liber
ein ausgepragtes »Kopfkino« verfiigen, also
SpaR haben an Geschichten, die man durch
seine Fantasie und Vorstellungskraft anrei-
chert. Das Ausgangsmaterial dazu ist gut.
Grafik und Animationen erreichen zwar
langst nicht den neuesten Stand, aber so-
wohl Musik als auch Gerauscheffekte, die
exzellente Vertonung aller Dialoge sowie

Die Karte dient der Orien-
tierung und der Schnell-
reise. Hier diirfen wir
zusatzlich mit dem Stift
versteckte Orte lokalisieren.

GameStar 03/2011

die fesselnde Gruselgeschichte iber die seit
dem Jahr 1213 mit einem schrecklichen
Fluch belegte Adelsfamilie Gordon schaffen
die Basis flir spannende Unterhaltung. So-
fern man eben in der Lage ist, sich aus-
drucksstarke Mimik und Gestik dazuzuden-
ken. Wer dramaturgische Schnitte und
wechselnde Kameraperspektiven in Dialo-
gen und Zwischensequenzen braucht, um
der Handlung die Dramatik und den Prota-
gonisten ihre Emotionen abzuneh-

Mirror 3, spannend unterhalten auch, aber
ganz sicher nicht inszenieren, da muss die
Imagination des Spielers aushelfen.

Aber nochmal alles zuriick auf Anfang: Der
Amerikaner Darren Michaels ist gar keiner
und heiBt auch nicht so. Erst ist vielmehr
der letzte mannliche Nachfahre namens
Adrian des besagten englischen Adelsge-
schlechts Gordon, dessen Geschichte weit

men, den kdnnen vielleicht die ausge-
fuchsten Ratselketten und Aufgaben
Marke »Kopfnuss« bei der Stange hal-
ten, die Story wird ihn kaum erreichen.

Black Mirror 3 kann erzahlen,
aber nicht inszenieren.

Dazu wirkt es einfach zu schwach,

wenn eine Figur in einer Bildschirm-
ecke Uber tragische Schicksale monologi-
siert oder gar von abgrundtiefer Bosheit
uberwaltigt mit Teufelsstimme Drohungen
hervorpresst, aber dabei steif und starr
bleibt und héchstens mal riihrend ungelenk
mit den Armen wedelt. Erzahlen kann Black

bis ins Mittelalter zuriickreicht. Aus Angst
vor dem Familienfluch, der aus den mannli-
chen Gordons meuchelnde Monster macht,
wurde Baby Adrian samt Mutter unter fal-
schem Namen (Michaels) in die USA ver-
schifft und in England mittels gefélschter
Sterbeurkunden fiir tot erklart. Nun ver-
sucht Adrian, das Geheimnis des Fluchs zu
|Gften und das Bose zu vernichten. Dabei
sammelt er zundchst eifrig Beweise fiir sei-
ne Unschuld. SchlieBlich wird er vom ober-
fiesen Kommissar verdachtigt, eine Frau er-
mordet, ein Schloss abgefackelt und dabei
den Tod von vier weiteren Menschen ver-

schuldet zu haben, darunter seine Mutter.
Kein Wunder, dass er jeden Tag einen
Pflichttermin bei einer Psychologin hat, die
ihn zu seinen bizarren Alptraumen und Vi-
sionen befragt. Denn urpl6tzlich befallen
den eigentlich sanften, freundlichen Adrian
finsterste Mordfantasien, in denen er seinem
Gegeniiber schon mal einen Bleistift durchs
Auge hammert oder ihm mit Zerstiickelung
droht. Hier bringt Black Mirror 3 einen der
Erfolgsfaktoren der Serie ins Spiel: die im-
mer wieder aufkeimende Ungewissheit, ob

es den Fluch und damit eine bose Macht

Tatsache ist, dass Samuel Gordon, der erste Protagonist, von der deutschen Stimme von Jonny Depp gesprochen wurde.
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Schwergewicht

Michael Trier
Chefredakteur
michael@gamestar.de

Dem ersten Teil der Serie stand ich zwie-
spaltig gegenlber. Eine tolle, damals ein-
zigartige Handlung mit ihren ernsten Un-
tertonen um einen in sich zerrissenen
Helden stand gegen einige nervige Unge-
reimtheiten beim Spieldesign. Ratsel und
Handlungsdramaturgie sind in der zweiten
und nun auch der dritten Episode stark ver-
bessert worden, dafiir wirkt die immer
noch spannende Geschichte jetzt nicht
mehr so liberraschend — man kennt sich

eben schon. Und auch bei den Schauplat-
zen und vor allem der Inszenierung hatte
ich mir neue Impulse gewiinscht. Insge-
samt aber habe ich auch diesen Black-Mir-
ror-Teil verschlungen, ein Adventure-
Schwergewicht, an dem Genre-Fans ihre
helle Freude haben werden.

Uberhaupt gibt, oder ob das Geschlecht der
Gordons ganz profan machtig einen an der
Waffel hat. Geisteskranke Schlachter, dege-
neriert bis ins Mark.

Gar nicht degeneriert sind die Rétsel von
Black Mirror 3. Wir sammeln zunachst niitz-
liche Dinge im traditionellen Klapp-Inventar

Ratsel zwischen Klickrausch

und Hirnbrand.

am unteren Bildschirmrand, zum Beispiel
eine Karte mit Schnellreisefunktion und ein
Tagebuch, in dem die wichtigsten Hand-
lungsstrange dokumentiert und die nachs-
ten Aufgaben festgehalten werden. L6-
sungs-Tipps gibt es allerdings nicht. Die
Bedienung ist durchweg komfortabel, die
(abschaltbare) Hotspot-Anzeige weist auf
die zahlreichen interaktiven Punkte hin. Al-
lerdings sind in der Regel nur wenige Klick-
stellen handlungsrelevant. Es fehlt eine
Rennen-Funktion per Doppelklick, lediglich
zu interaktiven Punkten und Ausgangen

\ Iungsverlaufubernimmt

A
™

»beamt sich der Protagolkst; im Hand-
er Spieler auch
“mal einen anderen Charakter, um so »zwei-

L gleisigwAufgaben zu lésen. Ist das Inventar -
' lgt_l’@ggﬁ] geht es los mit ausgefeilten und

Hy

teils'seh en Ritselketten. Um sich = %
em (abgeschalteten) KiihIfach einer alten
Leichenhalle zu befreien und dann noch den
Kidnapper zu tiberwaltigen und dessen Ge-
_heimtresor zu knacken, ist von einem Kor-

kenzieher tiber einen Filmprojektor samt
Farbfilter, einem Chemiebuch und einem To-
tenschadel plus weiterer unzahliger Dinge
so einiges zu benutzen und zu kombinieren.
Dabei erfordert das Spiel Herumprobieren,
und teils konnte es mehr Tipps geben, aber
insgesamt macht das machtig SpaR. Auch
wenn wir uns per Kettensage (plus Benzin!)
aus einer Hiitte sagen. So wird Black Mirror 3
zur Herausforderung auch fiir Adventure-
Profis. Die wenigen Minispiele rund um
Farbkombinationen, Grabsteine und Ske-
lettknochen lassen sich auf Wunsch sofort
I6sen, nur gegen Ende gibt es einige harte
Nisse wie ein extrem vertracktes Labyrinth,
flir das kein Hintertiirchen existiert. Insge-
samt stimmen Ratseldesign und Bedienung,
lediglich die alte, fiir die Black Mirror-Reihe
typische Seuche, dass manche ltems ihre
wahre Funktion erst auf den zweiten oder
gar dritten Klick offenbaren, nervt. Als
Faustregel hilft: Alle Gegenstande, die nicht
nach einmaligem Klicken verschwunden
sind, noch mal rannehmen.

Unter dem Strich ist Black Mirror 3 ein
spannendes Gruselabenteuer mit Schwa-
chen in der Inszenierung und nicht immer
ganz logischen, aber vielen tollen Ratseln,
irgendwo angesiedelt zwischen »lch klick
mich schwindelig« und »Hirnbrand«. Die im
Ansatz tiefgriindige Story unterhalt durch
die Bank gut, hitte aber noch deutlich mehr
Potenzial. Denn die Frage nach dem Bosen
im Menschen und dem, was ihn wirklich an-
treibt, lieBe sich noch um einiges erwachse-
ner und mehrgleisiger erzahlen. Aber das
wird die Herausforderung fiir die Adven-
tures und Rollenspiele der nahen Zukunft.
Hier hat eines aus der Vergangenheit einen
wiirdigen, immerhin rund zwanzigstiindi-
gen Abschluss gefunden. IE
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In dieser Hiitte haben
wir Zuflucht vor
einem Rudel Héllen-
hunde gefunden -
und eine Motorsage.
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Black Mirror 3 spielt in Willow Creek. So heit auch eine Gemeinde in den USA, die die zweitmeisten Gottesdienstbesucher hat.

'selbst und einen weiteren Gefangenen aus™

Hier miissen wir den Kopierer reparieren,
um unserem Anwalt eine Akte zu schicken.
Die Minispiele lassen sich liberspringen.
| t [

sk ab 16 Jahren

TERMIN 4.2.2011 PREIS 40 Euro

Black Mirror 3

Adventure

Publisher Dtp

Cranberry Productions
Deutsch

DVD-Box, 1DVD,

42 Seiten Handbuch
Protect DVD

Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GRAFIK
schon gezeichnete Hintergriinde
© 3D-Charaktere wirken ungelenk
© keine filmischen Mittel wie Close-ups oder Gegenschiisse

viel Liebe zum Detail

qute Sprachausgabe © Musik passend zu Emotionen und
Szenen © Soundeffekte passend gruselig
© Tonkulisse konnte teils dichter sein

BALANCE

zwei Schwierigkeitsgrade © auf Wunsch konnen Minispiele
iibersprungen werden © manche Ratselketten logisch ...
© ... manche weit hergeholt © gegen Ende sehr schwer

ATMOSPHARE

dichte und spannende Gruselkrimi-Atmosphare
motivierende Aufgaben © klassisch britisches Szenario
© mangelnde Inszenierung

BEDIENUNG

klassische Maussteuerung © optionale Hotspot-Anzeige
Abkiirzungen © Auto- und Quicksave
© volles Inventar fummelig zu bedienen

UMFANG

sechs Kapitel
lange Spieldauer © viele knackige Ratsel
© kaum neue Schauplatze

HANDLUNG

spannende Hintergrundgeschichte
guterzahlt © nachvollziehbare Wendungen ...
© ... die fiir Kenner vorhersehbar sind

RATSEL

interessante Rétselketten © Gegenstande werden sinnvoll
kombiniert © viele Rétsel ergeben sich aus Handlung
@ teils weit hergeholt

DIALOGE

erkldren Handlung und Hintergriinde
enthalten wichtige Infos © passen zu Charakteren
© keine verschiedenen Antworten maglich @ teils sehr lang

CHARAKTERE

gute Charakterzeichnung © unterschiedliche Typen mit
Macken ... © ... die man fast alle schon kennt @ Méngel in der
Inszenierung erschweren Identifikation

Intel 2,9 Gl
2000+ AMD, Geforca 9600
A QGBRAM, 40GB Fes[p/a”e
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TEST Aufbauspiel

Dungeons

Dungeon-Meister locken mit glitzernden Versprechungen Abenteurer an, um sie
anschlieBend zu qualen. Dieses Spiel macht's genauso. von christian schmit

Genre: Aufbauspiel Publisher: Kalypso Entwickler: Realmforge (M.U.D. TV, GS 04/10: 69 Punkte)
Termin: 27.1.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro

as Miinchener Studio Realm-
forge hat ein Faible fiir Klas-
siker-Neuinterpretationen.
Vergangenes Jahr legte das
Team den deutschen Kult-
Manager Mad TV als M.U.D.
TV neu auf, mit durchwachsenem Erfolg
(GameStar-Wertung: 69 Punkte). Jetzt ist
Bullfrogs Dungeon Keeper dran, eines der
groBen Spiele der 90er-Jahre. Die schwarz-
humorige Kerker-Simulation wird von
Realmforge mit dem Bullfrog-Oldie Theme
Park gekreuzt, in Dungeons bauen Sie als
Untergrund-Herrscher Ihr Labyrinth des To-

In den Missionen laufen mehrere Auf-
gaben parallel, meist mit einem Zeitlimit.
Die Sanduhr zeigt an, wann der nachste
Champion den Dungeon stiirmt.

ﬂ' —t 1
Q smugglers undllmay 4 . 1

8. Band in 6:05

Monster sind in Dungeons anspruchslos:
Sie entstehen regelmaRig an solchen Pen-
tagrammen und werden nur aktiv, wenn
Helden in ihre Ndhe kommen.

des als Abenteuerspielplatz fiir Heldengaste
aus. Das originelle Crossover hat nur einen
Nachteil: Es funktioniert nicht gut.

Mehrere Eingangstore fiihren in die Stollen
eines typischen Untergrundreichs, und bald
schleichen Helden durch die Passagen, die
bespalt werden wollen. Kdmpfer freuen
sich Uber neues Riistzeug aus Waffenkam-
mern, Magier stobern gern in staubigen Bi-
bliotheken, Diebe lieben Fallen, die sie ent-
scharfen kdnnen. Und sie alle stopfen sich
mit Genuss die Taschen voller Gold und
hauen Monstern auf den Schadel. Wie die

In Bediirfnisrdaumen wie der Bibliothek
stillen Helden ihre Abenteuerlust. Der
griine Balken liber dem Kopf zeigt an, wie
gliicklich ein Held bereits ist.

Ein Held kimpft gegen einen Schwarm
fliegender Schlangen. Die Kampfe laufen
automatisch ab, die eigenen Kreaturen
kann man nicht befehligen.

56 Die Online-Datenbank Mobygames kennt 115 Spiele mit dem Wort »Dungeon« im Namen.

GameStar.de/Quicklink/6992 = Auf DVD: Test-Video

Online-Aktivierung

Um Dungeons zu spielen, miissen
Sie sich nach der Installation beim
Publisher Kalypso online registrie-
ren und das Spiel mit Ihrem Code-
schlissel freischalten lassen.

herumtapsenden Gutmenschen die Kata-
komben erkunden, simuliert Dungeons ge-
lungen und mit einer Prise Genre-Parodie.
Die Helden wiihlen gierig in Truhen, stau-
nen tiber schaurigen Wandschmuck, stiir-

Uber das Baumenii werden Mébel, Fallen
und Monster fiir das Dungeon eingekauft.
Raumeinrichtung kostet Gold, Dekorations-
Elemente kosten Seelenenergie.

Goblins fiillen die Schatztruhen des Dun-
geons automatisch wieder auf und graben
an von uns markierten Stellen (griines
Quadrat) neue Gange ins Gestein.

GameStar 03/2011



10, Band in 721

Wenn die Helden
»reif« sind und ihr grii-

ner Gliicksbalken voll
ist, dann hauen wir sie
mit unserem Dungeon
Lord (links) um.

zen sich mit einem enthusiastischen »Er-
fahrungspunktel« in Kimpfe und fliehen
zur Not, um in einer ruhigen Ecke einen

Heiltrank zu schlucken. Zufriedene Besu-

cher kommentieren anerkennend »Ein scho-

ner Dungeon!« und outen sich vor einem
Angriff schon mal als Fans der Gothic-Serie:
»Volles Pfund aufs Maull«

Erst passiert nichts, dann ganz

neu spannen. Versteht sich, dass das alles
Geld kostet. Und wo kriegt man das her?
Natiirlich von den Helden! Sobald die Besu-
cher gliicksgrinsend Richtung Ausgang
marschieren, haut man sie um, schmeif3t sie
ins Gefangnis und nimmt ihnen den Gold-
beutel ab. Zudem presst die Kerkerhaft See-
lenenergie aus ihnen heraus, die zweite
Spielwdhrung, mit der man die
Macht der eigenen Kreaturen
global aufbessert.

viel, dann ist das Level verloren.

Soviel Wohlgefiihl setzt voraus, dass Sie das
Unterland-Wunderland vorher angemessen
befiillt, also Monster, Schatze und Raumein-
richtung sinnvoll verteilt haben. Arbeiter-
Goblins brechen auf Befehl neue Kammern
aus dem Erdreich und olen das Getriebe, in-
dem sie Schatzkisten auffiillen oder Fallen

L

Mche Dumgrrnbers

Wenn das schon alles ware,
bliebe Dungeons vor allem ei-
nes: ziemlich langweilig. Denn der Manage-
ment-Part des Spiels ist schmalbriistig. Nur
zwei Typen von BespaBungsraumen kennt
das Spiel, Waffenkammer und Bibliothek,
dazu kommen eine Handvoll Fallen und De-
ko-Gegenstéande, die das Prestige (und da-
mit die Macht) des Kerkermeisters erhéhen.

Links kimpfen Helden, rechts verteidigen wir unser Dungeon-Herz gegen einen Champion.

GameStar 03/2011

Aufbauspiel RI3)

+ hiibsche Grafik
+ netter Humor
+ vielfaltige Aufgaben

Schwachen

- unausgegorener
Schwierigkeitsgrad

- zuviel Hektik, zuviel Leerlauf

- diirre Spielmechanik

- standige Wiederholungen

=
Bugs
Unsere Testversion stiirzte auf meh-
reren Rechnern immer mal wieder
ab. Kurios: Einmal fror der Spielab-
lauf unrettbar ein, wir konnten aber
noch liber die Karte scrollen. Gele-
gentlich gleiten Helden und Leichen
durch die Gange, Lebensbalken wer-
den zum Teil falsch angezeigt. Einen
schweren Fehler, bei dem geschaff-
te Missionen die Kampagne nicht
weiterfiihren, will Realmforge in
der Verkaufsversion bereits beho-
ben haben. Insgesamt ziehen wir
wegen Bugs einen Punkt in der
Atmosphare-Wertung ab.

Anders als in Dungeon Keeper muss man
sich um Kreaturen nicht kimmern, die er-
scheinen an frei platzierbaren Quellpunkten
und stehen dann herum, bis Helden vorbei-
kommen. Fiir Bauherren gibt es schlicht zu
wenig zu tun, und wenn, dann stets das
Gleiche. Level fiir Level errichtet man Dun-
geons nach Schema F und wartet, bis die
trage herumspazierenden Helden endlich
ihr Gliickskonto aufgefiillt haben.

Um das auszugleichen, befeuert Dungeons
den Spieler parallel mit einer Stafette von
Aufgaben. Die fallen durchaus vielfaltig aus:
Mal sollen wir einen Diebeskonvoi abfangen,
mal Monster eskortieren, mal einen Paladin
umpolen, sogar Bosskampfe stehen auf der
Tagesordnung. Das Pensum wird allerdings
schnell zuviel des Guten. Wenn ein Gold-
transport vorbeizieht, eine Horde Paladine
durch die Gange marodiert, ein Champion
auf dem Weg zum Herz unseres Dungeons
ist und der Boss der Unterwelt verlangt,
dass wir uns zu einer Monsterhdhle vorgra-

Ein Pfund steht im Deutschen fiir 500 Gramm, in England und Amerika fiir 454 Gramm. 57



LIS Aufbauspiel

-

Kerker
der Qualen

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Dungeons ist ein Spiel mit Anti-Motivation:
Je weiter man kommt, desto mehr verdirbt
es einem die Lust. Och no, schon wieder
Raume nach dem gleichen Stiefel befiillen!
Och ng, schon wieder ewig auf die tragen
Goblins, die schnarchigen Helden warten!
Och ng, schon wieder zehnmal die gleiche
Aufgabe wiederholen, um kurz vor Schluss
zu scheitern! Es ist eine Uiber weite Stre-
cken spaBlose Qualerei, ein standiges Pen-
deln zwischen Uberforderung und Lange-
weile. Am Schluss musste ich mich zum
Weitermachen zwingen. Statt einer origi-
nellen Neuinterpretation des Klassikers
Dungeon Keeper ist Dungeons ein Beispiel
fiir zerbrochene Spielmechanik.

Deutsch / Englisch

Dungeons lauft in der Sprache lhres
Windows. Wenn Sie ein englisches Win-
dows einsetzen, finden Sie auch im
Spiel englische Texte und Sprecher.

ben, dann wird aus gesunder Betriebsamkeit
anstrengende Hektik. Bei vielen Aufgaben
tickt ein gnadenloses Zeitlimit, das nur er-
fullen kann, wer alle anderen Arbeiten ste-
hen und liegen ldsst. Wenn man das falsche
Ziel vernachlassigt, ist die Mission schnell
gescheitert, was bei Aufbauphasen von oft
mehr als einer Stunde ermiidendes Noch-
mal-von-vorn bedeutet. Zumal ein Grof3teil
der Aufgaben durch zigfache Wiederholun-
gen gestreckt ist, etwa wenn man ein
Schleimmonster nicht nur einmal eskortie-
ren muss, sondern gleich sechsmal.

In den haufigen Stress-Situationen waren
schnelle Losungen gefragt, aber genau da-
fir ist das Spiel nicht gemacht. Fast alles in
Dungeons geschieht indirekt und mit Verzo-
gerung. Gange zu Zielorten miissen gegra-

e

Helden sind stirker uf*

ben werden, was viele Minuten lang dauern
kann, platzierte Gegenstande miissen erst
von Goblins aktiviert werden. Fiir viele Auf-
gaben braucht man den Dungeon Lord, die
steuerbare Hauptfigur, der die meiste Zeit
durch verschachtelte Trassen zu Brennpunk-
ten rennt. Das alles dauert, und so wird mo-
tivierendes Handeln ersetzt durch finger-
trommelndes Warten. Das Ergebnis ist eine
frustrierende Diskrepanz zwischen dem,
was das Spiel verlangt, und den Mitteln, die
es einem dafiir zur Verfligung stellt.

Es sind die vielen Limitierungen, die an der
Geduld eines Dungeon-Herrschers nagen.
Auch indirekte Spiele sollten das Gefiihl ver-
mitteln, die Situation beherrschen zu kon-
nen. In Dungeons fallt die Problemanalyse
schwer; selten ist klar, warum Helden unzu-
frieden werden, es fehlt Feedback, was man
hatte besser machen kénnen. Wenn man
sich nach einem frischen Geldsegen zehn
Sekunden Zeit zum Nachdenken dariiber
lasst, was man als Nachstes bauen konnte,
steht das Konto wieder auf Null, weil die Go-
blins in der Zwischenzeit Schatztruhen da-
mit befillt haben. Man mochte ihnen das
verbieten, man mochte ihnen Prioritaten
vorgeben. Man brauchte Tiiren, um die
Sichtlinie der Helden zu begrenzen, man
wiinscht sich Schatzkammern, damit die Go-
blins nicht elend lang zum Dungeon-Herz
rennen miissen oder zum Dungeon Lord, der
gerade in einer Kartenecke Feinde bekampft.
Der dunkle Herrscher ist gleichzeitig zu
wichtig und zu schwach, denn die Helden
werden im Lauf eines Levels stetig besser,
der Lord aber nicht. Er sammelt zwar zwi-
schen den Einsatzen durch Erfolge und Ne-
benaufgaben Rollenspiel-Punkte fiir neue
Talente, Zauber und bessere Kampfwerte,
aber das flihrt in eine bizarre Abwartsspira-
le: Wer schlecht spielt, kriegt weniger Boni
und hat es damit in der Folge noch schwerer.

Die Liste der Probleme lieRe sich lange fort-
setzen. Trotz guter Ansatze, trotz seiner an-
sehnlichen Technik, dem amiisanten Humor
und der |6blichen Bemiihung um Abwechs-
lung bleibt Dungeons ein unausgegorenes

Zu den vielfaltigen
Aufgaben gehdren
auch Bosskampfe,
hier gegen den
Zombie-Lord.

Das witzige Handbuch des Spiels ist lesenswert. Schauen Sie vor allem mal auf Seite 17 ...

Werk. Wenn das Vorbild Dungeon Keeper
der gehornte Damon der Unterwelt ist,
dann ist Dungeons ein schlurfender Zombie

in dessen Gefolge. IEH
TERMIN 27.1.2011

PREIS 40 Euro usk ab 12 Jahren

Aufbauspiel

Publisher Kalypso
Entwickler Realmforge
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
28 Seiten Handbuch
piersch Online-Aktivierung

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Die Motivation verliert sich rapide.«

SZENARIO realistisch (EEEG_—_—

fiktiv

MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau L] Kampf
EINHEITENIndividuen — Masse
HANDLUNG einfach L | komplex

GRAFIK

© guter Detailgrad © stimmungsvolle Lichteffekte
© ordentliche Animationen
© Ani Bugs © lange Lad|

© passende, unaufdringliche Musik
© gute deutsche Vertonung © witzige Helden-Ausrufe ...
© ... die sich oft wiederholen @ Dungeon Lord spricht nicht

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © wenig hilfreiches Tutorial
© viel zuzéhes Tempo ... © ... bei stellenweise starker Hektik
© harte Zeitlimits © Dungeon Lord zu schwach

ATMOSPHARE

© Kerkermeister-Flair © humorvoller Grundton
© lebendige Dungeons
© hoher Frustrationsgrad @ Bugs

© eingangige Maussteuerung © iibersichtliche Meniis
© hilfreicher Zoom @ Zielen mit Zaubern hakelig
@ Stellschrauben fiir Goblin-Verhalten fehlen

© Kampagne mit 16 langen Missionen
© freispielbare Erfolge pro Level © drei Grafiksets
© viel zu wenig Baumaglichkeiten @ kein Mehrspieler-Modus

© iiberraschende Entwicklungen © Nebenziele
© abwechslungsreiche Aufgaben ... © ... die meist zigmal
wiederholt werden miissen © Belohnungen fehlen

© Helden agieren recht glaubwiirdig © problemlose
Wegfindung @ Goblins dumm und schwer kontrollierbar
© Missionen stark geskriptet

EINHEITEN

© Dungeon Lord mit Werten und Talentbaum © Helden mit
verschiedenen Anspriichen © Bosskampfe © sechs Monster-
typen pro Ebene ... © .. die austauschbar bleiben

© Kampagnenkarte © Goblin als Ratgeber © Rahmenhand-
lung um Verrat und Rache ... © ... die in den Missionen keine
Rolle spielt @ kein Spannungshogen @ Dungeon Lord farblos

2 Duo kggg,
PR 6000+AMD, Geforce 960,
W(IBRAM, 196GB FEStp/aItE
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Starken

+ oft hohes Tempo
+ gelungener Stil

Schwachen

- Aussetzer der Gegner-KI
- einige unfaire Sprungpassagen
- wirre Handlung

-
—

Tron Evolution

o

=Das Spiel zum.Film Tron Legacy istin seinen besten
ein launiges Hupfspektakel, in Seinen Schlechtest
en-Pr

h

spannend wie ein Anti-
~ e

-

b e S . =

gehoren zu den span-

Die Lichtrad-Rennen

nendsten Abschnitten
in Tron Evolution.

-

Genre: Actionspiel Publisher: Disney Interactive

Entwickler: Propaganda Games (Turok, GameStar 07/08: 60 Punkte)
Termin: 21.1.2011 Spieler: 1-10 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 30 Euro

ieses Tron Evolution macht’s
einem aber auch wirklich
nicht leicht. Man will es lieb
haben, allein des Themas
wegen. Allein wegen all der
Nostalgie, die sich hinter
dem Namen verbirgt. Wegen der verklarten
Erinnerung an den Film von 1982, den wohl
jeder, der auch nur ein Fitzelchen Faszinati-
on fiir Computer verspiirt, gesehen haben
diirfte. AuRer er ist ein solcher Jungspund,
dass er mit dem Namen schlicht nichts an-
fangen kann, oder ein ignoranter, Filme ver-

GameStar.de/Quicklink/7264 ~ Auf DVD: Test-Video

weigernder Flanellhemdentrager mit Bil-
dungsbiirgerattitiide. Doch das Spiel mutet
einem mit seiner wirren Story, seinen gran-
dios langweiligen Diskus-Priigeleien gegen
virusinfizierte Basics oder Isos oder Pro-
gramme und seinen frustrierenden, weil
plétzlich Uberraschend schwierigen Hiipf-
passagen arg viel zu — ach, Tron Evolution
unternimmt eine Menge, dass man’s eben
nicht lieb haben kann.

Aber von vorne: Tron Evolution soll die Briicke
zwischen dem bereits angesprochenen Film

60  Tronist ein Befehl, um Fehlerverfolgungen von Basic-Programmen zu aktivieren.

von 1982 und der frischen Kinoproduktion
Tron Legacy schlagen. Diese Briicke steht
ganz schon wackelig, denn das Spiel vollfiihrt
einen Parforceritt durch standig neue Wen-
dungen, in denen standig neue Personen ad-
diert werden, die pl6tzlich eine ungeheure
Bedeutung haben, aber nirgendwo eine rech-
te Andockstation in der Handlung bekom-
men. Da ist man schon froh, dass man we-
nigstens weil3, wer man selber ist. Namlich
ein Systemwachterlein, das von Kevin Flynn
(in den Tron-Filmen von Jeff Bridges verkor-
pert) beauftragt wird, das Verschwinden ei-
nes Isos zu untersuchen. Isos und Basics sind
sich in Tron Evolution namlich spinnefeind,
und Kevin vermutet nichts Gutes hinter dem
Vorfall. Doch statt sich in einem Biirgerkrieg
wiederzufinden, geht’s alsbald gegen einen
Virus in die Schlacht, der die gesamte Fest-
platte bedroht. Darauf auch Kevin Flynn,
denn der treibt sich zwischen den Daten her-
um, um nach dem Rechten zu schauen.

GameStar 03/2011




VERSION 15
2 & Speicher erhalten: 2 MB

© Neue Items verfiigbar!

v

Speicher gesamt: 3 MB

0

o r—

Der Systemwachter
steigt durch gewon-
nene Kdmpfe im Level
auf. Hier haben wir
Stufe 15 erreicht.

A |

Tron Evolution macht einen ganz geschickt
mit den grundsatzlichen Steuerungsfines-
sen vertraut, indem es in den ersten Ab-

Wie der persische Prinz, nur
ohne Prinz und Persien.

schnitten immer wieder wahrend der Hiipf-
passagen und Kampfe Tipps einblendet. So
lernt der Systemwachter, wie er liber breite
Abgriinde springen kann, wie er an Wanden
lauft, wie sich er mittels der Magnetfunkti-
on seines Diskus’ auf hohere Ebenen kata-
pultiert. Er lernt, wie er sich gegen kleinere
und groRere Gegner zur Wehr setzt, wie er
Energie flir Superattacken aufladt und wie
er sich wieder heilt, sollte die Heldensoft-
ware von den Infizierten zu weich geklopft
worden sein. Tron Evolution spielt sich tiber
weite Passagen wie ein Prince of Persia, nur

GameStar 03/2011

" Kevin Flynn sieht im

eben ohne Prinz und ohne Persien. Und
wenn'’s fluppt, kommt genau wie bei seiner
Morgenlandlichkeit eine Art Flow auf, ein
Rausch, in dem man sich durch
die Levels bewegt. Ahnlich wie
der Prinz leidet allerdings auch
unser Systemwadchter an eini-
gen Steuerungsmacken. Mal
will er den nachsten Abgrund
nicht mit Schwung nehmen, mal reagiert er
einfach nicht auf einen Sprungbefehl und
purzelt mit einem Zischen ins Datennirwa-
na. Das kommt zwar nicht haufig vor, aber
doch so oft, dass es nervt. Besonders arger-
lich ist es, wenn das Heldenprogramm die
teils winzig kleinen Energieaufladestatio-
nen nicht korrekt an der Spitze trifft. Dann
gibt’s zwar einen drolligen Hiipfer, aber kei-
ne Energie fiir machtvolle Diskusangriffe.

Wie schon im ersten Tron-Film ist auch in
Tron Evolution der Diskus die ultimative Waf-

1

Spiel manchmal wirklich aus wie Jeff Bridges.

fe. Die Energiescheibe kann man einfach so
schleudern oder ihr mit einigen Kombo-Be-
fehlen einen deutlichen Wumms verleihen.
Zudem addieren sich nach und nach auto-
matisch weitere Diskusarten hinzu. Der
Bombendiskus sorgt logischerweise fiir Ex-
plosionen, der Stasis-Diskus lasst Gegner be-
wegungs- und wehrlos in der Luft schweben,
damit man sie in Ruhe zu Datenschrott
hauen kann. Noch starker wird der Diskus,

Online-Aktivierung

Tron Evolution muss vor dem ersten
Start via Key-Eingabe Ubers Internet
frei geschaltet werden. Zudem funk-
tioniert das Spiel nur mit Games for
Windows Live. Sie miissen sich also
ein Konto bei Microsofts Spieleplatt-
form anlegen, um auf Virenjagd im
Rechner gehen zu kénnen.

Tron heilt auch ein Betriebssystem, das 1984 an der Universitat von Tokio entwickelt wurde.



Der Systemwachter rennt
wie der persische Prinz an
Wanden entlang.

wenn man ihn an den zahlreichen Upgrade-
Stationen nach Levelaufstiegen des System-
wadchters verbessert. An diesen Stationen
lasst sich auch das Wachterprogramm auf-
riisten, etwa mit mehr Lebens- oder Energie-
punkten. Dank der Verbesserungen und der
allgemein eher dimmlichen KI (die zuweilen
komplette Aussetzer hat) verkommen die
Kampfe alsbald zu simplen Haudrauf-Aktio-

Ode Panzerschlachten auf

der Datenautobahn.

nen, die umso mehr nerven, wenn sie in

schneller Folge hintereinander platziert sind.

Systemwadchter hiipft ein paar Meter, rennt
durch eine Tur, Tir schlief3t sich, Angriff, alle
Gegner erledigt, nachste Tiir geht auf, kurze
Hupfpassage, Systemwachter rennt durch
Tur, die schlieBt sich, Angriff, und so weiter.
Nur die etwas dickeren Feinde wie beispiels-
weise ein Panzer verlangen geschickte Navi-
gation, ein Minimum an Taktik und sorgen
fiir Abwechslung in der Diskusschleuderei.

Storykase
mit Lochern

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Hm, wenn Tron Evolution die Handlungen
der beiden Filme verkniipfen soll, dann ste-
he ich entweder auf dem Schlauch, oder
der verantwortliche Autor hat einen Hang
zu erzahlerischen Liicken. Pl6tzlich ist der
Virus da, pl6tzlich sind Kevin Flynn und Tron
verschwunden, dafiir gibt’s auf einmal zig
andere, mir komplett fremde Gestalten, die
aber wahnsinnig wichtig sind. Kurz: Die
Story von Tron Evolution ist in etwa so [6¢ch-
rig wie eine Festplatte, die seit Jahren nicht
mehr defragmentiert wurde. Da lass ich
doch die Handlung lieber links liegen und
freu mich an den Akrobatikeinlagen des
Systemwachters. Die machen namlich ver-
flixt oft verflixt viel Spal. Meinetwegen
konnte das Spiel nur daraus bestehen.
Ohne die nervigen Kloppereien.

Abwechslung braust auch in Form von Licht-
rad-Rennen durch Tron Evolution. Gelegent-
lich muss unser Wachterlein auf einer Daten-
autobahn Rennen gegen andere Lichtrader
meistern. Wer die Filme gesehen oder Tron
2.0 gespielt hat, weil, dass die Lichtrader
Energiewande hinter sich aufbauen und eine
Kollision damit todlich ist. Weil aber die Ren-
nen zumeist schnurgerade ablaufen, ist es
kein Problem, den Mauern auszuweichen.
Brisant wird die Brauserei erst, wenn die
Strecke zusatzlich bombardiert wird und
plotzlich riesige Locher vor einem klaffen.
Geradezu schnarchdde sind die Passagen, in
denen man selber in einem Panzer sitzt und
auf andere Panzer ballert. Die gegnerischen
Datenkolosse wehren sich kaum, auBerdem
fahrt man standig liber Heilfelder, die das ei-
gene Vehikel wieder reparieren.

Im Multiplayer geht’s ebenfalls mit dem
Lichtrad zur Sache. Der Mehrspieler (nur
Uiber Games for Windows Live verfiigbar), ob
nun mit oder ohne Lichtrad, orientiert sich
an den gangigen Standards und spielt sich
herrlich flott. Problem ist nur, dass man so-
wohl im Single- als auch im Multiplayer mit
der gleichen Figur unterwegs ist. Wenn man
also nur ein wenig gespielt hat, sich gleich
mit etwa Level 3 in die Mehrspielerschlach-
ten wagt und dort auf deutlich hoherstufige
Gegner trifft, kann das schon mal in Frust
ausarten. Das Programm balanciert die Geg-
nerstarke namlich nicht aus.

Tron Evolution ist eine durchschnittliche
Filmumsetzung, hatte aber mit etwas mehr
Feinschliff und etwas mehr Abwechslung
ein deutlich besseres Spiel werden kdnnen.
Denn die Hiipfpassagen machen die meiste
Zeit wirklich Spal3. Weniger, dafiir fordernde
Kampfe hatten dem Programm gut getan.
Wer Actionspiele a |a Prince of Persia mag
und mit Kinderkrankheiten leben kann,
dirfte Spaf3 an Tron Evolution haben. Wer
sich fiir den Mythos Tron interessiert, der ist
mit dem originellen Shooter Tron 2.0 von
2003 noch immer besser beraten. Das sieht
dank der zeitlosen Minimalgrafik namlich
auch heute noch ganz schick aus und ist
spielerisch der wesentlich starkere Titel. IR

62  Tron nannte sich auch der mittlerweile verstorbene Chipkarten-Hacker Boris Floricic aus Berlin.

TERMIN 21.1.2011

Tron Evolution

PREIS 30 Euro usk ab 12 Jahren

Actionspiel

Publisher Disney Interactive
Entwickler Propaganda Games
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz  Online-Aktivierung

GENRE-CHECK ACTION

»Die Hiipfereien sind insgesamt gelungen,
die Kampfe hingegen nerven.«

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

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (10), Team-Deathmatch (10), Bitlaufer (10),
Energiesammler (10) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE intermn MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden

»Flott, aber durch das vom Solomodus abhéngige Levelsystem eher unfair.«

© stimmige Tron-Optik
© hiibsche Animationen
© kein Anti-Aliasing © auf Dauer wenig Abwechslung

© gelungener spharischer Soundtrack
© gute deutsche Vertonung
© wenige Umgebungsgerausche

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade
© Streckenanzeige (Navi-Bit) © Tutorial
© Kémpfe oft zu leicht @ Hiipfpassagen manchmal arg knifflig

ATMOSPHARE

© teils sehr imposante Zwischensequenzen
Qi hm diistere Sti g
© Held bleibt farblos © viele Wiederholungen

© grundsétzlich gute Gamepad-Steuerung ...
© ... mit einigen Macken @ mit Maus und Tastatur gerade bei
den Kombos etwas fummelig @ kein freies Speichern

© sieben teils recht lange Kapitel
© viele Helden-Upgrades © versteckte Boni
© Mehrfachverwertung von Levelabschnitten

LEVELDESIGN

© temporeiche Hiipfsequenzen © heife Lichtrad-Passagen
© dde Panzerschlachten @ zu viele Wiederholungen von
immer gleichen Klopperei-Abschnitten

© Zwischengegner erforder spezielle Angriffe © einige Feinde
nehmen ReiBaus vor Angriffen ... © ... grundsétzlich aber blode
Kontrahenten @ zuweilen totale Aussetzer der Gegner-KI

© vier unterschiedliche Angriffsmodi fiir den Diskus
© zahlreiche effektive Kombos
© insgesamt zu wenig Abwechslung

© guter Auftakt © aus den Filmen bekannte Figuren
© neue Figuren ohne gescheite Einfiihrung
© Story wird im Laufe des Spiels stetig kruder

Q2 Duo E660, 0
oA X2 6000+AMD, Geforce 9801
JQGBRAN, 84 GB ey

GameStar 03/2011



1[SSYNW Adventure

The Next
Big Thing

Nachdem die Runaway-Trilogie ihr Finale gefunden
hat, besuchen die Pendulo Studios mit ihrem neuen
Adventure ein 50er-Jahre-Horrorfilm-Szenario. Ist das
ein so groBer Wurf, wie der Titel verspricht? von eatrick c. Luck

Genre: Adventure Publisher: Crimson Cow
Entwickler: Pendulo Studios (Runaway: A Twist of Fate, GS 01/10: 86 Punkte)
Termin: 31.1.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7262 'Auf DVD: Test-Video und Demo

m Stummfilm-Klassiker Nosfera- ~ ohne Wissen seiner Crew den echten Vampir
tu (1922) von Friedrich Wilhelm Max Schreck (gespielt von Willem Dafoe, be-
Murnau gelangte der damals un- ~ kannt unter anderem aus Spider-Man oder
bekannte Schauspieler Max Platoon) anheuert, um seinem Film mehr
Schreck (was fiir ein Namel) als Realismus zu verleihen. »Mysteridse« Todes-
untoter Vampir falle nimmt er dabei billigend in Kauf, und
zu Weltruhm. auch Schrecks Todesszene im Sonnenlicht
= Die Intensitat filmt er nicht nur realistisch, sondern real.
Starken seines Spiels so-
+ feiner Animations-Stil wie sein iberra-  Einen ahnlich skurrilen Ansatz verfolgt The
+ skurrile Charaktere schend friiher Next Big Thing, das neueste Werk der spa-
+ zahllose Anspielungen Tod flihrten nischen Pendulo Studios, die zuvor mit der
a schondamalszu  Runaway-Trilogie einen modernen Klassi-
SChwaChen irrwitzigen Spe- ker des Adventure-Genres schufen. In de-
- kurze Spieldauer kulatione?, bei ren neue.m Alternativ-Szenario haben es
- schwankende Ritselqualitit Schreck kénnees  im Amerika der 50er-Jahre echte Monster
sich nur um ei- in Horrorfilmen zu Weltruhm gebracht.
nen echten Vam-  Statt also reale Schauspieler wie Vincent gleich »Originale« wie den mutierten Wis-
pir gehandelt Price (Die Fliege), Boris Karloff (Franken- senschaftler Doktor Fly, den zuweilen hirn-
haben. Eine Idee, die im Jahr 2000 der Film stein) oder Charles Laughton (Der Glockner losen Big Albert oder ein Quasimodo-ahnli-
Shadow of a Vampire aufgriff. Dort spielt von Notre Dame) anzuheuern, beschafti- ches Ungetiim mit sehr poetischer Ader.
John Malkovich den Regisseur Murnau, der gen die Filmstudios stattdessen lieber Das grof3te und erfolgreichste Studio in

diesem Parallel-Universum ist MKO (eine
Anspielung auf die legendaren RKO Studi-
o0s), das von dem Magnaten und ebenfalls
Monster FitzRandolph gefiihrt wird. An-
Idsslich einer Filmpreisverleihung stoBen
eines Abends zwei Journalisten hinzu, die
beiden steuerbaren Helden des Spiels. Es
sind die einzigen normalen Menschen im
ganzen Spiel. Wobei »normal« in The Next
Big Thing ein sehr dehnbarer Begriff ist.
Den Sportjournalisten Dan Murray prasen-
tiert das Spiel als selbstverliebten Star, der
nur an Boxkampfe, Baseball und seine ei-
gene Bequemlichkeit denkt und mit Leuten
wie FitzRandolph gerne an der Bar ab-
hangt. Seine ambitionierte Anfangerkolle-
gin Liz Allaire hingegen leidet unter spora-
dischen schizophrenen Attacken sowie
Geistesaussetzern und ist eine flirchterli-

e

Doktor Fly, Big Albert und der Poet (v.l.n.r.) stehen unserem Heldenpéarchen hilfreich zur Seite.

64  InTim Burtons »Batmans Riickkehr« (1992) tragt die Bosewicht-Rolle von Christopher Walken den Namen Max Schreck. GameStar 03/2011



Der selbstverliebte Sportre-
porter Dan Murray ist nicht
unbedingt ein Vorzeigejour-
nalist, schlittert aber in ein
Komplott in Hollywood.

Dans Kollegin Liz Allaire will
sich als Reporterin profilie-
ren, hat aber einen Knacks.

che Tanzerin. An inneren Monstern konnen

es die beiden also durchaus mit den duRer-

lich echten Monstern aufnehmen. Zusam-
men kommen die zwei einem hochbrisan-
ten Komplott auf die Spur, an dessen
Spitze zum Erstaunen aller Studiochef Fitz-
Randolph zu stehen scheint. Doch was hat
er mit Big Alberts Gehirn tatsdchlich vor,
und warum will er demnéachst nur noch

Dan mag kein Liebesdiener
fur die Pharaonin sein.

Kinder- und Familienfilme a la Walt Disney
drehen? Innerhalb dieses hiibsch ausge-
dachten Handlungsrahmens, dem es leider
etwas an libergreifender Spannung und ei-
nem wiirdigen Finale fehlt, erleben die bei-
den Helden abgedrehte und witzige Aben-
teuer an ebenso skurrilen Schauplatzen. Als
ware das Film-Szenario mit echten Mons-
tern nicht schon genug, verschlagt es unser

GameStar 03/2011
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Als Untertan einer wiedergekehrten Pharaonin muss Dan aus dem dgyptischen Tempel fliehen.

Ich verpasse dir eine.

Parchen zudem noch an absurdere Orte.
Dan zum Beispiel findet sich in einen alt-
agyptischen Tempel wieder, in dem er von
einer wiederauferstandenen Pharaonin als

Liebesdiener gehalten wird. Dort bewachen

Roboter, die auch aus einem Science-Fic-
tion-B-Movie (wie zum Beispiel Der Tag, an
dem die Erde stillstand) entsprungen sein
konnten, trotz ihrer beschrankten Kl die
wichtigsten Punkte, und aus dem Brunnen
sprudelt kein Wasser, sondern ein Schwall
Skarabaen. Aber nur mannliche, damit es
nicht zu einem unappetitlichen Gerammel
kommt. Liz hingegen findet sich im spate-
ren Verlauf des Spiels als Gefangene ihres
eigenen Geistes wieder. In den reichlich
bizarren Raumen ihres Unterbewusstseins
wird sie dabei mit ihren innersten Angsten
und Wiinschen konfrontiert. So muss sie
zum Beispiel ihrer Kiinstlerschwester mit
absurden Geschichten und Posen Modell
stehen oder mit einem kleinem blechernen
Roboter Tango tanzen, was noch grauen-
voller aussieht, als es klingt.

In der Eingangshalle der MKO-Studios argert sich Liz mit renitenten Robotern herum.

Keine grofle
Sache
Patrick C. Lick

Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Nein, ein groRer Wurf ist The Next Big
Thing nicht geworden. Dabei hatte ich mir
einiges vom Nachfolger der erstklassigen
Runaway-Reihe erhofft. Doch die arg kurze
Spieldauer und das seichte Ratselniveau
durften Genre-Kenner enttduschen, da
helfen auch die wegschaltbaren Hilfe-
optionen nichts. Allerdings gibt es auch
Anlass zu Freude: Das technische Niveau
ist gewohnt hoch und (fiir ein Adventure
zurzeit eher auBergewdhnlich) zeitgemaR
und zeitlos zugleich. Die Charaktere und
der Humor erreichen den gewohnt hohen
Stand, und das angenehm skurrile Szena-
rio sowie das neue Heldenparchen erlau-
ben noch viel Spielraum fiir (hoffentlich)
kommende Fortsetzungen.

Unter der Agide von RKO entstanden Filmklassiker wie »King Kong« (1933) oder »Citizen Kane« (1941). 65



Im Inneren von L

The Next Big Thing spielt sich dank der stan-
dig wechselnden Schauplatze sehr abwechs-
lungsreich und kurzweilig, wobei die Beto-
nung leider auf der Silbe kurz liegt. Erfahre-
nere Adventure-Spieler diirften das Ende be-
reits nach fiinf Stunden sehen, und auch
Einsteiger sollten nicht wesentlich langer
brauchen. Vor allem, wenn sie von der ange-
botenen (niitzlichen) Ratselhilfe und der Ob-
jektanzeige reichlich Gebrauch machen. Wer
sich gar nicht erst in Versuchung fiihren las-
sen mochte, der kann Uber die Schwierig-
keitsgradwahl am Anfang des Spiels diese

Die meisten Ratsel sind

viel zu einfach.

Hilfen auch komplett wegschalten. Das wiir-
den wir jedem fortgeschrittenen Ratsel-
freund dringend empfehlen. Denn die meis-
ten Ratsel geraten durchgehend zu leicht.
Dabei sind sie zum grof3ten Teil clever in die
Handlung eingebettet, gut designt und lo-
gisch zu I6sen. So muss Dan beispielsweise
einem Poeten stets neue Qualen zufiigen,
damit dieser aus dem Schmerz Gedichtzei-
len formt. So spallig diese Aufgabenstellung
und deren Losung auch ist, sie [asst sich
schlicht zu schnell bewaltigen. Mehr Kom-
plexitat beim Ratseldesign ware auch ein
Mehr an Spielfreude gewesen. Das hatte

sich auch bei einigen unlogisch geratenen
Knobelaufgaben als Segen erwiesen. Im
agyptischen Tempel muss Dan zum Beispiel
mit acht Hieroglyphen einen Grammatik-
Test in alt-agyptischer Syntax bestehen.
Wahrend wir endlich ein erfreulich komple-
xes Logikratsel vermuteten, in dem wir clever
hinter Wortbedeutungen und Satzkons-
truktionen kommen sollten, war die letztliche
Losung von einer haarstraubenden Banalitat,
die vollkommen an der eigentlichen Problem-
stellung vorbei ging. Selbst die ohnehin nicht
allzu komplexen Runaway-Titel boten da
deutlich anspruchsvollere Ratselkost.

Wahrend Rétselanspruch und Spielzeit eher
auf niedrigem Level verharren, erreicht vor
allem die Prasentation das von den Ru-
naway-Adventures gewohnte hohe Niveau.
Wie schon bei ihren vorherigen Titeln setzen
die Entwickler auf handgezeichnete Hinter-
griinde, vor denen butterweich animierte
Charaktermodelle im comicartigen Cel-Shad-
ing-Look agieren. Vor allem die zahlreichen
Zwischensequenzen erreichen dabei das Ni-
veau anstandiger Animationsfilme, ebenso
die Qualitat der deutschen Sprecher, die pas-
send die unterhaltsamen, witzigen und nicht
ausufernden Dialoge vertonen. Zwar fehlt es
gelegentlich an Schwung in der Dialogregie,
und manch Monster hatten wir uns noch
»monstroser« im Auftritt gewlinscht, aber
das ist Kritik auf hohem Niveau. Welches
Monster ist schon perfekt? Patrick C. Liick

Die Zwischensequenzen erreichen dank exzellente

66  Der beriihmteste Tarzan-Darsteller, Johnny Weissmiiller, war fiinffacher Olympia-Gold-Gewinner im Schwimmen (1924 und 1928).

usk ab 12 Jahren

TERMIN 31.1.2011

The Next Big Thing

PREIS 40 Euro

Adventure

Crimson Cow

Publisher

Entwickler Pendulo Studios

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box im Schuber, 1DVD, 18
Seiten Handbuch

Kopierschutz  Securom

[ GENRE-CHECK Y

»Dem Finale fehlt ein dramaturgischer Hﬁhepunktx

SZENARIO  realistisch I fiktiv

RATSELSTIL Denksport I Kombination

DIALOGE starr [N dynamisch

ACTION keine L | haufig

HANDLUNG einfach { | komplex
 crarik |

© perfekter Comicstil © tolle Charaktermodelle
© weiche Animationen
© Hintergriinde teils leblos

© passende Musikuntermalung © gute Soundeffekte
© sehr gute Sprecher
© Monster knnten »monstroser« klingen

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade © optionales Hilfesystem
© optionale Objektanzeige
© fiir Profis deutlich zu leicht

ATMOSPHARE

© zahllose Anspielungen an Horrorfilm-Klassiker © skurilles,
aber in sich stimmiges Szenario © unterhaltsamer Humor ...
© ... manchmal bemiiht @ Bedrohung wenig greifbar

© schlichte Point&Click-Steuerung © mehrere parallele Profile
maglich © niitzliche Aufgaben-Ubersicht @ manche Aktionen
wie Speichern oder Profilwechsel sehr umstandlich

© abwechslungsreiche Schauplétze
© kurze Spieldauer © kaum Wiederspielwert
© keine motivierenden Extras

HANDIING T ————

© nette Verschwdrungsgeschichte im Horrorfilm-Milieu der
Fiinfzigerjahre © iiberraschende Exkurse an auBergewdhnliche
Schauplétze @ finale Auseinandersetzung wenig spektakular

© zumeist logisch und gut durchdacht © nie unfair ...
© ... aber fastimmer zu leicht
© ein paar unlogische AusreiBer

DIALOGE

© meist witzig und unterhaltsam © spriihen vor Zitaten und
Anspielungen © enthalten niitzliche Hinweise
© gelegentlich gestreckt oder repetitiv

CHARAKTERE

© originelle Anlehnungen an beriihmte Filmmonster
© Journalistenpérchen mit sympathischen Ticks © eigen-
standige Charaktere mit teils iberraschenden Hintergriinden

Intel 3,8 GH,
4] 00-+AMD, Geforce 7800
A0 GRRAM, 8,0GB Fextp/me

GameStar 03/2011



Back to the Future:

Telltale lasst in der ersten Episode der Adventure-Reihe »Zuriick in die
Zukunft« das Flair der groBartigen Filme wieder aufleben, gibt ihm aber durch
den Comic-Stil eine ganz eigene Note. von nicostockneim

Genre: Adventure Publisher: Telltale Games Entwickler: Telltale Games (Tales of Monkey Island: Season 1, GS 02/11: 77 Punkte)

Termin: 22.12.2010 Spieler: einer Sprache: Deutsch/Englisch Preis: ca. 20 Euro fiir alle fiinf Episoden
GameStar.de/Quicklink/7249 = Auf DVD: Test-Video

ow! Bereits in den Parkplatz der Twin Pines Mall. Als Kenner kommen intakt!« — »Wo zum Geier sind sie

ersten Minuten von des ersten Films wissen wir, was nun passie-  dann?« - »Die angemessene Frage lautet:

It's about Time fiih- ren wird: Doc Brown zeigt Marty seine Zeit- ~ WANN zum Geier sind siel«

len wir uns, als wiir- maschine, verbaut in einem Delorean DMC-

den wir gerade selbst ~ 12,indem er seinen Hund Einstein exakt Doch dann kommt alles anders. Der DelLore-

eine kleine Zeitreise eine Minute in die Zukunft schickt. »Jesus an kehrt nicht zurtick, und Doc Brown be-
unternehmen. Schon die unverkennbare Christ, Doc ... Sie haben Einstein aufgel6stl«  ginnt sich vor Martys Augen aufzuldsen.
Musik der Zuriick in die Zukunft-Reihe ver- - »Nein, ich habe liberhaupt nichts aufge- Was ist denn hier los? Plétzlich wacht Marty
ursacht eine Gansehaut. Und dann stehen |6st. Die molekulare Struktur sowohl von auf - alles nur getraumt. Nach dieser Szene
wir auch noch mit Marty und Doc auf dem Einstein als auch von dem Wagen ist voll- ist uns bereits klar: Das Flair von Zuriick in

‘?Y

\(erstarker

Hast du dir Docs Modell von Hill
Valley angesehen?

||

Docs Hab und Gut inklusive der Einrichtung des La-
bors soll verkauft werden. Darunter befinden sich
unter anderem aus den Filmen bekannte Stiicke
wie die grandiose Uhrenwand fiir Zeitexperimente
oder der leicht Giberdimensionierte Verstarker.

68  Etwa 9.000 Delorean DMC-12 wurden bis 1982 produziert. Davon existieren heute noch schatzungsweise 6.500 Stiick. GameStar 03/2011




Adventure RIS

It’s About Time

die Zukunft versteht Telltale ohne Zweifel
sehr gut einzufangen. Aber ist die erste Epi-
sode der flinfteiligen Adventure-Reihe dabei
denn auch ein spaf3iges Spiel?

Die Handlung setzt nach dem Ende des drit-
ten Films ein. Sechs Monate sind vergangen,
seit Doc mit der Dampflok-Zeitmaschine
verschwunden ist. Seitdem hat Marty
nichts mehr von seinem Kumpel gehort.
Umso schlimmer also, dass die Stadtverwal-
tung Docs Hab und Gut verkaufen will, da
sie auf dem unbewohnten Grundstiick ein
neues Parkhaus errichten mochte. Im Labor
von Emmett Brown angekommen, erfasst
uns dann erneut eine Nostalgiewelle. Die
Wand mit den vielen verschiedenen Uhren,
die vollautomatische Hundefuttermaschine,
der Giberdimensionale Verstarker und das
Modell von der Innenstadt Hill Valleys hat
Telltale detailverliebt nachgebaut.

Im Modell des Rathauses findet sich Doc
Browns Notizbuch, das unter anderem die
Konstruktionsplane des Fluxkompensators
enthalt. Als Marty es dort herausholen will,
fallt es dem Serien-Fiesling Biff in die Han-

»Jesus Christ, Doc. Sie ha-

ben Einstein aufgeldst!«

de. Und Biff Tannen riickt so etwas nicht
einfach heraus, wenn er vermutet, dass es
wertvoll ist. Also miissen wir einen Weg fin-
den, ihm das Buch irgendwie wieder abzu-
luchsen. Nachdem uns das dann gelungen
ist, steht pl6tzlich der Delorean inklusive
Hund Einstein und einem Tonband mit ei-
nem Hilferuf von Doc vor der Tur.

Unsere Hauptaufgabe besteht nun erst ein-
mal darin, herauszufinden, in welcher Zeit
der Doc gestrandet ist. Dazu flihrt unser
Weg unter anderem zur verschrobenen Miss
Strickland (der Schwester des aus den Filmen
bekannten Schulleiters). In einem der sehr
schonen Ratsel missen wir dort versuchen,
die alte Dame abzulenken, um an ihr Zei-
tungsarchiv heranzukommen und mehr lber
die Vergangenheit herauszufinden. Das Rat-
seldesign kann an solchen Stellen liberzeu-
gen, der Aufbau ist
logisch, raffiniert

S und witzig, aber
Starken unterm Strich viel

zu einfach. Auch
die meisten
Dialogoptionen

sind nur kosmeti-
scher Natur. Denn

egal welche Wahl
wir treffen, wir
werden entweder

Hintergrund Die Filme

Kaum zu glauben, aber als der spatere Forest Gump-Regisseur e —
Robert Zemeckis und sein Co-Autor Bob Gale anno 1985 ihr e
Drehbuch zu Zuriick in die Zukunft fertiggestellt hatten, wollte
kein Studio in Hollywood den Film produzieren. Zu durchge-
knallt sei die Idee, ein Jugendlicher wiirde mit ei-
ner Zeitmaschine durch die Jahrzehnte reisen
und eine Kettenreaktion folgenschwerer Ereig-
nisse auslosen. Disney winkte besonders hek-
tisch ab, da die Handlung vorsah, dass sich eine
Mutter in ihren eigenen Sohn verliebt und ihn
sogar kusst — zu viel fuir Kinder! Einer glaubte
aber dann doch an den Film: Steven Spielberg,
der Zuriick in die Zukunft fiir (nach heutigen
MaRstédben lacherlich wenige) 16 Millionen Dol-
lar produzierte — und einen Klassiker schuf.

Doch eine reibungslose Produktion sieht anders
aus. Wahrend des Drehs wurde Zuriick in die Zu-
kunft immer wieder umgebaut, umgeschrieben, umgeworfen. So
hatte Zemeckis fiir die Rolle des zeitreisenden Marty McFly zu Be-
ginn Eric Stolz (Pulp Fiction) besetzt, merkte aber erst nach fiinf
Wochen, dass der nicht in den Film passte. Also zerrte man den le-
diglich durch die Comedy-Serie Familienbande bekannten Michael
J. Fox vor die Kamera und begann den Dreh komplett von vorn. Zu-
dem sollte es anfangs kein Auto (der beriihmte DelLorean) sein, mit
dem Marty durch die Zeit reist, sondern - aufgepasst! - ein Kiihlschrank. Und der
damalige Universal-Chef Sid Sheinberg kam gar auf die Idee, den Film Spaceman
from Pluto zu nennen, weil er glaubte, die Zuschauer wiirden den Titel Zuriick in
die Zukunft nicht verstehen. Daraufhin schrieb Spielberg seinem Chef ein Memo, in
dem er sich fiir den lustigen Gag bedankte, und Sheinberg war zu stolz zuzugeben,
dass es eigentlich gar keiner war. Der Name blieb.

Das Ergebnis schrieb sprichwortlich Geschichte: Binnen weniger Tage spielte Zu-
riick in die Zukunft das Zehnfache seiner Kosten ein und avancierte zum erfolg-
reichsten Film des Jahres 1985. Die Mischung aus Komddie und Science-Fiction-
Film, die raffiniert konstruierte Geschichte, Alan Silvestris markante Musik und
nicht zuletzt die funktionierende Chemie zwischen Michael J. Fox und Christopher
»Doc Brown« Lloyd machten Zuriick in die
Zukunft zum Kultfilm. Ein Kultfilm, der
zwei nicht minder erfolgreiche Fortset-
zungen (1989 und 1990) nach sich zog
und auch heute noch, 25 Jahre spater,
vor allem eines ist: zeitlos. EZN

Ungleiches Duo: Christopher

Lloyd und Michael J. Fox auf kul-
tiger Zeitreise-Mission.

Zweimal Doc Brown: Der alte Emmet Brown sitzt in
den 30er-Jahren im Knast, sein junges Alter Ego be-
hauptet, mit Wissenschaft nichts am Hut zu haben.

GameStar 03/2011 Nike hat sich ein automatisches Schniirsystem fiir Schuhe patentieren lassen. Sind Martys Treter aus 2015 also bald Realitat? 69



I[3YW Adventure

Great Scott!

Nico Stockheim
redaktion@gamestar.de

Ich habe die Filmtrilogie erst vor kurzem
anldsslich des 25jahrigen Jubildums wieder
gesehen. Die Filme sind nach wie vor Meis-
terwerke, von daher war ich dufRerst skep-
tisch, was Telltales Adventure betrifft. Aller-
dings hat es mich positiv liberrascht. Ware
das Spiel ein beliebiges anderes Adventure
ohne diese starke Story, ware das Ergebnis
wohl schwacher ausgefallen. Denn Schwie-
rigkeitsgrad, Umfang, kleine Ubersetzungs-
fehler und der Lapsus mit den Perspektiv-
wechseln und der Steuerung (das hatten
sie bei Sam & Max doch im Griff!) ritteln
am Gesamtbild. Durch die starke Atmo-
sphére der Filme, die perfekt auf das Spiel
libertragen wurde, gewinnt die Episode
aber enorm. Die alten Charaktere sind klas-
se getroffen, wahrend neue sich gut in die
Geschichte einfigen. Uber Telltales Episo-
denformat kann man sich streiten, aber fiir
mich personlich ist eines ganz klar: Ich will
die nachste Episode! Sofort!

Online-Aktivierung

Back to the Future: The Game wird
als Episoden-Abonnement direkt
liber den Telltale Shop, Gamesload
oder Steam verkauft. Dazu miissen
Sie bei dem jeweiligen Anbieter ein
Konto anlegen. Das Spiel wird dann
fir ihr Benutzerkonto aktiviert.

zum Stammdialog zurlickgefiihrt oder unse-
re individuelle Wahl hat keine Auswirkung
auf den Gesprachsausgang.

Nachdem wir ausreichend Hinweise gesam-
melt haben, geht es in Windeseile zuriick
zum Delorean. Zeitleitung eingeschaltet,
Fluxkompensator gefluxt, gewlinschte Ziel-
zeit eingestellt, jetzt noch auf 88 Meilen pro
Stunde beschleunigen, und schon sind wir
im Hill Valley der friihen 30er-Jahre. Typisch

fiir das Amerika dieser Zeit: Die Prohibiti-
onsgesetze gibt es seit liber zehn Jahren, sie
verhalfen Kleinkriminellen wie Kid Tannen
zum Aufstieg. Kid Tannen? Richtig, Kid Tan-
nen ist Biffs Vater. Wie in der Zurlick in die
Zukunft-Reihe Ublich treffen wir in der an-
deren Zeit auf einen Tannen, einen McFly,
eine Strickland sowie auf eine junge Version
Emmett Browns. Und der spielt eine ganz
entscheidende Rolle! Der Emmett Brown
aus dem Jahr 1985 ist im Jahr 1931 namlich
im Kittchen gelandet, weil er eine illegale
Bar in die Luft gesprengt haben soll. Das
Gefangnis ist jedoch seine geringste Sorge.
Wenn Marty ihn nicht rechtzeitig befreit,
wird Kid Tannen, dem die Bar gehorte, den
Doc umbringen. Um ihn also da rauszuho-
len, braucht Marty eine Erfindung des jun-
gen Emmett. Das stellt sich aber als schwie-
riger heraus, als erwartet, denn der
Junior-Doc behauptet, er habe mit Wissen-
schaft nichts am Hut ...

Dass die Telltale-Episode It's about Time
durch solche spannend konstruierte Situati-
onen den Geist der Hollywood-Vorlage at-
met, liegt am Drehbuch von Bob Gale (dem
Co-Autor der Filme). Die Schale dagegen
entspricht dem typischen Telltale-Design.
Die stark stilisierten Comic-Versionen der
Charaktere stéren allerdings nicht. Im Ge-
genteil, sie geben dem 80er-Jahre-Stoff ei-
nen angenehm frischen Look. Der Stil ver-
leiht der neuen Geschichte eine vorsichtige
und respektvolle Distanz zur Vorlage.

Die Bedienung entspricht dem Telltale-Vor-
ganger Tales of Monkey Island, was bedeu-
tet: Die Steuerung ist auf Gamepads ausge-
legt, mit der Maus muss man umstandlich
die Taste gedriickt halten, um sich zu bewe-
gen. Alternativ [duft Marty tber die
»WASD«-Tasten. Durch hdufige Wechsel der
Kameraperspektive wird die Steuerung al-
lerdings oft hakelig und die Spielwelt mit-
unter ziemlich uniibersichtlich.

It's About Time ist nur die erste Episode ei-
nes fiinfteiligen Gesamtpakets, daher fallt

die Spielzeit mit zwei bis drei Stunden eher
winzig aus. Wie schon bei Tales of Monkey

weiteren Episoden werden jeweils im Ab-
stand von wenigen Wochen veréffentlicht.
Die nachste Episode Get Tannen wird be-
reits am 22. Februar erscheinen. &

usk ab 0Jahren

TERMIN 12.12.2010 PpREls ca. 20 Euro (5 Episoden-Abo)

Back to the Future

Adventure

[t’s About Time

Publisher Telltale Games

'/
Entwickler Telltale Games "
Sprache Deutsch, Englisch

Ausstattung - (Download)

Kopierschutz ~ Online-Aktivierung

ADVENTURE

» Der SpaR bleibt iiber die kurze Spielzeit konstant hoch.«

SZENARIO realistisch L fiktiv
RATSELSTIL Denksport I Kombination
DIALOGE starr ] dynamisch
ACTION keine N haufig
HANDLUNG einfach L komplex

[ GRAFK |
© Comicstil passt hervorragend
© stimmige Animationen
© Texturscharfe maBig

[ sounp |

© Filmmusik — klasse!
© hervorragende englische und gute deutsche Synchronisation
© teils abgehackte Dialoge

BALANCE

© qutes Hinweissystem filr Einsteiger ...
© ... gibt Losungen aber auf Wunsch fast komplett vor
© Anspruch insgesamt viel zu niedrig

ATMOSPHARE

© Liebe zu den Filmen ist spiirbar
© der Humor der Filme wird getroffen
© tolle Déja-vu-Erlebnisse

© einfache Bedienung © kompaktes Inventar
@ teils nervige Perspektivwechsel ...
© ... die die Steuerung beeintrachtigen

© schone, aus den Filmen bekannte Schauplatze
© durch Episodenformat sehr kurze Spieldauer

© filmreife Story (Bob Gale als Autor)
© schones 30er-Jahre-Szenario
© Vorfahren der Charaktere tauchen auf, wie in den Filmen tiblich

RATSEL
© amii und stimmiges Rétseldesi

© ideal fiir Einsteiger ... © .. aber insgesamt simpel gestrickt
© Ritselketten zu kurz

© groBartige und witzige Dialoge ... © ... besonders zwischen
Marty und Doc Brown @ Stil der Filme getroffen
© Auswahl-Dialoge ... @ ... meist ohne Auswirkungen

Island verkauft Telltale die fiinf Folgen nur

Immer Arger mit Biff Tannen! Nicht nur seine .
als rund 20 Euro teures Abonnement. Die

fiesen Spriiche tiber Doc Brown drgern Marty.
Er schnappt sich auch noch Docs Notizbuch
und will es nicht so einfach wieder rausriicken!

CHARAKTERE

© sympathische alte Bekannte
© neue Charaktere passen ins Gesamtbild
© hoher Nostalgiefaktor

Q2 Duo Eg3,,
w\u 4000-+AMD, Geforce %0
LGB RAN, 20 B estp

fahrlichl

Wertlos.

zbuch erinnert mich an Doc.

Das Notizbuc

Das wirdest du nicht verstehen.

70  Nebender »Zuriick in die Zukunft«-Lizenz hat Telltale auch die Rechte fiir Spiele zu Jurassic Park von den Universal Studios erworben.
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TEST Jump&Run

Super Meat Boy

Die Indie-Szene liberrascht uns immer wieder mit coolen Ideen. Super Meat Boy
ist eine clevere, enorm umfangreiche Jump&Run-Perle flr Genrefans. von banici matschijewsky

Genre: Jump&Run Publisher: Team Meat Entwickler: Team Meat (Super Meat Boy ist das Erstlingswerk)
Termin: 30.11.2010 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 14 Euro

GameStar.de/Quicklink/7191  Auf DVD: Test-Video

gal was die Jungs rauchen,
sie sollten die Dosis reduzie-
ren. Gemeint sind die Pro-
grammierer und Designer
des unabhangigen Entwick-
lerstudios Team Meat. Denn fiir ihr Erst-
lingswerk Super Meat Boy griffen die Bur-
schen besonders tief in die Absurditatenkis-
te: Kleiner Fleischklumpen rennt und hiipft
durch verwinkelte 2D-Levels, benutzt seine
eigene Blutspur als Kleber, rutscht damit an
Wanden entlang und jagt den fiesen Dr. Fe-
tus, der Meat Boys grolRe Liebe Bandage Girl
entfiihrt hat. Klingt skurril, ist aber eine
stimmig prasentierte und clever gemachte
Verbeugung vor den Genre-Klassikern der
16-Bit-Ara. Und eine fordernde obendrein.

Das Spielprinzip erinnert an Jump&Runs
der Marke Super Mario: Meat Boy rennt
und hiipft durch (bewusst im reduzierten
Retrostil gestaltete) 2D-Landschaften,
weicht Fallen und Feinden aus und muss
am Ende jeder Mission feststellen, dass sei-
ne Prinzessin in einem anderen Schloss ge-
fangen gehalten wird. Der Clou: Der knallro-

Starken

+ cleveres Ratseldesign
+ Retroflair pur!
+ immenser Umfang

Schwachen

- nichts fiir Einsteiger
- schwach erzahlte Geschichte

In den stimmungsvollen 2D-Levels
lauern jede Menge Gefahren. Es
ist keine Schande, wenn Sie eine
Mission gleich zwei Dutzend Mal
probieren miissen.

te Quadratschddel zieht eine schleimige
Blutspur hinter sich her, die er nutzt, um
kurzzeitig an Wanden haften zu bleiben und
an ihnen entlang zu schlittern, fast ein we-
nig wie der Prinz aus Persien. Dadurch er-
reicht Meat Boy selbst weit entfernte Platt-
formen und hopst auf raffinierte Weise um
Kreissagen, Lavakugeln oder Lasergeschosse
herum. Das sieht nicht nur cool aus, son-
dern erzeugt auch einen regelrechten Sog.
Wie im Rausch schleimten wir uns im Test
durch die Levels und legten bald Manéver
hin, von denen eines spektakuldrer war als
das vorherige. Die Kreativitat der Ratsel und
Geschicklichkeitseinlagen kann dabei stan-
dig Gberraschen. Da hetzen wir im Affen-
zahn liber zusammenbrechende Plattfor-
men, legen uns mit einem durchgeknallten
Riesenroboter an, lenken feindliche Raketen
durch gezielte Spriinge auf brockeliges
Mauerwerk oder hopsen wie in Portal durch
Dimensionstore. Die Steuerung geht vor-
bildlich prazise von der Hand, vor allem mit
einem Gamepad und analogen Sticks. Die
digitale Tastatur lasst dieses letzte Quant-
chen Genauigkeit indes vermissen.

Meat Boy hinterlasst eine
Blutspur, an der er kleben
bleiben und entlang
schlittern kann.

72  Super Meat Boy gibt es bereits seit 2008 als technisch schwéchere Browserspiel-Variante.

Gut durch-

gebraten

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
y danielm@gamestar.de

Selten habe ich beim Spielen so geflucht.
Aber selten waren meine Jubelrufe auch so
laut. Ja, Super Meat Boy ist bockschwer.
Und ja, ich habe mich oft gefragt, wer diese
Missionen tiberhaupt schaffen soll. Aber
meine Giite, wie motivierend diese Huipfe-
rei ist! Wie viel SpaR8 es macht, wieder und
wieder zu scheitern, es noch mal zu probie-
ren und schlieflich Erfolg zu haben! Das
clevere Ratseldesign packt von Anfang an,
und der coole Retro-Stil verspriiht so viel
Charme, dass es fiir drei Spiele reichen wiir-
de. Frustresistente Genre-Fans kommen um

dieses Kleinod nicht herum.

Genauigkeit ist in Super Meat Boy das A
und O, denn in der Kampagne zieht der
Schwierigkeitsgrad schnell an. Die Abgriin-
de werden groRBer, die Fallen fieser, und
mehr und mehr kommt es auf punktgenau-

GameStar 03/2011



Schwankende Balance: Manche Hiipfeinlagen
sehen schwerer aus, als sie sind.

Die Replay-Funktion zeigt all unsere gescheiterten
Versuche durch herumhiipfende Meat-Boy-Ghosts.

() MEXT LEVEL
HARCK 10 MAP

Steam-exklusiv

Super Meat Boy gibt’s nicht im
Laden, sondern ausschliefSlich
tber Valves Download-Platt-
form Steam. Argerlich: Einmal
online aktiviert, ist das Spiel an
Ihr personliches Benutzerkonto
gebunden und kann nicht mehr
weiterverkauft werden.

es Timing, Millimeterarbeit und blitzschnel-
le Reflexe an. Nicht selten mussten wir ein
und dieselbe Mission einige Dutzend Mal
probieren, um Meat Boy zum Ziel zu lenken,
ohne unterwegs zerhackt, zerstampft oder
zerbroselt zu werden. Trotz der teils bock-
schweren Aufgaben kommt aber selten
Frust auf. Im Gegenteil: Ahnlich wie die
Trackmania-Serie weifs auch Super Meat
Boy durch das »Muss doch zu schaffen
seinl«-Prinzip zu fesseln. Wer zum 30. Mal

an der letzten Kreissage des Levels scheitert,

Zum Gliick zieht Meat Boy

eine Blutspur hinter sich her.

der versucht es auch ein 31. Mal, um sich
anschlieBend umso lautstarker liber seinen
Erfolg zu freuen. Nichtsdestotrotz kénnen
wir Super Meat Boy lediglich Spielern ans
Herz legen, die starke Nerven haben, gut
mit dem Gamepad umgehen kdnnen und
sich nicht von den so schnellen wie haufi-

Die Bossgegner sind besonders
knifflig. Und besonders lustig.

GameStar 03/2011

gen Toden abschrecken lassen. Wer das Ori-
ginal-Prince of Persia von 1989 noch kennt,
der weiR, was wir meinen.

In Super Meat Boy stecken satte 350 Levels.
Als ware das nicht schon umfangreich ge-
nug, haben die Entwickler noch in nahezu
jeder Mission Extras an besonders kniffligen
Stellen versteckt. Die schalten zusatzliche
Inhalte frei. Mit gesammelten Pflasterstrei-
fen etwa kaufen wir uns weitere, aus ande-
ren Spielen wie Gish, Machinarium oder Mi-
necraft bekannte Charaktere, die jeweils ei-
gene Fertigkeiten besitzen. In der laufenden
Kampagne diirfen wir dann jederzeit zwi-
schen den Bonusburschen wechseln und so
die Geschicklichkeitseinlagen auf unter-
schiedliche Art I16sen. Das erhoht den durch
Online-Ranglisten und die lustige Replay-
Funktion ohnehin bereits sehr hohen Wie-
derspielwert von Super Meat Boy um ein
Vielfaches. Gebremst wird die Motivation
lediglich durch die diirre, sparlich erzahlte
Rahmenhandlung. Gerade bei den eigent-
lich urkomischen Slapstick-Zwischense-
quenzen in Zeichentrick-Optik verschenken
die Entwickler viel Potenzial. Dafiir Uiber-
zeugt uns der konsequent durchgezogene
Retrostil des Spiels, sowohl bei den Tonef-
fekten als auch grafisch. Zwar lassen die Le-
vels hiibsche Texturen, Beleuchtung oder
moderne Effekte vermissen, die stimmige
Atmosphare und vor allem die lustigen Ani-
mationen des kleinen Helden machen diese
Schwdchen aber wett. Zumal Super Meat
Boy gerade mal 14 Euro kostet. Besser kann
man so wenig Geld im Moment kaum in so
viel Spielspaf8 anlegen. IEIN

In Kiirze soll ein Editor als kostenloser DLC nachgereicht werden.

TERMIN 30.11.2010

Super Meat Boy

PREIS 14 Euro sk nicht gepriift

Jump&Run

Publisher
Entwickler

Team Meat
Team Meat
Deutsch

- (Download)
Steam

Sprache
Ausstattung
Kopierschutz

© stimmige Comic-Optik © konsequenter Retro-Stil
© lustige Animationen @ generelle Detailarmut
© sparsame Effekte

© passende Musikuntermalung © gelungene Soundkulisse
© lustige Matschgerausche von Meat Boy
© keinerlei Umgebungsgerdusche

BALANCE

© gutes Tutorial © neue Elemente werden behutsam
eingefilhrt © Niveau der Kampagne schwankt
© fiir Einsteiger viel zu schwer © viel »Trial & Error«

ATMOSPHARE

© ein Hiipfspiel wie aus der 16-Bit-Ara © stimmig présentiert
© durchgehend spannend und temporeich
© schwarzer Humor

© nur wenige Tasten ndtig © automatisches Speichern
© hervorragend mit einem Gamepad
© Tastatur etwas ungenau

© 350 Levels © freischaltbare Missionen und Charaktere
© hoher Wiederspielwert durch unterschiedliche Talente
© Ranglisten und Replay-Funktion

LEVELDESIGN

© durchdachte, kreativ gestaltete Areale © cooler Mix aus
Knobel- und Geschicklichkeitseinlagen € abwechsl eich
@ teils trist und leblos

RATSEL

© jede Welt mit eigenem Réitselschwerpunkt
© Extras besonders knifflig zu erreichen
© geringe Fehlertoleranz

WAFFEN & EXTRAS

© Meat Boys Klebeeigenschaften vielseitig einsetzbar
© gegnerische Waffen lassen sich zweckentfremden
© wird zu wenig variiert

© bewusst Klischeehaft erzahlt © lustige Zwischensequen-
zen... © ... diealle recht kurz ausfallen
© extrem diirre Rahmenhandlung

2,0GHz Intey
shon 1800+ Geforce 657,
a8 RAM, 300 MB Feslp/arte
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L[S Kontrollbesuch

Die Warcraft-3-Mod »Defense of the Ancients« lockt Millionen Splerer vor die )
Rechner und prominente Nachahmer an. Ein Blick auf das Phanomen DotA Von Michde Graf

enn der Kuchen grof3
genug ist, will jeder ein
Stiick davon abhaben.
Das gilt nicht nur auf
Hochzeitsfeiern, son-
dern auch in der Markt-
wirtschaft, ergo in der Spielebranche. Im
Fahrwasser beliebter Programme schippern
stets Ableger, die am Erfolg mitverdienen
mochten; man denke nur an Command &
Conquer, das seinerzeit den Echtzeit-Boom
lostrat. Wobei dieser Kuchen gegessen ist,
klassische Strategietitel verkaufen sich
langst nicht mehr so gut. Zugleich hat sich

Inhalt

Der Heldenboom
Blizzard DotA ..
Die drei Klone

Kontrollbesuch:
League of Legends

Kontrollbesuch:
Heroes of Newerth.

74 Der groRte Hochzeitskuchen der Welt war 5,2 Meter hoch und 6,8 Tonnen schwer, er entstand (natirlich) in den USA.

ausgerechnet ein Echtzeit-Ableger zum neu-
en Motor des Genres entwickelt: Defense of
the Ancients, kurz DotA. Die Modkarte fiir
das Warcraft 3-Addon Frozen Throne erwies
sich seit der Erstveroffentlichung 2003 als
derart erfolgreich, dass in den letzten beiden
Jahren gleich drei kommerzielle Klone er-
schienen sind: League of Legends, Heroes of
Newerth sowie Demigod. Mit Valve und Bliz-
zard werkeln zudem zwei der namhaftesten
Entwickler der Welt an eigenen Varianten.

Defense of the Ancients hat Hochkonjunktur,

es konnte die Zukunft der PC-Strategie be-
herrschen. Und das aus guten Griinden.

Denn DotA ist gro — auch wenn niemand
weil3, wie grof genau. Im April 2010 schatzte
der Mod-Entwickler Icefrog (der seinen Real-
namen bis heute geheim hilt) die weltweite
Spielerzahl auf 7 bis 11 Millionen, China
ausgenommen. Dabei stammen alleine aus
dem Reich der Mitte 40 bis 50 Prozent aller
DotA-Fans, womit deren Gesamtzahl zwi-
schen 12 und 22 Millionen lage. Die spielen
direkt lber Blizzards Battlenet oder - viel
haufiger - liber spezielle Client-Programme
wie Garena. Damit ist Defense of the An-

cients eine der beliebtesten Mods der Spiele-
geschichte, das Counterstrike des Strategie-
genres. Vor allem in Asien hat sich eine
starke E-Sport-Szene um DotA entwickelt.
Die veranstaltet regelmaRige Turniere, etwa
die World DotA Championship (WDC), bei der
das chinesische Siegerteam Nirvana.cn im
November 2010 rund 11.000 Euro abraumte.
Sogar in die Popkultur hat sich DotA einge-
schlichen: In Schweden erklomm der DJ
Basshunter mit seiner Single »Vi sitter in
Ventrilo och spelar DotA« (»Wir sitzen in
Ventrilo [einem Sprachchat-Programm] und
spielen DotA«) die Top 10 der Charts.

Defense of the Ancients surft also auf einer
ahnlichen Erfolgswelle wie einst Counter-
strike, mit dem es sich zudem einen zentra-
len Motivationsmotor teilt: das Teamwork.
Auf der symmetrischen Karte treten zwei
Flinfer-Mannschaften gegeneinander an, je-
der Spieler steuert einen Helden nach be-
kannter Echtzeit-Manier mit Mausklicks. Das
Ziel lautet, in die feindliche Basis vorzusto-
Ben und das Hauptgebaude (eben den »An-
cient«) zu zerbroseln. Aus jedem Stuitzpunkt
stromen in regelmaRigen Abstanden compu-

GameStar 03/2011



Diese heldenhafte Artwork stammt von einem DotA-Fan-
kiinstler mit dem Pseudonym »Suke84« - tolle Arbeit!

tergesteuerte Soldaten (»creeps«), an deren

Seite sich die Recken in die Schlacht stirzen.

Dabei sind taktische Absprachen das A und
O: Wer kiimmert sich um welchen der drei
Angriffswege (»lanes«)? An welcher Front
fehlt ein Feindheld (»miss«)? Kommunika-
tionsscheue Kopf-durch-die-Wand-Krieger,

Blizzard DotA

Das Heldenteam der bésen Scourge attackiert den Stiitzpunkt der braven Sentinels.

die auf eigene Faust lospreschen, beif3en
schneller ins Gras, als sie »Zu Hulfl« in den
Chat hacken kénnen. Erfolg kommt vom Zu-
sammenspiel, was ungeheuer motiviert.
Denn gelungene Team-Mandver sind befriedi-
gend, etwa wenn ein Held einen Gegner be-
taubt, damit sein Kame-
rad draufpriigeln kann.

Wer Feindhelden, KI-
Soldaten und neutrale
Monster zersabelt,
sammelt Gold und Erfahrung. Bei Levelauf-
stiegen lernen die Recken neue Talente, er-
beutete Miinzen investiert man in Ausriis-
tung, entweder in der eigenen Basis oder im
Geheimladen auf dem Schlachtfeld. Das er-
zeugt Tiefgang, denn der Held lasst sich auf
unzahlige Arten verbessern. So erhchen
manche Items den Magieschaden, andere
das Lauftempo, wieder andere die kritische
Trefferchance, und so weiter. Manche Gegen-
stande lassen sich kombinieren, um noch
machtigere zu erschaffen. Auch diese Rollen-
spiel-Elemente tragen zur DotA-Faszination
bei. Es macht Spaf3, machtiger zu werden.

Auf seiner Blizzcon-Hausmesse hat Blizzard mehrere entwicklereigene Mods fiir Starcraft 2

vorgefiihrt, darunter auch Blizzard DotA, einen — Uberraschung! -

DotA-Klon. Die bislang

zwolfkopfige Heldenriege umfasst neben klassischem Starcraft-Personal wie Jim Raynor auch
futuristisch kostliimierte Warcraft- Schergen etwa den Zwergenkonig Muradin. Spielerisch

GameStar 03/2011

- wagt Blizzard DotA keine
Experimente, es spielt sich wie das
Vorbild. Jedoch mit Einschrankun-
gen, unter anderem fehlen noch

. Item-Rezepte und ein Schlacht-
feld-Laden. Angesichts der starken
Konkurrenz wirkt Blizzard DotA
eher wie ein Schaukasten fiir die

| Fahigkeiten des Starcraft-2-Editors

~ als wie eine ernsthafte DotA-Alter-
native. Bis die Mod im Lauf dieses
Jahres erscheint, muss Blizzard vor
allem eine Frage beantworten:
Wer braucht das?

DotA ist das neue

Counterstrike.

Das setzt allerdings voraus, dass man seine
Spielfigur beherrscht. Die zu unserem Redak-
tionsschluss aktuelle DotA-Version 6.70c ent-
halt satte 103 Helden, jeder mit eigenen Ta-
lenten. Die erfordern gelibtes Timing, denn
wer im falschen Moment die falsche Fahig-
keit einsetzt, konnte
auch gleich ganz ohne
Maus spielen — zumin-
dest, wenn er gegen er-
fahrene Rivalen antritt.
Gestahlte Veteranen
avancieren hingegen zum wertvollen Team-
mitglied und ernten Schulterklopfen. Das ist
ein weiterer Motivationsfaktor.

Zu guter Letzt unterhalten auch die Partien
selbst. Denn Defense of the Ancients ent-
wickelt mehr Dynamik als ein Bullenritt,
Schlachten zwischen einigermal3en eben-
biirtigen Teams wogen gerne mal hin und
her. Ein Team, das gerade noch angegriffen
hat, kann sich im nachsten Moment schon
wieder Hals liber Kopf zuriickziehen. Zum
Beispiel, weil ein zuvor erledigter Feindheld
wiederauferstanden ist und zur Gegenoffen-
sive blast. Wobei es generell nicht empfeh-
lenswert ist, zu sterben. Denn wer einen Hel-
den erledigt, sammelt viel Gold und damit
bessere Ausriistung. Neulinge, die haufig ins
Gras beil3en, starken das gegnerische Team.
Da kann es fiir eine Mannschaft schon mal
besser sein, nur zu viert anzutreten statt mit
einem unerfahrenen Mitstreiter als fiinftem
Rad am Heldenwagen.

Das mag einer der Hauptgriinde sein, warum
in der DotA-Community (und in der aller Klo-
ne) oft ein rauer Umgangston herrscht. Wer
Fehler begeht oder sich nicht an Absprachen
halt, wird gegeielt und beschimpft, auch
vom eigenen Team. Das kann Einsteiger ab-
schrecken, die DotA-Frusthiirde liegt hoch.
Nur wer die Tiraden in Kauf nimmt und Uibt,
ubt, libt, erkdmpft sich den Veteranenstatus
und damit den Respekt der Kameraden. Ab-

Im Starcraft-Universum bezeichnet das »Aeon of Strife« (»Zeitalter des Kampfes«) den brutalen Biirgerkrieg der Protoss. 75
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gesehen davon muss man der DotA-Commu-

nity allerdings auch ein Kompliment aus-
sprechen: Dank der Unterstiitzung und dem
steten Feedback der Fans ist es
den Entwicklern gelungen, die
Spielbalance nahezu zu perfek-
tionieren - und das in einer Mod!

Der DotA-Erfolg beruht also auf

vier Saulen: Teamwork, Rollen-

spiel, Tempo und Balance. Daraus destilliert
die Mod eine enorme Langzeit-Motivation,
zumal dank der unzahligen Kombinationen
aus Helden und Gegenstanden kein Match
so ablauft wie das letzte. Das Spielprinzip ist

zeitlos, der Suchtstrudel greift - meisterhaft.

Allerdings entstand die Idee zu DotA keines-
wegs aus dem Nichts. lhre Urspriinge gehen
auf die Karte Aeon of Strife (AoS) fiir das
erste Starcraft zurtick. Auch darauf bekamp-
fen sich zwei computergesteuerte Fraktio-
nen, indem sie Welle um Welle von Soldaten
gen Feindbasis senden. Bis zu vier Spieler

konnen als »Helden, also extrastarke Stan-
dard-Einheiten, in diese automatische

Schlacht eingreifen, alle auf einer Seite. Erle-

DotA hat mehr Spieler als Osterreich
Einwohner - mindestens.

digte Gegner bringen Geld fiir Waffen- und
Rustungs-Upgrades, aulRerdem kann man
Einheiten kaufen, um eine eigene Mini-Ar-
mee auszustellen. Dieser rollenspielhaft an-
gehauchte Heldenkampf erweist sich als be-
liebt, rasch erscheinen zahlreiche Varianten
der urspriinglichen AoS-Karte.

Als Blizzard 2002 Warcraft 3 veroffentlicht,
schieBen auch dafiir rasch Aeon of Strife-
Karten aus dem Boden, auf denen nun auch
Heldenteams gegeneinander kampfen diir-
fen. Das ist nur konsequent, schlieBlich spie-
len Helden im Strategiespiel sowieso eine

zentrale Rolle. Warcraft 3 fuBt auf innovati-
ven Rollenspiel-Elementen, die Superkrieger
konnen im Level aufsteigen, individuelle Fa-
higkeiten lernen und in ih-
rem Inventar Ausristung an-
haufen. Diese Neuerungen
erweitern das AoS-Spielprin-
zip ideal, auch wenn sie zu
enormen Balanceproblemen
fiihren. Die meisten Modder
scheitern daran, Recken, Fahigkeiten und Ge-
genstande verniinftig auszutarieren.

Auch der Entwickler Eul versucht sich an ei-
nem AoS-Klon fiir Warcraft 3. Dessen Name:
Defense of the Ancients. Die Karte bringt ei-
nige Neuerungen, unter anderem streicht
Eul den Truppenkauf und fligt stattdessen
neutrale Kreaturen hinzu, die Gold und Er-
fahrung bringen - ein bis heute wichtiges
Element. Aber das Ur-DotA ist schlecht aus-
balanciert, und Eul gibt sein Werk auf, als
das Warcraft 3-Addon Frozen Throne er-
scheint. Gleichzeitig entstehen jedoch zahl-

Den Einheitenkauf der Warcraft-3-Variante von Aeon of Strife (links) ersetzte Defense of the Ancients mit neutralen Monstern (rechts).

76  Miteiner Million Exemplaren binnen drei Wochen war Warcraft 3 seinerzeit das am schnellsten verkaufte PC-Spiel.
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reiche Ableger. Als wichtigster davon kristal-
lisiert sich rasch DotA Allstars von Steve
»Guinsoo« Feak heraus. Die Mod versam-
melt zahlreiche beliebte Helden auf einer
Karte, auRBerdem bringt sie das machtige
neutrale Bossmonster Roshan sowie Rezep-
te, mit denen sich Gegenstande kombinie-
ren lassen, um machtige Elite-Ausriistung zu
erschaffen. In der Folgezeit verbringt Guin-
soo viel Zeit mit Balance-Optimierungen,
wobei er auf das Feedback der Spieler hort.
Mit Dota-Allstars.com entsteht sogar eine
eigene Community-Website.

All das kommt an: Allstars avanciert zur bis
heute meistgespielten Defense of the An-
cients-Variante, die seit der Version 6.01 nicht
mehr von Guinsoo, sondern von seinem
Nachfolger Icefrog betreut wird. Der kiim-
mert sich vorbildlich um das Community-
Feedback, einmal krempelte er einen unba-
lancierten Helden binnen zwei Wochen um.
Mit der Fassung 6.68 verzichtet die Karte zu-
dem auf ihren Beinamen, heute heif3t sie
nur noch DotA. Dota-Allstars.com verzeich-
net im Mai 2009 Ulber 1,5 Millionen regis-
trierte Benutzer und eine Million Besucher.

Danach fallen die Zahlen jedoch wieder, und
das liegt an der Aufteilung des Kuchens.
Bereits im Mai 2009 veréffentlicht Gas Powe-
red Games seinen DotA-Ableger Demigod.
Der bleibt jedoch erfolglos, obwohl der
Branchenveteran Chris Taylor (Dungeon
Siege) die Entwicklung Giberwacht. An den
DotA-Spielerzahlen nagt vielmehr der Free-
2Play-Titel League of Legends (LoL), der am
27. Oktober 2010 startet und nach Entwick-
lerangaben tiber drei Millionen Spieler fes-
selt. Entworfen wurde LoL von Riot Games,
wo unter anderem der Allstars-Vater Guin-

_Die drei Klone

— e
E Y

s

of

League of Legends

Obwohl der Allstars-Vater Guinsoo an LoL
mitarbeitet, hebt es sich vom Vorbild ab. Der
wichtigste Unterschied ist das Drumherum:
Spieler sammeln im Benutzerprofil Erfahrung,
steigen im Level auf und schalten unter ande-
rem Zauber frei. Ein Shop verkauft zusatzliche
Helden sowie Runen, die Kampfboni bringen.
Beides lasst sich mit erspielten Punkten be-
zahlen, nur optische Anderungen kosten
zwingend Echtgeld. Ansonsten ist League of
Legends gratis. Wahrend das Drumherum die
Vielfalt erhoht, spielen sich die Schlachten
selbst etwas simpler. DotA-Kenner vermissen
unter anderem die Moglichkeit, eigene KI-Sol-
daten zu erledigen, um dem Gegner die Beute
zu verweigern (»deny«). Dadurch wird League
of Legends aber auch einsteigerfreundlicher.

Helden/Karten: 67/2
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Defense of the Ancie

soo und Steven »Pendragon« Mescon arbei-
ten, der Webmaster von Dota-Allstars.com.
Im Juli 2010 schlief$t Mescon die Seite und
verfasst einen Abschiedsbrief an die Com-
munity. Darin beschuldigt er Icefrog, heim-
lich mit dem Studio S2 Games (Savage 2) an
einem eigenen DotA-Klon gearbeitet zu ha-
ben. Dieser Vorwurf bleibt unbewiesen, auch
wenn S2 Games am 12. Mai 2010 mit Heroes
of Newerth (HoN) tatsichlich einen original-
getreuen DotA-Ableger verdffentlicht hat.
Dessen Spielerzahlen sind unbekannt, aller-
dings erreichte er im Januar 2011 mit 40.000
gleichzeitig eingeloggten Helden einen neu-
en Rekord - HoN wachst ebenfalls.

Von allen DotA-Ablegern kopiert Heroes of
Newerth sein Vorbild am originalgetreusten,
spielerische Unterschiede muss man mit der
Lupe suchen. Sogar viele Kimpfer entspre-
chen exakt ihren Pendants, der Newerth-
Waldldufer Wildsoul etwa gleicht dem DotA-
Druiden Syllabear wie ein Bar dem anderen.
Das ist nicht schlimm, im Gegenteil: DotA-
Kenner fiihlen sich hier wie zu Hause, zumal
die Heldenriege hervorragend ausbalanciert
ist. Ein Extralob verdienen das komfortable
Matchmaking und der Serverbrowser: Unter
anderem lassen sich Spieler ausschlieRen, die
zu oft aus Partien aussteigen (»leaver«) und
ihrem Team so schaden. Und wenn die Ver-
bindung mal abreil3t, kann man in bereits be-
gonnene Matches einfach wieder einsteigen.

Helden/Karten: 83/4
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asiert auf der Mod Aeon of Strife fiir das erste Sta

Auch DotA selbst bleibt populdr, schon allein
in der E-Sport-Szene. Auf Fanseiten werden
neue Updates binnen 24 Stunden bis zu
sechs Millionen Mal heruntergeladen. Apro-
pos Updates: Icefrog betreut die Mod weiter-
hin, allerdings nur noch als Nebenjob. Denn
er wurde von Valve engagiert, um an DotA 2
zu arbeiten (siehe links oben). Weiterhin ver-
schollen bleibt der urspriingliche Defense of
the Ancients-Macher Eul. Doch wer weil3,
vielleicht taucht er bald bei Blizzard auf, de-
ren Blizzard DotA derzeit noch keinen tiber-
zeugenden Eindruck macht (siehe Seite 75).
Und dass ausgerechnet Blizzard den Kuchen
so leicht aufgibt, ist schwer zu glauben. K3

Demigod

Von allen DotA-Ablegern bietet Demigod
nicht nur die detaillierteste Grafik, sondern
auch die meisten Neuerungen. So gibt es ne-
ben Einzelkdmpfer-Helden auch Generile, die
Truppen anheuern und befehligen. Goldbeute
lasst sich in Upgrades fiir den Stiitzpunkt in-
vestieren, etwa starkere Kl-Verbiindete. Au-
Berdem gibt es keine neutralen Feinde, und
die Teams erobern Flaggenpunkte, die Boni
wie zusatzliches Gold bringen. Diese Innova-
tionsflut war zuviel fiir die DotA-Community,
die Demigod verschmahte. Derzeit liegt das
Spiel im Sterben (bei unserem letzten Besuch
im Januar 2011 gab es nur zwei offene Parti-
en), der letzte Patch erschien im Juni 2010.
Ein Anfang 2010 gestartetes Turnier ist noch
immer nicht beendet — mangels Teilnehmern.

Helden/Karten: 10/8

Uther Pendragon hieR der Vater des Sagenkonigs Artus (der Englander mit dem Schwert und dem Stein und dem Rausziehen). 77
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Mal schauen, ob'es sich auch

Seit einem Jahr erfreut si S\Qdaiﬁ

Genre: Multiplayer-Strategie Publisher: GOA Entwickler: Riot Games (League of Legends ist das Erstlingswerk)

Termin: 27.10.2009 Spieler: 1-10 Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Spanisch Preis: gratis / ca. 30 Euro

igentlich ist League of Legends
nicht erschienen, sondern auf
den Markt geflossen. Denn der
geschlossene Betatest ging
nahtlos in einen offenen Uber,
der dann ab dem 27. Oktober
2009 einfach als fertige Version galt. Wobei
»fertig« das falsche Wort ist, schlieBlich hat
der Entwickler Riot Games seitdem weiter an
seinem Defense of the Ancients-Ableger ge-
bastelt und 28 groRere Patches gestrickt. Al-
leine die Anderungsliste der letzten zehn um-
fasst liber 16.000 Worter, das entspricht rund

acht GameStar-Titelgeschichten. Wir haben
unseren Beschworer (also unser Spielerprofil)
aus dem Ruhestand geholt und uns in die Le-
genden-Liga zuriickkdmpft, um zu priifen,
was die Update-Flut gebracht hat.

Seit unserem Test von League of Legends (GS
02/10: 75 Punkte) stieg dessen Versionsnum-
mer von 1.0.0.32 auf 1.0.0.108, also in der
dritten Nachkomma-, oder besser: Nach-
punktstelle. Das klingt nach Trippelschritten,
durchaus zu Recht. Denn die meisten Ande-
rungen betreffen Balance-Details: mehr

ree2PIay Dei{-\' wachsender Bellebthélt
chsender Qual"tat erfreut. vonmichaeicrar ~ /

GameStar.de/Quicklink/6573

Schaden fiir dieses Heldentalent, geringere
Reichweite fiir jenes und so weiter. Das soll
nicht abwertend klingen, ganz im Gegenteil.
Es ist wichtig und richtig, dass Riot Games an
der Fairness der Schlachten schraubt. Zumal
die Entwickler dabei meist ein gliickliches
Handchen beweisen, auch wenn nicht alle
Recken perfekt austariert sind. Zuletzt hat
Riot Games unter anderem Flachenzauber
und Fernkampfer abgeschwacht.

Balance-Stolpersteine entstehen durch die
zahlreichen Neuzugdnge: Seit unserem Test

78

Ein britischer Scharfschiitze traf im Afghanistan-Krieg einen Feind in 2.475 Metern Entfernung - Rekord.
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Free2play

vom Feinsten

Michael Graf,
Redakteur,
micha@gamestar.de

Fiir mich bleibt Heroes of Newerth der
bessere, schonere, poliertere DotA-Klon,
der noch dazu in den letzten Monaten

. die groReren Fortschritte gemacht hat.
Womit ich allerdings niemanden zum
Wechsel zwingen mochte, denn auch
League of Legends ist ein feines Spiel-
chen, es unterhdlt, es motiviert. Und,
man kann’s nicht oft genug sagen: Es
kostet nichts! Alle Kaufinhalte, die sich
lohnen (zusatzliche Helden / neue Ru-
nen), kann ich mir erspielen, Echtgeld
muss ich nur fiir unnétigen Kosmetik-
oder Komfort-Schnickschnack ausgeben.
So sieht faires Free2Play aus.

L
.

ist die League of Legends-Riege um stolze 26
Recken auf 67 Krieger angewachsen. Es dau-
ert eben, bis die alle abgestimmt sind. Zuletzt
hat Riot Games die Scharfschiitzin Caitlyn
hinzugefiigt, die unter anderem Minen legen
und Feinde mit Prazisionsschiissen ausknip-
sen kann. Auch wenn viele Fans die langbeini-
ge Bleispritze als zu schwach empfinden, ist
sie mit der richtigen Ausriistung eine durch-
aus ernstzunehmende Gegnerin. Denn jeder
Held und jede Fahigkeit haben ihren Nutzen,
man muss sie nur clever einsetzen.

Weniger fair abgestimmt sind die Runen, mit
denen Sie sich Kampfboni verschaffen. Level-
3-Zauberzeichen fiir hochstufige Spieler fal-

len namlich ausgesprochen machtig aus. Zu-

Kaufen oder nicht?

League of Legends gibt’s als kosten-
losen, 1,3 Gigabyte groRen Down-
load auf der offiziellen Website
GameStar.de/Quicklink/6573 sowie
als 30 Euro teure Ladenversion.

Letztere schaltet direkt 20 Helden

sowie einige Runen frei. Das lohnt
sich aber nur fiir Ungeduldige,
schlieBlich kdnnen Sie Spielcharak-
tere und Zauberzeichen auch mit
den Punkten kaufen, die Sie durch
absolvierte Partien verdienen.
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Die Scharfschiitzin Caitlyn ist der letzte Helden-Neuzugang und noch wackelig ausbalanciert.

dem hakt das automatische Matchmaking,
auf dem zwanzigsten Profilrang lost lhnen
League of Legends gerne mal Stufe-30-Riva-
len zu, die dank ihrer Runen klare Vorteile ha-
ben. Das fiihrt zu unfai-
ren Schlachten.

Dafiir hat sich seit unse-
rem Test die Anzahl der
Karten verdoppelt - von
einer auf zwei. Das Schlachtfeld »Der Gewun-
dene Wald«, das vor einem Jahr noch im Beta-
Stadium steckte, ist nun fertig und ermog-
licht angenehm kurze Schlachten zwischen
Dreierteams. Zudem werkelt Riot Games an
einer dritten Arena namens »Magmakam-
mer« (siehe Kasten »Die Zukunft«). Weil
League of Legends dank der endlich fertigen
Karte und der 26 Zusatzhelden bereits jetzt
an Umfang zugelegt hat, heben wir unsere
Umfangs-Wertung um einen Punkt an.

Zudem bleibt League of Legends der zugang-
lichste DotA-Ableger. Das liegt an den Tutori-
als, den zuschaltbaren KI-Sparringspartnern,
aber auch an der vereinfachten Spielmecha-
nik: Anders als in Heroes of Newerth fehlen
DotA-Elemente wie der versteckte Laden so-
wie die Méglichkeit zum »Deny« (Ausschal-
ten verbiindeter Kl-Soldaten, um dem Feind
die Goldbeute zu verweigern). Hier konnte
Riot Games das Spiel noch erweitern.

Es geht voran-in

Trippelschritten.

Eintonig spielt sich League of Legends trotz-
dem bei Weitem nicht, dank der Profil-Level-
aufstiege motivieren die Heldenschlachten
langfristig. AuBerdem konnen Sie durch den
Kauf von Runen und die
Verteilung von Meister-
schaftspunkten indivi-
duelle Kampfboni fiir
Ihre Lieblingshelden zu-
rechtschneidern, was
den Gefechten mehr Tiefgang verleiht. Das
Spieltempo fiihlt sich seit unserem Test eben-
falls hoher an, weil die Haudegen schneller
Erfahrung sammeln und mehr Schaden an-
richten. Das fiihrt zu kiirzeren, flotteren, kurz-
um unterhaltsameren Partien, weshalb wir
die Endlosspiel-Wertung um einen Punkt er-
héhen. League of Legends kommt voran,
wenn auch in kleinen Schritten. K=

TERMIN 27.10.2009 PREIS gratis/ca. 30 Euro usk ab 12 Jahren

League of Legends .~
v1.0.0.108

layer-Strategie

Publisher GOA
Entwickler Riot Games
Sprache Deutsch, Englisch, Franzosisch, Spanisch
Ausstattung - (Download) / DVD-Box, 1 DVD, 30
Seiten Handbuch (Collector’s Pack)
Kopierschutz ~ Anmeldung
M 5 6
9 10

Als Runen bezeichnet man eigentlich die Schriftzeichen der alten Germanen. 79
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Wer das neutrale Bossmons-
ter Kongor erledigt, erbeutet
ein Artefakt, das einen Helden
nach seinem Tod automatisch
wiederauferstehen lasst -
allerdings nur einmal.

._Ein DotA-Klon ist noch lange kein tota Klon. Im Gegenteil:._
nérges of Newerth lebt - und.wird immer besser. von wichseicrar l

Genre: Multiplayer-Strategie Publisher: S2 Games Entwickler: S2 Games (Savage 2, GS 04/08: 74 Punkte)
Termin: 12.5.2010 Spieler: 2-10 Sprache: Englisch Preis: ca. 23 Euro

GameStar.de/Quicklink/6856 ~ Au

enn sich die Fans von
Heroes of Newerth
liber dessen wichtigs-
ten Konkurrenten lustig
machen wollen, mus-
sen sie lediglich drei
Buchstaben schreiben: LoL. Denn bekannt-
lich steht das Kiirzel von League of Legends
im Internet-Jargon auch fiir »laughing out
loud, ergo »lauthals ablachen«. Heroes of
Newerth hat solche Wortspielerei allerdings
Uberhaupt nicht nétig, seine Qualitat
spricht fur sich. Seit unserem Test (GS

Wo kaufen?

Heroes of Newerth gibt's aus-
schlieRlich als 480 MByte groRen
Download fiir 30 Dollar (rund 23
Euro) auf der offiziellen Website un-

ter GameStar.de/Quicklink/6856.
Bezahlen kdnnen Sie mit Kreditkar-
te, Uiber Paypal oder indem Sie ei-
nen Scheck an die amerikanischen
Entwickler schicken. Loblich: Die pa-
ckenden Heldenschlachten toben
auch unter Linux und Mac OS.

07/10: 78 Punke) hat es sich zum beliebten
DotA-Klon gemausert, der kiinftig sogar in
der europdischen E-Sport-Liga ESL gespielt
wird. Wir haben uns abermals in die turbu-
lenten Teamschlachten gestiirzt, um her-
auszufinden, was sich in den vergangenen
acht Monaten getan hat. Namlich sehr viel.
Und zwar sehr viel Gutes.

Im Test von Heroes of Newerth hatten wir
noch gewitzelt, Versionsnummern von Spie-
len seien wie libergewichtige Alpinisten: Sie
steigen sehr, sehr langsam. Pustekuchen,
binnen acht Monaten kraxelte die Kennzahl
der Heldenhatz rasant von 1.0.0.1. auf
2.0.4.2. - ein Beleg dafiir, dass der Entwick-
ler S2 Games (Savage 2)
regelmafRig Updates
strickt. Der bislang ge-
haltvollste Patch da-
tiert vom 13. Dezember
und beforderte Heroes
of Newerth auf die Ver-
sion 2.0. Die brachte unter anderem ein
schnelleres und komfortableres Matchma-
king sowie den neuen Modus »Casual«. In
Letzterem verdienen die Helden mehr Gold

80  Wirschlagen noch einen DotA-Klon vor: Reign over Forgotten Lands, kurz ROFL.

So muss man ein

Spiel pflegen!

und steigen zu Partiebeginn schneller im Le-
vel auf, was flottere und kiirzere Partien er-
moglicht. Diese nette Abwechslung zu den
reguldren Schlachten steigert die Langzeit-
Motivation. Als Konsequenz erhéhen wir un-
sere Endlosspiel-Wertung um einen Punkt.

Dariiber hinaus lieferte das Update 2.0 die
Schneekarte »Grimm'’s Crossing, die Ge-
fechte zwischen Dreierteams sowie ein neu-
es Spielelement bietet: Teleport-Gebaude,
zwischen denen die Spieler hin und her
springen konnen, um den Feind zu liberra-
schen. S2 Games heckt fiir die Schlachtfel-
der also endlich originelle Ideen aus, wes-
halb wir auch die Kartendesign-Wertung
um einen Punkt anhe-
ben. AufRerdem haben
die Entwickler mit dem
Patch 2.0 die Beta-Ver-
sion eines Level-Editors
eingebaut, mit dem die
Fans eigene Arenen
basteln konnen. Die lassen sich allerdings
nicht einfach ins Spiel einbauen, stattdessen
miissen Sie hr Werk erstmal auf einer Com-
munity-Website veroffentlichen und hoffen,

GameStar 03/2011



Free2play
vom Feinsten

Michael Graf,
Redakteur,
micha@gamestar.de

dass es die Entwickler tibernehmen. So
beugt S2 Games einer Flut Gberfliissiger und
unbeliebter Schachtfelder vor.

Ebenfalls neu ist der Shop von Heroes of Ne-
werth, der kosmetische Veranderungen feil-
bietet, etwa alternative Heldenmodelle oder
individuell eingefarbte und mit Symbolen
geschmiickte Spielernamen. Als Wahrung
dienen Goblin-Goldmiinzen, die Sie mit Kre-
ditkarte oder liber Paypal gegen echtes Geld
kaufen konnen. Alternativ lassen sich die
Klimperstiicke durch absolvierte Matchma-
king-Partien verdienen, allerdings nach ei-
nem unfairen Verteilungsschliissel: Wer viele
Gegner erledigt, bekommt im Regelfall mehr
Miinzen als ein reiner Unterstutzer, obwohl

Bei einem Sieg griillt nun dieses schmucke Balrog-Double.

GameStar 03/2011
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Die neue Karte Grimm’s Crossing bietet Gefechte zwischen Dreierteams.

der eine ebenso wichtige Rolle erfiillt.
Spielerische Vorteile verkauft der Shop aber
nicht; wer besser kimpfen mochte, braucht
immer noch Ubung, Ubung, Ubung. Um im
turbulenten Schlachtgetiimmel etwas zu
reiBen, missen Sie die Fahigkeiten Ihres
Helden aus dem FF beherrschen. Dabei
greift Innen das Spiel kaum unter die Arme,
das Tutorial erklart lediglich Grundregeln,
Kl-Helden als Sparringspartner fehlen, kurz-
um: Heroes of Newerth bleibt ein Profi-Titel.
Fiir Veteranen, die sich bereits mit allen
Recken im Schlaf zum »Immortal«-Status
emporklicken kénnen, liefert S2 Games in
regelmaRigen Abstanden Neuzugange nach
- zuletzt den Flattervampir Dampeer, der
Gegnern (Wer hatte das gedacht?!) Lebens-
energie absaugt. So
sind seit unserem
Test im Mai 2010 elf
Recken hinzugesto-
Ben, insgesamt
gibt’s nun 73. In die-
ser stattlichen Riege
klaffen keine we-
sentlichen Balance-
liicken, jeder Held ist
nitzlich - zumin-
dest in den Handen
getubter Spieler. Mit
73 Haudegen, vier
Karten sowie dem

Level-Editor ist das Heroes of Newerth-Paket
zudem spurbar umfangreicher geworden,
deshalb heben wir auch unsere Umfangs-
Wertung um einen Punkt an.

Die restlichen Neuerungen bewegen sich im
Detailbereich, etwa die zuschaltbaren Wet-
tereffekte (Schnee, Regen) sowie das optisch
liberarbeitete Interface. AuRerdem hat der
Schlachtfeld-Sprecher ein paar neue Briillvo-
kabeln gepaukt: Wer denselben Gegner vier-
mal in Folge niederstreckt, wird nun zu des-
sen »Nemesis« erklart. Und falls sich das
Opfer danach racht, schallt »Retribution!«
aus den Lautsprechern. Wohlgemerkt: alles
auf Englisch, die deutsche Ubersetzung lasst
weiterhin auf sich warten. Und das ist doch
wirklich der pure HoN. K3

TERMIN 12.5.2010

Heroes of Newert

PREIS ca. 23 Euro usk nicht gepriift

h Multiplayer-Strategie

v2.0.4.2

Publisher
Entwickler

$2 Games
$2 Games
Englisch
— (Download)
Anmeldung

Sprache
Ausstattung
Kopierschutz
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Ein Held erreicht den Status »Immortal«, wenn er 15 Feind-Recken in Folge niederstreckt. 81
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Browserspiele

alf-Life 2: Korsakovia

In der ungewohnlichen Modifikation zu Half-Life 2 geht's um
Wahnvorstellungen, gegessene Augen und den Weltuntergang.

was Mod fiir Half-Life 2 wer chineseroom

Vorweg: Fiir Korsakovia bendtigen Sie zwingend die Orange Box

wo GameStar.de/Quicklink/7250 wANN bereits erschienen GeLD kostenlos

schwarze Wolken, die ihn angreifen, er findet schrages Leveldesign,

% von Half-Life 2, insbesondere Episode 1 und Episode 2, sonst gibt’s das sehr an die berihmten Bilder von M.C. Escher erinnert. Und als
o nach Spielstart lediglich eine Fehlermeldung der Half-Life.exe und Spieler findet man leichten Grusel bis hin zu panischer Angst, her-
(Y] dann nichts mehr. Falls Sie aber die Orange Box besitzen, Spa8 an vorgerufen durch Lichtstimmung, Soundkulisse und immer wieder
8 ungewdhnlichen Gruseleien a la Silent Hill haben und iiber gute eingestreute Schockmomente. Und natiirlich durch die nicht in
w Englischkenntnisse verfiigen, dann ist Korsakovia genau das Richti- ~ Ganze durchschaubare Handlung. Aber Andeutungen lassen erah-
ge. Als junger Mann namens Christopher wachen Sie in einem leer-  nen, dass weit mehr hinter Christophers Erlebnissen steckt als das
stehenden und heruntergekommenen Krankenhaus auf. Niemand Korsakow-Syndrom. Das Wértchen Weltuntergang fallt recht oft.
% sonst ist zu sehen, aber Sie horen eine weibliche Stimme. lhre Arz-
- tin spricht zu lhnen, behauptet, das alles sei nur ein Traum, aus dem  Zwar ist Korsakovia nicht die schonste aller Half-Life 2-Mods, aber
u Sie lediglich erwachen missten. Zwischendurch horen Sie immer ganz sicher eine der innovativsten und schaurigsten. Wenn Sie sich
g wieder Sdtze, die sich an unbekannte Dritte richten, in denen Chris-  trauen, sollten Sie das Spiel unbedingt nachts im Dunkeln mit voll
= tophers Zustand analysiert wird. Angeblich leide er am Korsakow- aufgedrehten Lautsprechern geniefRen. Wir haben uns aber auch
o Syndrom (einer Form von Gedéachtnisverlust), sei blind - und habe schon im Biiro am helllichten Tag mit Kopfhérern gefiirchtet. =R
(a0

seine Augen gegessen. Aber Christopher ist nicht blind, jedenfalls
nicht in seinem Traum. Er findet immerhin ein Brecheisen, er findet

ey }

HIGH
VOLTAGE _

In den Raumen des Krankenhauses findet Christopher hin und wieder
Leichen, zumeist in der Nahe von gefahrlichem Strom.

82  Das Korsakow-Syndrom (hauptséachliches Symptom ist Gedéachtnisschwund) tritt vor allem bei Alkoholikern auf.

Fazit: Unbedingt spielen!

Was ist das fiir ein seltsames Konstrukt? Muss Christopher etwa die
schwebenden Gegenstiande erklimmen, um weiter zu kommen?

GameStar 03/2011
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Civilization 5: Spanier & Inkas

was Download Content (DLC) wer Firaxis
wo GameStar.de/Quicklink/7258 wANN bereits erschienen GELD 5 Euro

| Firaxis pflegt das Aufbauspiel Civilization 5 weiter mit kostenpflich-  Neue Welt besiedeln, sondern diese wahlweise auch als Indianer-
tigen Mini-Erweiterungen, von denen der Grof3teil eine Frechheit Stamm gegen die technologisch weit liberlegenen Eindringlinge
ist: Drei Euro verlangen die Amerikaner pro zusatzlicher Karte, 3,50  verteidigen kann, sorgt fiir eine spannende Spielerfahrung.

| fir die Zivilisation Babylon. Jiingster DLC ist ein Doppelpaket aus

den beiden Zivilisationen Spanier und Inkas samt dem Szenario

»Die Eroberung der Neuen Welt«, und erstmals diirfen Civ-Fans

ernsthaft dariiber Unabhangig von den DLCs hat Firaxis Civilization 5 erneut gepatcht

nachdenken, ob sie und endlich die Kl leicht aufgebessert. Die reift zwar nach wie vor

Fazit: Flr Fans

dafir fiinf Euro aus-
geben. Denn das de-
zent an den Klassi-
ker Colonization
angelegte Szenario
bietet dank ange-
passter Regeln,
Technologien und
Einheiten eine inter-
essante Spielvarian-

keine Baume aus,
verhalt sich aber
strategisch etwas
geschickter. Die Dip-
lomatie profitiert
von besseren Erkla-
rungen, Stadtgebau-
de lassen sich nun
verkaufen, was die
Schuldenfalle ent-

TERMIN 24.09.2010 PREIS 35 Euro usk ab 12 Jahren

Civilization 5
v1.01.141

Publisher Firaxis
Entwickler $2 Games

Sprache Deutsch, Englisch

Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD, Handbuch nur als PDF
Kopierschutz ~ Steam

Rundenstrategie

Die fromme Isabella ist Anflihrerin der Spa-
nier, einer von zwei neuen Zivilisationen.

te. Dass man nicht scharft. Deshalb 7> 8
nur als Europder die  werten wir auf. I [ ¢ >

Isle of Tune

Browser- was Musikspiel wer Jim Hall
spiel wo GameStar.de/Quicklink/7261 waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

Isle of Tune mochte kein Computerspiel sein, es ist ein Musikinstrument. Zunachst bauen
Sie eine StraBe und platzieren Laternen, Blumen, Baume und Wohnhauser. Aber anders als
in jedem Anno-Ableger werden Sie beim Basteln von keiner vordefinierten Melodie beglei-
tet. Stattdessen generiert die Spielwelt selbst Musik, sobald Sie eines von maximal drei Au-
tos auf den StraBen absetzen. Die Modellwagen machen Téne, wenn sie links oder rechts
ein Objekt passieren. Die kénnen Sie vorher im wahrsten Sinne stimmen, indem Sie ihnen
einen bestimmten Ton zuordnen. Mit einem simplen Mausklick definieren Sie, ob ein Ton
etwa direkt, leicht verzégert oder zweimal hintereinander erklingen soll, und komponieren
somit komplexe Musikstlicke. Das macht das Browserspiel zu einem innovativen Musikbau-
kasten, in dem kreative Geister eine unbegrenzte melodische Vielfalt komponieren. E3

e g

In minimalistischer Grafik verschmelzen die
Stadte zu audiovisuellen Kunstwerken.

Fazit: Fur Fans

1378 (km)

wAs Mod fiir Half-Life 2 wer Jens M. Stober
wo GameStar.de/Quicklink/7248 wanN bereits erschienen GELD kostenlos

Einigen Wirbel gab’s, als der Medienkunststudent Jens Stober seine Half Life 2-Mo-
difikation 1378 (km) vorstellte. »So widerwartig!«, empérte sich die Bildzeitung
Uber das Studienprojekt, das den Todesstreifen zwischen DDR und Bundesrepublik
thematisieren soll. Die Spieler teilen sich dabei in Grenzsoldaten und Republik-
fliichtlinge auf. Letztere wollen in den Westen fliehen, Erstere miissen das verhin-
dern. Widerwartig ist an 1378 (km) nichts, Jens Stober will seine Generation fur
das Thema sensibilisieren. Als Spiel fallt die Mod hingegen durch. 1378 (km) ist
nur ein Multiplayer-Shooter, in dem idealerweise nicht geschossen wird. Mehr als
Figlirchen, die Locher in Zaunen suchen, {iber griine Texturen rennen oder schie-
Ren, sucht man darin vergebens. Von der Brisanz der Situation ist nichts zu spi-
ren. Immerhin sieht 1378 (km) so aus, als stamme es von 1978. =

Wenn der Grenzfliic

findet, passiert rein gar nichts am Todestreifen.

Fazit: Finger weg!

GameStar 03/2011 Das Inka-Reich war in seiner Bliitezeit cirka 950.000 Quadratkilometer grof3, von Ecuador lber Chile bis Argentinien. 83



FREISPIEL Browserspiele  Free2Play

Cityville

Sie miissen Facebook-Mitglied sein. Nein, nicht im allgemeinen, das wollen und kénnen wir nie-
mandem vorschreiben, schlieBlich spricht auch manches gegen die Datenkrake 2.0. Aber wenn Sie
Cityville spielen wollen, den groRstéddtischen Verwandten vom Landei Farmville, dann geht das
nur dort. In Cityville bauen und managen Sie Ihre eigene Stadt. Das kostet nichts, ist hiibsch um-
gesetzt, wird mit der Zeit einigermaBen komplex und lduft quasi auf jedem Taschenrechner, weil
im Browser. Fiir einen schnellen Spielerfolg braucht man allerdings entweder viele mitspielwillige ‘ & 5_7: ; i
Freunde - oder reales Geld. Erstere kdnnen Sie einladen, Jobs in Ihrer Stadtverwaltung oder bei der :;—.’.’.é Sy o) .
Feuerwehr usw. anzunehmen, sonst kénnen solche Gemeinschaftsgebiude, die das Bevolkerungs- 7. el Bl Y D 5
limit anheben, nicht gebaut werden. Zudem kénnen Ihre Mitspieler Ihnen Touristenbusse (lassen | | | | I [ ||
Geld und anderes in lhrer Gastronomie) sowie Geschenke und Energie (eine von drei Ressourcen) Lk 18 1 1 -1
schicken oder einfache Arbeiten verrichten. Ansonsten kaufen Sie sich eben die Unterstiitzung. Ci-
tyville ist gut balanciert und entwickelt schnell den beriichtigten »Nur noch eine Stufel«-Sog. Wer
ohnehin auf Facebook unterwegs ist, sollte reinspielen.

WAS Social Game / Browser WER Zynga
wo Facebook.de waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

Free2Play

Browserspiele

Wenn Sie zunachst zahlreiche kleinere Ziele
erfiillen, werden Sie schlieBlich Biirgermeister.

Fazit: Fir Facebooker: Unbedingt spielen!

Die Siedler 7: DLC-Komplettpaket
was Download Content (DLC) wer Blue Byte / Ubisoft
wo GameStar.de/Quicklink/7251 waNN bereits erschienen GeLD 20 Euro

Ubisoft hat fiir Fans von Die Siedler 7 zu Weihnachten alle bisher
erschienenen DLCs zu einem Gesamtpaket verschniirt. Darin befin-
den sich insgesamt 13 neue Karten. Sechs davon kommen als
Mehrspieler- beziehungsweise Scharmiitzel-Maps aus den ersten
beiden DLCs. Aus Download-Content Nummer 3 stammen zwei
grolRe Szenario-Karten und eine fiinf Missionen umfassende Mini-
Kampagne rund um das Geschwisterpaar Dracorian und Rowyn. Al-
lein dieser Feldzug bietet Fans des Hauptspiels mehrere Stunden
SpielspaB, neue Handelsoptionen, eine neue Handelskarte sowie ei-
nen neuen Klostertyp fiir okkulte Technologien. Vertonte Missions-
anweisungen und Dialoge vermissen wir allerdings. Fiir 20 Euro ist
das DLC-Paket reichlich teuer, denn an ein vollwertiges Addon kom-
men die Zusatz-Happchen bei weitem nicht heran. I3

DLC

Free2Play

Konradin macht im Prolog der Mini-Kampagne Jagd auf das
Geschwisterpaar Dracorian und Rowyn.

Fazit: Flr Fans

Dreamside VMIaroon

was Halb Spiel, halb Kunst wer Digipen
wo GameStar.de/Quicklink/7245 wanN bereits erschienen GeLD kostenlos

Computerspiele funktionieren mittlerweile genauso wie Hollywood-Actionkracher: Immer
mehr Skript-Explosionen und Adrenalinmomente, sonst langweilt sich der Spieler. Aber ist
das wirklich alles, was Computerspiele kénnen? Allen, die auch einfach nur eine schone Idee
schatzen, sei Dreamside Maroon ans Herz gelegt. Das kostenlose Minispiel hat nicht mal ein
Ziel. Es erzahlt mit stimmungsvollen Bildern die Geschichte des kleinen Mannchens Aster,
das gerne zum Mond fliegen mochte. Wir steuern eine magische Ranke, die Aster in bislang
unerreichte Hohen transportiert. Dabei geniefRen wir fast vollige Bewegungsfreiheit. Beson-
ders schon sind die Momente, in denen man auf die teils kreativen Strecken zurtickblickt, die
man hinter sich gelassen hat. Der Spielertyp, dessen Synapsen durch gewohnte Unterhal-
tungskost im Millisekundentakt feuern wollen, wird Dreamside Maroon langweilig finden.
Wer sich aber auf das ungewohnliche Spiel einldsst, kann sich an dessen Schonheit erfreuen
und das nahezu ziellose Entdecken geniel3en. Seien wir ehrlich: Es ist nichts, was uns lange
unterhalt, aber es zeigt eindrucksvoll, dass ein Computerspiel auch Kunst sein kann. K3

Browserspiele

DLC

Mit Hilfe einer magischen Ranke legt das kleine
Mannchen Aster kuriose Strecken zuriick.

Fazit: Unbedingt spielen!

84  DieBezeichnung ,Aster” ist ein Symbol der Traumdeutung und wird in der Deutung je nach Farbe unterschieden. GameStar 03/2011
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Ski Challenge 11

Zum sechsten Mal ruft der ORF die Ski Challenge aus.
Doch so langsam geht's auch mit dem Spiel bergab. von michael ortn

WAs Sportspiel wer Greentube

In der groRen weiten Spielewelt hat die
Ski Challenge-Reihe ihre ganz eigene
Nische gefunden. Am ehesten kénnte
man die kostenlose Ski-Rennsimulation
noch als Werbespiel bezeichnen, schlieR-
lich dient sie dem Osterreichischen 6f-
fentlich-rechtlichen Fernsehen ORF als
Marketingvehikel. Doch das stort nicht
weiter, auch wenn im Zuge der langsa-
men Internationalisierung in Deutsch-
land Pro Sieben aufgesprungen ist. =
GOODFYEAR
Auch das dahinterstehende Konzept ist
durchaus originell. Ski Challenge dient
als Basis fiir einen alljahrlichen Wettbe-
werb, dessen Dimensionen inzwischen
wirklich beachtlich ausfallen. Von De-
zember bis Februar werden nach und
nach neue Strecken - insgesamt sind es
sechs - freigeschaltet, auf denen zu fi-
xen Terminen Weltcupldufe stattfinden.
Im Januar trugen die Spieler das be-
riihmte Lauberhorn-Rennen im Schatten der Eiger Nordwand und
den Oberklassiker Streif in Kitzblihel aus, am 11. Februar beschlie3t
das Kandahar-Rennen in Garmisch den Wettbewerb, parallel zur re-
alen Ski-WM. Alle Strecken sind Freizeit-Skifahrern auch ohne Kon-
kurrenzdruck zuganglich. Fiir die Erstplatzierten der Laufe und des
gesamten Weltcups gibt es zwar Preise zu gewinnen - unter ande-
rem iPads und Plasmafernseher —, doch die eigentliche Motivation
diirfte fir die meisten Mitspieler der Sieg an sich sein.

Denn das Teilnehmerfeld in Ski Challenge 11 ist ebenso riesig wie
hochklassig, der Wettbewerb beinhart. Nach stundenlangem Trai-
ning und Tuftelei an den Skiern kennt der Autor dieser Zeilen alle
Kurse auswendig, fahrt eine wirklich gute Linie und zieht sich
selbst bei haarigen Spriingen gut aus der Affare. Das reicht gerade

Mit einer hohen
Gleitfahigkeit
wird der Ski
schneller, die

Steuerung aber
auch deutlich
anspruchsvoller.

Skl priimarizrzn

86

Greentube produziert noch etliche andere Challenges, die aber alle langst nicht so bekannt sind.

wo GameStar.de/Quicklink/7256 waNnN seit November 2010 GeLD kostenlos

Die Kamelbuckel auf
der Saslong in Groden
gehoren zu den be-
rihmtesten Stellen im

Skizirkus.

DRIVE THE CHANGE | >

112 km/h

el + 6.068

mal - oder je nach Blickwinkel immerhin - fiir das vordere
Mittelfeld, was in nackten Zahlen trotzdem nur Platze zwischen
50.000 und 100.000 (!) bedeutet. Bei dieser GréRenordnung wird
so mancher internationale E-Sport-Event neidisch.

Renommée und Beliebtheit, gepaart mit kostenlosem Zugang ha-
ben allerdings auch ihre Schattenseite. Schon seit mehreren Jahren
liberanstrengt sich der Entwickler Greentube nicht gerade dabei,
das Spiel zu Uberarbeiten oder zu verbessern, echte Innovationen
sind komplett Fehlanzeige. Dieses Jahr, in der inzwichen sechsten
Auflage, tat sich besonders wenig, Fortschritte bei Grafik, Sound
oder anderen Aspekten sucht man vergebens. Um das zumindest
ein wenig zu verschleiern, wechselte Greentube einige Strecken aus
und griff auf das Pisten-Ensemble von 2009 zurtick. Lediglich Val
d’Isere geriet nun etwas kurvenreicher
und wird deshalb als Super-G eingestuft,
was der Entwickler prompt als bahnbre-
chende Neuerung verkauft. Das Spielge-
flihlist aber fast identisch zu dem der
klassischen Abfahrten.

Alles in allem kommt Ski Challenge
langsam in die Jahre und ist selbst fiir
Freeware-Verhaltnisse nicht mehr tiber

Drefen 4 (C)] o) (&) : alle Zweifel erhaben. Fiir die kommende
e S . . .
Kanton - @ @ 'M“"'--hw.-, & 2c.)12—Ver.5|on winschen wir uns mal
3 ; ) L T i - wieder ein paar echte Neuerungen.
:E‘?ﬂe“ o e @ @ @ ; Dennoch: Die vorhandenen Starken wie

Fahrgefiihl, Temporausch und superein-
fache Steuerung ziehen immer noch,
und der enge Wettbewerb im riesigen
Teilnehmerfeld macht Ski Challenge 11
erneut zum Pflicht-Download fiir alle
Wintersport-Fans. Michael Orth

Fazit: Flr Fans

GameStar 03/2011



m Leserbriefe

o Vorab-Version tagelang getestet:
2011 ausschen’ 15 Min. kemmentieris Ansbyse-Videos!

GameStar druckt selten lange Leserbriefe ab.
In diesem Heft machen wir eine besondere
Ausnahme, denn der folgende Leserbrief be-
handelt ein unserer Meinung nach wichtiges
Thema auf klare und eindriickliche Weise.

Ein Appell

Spiele fiir die Demokratie

P> Ich selbst bin begeisterter PC-Spieler,
war es immer und werde es wahrscheinlich
auch immer bleiben. Doch ich finde, es ist
an der Zeit, ernsthaft iiber das Medium
Spiel nachzudenken.

Deutschland (wie auch mein Heimatland
Osterreich) ist eine demokratische Repub-
lik. Dies war, wie jeder weiB, nicht immer

=

20

Modern Warfare 2: »Wir brauchen Spiele mit Werten, Spi

Leserbriefe

so. Jedoch hoffe ich, dass es ab jetzt fiir im-
mer so bleibt. Dies ist keineswegs sicher,
denn die Demokratie ist eine anspruchsvol-
le Staatsform. In einer Demokratie kann ein
Gesetz nicht einfach erlassen werden, son-
dern muss auf kurze oder lange Sicht von
einer Mehrheit unterstiitzt werden. Das
schiitzt die Biirger vor Versklavung durch
die eigene Regierung, hat aber gravierende
Nachteile. In bevélkerungsreichen Lindern
haben sehr viele Menschen oft sehr ver-
schiedene Meinungen dariiber, wie das
Land regiert werden soll. Eine Problem|-
sung ist deshalb meist nur durch Kompro-
miss moglich. Dabei wird oft vergessen,
dass auch der Staat an Gesetze gebunden
ist, die in der Verfassung stehen. Stimmt ein
Mehrheitsentscheid mit Grundwerten die-
ser Verfassung nicht iiberein, kann und darf
er nicht zum Gesetz werden.

Aus alledem kdnnen wir folgern, dass eine
Demokratie, um zu funktionieren, Biirger mit
gewissen »Skills« braucht. Zum Beispiel miis-
sen sie fahig sein, andere Meinungen zu ak-
zeptieren und Kompromisse zu schlieBen. Sie
miissen die Grundwerte der Verfassung ver-
stehen und unterstiitzen. Tun sie das nicht, so
wird die Demokratie sie enttduschen, weil
auch ein zehnfacher Serienmérder einen An-
walt vom Staat gestellt bekommt. Am
wichtigsten ist aber, dass jeder Biirger einer
Demokratie mit den Menschenrechten ver-
traut ist und weiB, dass diese Menschen-
rechte niemals zur Diskussion stehen.

h

Ich halte die Killerspiele-Diskussion fiir ab-
surd, da sie meiner Meinung nach am wah-
ren Problem vorbeigeht. Gewalt ist in Spie-
len sehr prasent, das ist wahr, aber dasselbe
gilt fiir die Kunst im allgemeinem. Sowohl
Weltliteratur (fast alle griechischen Dra-
men, Schillers Rauber, Kants Strafkolonie,
Tolstois Krieg und Frieden, Shakespeares
King Lear, Orwells 1984 und viele mehr) als
auch hochdekorierte, anspruchsvolle Filme
(Path to Glory, Apocalypse Now, Killing
Fields, Full Metal Jacket, Der Pate und viele
mehr) enthalten oft unfassbar grausame
Akte der Gewalt. In diesen Werken dient
Gewalt dazu, etwas Hoheres darzustellen
oder auszudriicken. Gewalt ist somit in der
Kunst Teil der Symbolik und wird nicht sel-
ten benutzt, um Gewaltanwendung zu kri-
tisieren. Zudem vermittelt Kunst fast immer
ethische Werte und beschreibt Alternativen
zur Gewalt. All dies tun PC-Spiele bis jetzt
so gut wie nie. Gewalt ist dort ein visueller
Effekt. Und obwohl die Asthetik (bezie-
hungsweise der Unterhaltungswert) auch
einen wichtigen Teil der Kunst darstellt, ist
Asthetik ohne Sinn keine Kunst.

Was hat das jetzt alles miteinander zu tun?
Nun ja, jede Kunst ist gewissermaen auch
Bildung. Bildung, besonders Wertevermitt-
lung, ist ein Grundpfeiler der Demokratie.
Die Aufklarung, eine Bewegung in der
Kunst wie auch in der Wissenschaft, war der
spirituelle Vater der modernen Demokratie.
Dass die Demokratie nicht scheitern darf,

g A
en.li_(qn_;idinaten'fnl.__

ele mit einer Botschaft, wo der Zweck nicht die Mittel heiligt.«

GameStar 03/2011



Minecraft Beta 1.1_82

: »Es ist meine Entscheidu

sollte wahrlich jedem klar sein. Die Verbre-
chen der Vergangenheit lassen keinen an-
deren Schluss zu. Doch fiir das Uberleben
der Demokratie braucht es Bildung.

Heutzutage, wo Medienkonsum schon von
Kindesalter an wesentlich zum Alltagsleben
dazugehort, miissen auch diese Medien zur
Bildung beitragen. Auch Videospiele kén-
nen sich dieser Verantwortung nicht entzie-
hen. Doch um dem gerecht zu werden, miis-
sen Spiele beginnen, sich mit ihren Inhalten
auseinanderzusetzen. Sie miissen beginnen,
die Werte der Demokratie und vor allem
der Menschenrechte zu vertreten. Damit
meine ich keinesfalls, dass Spiele gewaltfrei
werden miissen. Das ware lacherlich. Doch
Gewalt sollte in Spielen einen Sinn haben,
sie muss fiir etwas stehen.

Es ist zum Beispiel in Ordnung, dass in Spie-
len Terrorismus bekdampft wird. Aber ein
Staat darf sich auf keinen Fall an der Ermor-
dung von Unschuldigen beteiligen, auch
wenn es zum Einschleusen eines Agenten
dient, wie in Modern Warfare 2 geschildert.
Das Spiel miisste sich mit dieser Szene aus-
einandersetzen, um sie zu rechtfertigen.
Modern Warfare 2 stellt den Mord am Flug-
hafen dar, als wére er eine Notwendigkeit,
lasst keinen der Charaktere Kritik duBern
und erwdhnt die Szene spiter nie wieder.
Dadurch entsteht der Eindruck, als wiirde
das Spiel den Mord an Zivilisten billigen
(was sicherlich nicht die Intention war).
Spielt man so etwas immer und immer wie-
der, so glaubt man es irgendwann selbst.
Man beginnt Dinge zu akzeptieren, die in
einem Rechtsstaat keinen Platz haben.
Dabei wire es gerade jetzt so wichtig, dass
vor allem die Jugend wieder iiber die De-
mokratie aufgeklart wird. In Wien hat bei
der letzten Wahl bereits ein Fiinftel der Leu-
te fiir eine Partei gestimmt, die immer wie-
der am Rand des Rechtsextremismus vor-
beischrammt. Eine groBe Gruppe dieser
Wabhler waren junge Manner. Durch die Fi-
nanz- und die Bildungskrise sind viele junge
Minner in Osterreich arbeitslos. Sie sind
enttauscht von der Demokratie die, so
scheint es, nichts gegen die Krisen unter-
nimmt. Dann sind sie offen fiir den Mythos
vom Fiihrer und den Autobahnen, die an-

GameStar 03/2011

, meine Geschichte, die dabei im Vo

und steht.«

geblich fiir alle Arbeit schufen, und sie las-
sen sich beeinflussen von Leuten, deren
Motive mehr als fragwiirdig sind. Junge
Maénner sind auch die groBte Zielgruppe
von Videospielen. Was sehen sie in diesen
Spielen? Sie sehen Patriotismus, Nationalis-
mus, Militarismus, die Billigung von Kriegs-
verbrechen und von Verbrechen im Allge-
meinen. Sie sehen nicht die Griauel des
Krieges. Sie sehen nicht den Unterschied
zwischen einer gerechtfertigten militari-
schen Intervention und einem Angriffs-
krieg. Sie sehen nicht den Schaden, den or-
ganisiertes Verbrechen anrichtet, sowohl
bei Opfern als auch bei vielen Tatern, die
spater zu Opfern werden. Sie sehen nicht,
dass Luftschlage auch Zivilisten treffen,
egal wie prizise sie sind. Krieg ist eines der
Hauptthemen von Computerspielen. Doch
er ist immer nur eine »eh nicht so schlim-
me« Kulisse fiir absurde Heldentaten.

Wir brauchen Spiele mit Werten, Spiele mit
einer Botschaft. Spiele, in denen das »Bose«
einem nicht nur vor die Flinte lduft, sondern
gezeigt wird, wieso es bose ist. Spiele, wo
die »Guten« korrekt arbeiten und der
Zweck nicht die Mittel heiligt. Spiele, in de-
nen jede angewendete Gewalt entweder ei-
nen Sinn hat oder symbolisch etwas repra-
sentiert. Wenn diese Spiele nicht kommen,
dann haben das Medium und die Demokra-
tie eine Chance verpasst. Dann sind Kont-
rolle und Verbot, so fremd es fiir viele klin-
gen mag, moglicherweise die einzig
demokratiepolitisch sinnvolle MaRnahme,
mit dem Medium Spiel umzugehen.
Alexander Karollus

Minecraft

Auf gepackten Koffern

» Gestern abend: Ich bin aus meinem wohl-
verdienten Urlaub gekommen. Heute friih:
Ich bin mit meiner selbstgebauten Bahnver-
bindung (die zuverlassiger ist als die DB ...
wenn nicht gerade Schafe, Kiihe oder Hiih-
ner auf den Gleisen stehen) von meinem
Schloss zu meiner Mine gefahren. Was ist
passiert? Ich bin ja GameStar-Leser der ers-
ten Stunde, aber fiir die Ausgabe 02/2011
muss ich ein besonderes Lob aussprechen:
Noch nie ist es mir passiert, dass ich nach

B3 Fehler!

Schlimm: Schnee und Eis, Minusgrade,
Bibber-Winter. Noch schlimmer: mensch-
liche Kalte! Jahrzehntelanger Pfusch hat im
Fehler-Magazin GameStar die Mitarbeiter
abgestumpft, hat sie verbittert und riick-
sichtslos gemacht. Jetzt sind neue Doku-
mente von brief@gamestar.de aufge-
taucht. Die erschiitternde Wahrheit:

Preview:

Assassin’s Creed: Brotherhood
Schock! Assassin’s Creed: Brotherhood,
Genialo-Spiel, raumt auf den Konsolen alles
ab (3,4 Milliarden verkaufte Exemplare) -
eiskalt in den Schmutz gezogen! GameStar-
Autor Daniel »Matschi« Jewsky, den alle nur
»Radoslav« nennen, beschreibt die PC-Fas-
sung, lobt die integrierten DLCs. Dann der
Hammer: »Konsolenbesitzer mussen dafiir
extra in die Tasche greifen.« Falsch! Die
DLCs kosten auch auf Xbox und Playstation
nichts. Leserreporter Matthias Wenger ent-
larvte die Mega-Luge, ist emp6rt: »Kann ja
mal passieren.« Matschorsky ungeriihrt:
»War bestimmt das Layout!« Na klar ...

Test: Bad Company 2: Vietnam
Wahnsinn! Das Vietnam-Addon zu Battle-
field: Bad Company 2 (gibt’s fiir faire 12,99
direkt bei EA) sprengt alle Rekorde, wird so-
gar von US-Prasident Obama gelobt. Nur
bei GameStar ist das noch nicht angekom-
men. Action-»Tester« Fabian Siegismund
jammert: »Sechs Gadgets aus dem Haupt-
programm fehlen, darunter Minen.« Setzen,
sechs! Der Battlefield-Experte Nick Miiller:
»Im Addon stecken sehr wohl Antipanzer-
Minen, andere gab es im Hauptspiel auch
nicht.« Ist Siegismund nur ahnungslos, oder
steckt mehr dahinter? Der schlimme Ver-
dacht: Der 17jahrige wird bei Battlefield-
Partien standig verdroschen, wollte sich am
Spiel rachen! Wir meinen: Siegismund sollte
sich in Verlierismund umbenennen ...

Titelstory: Shogun 2

Busen-Alarm! Jahrhundert-Playmate Gitta
Saxx liebt Kreta, schwarmt von den herr-
lichen Stréanden (7 Tage ab 438 Euro, TUI).
Neulich hat der TV-Star GameStar gelesen,
tobt jetzt: »Unverfroren, was dieser
Schmierfink Giber meine Insel sagt.« Sie
meint Michael Graf! Der selbsternannte
Journalist (mag Pfannkuchen, Tokio Hotel)
schreibt liber die wunderbare Stadt Can-
dia, behauptet, sie sei 1648-69 von Vene-
dig belagert worden. Da wird die schéne
Gitta zornesrot: »Stimmt nicht! Weil3 doch
jederl« Historiker Stefan Fink: »Candia ge-
horte Venedig. Da miissten die sich schon
selbst belagert haben.« Taten sie aber
nicht — es waren die Osmanen! Graf liber-
fordert: »Osmanen? Sind das nicht so gel-
be Friichte?« Ach Gitta, warum kann nicht
jeder so schlau sein wie du ...

dem Genuss eurer Videos hektisch mein
PayPal-Konto gesucht habe, um ein Spiel zu
kaufen. Danke dafiir, dass ich seit gestern
kein Auge zugetan habe. Die Schuldzuwei-
sung ist eindeutig. Wer iiber ein so kreatives
Spiel wie Minecraft informiert, sollte sich im
Klaren dariiber sein, das manche Leute (ich)
es nicht einmal mehr schaffen, ihre Koffer
auszupacken. Dominik Sii3

91

Leserbriefe m



m Leserbriefe

Die Magie von Minecraft

» Minecrack (wie es von Fans wegen dem
hohen Suchtfaktor auch genannt wird) ent-
faltet die Kreativitit des Spielers. Deswegen
fiihlt sich der letzte Stein meines eigenen
Turms so viel besser an als der letzte Russe,
der eine Kugel in den Schadel bekommt. Es
ist meine Entscheidung, meine Geschichte,
die dabei im Vordergrund steht. Das ist die
Magie von Minecraft. Danke, dass ihr mich
zum Minecraftoholic gemacht habt! Ein
GameStar-Schrein in der Nahe meines Turms
ist auch schon in Arbeit. Paul Teichert

<« Wir wollen ein Foto des Schreins sehen!
Christian Schmidt

WoW Cataclysm

Zu schwer statt zu leicht

P Knut Gollert schreibt in seinem Test zu
WoW: Cataclysm, dass der Endcontent und
die Hero-Instanzen viel zu leicht wiren. Ca-
taclysm ist absolute Klasse, aber fiir mich
als Heiler/Tank-Paladin oft (zu) schwer. Ich
habe mit Wrath of the Lich King angefan-
gen, was wirklich oft zu leicht war, jedoch
finde ich, dass Blizzard die Scharfe bei Cata-
clysm etwas iibertrieben hat. Es wire wich-
tig, dass Blizzard endlich mal die goldene
Mitte trifft, um nicht irgendeine Partei zu
benachteiligen.  Johannes Thomas Mages

Zufallselemente

Wieder und wieder und wieder
P Jetzt ist mein Semester um, und ich be-
reite mich geistig auf die Ferien vor. Da
habe ich mal meine alten Spiele durchge-

schaut und gerétselt, was ich in den Ferien
spielen will. SchlieBlich habe ich mir zwei
alte Schinken rausgezogen, Jagged Alliance
2 und SWAT 3. Als ich einen Moment iiber-
legt habe, warum ich diese zwei Spiele je-
des Jahr immer mindestens einmal spiele
und nicht stattdessen Half-Life 2 oder Ope-
ration Flashpoint, wurde mir klar, dass an
beiden etwas besonders ist. Man hat im
Endeffekt jedes Mal ein neues Spiel. Bei
Jagged Alliance 2 verlaufen die Quests und
samtliche Dialoge immer anders, abhéngig
von den Séldnern im Team und vom Zufall.
In SWAT 3 wechseln die verdachtigen Perso-
nen und befinden sich in jeweils anderen
Rdumen. Mal rennen die Geiseln herum,
mal verstecken sie sich. Genau das reizt
mich auch an der Total-War-Reihe. Es gibt in
jeder neuen Kampagne selbst mit demsel-
ben Volk immer eine andere Konstellation.
Gibt es noch andere Spiele, die sich beim
zweiten, dritten oder vierten Mal immer
anders spielen? Harald Bankel

<« Zufallselemente ins Spiel einzubauen ist
eine clevere Moglichkeit, um die Langzeit-
motivation zu erhéhen. Ein Jammer, dass so
wenige Titel davon Gebrauch machen. Uns
fallen in erster Linie Spiele mit zufallsgene-
rierten Karten ein, etwa die Diablo- oder
Civilization-Serie. Aber dann wird’s schon
diinn. Haben unsere Leser noch Vorschlage
fir Harald? Michael Graf

GameStar Hardware
Die Angst genommen

P Ein Riesenlob an die Redakteure eures
GameStar Hardware-Magazins! Mit eurer

GameStar Interaktiv

»Krippenszene«

In der letzten Ausgabe hatten wir Ihnen die weihnachtliche Aufgabe
gestellt, die Krippenszene mit den GameStar-Redakteuren neu zu be-
setzen. Peter Giilden aus Ziilpich war das nicht genug, er hat die Auf-
gabenstellung sogar noch auf Spielehelden ausgedehnt. Guybrush
Siegismund, Petra Croft und der Rest haben uns liberzeugt! Eine pas-
sendere Version der Krippenszene gab es bisher nicht. Als Danke-
schon erhalt Peter von uns den aktuellen Actionraser Nail'd.
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peter Glilden

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
(fiir Riickfragen) Ihre Postadresse an-
zugeben.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das
Kennwort »Techtelmechtel« bzw. die
E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de.

« Fur 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
(0,14 Euro/Min. Festnetz, max. 0,42
Euro/Min. aus Mobilnetzen),

Fax: 01805 / 72 72 52-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

Hilfe habe ich zum ersten Mal meinen
Wunsch-PC selbst zusammengebaut. 700
Euro inklusive SSD, Windows-Leistungsin-
dex 7,3. Genial, und ein supergutes Gefiihl.
Besonders haben mir die Seiten zur Prozes-
sor- und Grafikkartenauswahl geholfen.
Das hat mir meine Angst vor AMD genom-
men. Fiirs ndchste Mal wiirde ich mir nur
wiinschen, dass ihr verstarkt auf Gehause
und die Platzausnutzung eingeht, zum Bei-
spiel mit Tipps zum Kabelverlegen.
Maximilian Thiede

Die nachste Aufgabe

Lara Croft kommt zurlick, und zwar rundum erneuert. Crystal Dyna-
mics will Lara neu erfinden. Da machen wir doch gleich mit: Passen Sie
fiir uns das Bild der schonen Amazone an! Geben Sie Lara einen vollig
neuen Look. Ob Sie dabei malen, zeichnen, fotografieren, Versandhaus-
kataloge zerschneiden oder Ihre Bildbearbeitungsfahigkeiten einset-
zen, bleibt Ihnen Uberlassen. Besser als in unserem Beispiel bekommen
Sie das doch allemal hin! Die beste Einsendung belohnen wir mit einer
Version des aktuellen Mystery-Adventures Black Mirror 3.

Einsendeschluss ist der 9.2.2011

Bitte schicken Sie uns lhre Ideen samt lhrer vollstan-
digen Postadresse.

Entweder per Post:

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

Oder per E-Mail an:
interaktiv@gamestar.de,
Betreff: »Laras neuer Look«
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Mitmachen
& Gewinnen

Logitech

I TV cn my PC
M arMadia

AVerMedia

Spielevideos selbst gemacht: Die DarkCrystal HD Capure Station
C874 ist der Allrounder, wenn es darum geht, Videos von Spielekon-
solen, HDTV-Sendungen oder Ihrem PC in hochster Qualitat (1080i,
20 MBit/Sekunde) aufzuzeichnen und sie gleich mit dem mitgelie-
ferten Schnittprogramm weiterzuverarbeiten. Der integrierte Kon-
verter wandelt das Material auf Wunsch fiirs iPhone, den iPod oder
YouTube um, und selbst das Erstellen eigener Blu-rays ist mit der
Capture Station C874 kein Problem. Gemeinsam mit dem Hard-
ware-Hersteller AVerMedia (www.avermedia.de) verlosen wir vier
Exemplare des leistungsstarken Alleskdnners.

Wert der Preise: etwa 700 Euro.

Logitech

Kabel oder kein Kabel? Das ist hier die Frage. Nicht jedoch bei Lo-
gitechs Flaggschiff-Maus G700. Der Profinager besitzt satte 13 pro-
grammierbare Tasten, einen Laser mit einer Auflosung zwischen
200 und 5.700 dpi sowie ein USB-Kabel, das Sie wahrend des Be-
triebs ab- und anstecken kénnen. Die schnelle Funkverbindung mit
1.000 Signalen pro Sekunde ermoglicht extrem kurze Reaktionszei-
ten bei kabelloser Freiheit. Letzteres gilt auch fiir Logitechs
7.1-Headset G930. Der aufwandig verarbeitete Funk-Kopfhorer lie-
fert ein detailliertes, druckvolles Rundum-Klangbild und besitzt ein
Mikrofon mit Rauschunterdriickung sowie drei frei konfigurierbare
Makro-Tasten. Gemeinsam mit Logitech verlosen wir je drei Exemp-
lare der G700 und des G930.

Wert der Preise: etwa 900 Euro.

Koch Media

»Der beste Science-Fiction-Film seit Blade Runner« ist noch eines der
bescheideneren Fazits, die man zu Duncan Jones’ Regiedebiit Moon
so findet. Darin kaimpft Hollywood-Star Sam Rockwell (Per Anhalter
durch die Galaxis) auf dem Mond gegen einen ganz besonderen
Feind: sich selbst. Zum Start des packend erzahlten Weltraum-Aben-
teuers auf DVD und Blu-ray verlosen wir den DVD-Player XSE 60
Phuket von Scott. Dessen innovative 3D-Technik stellt den Klang in
einem Raum so dar, dass die lllusion einer nahezu natiirlichen Um-
gebung entsteht, und das mit nur einem Gerat. Drei weitere Gewin-
ner freuen sich liber je ein Fanpaket, bestehend aus der Blu-ray von
Moon und dem Online-Rollenspiel-Shooter-Mix Global Agenda.

Wert der Preise: etwa 600 Euro.

So machen Sie mit

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere On-
line-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter www.gamestar.
de/magazin/mitmachkarte oder unter » Quicklink/3980. Leser
ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Postkarte mit Na-
men, Adresse und der Nummer der Ausgabe. Der Einsende-
schluss ist der 14. Februar 2011.

Gewinner 01/2011

J. Bialkowski, Wallersdorf E. Etzbach, Rheinbach L. Kiermeier, Ingolstadt M. Kéhntopp,
KoélIn-Reisiek I. Miiller, Erlensee T. Pick, Bad Staffelstein I. Schilling, Frankfurt / M. G.
Schmidt, Leer M. Schmidt, Berlin L. Schulze, Schorndorf T. Schumacher, Hamburg J.
Schwarzenberger, Moorrege T. Wiirffel, Roth S. Zepmeisel, Baar-Ebenhausen

Gewinner der Abo-Verlosung 03/2011
I. Heins, Stade P.Schust, Miinchen M. Schwabe, Friedrichsdorf T.-O. Sill, Teningen N.
v. Veldhuizen, Stolzenau
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Schwarzenegger

gegen die Spielebranche

Den USA steht ein historisches Urteil bevor: Das
hochste Gericht des Landes entscheidet tiber
Gewalt in Videospielen. Die Spielebranche
befilirchtet das Schlimmste. von christian schmiat

ie neun Richter des obers-
ten Gerichtshof der USA,
des Supreme Courts, spie-
len keine Videospiele. Sie
schauen sich Videos an.
Zum Beispiel von Postal 2.
In dem in Deutschland indizierten Ego-
Shooter kann man auf den Strallen einer
Kleinstadt Amok laufen, Menschen anziin-
den, auf Leichen pinkeln oder mit abge-
trennten Kopfen FuRball spielen. Das ist
ohne Zweifel ein exzessives Mald an Ge-
walt; so exzessiv, dass das sieben Jahre alte
Spiel immer wieder als Beispiel herhalten
muss, wenn es um die Diskussion geht, ob
Computerspiele potenziell gefahrlich sein
konnen. Eingereicht hat die Videoschnipsel
der Bundesstaat Kalifornien. Er mochte von
den obersten Richtern die Antwort auf eine
Frage haben: Darf Kalifornien Minderjahri-
gen verbieten, Spiele wie Postal 2 zu kau-
fen? Darauf gibt es, aus deutscher Sicht,
eine ziemlich einfache Antwort. Aus ameri-
kanischer Perspektive entscheidet der
hochste Gerichtshof
liber nichts weniger
als die Zukunft der
Redefreiheit.

Offiziell verhandelt
der Supreme Court
lber den Streitfall
der Assembly Bill
1179, unterzeichnet
von Gouverneur Ar-
nold Schwarzenegger
am 2. Oktober 2005, in dem der Bundes-
staat Kalifornien seinem Zivilgesetzbuch die
Sektion 1746 hinzufligt. Sie verbietet den
Verkauf von gewalthaltigen Spielen an Min-
derjahrige unter 18 Jahren. Darliber hinaus
will Kalifornien eine Kennzeichnungspflicht
einfiihren, eine weilRe »18« mit schwarzem
Rand auf einem Raum von 5,08 mal 5,08
Zentimetern, in etwa so grof3 wie die deut-
schen USK-Logos. Zum Jahresbeginn 2006
sollte das Gesetz in Kraft treten.

»lst es nicht gesunder Menschen-
verstand, dass ein Staat das Recht
hat zu sagen: Eltern, wenn ihr

wollt, dass euer 13jahriges Kind
dieses Spiel spielt, dann kauft es

ihm selbst?«
Supreme-Court-Richter Stephen Breyer

Stattdessen landete es vor Gericht. Der
Handlerverband EMA (Entertainment Mer-
chants Association) und der Herstellerver-
band ESA (Entertainment Software Associa-
tion) klagen gegen die Umsetzung. Fiir die
beiden Interessenvertretungen ist das Rou-
tine, zuletzt hatten sie 2005 und 2006 zwei
dhnliche Gesetze der Bundesstaaten Michi-
gan und lllinois vereitelt. Gerichte kassier-
ten dort die Vorlagen. Auch bei AB 1179 er-
klarte erst das zustandige Bezirksgericht in
San Jose, dann das Bundesberufungsgericht
den Gesetzestext fir verfassungswidrig. Ka-
lifornien eskalierte den Fall zum Supreme
Court. Dort wird nun im Verfahren
»Schwarzenegger v. EMA« zum ersten Mal
Uber Computerspiele verhandelt.

Im Schlaglicht steht Amerikas Verhaltnis zu
Mediengewalt und Jugendschutz. »Es ist in
den USA sehr einfach fiir ein Kind, an ein
Spiel zu kommen, das der Alterseinstufung
nach nicht fiir es geeignet ist«, sagt Julian
Rignall, Redaktionsleiter beim US-Spielema-
gazin GamePro. Die
Alterseinstufung
durch die ESRB (En-
tertainment Soft-
ware Rating Board)
ist freiwillig, Ver-
kaufsbeschrankun-
gen gibt es nicht. De
facto halten aber die
meisten Handelsket-
ten Selbstverpflich-
tungen ein, Erwach-
senenspiele nicht an Kinder abzugeben,
manche fiihren Spiele der Stufe »M« (»Ma-
ture«, ab 17) gar nicht erst im Sortiment.

In Deutschland hat der Jugendschutz Verfas-
sungsrang, ihn zu garantieren ist Aufgabe
des Staats. Er gilt gemeinhin als so wichtiges
Gut, dass er im Zweifel hoher steht als das
Recht auf Handlungsfreiheit. In den USA
sieht man das genau umgekehrt: Kinder zu
schiitzen ist Aufgabe der Familie, die Regie-

94 Der oberste Richter des Supreme Court, derzeit John G. Roberts, bekommt ein Gehalt von 223.500 Dollar.

rung hat sich herauszuhalten. Fiir sein Leben
ist jeder selbst verantwortlich, reguliert wer-
den sollte nur da, wo es unbedingt nétig ist.

Wie sehr sich die Einschatzung dessen, was
bedrohlich ist und was nicht, von Kultur zu
Kultur unterscheidet, spiegeln die Regeln
zum Jugendschutz besonders deutlich wi-
der. Schon allein die Definition von Minder-
jahrigen ist unscharf: In Deutschland gilt
man ab 18 Jahren als erwachsen, in den USA
je nach Bundesstaat erst ab 21. Die meisten
Amerikaner diirfen ab 16 Auto fahren,ab 18
rauchen, aber erst ab 21 Alkohol trinken; in
einigen Bundesstaaten ist es sogar illegal,
wenn Jugendliche zuhause ein Bier leeren.
In Deutschland wiederum gibt’s »leichten«
Alkohol wie Bier und Wein ab 16, wenn
Mama beim Einkauf dabei ist sogar schon
ab 14. Einvernehmlicher Sex ist in den USA
erst ab 16 Jahren erlaubt, manche Staaten
machen aber auch 17jahrigen noch den Pro-
zess, wenn sie mit Altersgenossen ins Bett
gestiegen sind. In Deutschland gilt unter
normalen Umstanden Sex ab 14 als okay.
Sprich: Die Deutschen schiitzen ihre Kinder
vor allem vor Gewalt und StraRenverkehr,
die Amerikaner vor Alkohol und Sex. Nur
beim Teufel Tabak sind sich beide einig.

Die Unterschiede erklaren sich aus der
amerikanischen Historie. Die Griindungsva-
ter der Nation waren religiose Fllichtlinge,
ein puritanischer Geist pragt bis heute wei-
te Teile der Gesellschaft. Der Freiheitskrieg
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fiir die Unabhangigkeit 1776 bestimmt als Griindungsmythos
bis heute das Selbstverstandnis, Amerika sieht sich als kampfbe-
reite Nation. »Im letzten Jahrhundert waren wir beinahe durch-
gehend in bewaffnete Konflikte rund um die Erde involviert«, er-
ldutert Josh Sawyer, Projektleiter fiir Fallout: New Vegas beim
US-Entwicklerstudio Obsidian. »Unsere Gesellschaft ergétzt sich
an Militarausriistung und verehrt Militarpersonal.« Laut einer
Gallup-Umfrage vom Juli 2010 haben 76% der Amerikaner gro-
Bes Vertrauen in die Armee, der mit Abstand meistgeschatzten
Institution des Landes. Der Supreme Court folgt mit 36% erst auf
Rang 7. Diese historische Gemengelage hat sich in der Kultur
niedergeschlagen. »Als ich vor 15 Jahren nach Amerika gezogen
bin, sah ich im Nachtfernsehen einen miesen alten Film tiber
eine Biker-Gang, erinnert sich der britischstimmige Spielejour-
nalist Julian Rignall. »Einige der Rocker begruben einen Rivalen
bis zum Hals im Sand und bearbeiteten seinen Kopf mit dem
Motorrad, mit allen blutigen Konsequenzen. Der Fahrer stieg
schlieRlich ab und schrie die kopflosen Leiche an: »Geschieht dir
Recht, du Hundesohn!« Nur dass das Wort »Hundesohn« wegge-
piepst war. Das ist die amerikanische Kultur in aller Kiirze.« »Wir
sind eben ein Volk von verklemmten Gewalttatern«, frotzelt
Sawyers Obsidian-Kollege Matt MacLean Uber seine Landsleute.
»Amerikaner sprechen gern liber Gewalt, aber nicht tber Sex,
obwohl sie beides in gleichem Mafe ausiiben.«

Umgekehrt ist vielen US-Biirgern die deutsche Regulierungswut
suspekt. »Amerikaner sind oft erstaunt (iber die deutschen Ge-
setze, die die Darstellung von nationalsozialistischen Symbolen
verbietenc, sagt Josh Sawyer. Sie verstehen das als ungerechtfer-
tigte Einschrankung der Meinungsfreiheit. In Deutschland steht
das Verbrennen der Bundesflagge unter Strafe, im sehr national-
stolzen Amerika wird es dagegen — durchaus zahneknirschend -
als legitime MeinungsauRerung toleriert. In den fiinf Jahren, in
denen AB 1179 in Amerika inzwischen durch die Rechtsinstanzen
wandert, hat Deutschland den Jugendschutz dreimal verscharft.

Aus dieser Perspektive wirkt das kalifornische Gesetz nachgerade
sanftmiitig. Gewalthaltige Computerspiele, so postuliert das Land
in AB 1179, konnen »in Jugendlichen Aggressionsgefiihle auslo-

sen, die Aktivitat im Frontalkortex des Gehirns reduzieren und Ju-
gendliche dazu bringen, gewalttatig antisoziales oder aggressives
Verhalten zu zeigen.« Die gesetzlichen Konsequenzen, die Kalifor-
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Vertrauen in US-Institutionen

Das Marktforschungsunternehmen Gallup befragte US-Birger:
»Wieviel Vertrauen haben Sie in die folgenden Institutionen —
sehr viel, viel, ein bisschen oder sehr wenig?«

I »Sehr viel Vertrauenc & »Viel Vertrauen« (in Prozent)
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Quelle: Gallup, Juli 2010



US-Spiele ab 18

Die folgenden Spiele haben von der amerikanischen Alterskontrollinstanz ESRB
seit deren Griindung 1994 das Alterssiegel »Adults Only« (ab 18) erhalten:

Titel Jahr Inhalt
The Joy of Sex* 1994 Stark sexueller Inhalt
Playboy Screensaver: 1994 Sexueller Inhalt

The Women of Playboy*

All Nude Glamour* 1995 Stark sexueller Inhalt
Crystal Fantasy* 1996 Stark sexueller Inhalt
Riana Rouge 1997 Stark sexueller Inhalt, Blut
All Nude Cyber* 1998 Stark sexueller Inhalt
All Nude Nikki* 1998 Stark sexueller Inhalt
Body Language* 1998 Stark sexueller Inhalt
Critical Point 1998 Stark sexueller Inhalt,
Gewalt
Wet: The Sexy Empire 1998 Stark sexueller Inhalt
Thrill Kill** (2998) Starke Gewalt, Blut
Cyber Photographer* 199? Stark sexueller Inhalt
Snow Drop 2001 Stark sexueller Inhalt
Tokimeki Check in! 2001 Stark sexueller Inhalt
Water Closet: 2001 Stark sexueller Inhalt
The Forbidden Chamber
X-Change 2001 Stark sexueller Inhalt
Peak Entertainment Casinos*** 2003 Gliicksspiel
Leisure Suit Larry: 2004 Stark sexueller Inhalt,
Magna Cum Laude (Uncut) Nacktheit, Kraftausdriicke,
Alkoholgebrauch
Singles: Flirt Up Your Life 2004 Stark sexueller Inhalt,
Nacktheit
Grand Theft Auto: 2004 Stark sexueller Inhalt,

ey Blut, starke Gewalt,

Nacktheit, Kraftausdriicke,
Drogengebrauch

San Andreas

Fahrenheit (Director's Cut) 2005 Stark sexueller Inhalt, Blut,
Nacktheit, Kraftausdriicke,
Alkohol- und Drogenge-
brauch, Gewalt

Lula 3D 2005 Stark sexueller Inhalt, Blut,
Nacktheit, Kraftausdriicke,
Gewalt

Playboy: 2005 Stark sexueller Inhalt

The Mansion: Private Party

Manhunt 2 2009 Stark sexueller Inhalt,
Blut, starke Gewalt,
Drogengebrauch

*  Es handelt sich nicht um ein Spiel, sondern eine interaktive CD.

** Das Spiel wurde von der ESRB gepriift, aber vom Publisher Electronic Arts nie verdffentlicht. ADULTS ONLY 18+

*** Peak Entertainment ist ein Anbieter von Online-Casinos. Das Alterssiegel wurde zu Werbezwecken beantragt. ®

***% Die urspriingliche Verkaufsfassung, in der durch die »Hot Coffee Mod« Sexszenen freigeschaltet
werden konnen, wurde von der ESRB nachtréglich von »M« auf »A0« hochgestuft.

Quelle: ESRB
CONTENT RATED BY
ESRB

nien daraus ableitetet, sind vergleichsweise
harmlos. Wer ein 18er-Spiel an Minderjahri-
ge verkauft, wird mit einer GeldbuRe von
maximal 1.000 Dollar bestraft. Von einem
generellen Spielverbot fiir Jugendliche kann
keine Rede sein, es geht nur um den Handel.
Eltern diirfen ihren Kindern weiterhin kau-
fen, was sie fiir richtig halten. Gefahrdend
gilt nur Gewalt gegen Menschen oder We-
sen mit »genligend menschlichen Eigen-
schaften«. Weil das Gesetz explizit von Ver-
packungen spricht, ist zudem fraglich, ob es
fir Internet-Angebote tiberhaupt gilt.

Die Klager EMA und ESA samt des spater
dazu gestofRenen Verbraucherverbands ECA
bemiihen sich trotzdem nach Kraften um
ein mediales Donnerwetter. In bissigen
Worten wettern sie gegen »Kaliforniens ge-
fahrlichen Vorschlag, »die jlingste in einer
langen Geschichte von Uberreaktionen ge-
gen neue Medienc. Sie halten es weder fiir
belegt, dass Computerspiele iberhaupt ne-
gativen Einfluss auf Jugendliche hatten,
noch gebe es Grund zur Annahme, das die
kalifornischen Eltern die Unterstiitzung des
Staats bei der Medienerziehung ihrer Kin-
der benétigten. »Es gibt keinen Beleg fiir
ein Problem, das das Handeln der Regierung
erfordern wiirdex, folgern die Klager in ihrer
Stellungnahme biindig. AB 1179 sei nichts
anderes als »inhaltliche Zensur«.

Was die Spieleindustrie an Kaliforniens Vor-
stof® wirklich in Sorge versetzt, ist nicht das
Verkaufsverbot. »Wenn Kalifornien einfach
nur Handlern Geldstrafen fiir den Verkauf
von Erwachsenentiteln an Jugendliche auf-
brummen wollte, dann sdhen wir jetzt sehr
viel weniger Widerstand von Spieleherstel-
lern, wenn liberhaupt«, sagt der Obsidian-
Mann Josh Sawyer. Tatsachlich sorgt sich
die Branche vor allem uiber die Vorgabe, Er-
wachsenenspiele mit einem 18er-Siegel zu
versehen. Denn diese Kennzeichnung sollen
die Spielehersteller selbst vornehmen. Ent-
sprechend waren sie auch fiir die Konse-
quenzen verantwortlich.

Das 16st bei der Branche schon deshalb all-
ergische Reaktionen aus, weil sie jede Er-
schiitterung ihres vergleichsweise unbiiro-
kratischen ESRB-Modells fiirchtet. Als
abschreckendes Vorbild dient die Filmbran-
che. »Das Kontrollsystem dort ist ziemlich
undurchsichtig und herrische, erklart Matt
MacLean von Obsidian. »Filmschaffende
mussen viel Zeit damit verbringen, um sei-
ne Prozesse und Reglementierungen her-
umzutanzen. Es ist ein klassischer Fall von
»Geld schlagt Kdnnen«: GroRe Studios haben
es in der Regel leichter als kleine, die langer
warten und strengere Alterseinstufungen in
Kauf nehmen missen.« Ein solches Un-
gleichgewicht fiirchtet MacLean auch fiir
die Spielebranche. »Die Kosten steigen, die
Entwicklung dauert langer, Indie-Studios
leiden, wahrend grof3e Publisher durch das
System segeln.« Nur: Dazu braucht es kein
AB 1179, es braucht noch nicht mal eine
staatliche Vorgabe. Die amerikanische Film-
kontrolle ist eine private Organisation.

96 Dasillustrierte Buch »The Joy of Sex« von Alex Comfort war 1972 ein Bestseller. Es beschreibt verschiedene Sexpraktiken und -positionen. GameStar 03/2011



Dass der Supreme Court sein Augenmerk
auf Videospiele richtet, hat besondere Be-
deutung. Denn verhandelt wird anhand des
Kalifornien-Falls die Grundsatzfrage, ob Ge-
waltdarstellung in Medien eine Form von
kreativem Ausdruck ist — und somit recht-
lich geschiitzt. Im
Mittelpunkt steht
der erste Verfas-
sungszusatz, das
First Amendment,
eine der heiligen
Saulen des amerika-
nischen Selbstver-
standnisses. »Der
Kongress darf kein
Gesetz erlassen, das
die Religions-, Rede
oder Pressefreiheit einschrankt«, schrieben
die Abgeordneten 1789 als ersten Artikel in
die »Bill of Rights«. Der Satz garantiert die
freie Entfaltung der Personlichkeit, er unter-
mauert das sehr amerikanische Streben
nach Unabhéngigkeit und individueller Frei-
heit. Viele Amerikaner sehen es als wich-
tigste Aufgabe des Supreme Courts, den
ersten Verfassungszusatz gegen Einschran-
kungen zu verteidigen. Tatsachlich legt der
oberste Gerichtshof den Artikel traditionell
streng aus; zuletzt |6ste er im April 2010 ein
Bundesgesetz auf, das die Darstellung von
Tiermisshandlungen verbot. Begriindung:
Das Gesetz sei zu breit gefasst. Die Richter
sahen keinen dringenden Grund, die Aus-
drucksfreiheit einzuschranken.

Die steht nun mit dem kalifornischen Gesetz
AB 1179 erneut auf dem Priifstand, diesmal
im Medium Computerspiele. Allein die Tat-
sache, dass die Angelegenheit Giberhaupt
beim Supreme Court liegt, ist schon bedeut-
sam - von rund 4.000 jahrlichen Petitionen
nehmen die Richter nur 150 bis 200 an. Der
oberste Gerichtshof hat sich entschieden, in
Sachen Computergewalt ein Machtwort zu
sprechen. »Urteile des Supreme Court ha-
ben mehr Bestandskraft als Gesetze«, er-
klart Matt MacLean von Obsidian. »Der Kon-
gress kann in einem Jahr ein Gesetz erlas-
sen, und dann I6st es der nachste Kongress
ein Jahr spater wieder auf. Wenn dagegen
der Supreme Court gesprochen hat, gilt die
Debatte als entschieden.« Entsprechend
fiebrig erwartet die Spieleindustrie das Ur-
teil. Sie erhofft sich einen Schlussstrich un-
ter der gesetzlichen Einmischung. Sollte das
Gericht dagegen Kalifornien Recht geben,
hieRe das, bestimmte Formen der Gewalt-
darstellung vom Schutz der Redefreiheit
auszunehmen. Das ware eine Sensation.

Allerdings: Es ware nicht das erste Mal, dass
der erste Verfassungszusatz eingeschrankt
wird. Der groBte Trumpf der Kalifornier
heil3t »Ginsberg v. New York«. 1968 hatten
sich der New Yorker Imbissbudenbesitzer
Sam Ginsberg und seine Frau bis zum Sup-
reme Court durchgeklagt. Sie waren verur-
teilt worden, weil sie einem 16jahrigen Jun-
gen zwei »Girliex-Magazine mit Nacktbil-
dern verkauft hatten, im Staat New York als
jugendgefahrdend verboten. »Das Wohl von

98 Die - sehr unterhaltsame - Mitschrift der ersten Anhérung vor dem Supreme Court ist hier nachzulesen: GameStar.de/Quicklink/7273.

»Es gibt keinen Grund, anzuneh-
men, dass die Eltern Kaliforniens
Unterstiitzung bei der Entschei-

dung brauchen, was fiir ihre Kin-
der sinnvoll ist.«
Schriftsatz der Klager EMA, ESA und ECA

Kindern fallt selbstverstandlich unter das
Regulierungsrecht des Staats«, erklarte da-
mals der wortfiihrende Richter William J.
Brennan. Das Gericht bestatigte das Ver-
kaufsverbot, die Ginsbergs verloren. Seit-
dem hat der Supreme Court in mehreren
Fallen bekraftigt,
dass Pornographie
und Obszonitat nicht
automatisch durch
die Redefreiheit ge-
schiitzt sind. »Es gibt
keinen Mangel an
»Studiens, die zu bele-
gen behaupten, dass
Obszonitat wahlwei-
se ein grundlegender
Faktor zur Beein-
trachtigung der ethischen Entwicklung der
Jugend ist oder eben nicht«, kommentierte
Richter Brennan 1968 das Ginsberg-Urteil,
»aber Konsens der Experten ist: Wahrend
diese Studien sich alle einig darin sind, dass
ein kausaler Zusammenhang bisher nicht
bewiesen ist, so sind sie sich ebenso einig
darin, dass ein solcher Zusammenhang
auch nicht ausgeschlossen wurde.« Das
Gleiche kann man uber den Stand der For-
schung zu Gewalt in Videospielen sagen.

Aus Sicht Kaliforniens gelten fiir Gesetz AB
1179 dieselben Argumente wie fiir das Gins-
berg-Urteil. Wenn man Kinder vor Pornogra-
phie beschiitzen darf, warum dann nicht
auch vor massiver Gewaltdarstellung? Das
Bundesland pladiert auf Gleichbehandlung.

Den Branchenverbanden gilt ein solches Ur-
teil als Katastrophenfall, fiir den sie Sodom
und Gomorrah beschwéren. Ihnen schwa-
nen Willkur, Zensur
und Folgekosten.
Durch das kaliforni-
sche Gesetz drohe
»die Verwandlung
des freiwilligen Alter-
seinstufungssystem
ESRB in eine Zensur-
kommission, poltert
der ESA-Anwalt Paul
Smith. »Zusatzliche
Kosten fiir Entwick-
lung, Marketing und
Verkauf fiir Spiele
mit Gewaltinhalten
werden auf die Preise
aufgeschlagen und an die Kaufer weiterge-
reicht werden«, mahnte die ECA-Rechtslei-
terin Jennifer Mercurio. Dabei ist vollig of-
fen, wo auf die Hersteller neue Kosten
zukommen sollen, die nicht im Bereich der
ESRB-Prifgebiihren von 2.500 Dollar liegen.
Wahrscheinlicher erscheint der Zwang,
Riickstellungen zur rechtlichen Absicherung
zu bilden. Denn wenn Kalifornien sein Ge-
setz bekame, diurften viele der 50 US-Bun-
desstaaten dhnliche Paragraphenwerke stri-
cken, womdglich mit unterschiedlichen
Vorgaben. »Das Resultat ware ein rechtli-
ches Minenfeld fiir Spielehdndler und Her-
steller«, befiirchtet der Microsoft-Program-
mierer David Lawson. Im klagefreudigen

»Es gibt geniigend Belege dafiir,
dass Kinder trotz der freiwilligen
Alterskontrolle in den Laden ge-
hen und solche Spiele kaufen
kénnen. Und es gibt Belege dafiir,

dass manche Eltern, so
wohlmeinend sie auch sein mo-
gen, nicht in der Lage sind, das
zu lUiberwachen.«

Supreme-Court-Richterin Sonia Sotomayor

Amerika ist das eine berechtigte Sorge.
»Vielleicht landen wir ja auf der gleichen
Stufe wie die Tabakindustrie mit riesigen
Warnstickern auf den Packungen, dtzt der
Obsidian-Mann Josh Sawyer, »fir Eltern, die
nicht in der Lage sind zu erkennen, dass
»Turbo Kopfer 4« ein gewalthaltiges Spiel
ist.« Die ECA-Rechtsleiterin Jennifer Mercu-
rio warnt gar vor einem Szenario, bei dem
sich an geschnittene Versionen gewohnte
deutschen Spieler ein Lacheln schwer ver-
kneifen kdnnen: »Spielehersteller wiirden
sich vielleicht bis zu dem Punkt zensieren,
wo sie eine Version fiir die USA herstellen
und eine andere flr den Rest der Welt.«

Das ist schon deshalb weit hergeholt, weil
sich amerikanische Hersteller seit langem
einer Alterskontrolle unterwerfen, dem
freiwilligen ESRB-System. Wer das umsatz-
trachtige »Teen«-Siegel tragen und sein
Spiel damit ab 13 Jahren anbieten will,
muss selbstverstandlich den Gewaltgrad
drosseln. Vor allem aber setzen US-Firmen
seit jeher problemlos die Schere an, sobald
es um sexuelle Inhalte geht. Selbst eine ka-
nadische Firma wie Bioware traut sich Bett-
szenen in den Mass Effect-Spielen nur dann
zu, wenn dabei kein blanker Busen zu sehen
ist. Denn Schamlosigkeit fiihrt schnell zum
hochsten ESRB-Rating »Adults Only«, ab 18.
Ein Titel mit diesem Siegel ist praktisch un-
verkauflich, die Einstufung kommt einer In-
dizierung gleich. Die meisten US-Handels-
ketten fiihren AO-Spiele maximal unter der
Ladentheke. Dass kein Hersteller dieses Risi-
ko um der kiinstlerischen Freiheit willen
eingehen mag, belegt die Statistik: Von den
knapp 20.000 Titeln, die die ESRB seit 1994
bewertet hat, bekamen nur 24 das 18er-Sie-
gel,rund 0,1 Prozent
- davon eines wegen
Gewalt, eines wegen
Online-Gliicksspiels,
der Rest wegen sexu-
eller Inhalte. Darun-
ter befinden sich die
drei deutschen Titel
Singles, Wet und Lula
3D. Das Kainsmal AO
trifft ausschlieRlich
PC- und Mac-Titel,
denn kein Konsolen-
hersteller akzeptiert
so riskante Ware.
Entsprechend er-
scheinen europdische Spiele wie The Wit-
cher oder Fahrenheit in den USA als ge-
schnittene Fassung ohne Sex. Dass der
europdische Markt jemals eine heifere Nip-
pelversion eines keuschen US-Blockbusters
bekommen hatte, ist nicht lGberliefert.

Was Kalifornien und AB 1179 auf die FiiBe
fallen kénnte, ist letztlich die schwierige
Frage, wo die Trennlinie zwischen exzessiver
und noch vertretbarer Gewalt verlauft. Das
Thema ist hoch umstritten, denn eine lu-
penreine Abgrenzung gilt als kaum moglich.
In allein drei Kategorien und zwolf Unter-
punkten geht der Text von AB 1179 auf die
Definition von »abartiger Gewalt« ein, dar-
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unter detaillierte Auslegungen von Worten wie »grausam, »ab-
scheulich« und »Missbrauch«. Das deutsche Jugendschutzgesetz
widmet der gleichen Definition nur drei knappe Zeilen. Trotzdem
musste sich der Anwalt Kaliforniens bei der Anhérung vor dem Su-
preme Court am 2. November 2010 in die Mangel nehmen lassen:

Richter Antonin Scalia: Was ist ein abartig

gewalttatiges Videospiel? Im Vergleich zu was?

Zu einem normal gewalttatigen Videospiel?

Anwalt Zackery Morazzini: Ja, Euer Ehren.

Abartig hieBe abweichend von etablierten Normen.
Scalia: Es gibt etablierte Normen von Gewalt?

Morazzini: Wenn wir zum Beispiel zuriickschauen auf ...
Scalia: Um ehrlich zu sein, einige von Grimms

Marchen sind ziemlich grausig.

Morazzini: Zugegeben, Euer Ehren. Aber der Gewaltgrad ...
Scalia: Sind die in Ordnung?

Wollen Sie die auch verbieten?

Morazzini: Keineswegs, Euer Ehren.

Richterin Ruth Bader Ginsburg:

Wo liegt der Unterschied?

Wenn Sie eine Kategorie von Inhalten annehmen,

die gefahrlich fur Kinder sind, warum ziehen Sie dann die
Grenze bei Videospielen? Was ist mit Filmen?

Mit Comics? Mit Grimms Marchen?

Die Frage beschaftigt auch Teile der restlichen Unterhaltungsbran-
che Amerikas. Vorsichtshalber haben sich die Verbande der Musikin-
dustrie, der Buchverlage und der Werber mit Unterstiitzungsbriefen
an die Seite der Spieleindustrie gestellt, dazu die Generalstaatsan-
walte von acht Bundesstaaten und mehrere Professoren. Kalifornien
darf im Gegenzug auf die Riickendeckung von elf US-Bundeslandern
zahlen. lllinois und Delaware haben bereits angedeutet, im Fall eines
kalifornischen Siegs ahnliche Gesetze auf den Weg bringen zu wol-
len. Falls der Supreme Court tatsachlich entscheiden sollte, dass
Darstellung von extremer Gewalt nicht automatisch durch das First
Amendment geschiitzt ist, dann stiinde sie theoretisch auch in Fil-
men, im Fernsehen und anderswo neu zur Debatte.

Dieses Ergebnis ist allerdings hochgradig unwahrscheinlich. Der Su-
preme Court denkt in historischen Linien. »Wir urteilen nicht dari-
ber, ob eine Form von AuRerung geringen Wert hat. Wir entschei-
den, ob es eine Tradition der Regulierung fiir diese Form von
AuBerung gibt. Wo ist die Tradition der Regulierung von Gewalt?«,
erinnerte die Richterin Sonia Sotomayor die Konfliktparteien bei der
Anhérung im November. Eine solche Tradition gibt es in den USA
nicht. Kaum anzunehmen, dass sie nun geschaffen wird. »Wir ha-
ben so eine lange Geschichte, in der wir uns nie sonderlich um die
Zensur von Gewalt geschert haben, und so viele unverhohlen ge-
waltgetriebene Teile unterer
Unterhaltungskultur, dass Ka-

SXPENDABLES

Jetzt auf videociety.de

Der schnellste Weg
zum Filmvergnugen:

. Direkt aus

»Ein Gesetz mit rec.htllchx.en Ko'nse- i Ginan Sahy s
quenzen muss eindeutig sein. Stand haben diirftec, urteilt =>
Wie also kann der Hersteller wis- Matt MacLean. »Der Ausgang -1

R R Y e SR CuuE l  dieses Falls dirfte schnell und 807 Ive
eindeutig sein, prognosti-

tiges Spiel unter die Definition

ziert der Journalist Joseph
Jackmovich auf der Webseite
Gamrfeed, »alles andere als
eine einstimmige Ablehnung
des Gesetzes wadre liberra-
schend.« Gut moglich aber, dass das Oberste Gericht das Recht der
Bundesstaaten auf Schutz ihrer minderjahrigen Biirger bestatigt,
sofern sie dazu enger gefasste Regeln finden. Eine Losung kdnnte
ein verpflichtende Alterskontrolle auf Basis der etablierten ESRB-
Siegel sein. Die Entscheidung des Gerichts wird im Juni erwartet.

fallt oder nicht?«

Supreme-Court-Richter Antonin Scalia

Zumindest eine Gruppe scheint den rechtlichen Rummel um das
Schwarzenegger-Gesetz jedenfalls gelassen zu nehmen: die ameri-
kanische Spielerschaft. »Ich sehe nur sehr wenig Interesse von un-
seren Lesern an dem Fall«, sagt der US-GamePro-Redaktionsleiter
Julian Rignall. »Es scheint sie nicht besonders zu kiimmern.« Kl
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Der Fall

DEAD SPACE 2

Obwohl die USK dem Horrorspiel Dead Space 2 langst ein Freigabesiegel verpasst
hatte, erzwang Bayern eine erneute Priifung. Ein Prazedenzfall. von retra schmit:

s ist Mittwoch, der 12. Januar
2011. Soeben haben wir Elec-
tronic Arts’ Pressesprecher
Martin Lorber nach einem In-
terview alles Gute fiir den
morgigen Tag gewiinscht. Am
Donnerstag geht’s fiir ihn wieder nach Ber-
lin, wieder zur Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle, zur USK. Wieder, um dort
einer Priifung von
Dead Space 2 beizu-
wohnen. Zum be-
reits sechsten Mal.
Wobei es eigentlich
nur drei regulare
Prifverfahren gibt,
aber EA wollte bei
Dead Space 2 auf
Nummer sicher ge-
hen und hatte das
Horrorspiel der
Prifstelle bereits im
vergangenen Sep-
tember in einer un-
fertigen Version fiir
ein Gutachten vor-
gelegt. Die USK ent-
schied damals, dass
der Titel kein Alters-
freigabesiegel er-
halten wiirde. Elect-
ronic Arts nahm daraufhin Anderungen
vor. Genauer: Man entfernte »friendly fire«
aus dem Multiplayer-Modus. Danach tber-
gab der Publisher das Spiel erneut der USK,
abermals in einer unfertigen Version fiir
ein Gutachten. Die Antwort der USK: Ja,
wir wiirden den Titel in dieser Form mit
dem »Keine Jugendfreigabe«-Siegel (ab 18
Jahren) kennzeichnen. »Leider besteht
durch so einer Vorabzusage kein An-
spruchg, erklart uns Martin Lorber im In-

»Konnte Jugendliche verrohen

und zu Gewalt reizen.«

terview. So war es zwar argerlich und ent-
tauschend, aber nicht anfechtbar, als die
USK im ersten reguldren Priifverfahren ge-
gen ein Siegel stimmte.

Dem Vorgdnger Dead Space wurde 2008
ebenso zundchst eine Alterskennzeich-

nung verweigert. Ein Publisher darf aller-
dings in Berufung gehen. Zweimal. Die
zweite Priifung ergab wieder: kein Siegel.
Abermals eine Berufung. Nach der letzten
Sichtung vor dem groen Gremium der
USK war’s dann endlich geschafft. Dead
Space bekam die »18«. Der gleiche Vor-
gang spielte sich Ende 2010 mit Dead
Space 2 ab, auch hier stand am Ende die

Dead Space 2 musste durch sechs Priifungen, um schlieBlich ein USK-Siegel zu erhalten.

Freigabe fiir Erwachsene. Die Lander aller-
dings diirfen in den ersten zehn Tagen
nach einer Alterskennzeichnung Einspruch
erheben. Dieses so genannte Appellations-
verfahren hatte es bei der USK mit tiber
30.000 gesichteten Titeln noch nie gege-
ben. Dead Space 2 ist die Premiere, der
Prazedenzfall. Das Bayerische Staatsminis-
terium fiir Arbeit und Sozialordnung, Fa-
milie und Frauen (BStMAS) unter der Lei-
tung von Christine Haderthauer (CSU)
erzwang so die nunmehr
sechste Priifung. Einen
Grund dafiir nannte das
Ministerium nicht.

Wir wollten es genauer
wissen. Das BStMAS antwortete GameStar
auf die Frage, was das Ministerium zur
Appellation veranlasst habe, unter ande-
rem: »Das Spiel enthdlt ein Ausmal an Ge-
waltdarstellungen, die verrohende und zu
Gewalt anreizende Wirkung auf Jugendli-
che haben kénnen. Das Spiel ist bestimmt

100 Die BPjM hieB frither mal BPjS, kurz fiir »Bundespriifstelle fiir jugendgefahrdende Schriften«.

von durchgangig prasentem Horror und
drastischer Inszenierung von Gewalt- und
Metzelszenen, wobei ein >Nachtreten:
nach am Boden liegenden Gegnerfiguren
fiir ein erfolgreiches Absolvieren des Spiels
auch noch von Vorteil ist.« Okay, Dead
Space 2 strotzt nur so vor Gewalt. Aber
wie soll es Einfluss auf Jugendliche haben,
wenn es dank des roten USK-Siegels nur
an Erwachsene ver-
kauft werden darf?
Weiter heil3t es im
Antwortschreiben
des Ministeriums:
»Erst in einer Bei-
ratsentscheidung
der USK in dritter
Instanz wurde die
Alterskennzeich-
nung beschlossen.
Damit ware der
Weg zu einer Indi-
zierung durch die
Bundespriifstelle
fir jugendgefahr-
dende Medien
(BPjM) versperrt
gewesen. Im Ju-
gendschutzgesetz
ist bei Zweifelsfal-
len aber eine enge
Abstimmung zwischen USK und BPjM vor-
gesehen. Bayern will diese Abstimmung
mit der Appellation ermdglichen.« Klar-
text: Das Spiel hat zwar eine Freigabe fiir
Erwachsene, aber wir bereiten den Boden
fiir eine Indizierung durch die Hintertir.
Ein absurder Vorgang, auch weil sich
Dead Space 2 in Sachen Gewalt kaum
vom Vorgadnger unterscheidet. Bei dem
hatte das bayerische Ministerium keine
Bedenken. Oder wahrscheinlicher: Es
kannte ihn nicht.

Es ist Donnerstag, der 13. Januar, kurz vor
18 Uhr. Soeben hat uns der Publisher Elec-
tronic Arts liber die finale Entscheidung
der USK informiert. Dead Space 2 hat das
rote Siegel erhalten, es wird regular an
Volljahrige verkauft werden diirfen, eine
Indizierung ist nun nicht mehr méglich.
Wir kdnnen nur hoffen, dass das Scheitern
des BStMAS als abschreckendes Beispiel
dienen und in Zukunft weitere Appella-
tionsverfahren verhindern wird.
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Hall of Fame
Dungeon Keeper

Dieser Aufbauspiel-Hit nahm nicht nur Rollenspiel-Konventionen auf den Arm, er
ging auch in die Geschichte ein als Peter Molyneux’ erstes »Handspiel«. von fabian siegismund

Auf XL-DVD: Video-Special

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Ich bin ein guter Mensch. Auch in
Spielen. Ich erschiefe in Counter-
strike keine Geiseln, ich beklaue in Draken-
sang keine armen Bauern, und ich tiberfah-
re bei GTA 4 keine FuRganger. Und wenn
doch, dann tut’s mir leid. Ich kenne die »bo-
sen« Enden von Bioshock, Fallout 3 oder The
Force Unleashed nur vom Hérensagen.
Okay, ich habe sie mir kurz angeschaut, da-
nach dann aber zum Ausgleich noch mal
das gute Ende gespielt. Diese ganze Masche
mit »Lebe deine dunkle Seite aus!« zieht bei
mir also nicht. Eigentlich. Es gibt da namlich
eine Ausnahme, bei der ich bose wirklich
gut finde: Dungeon Keeper.

Dungeon Keeper beginnt mit dem typischen
Rollenspiel-Klischee: Ein strahlender Ritter
durchkreuzt finstere Lande, um in ein gruse-
liges Hohlensystem hinabzusteigen und dort
Trolle dahinzumetzeln. Doch dann bekommt
der feine Herr von einem gehdrnten Damon,
zack, die Birne runtergeschlagen. Denn das
Echtzeit-Strategiespiel kehrt die Rollen auf
amisante Weise um: Hier bin ich der Herr-
scher liber die Monster, und die sonst so
glorreichen Abenteurer werden zu meinen
Gegnern. Warum macht mir das Spal3, ob-
wohl ich normalerweise doch so ein reines
Herz habe? Erstens, weil Dungeon Keeper die
blichen Helden in ein anderes Licht riickt:
Als tumbe, politisch korrekte Gutmenschen
machen die bloden Ritter meinen Kreaturen
das Leben unnétig schwer. Das hat mir da-
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BLOLIOLHER

In Spezialraumen wie der Forschungsbibliothek arbeiten Kreaturen.
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Auf Wunsch schliipft man in die Haut einer Kreatur und kampft aus der Ich-Perspektive.

mals tatsdchlich ein bisschen die Augen ge-
offnet: »Vielleicht wollen die ganzen Unge-
heuer, die ich da in Computerspielen immer
und immer wieder niedermetzle, auch ein-
fach nur in Frieden leben?« Und zweitens se-
hen selbst die garstigsten Monster in Dun-
geon Keeper ganz schon niedlich aus.

Mein Alter Ego ist in Dungeon Keeper nur
eine korperlose Hand, mit der ich statt eines
Mauszeigers in der Spielwelt rumfummle.
Die hat sich die Entwicklerlegende Peter Mo-
lyneux ausgedacht, der 1997 noch Chef des
verantwortlichen Entwicklerstudios Bullfrog
war. Und Bullfrog-Spiele habe ich damals
nach Populous, Powermonger und Syndicate

Im Gegensatz zu allen anderen Monstern |asst sich die Eiserne Jungfrau gerne in der Folterkammer auspeitschen.

Die idyllische Karte verwandelt sich Level fiir Level in ein Jammertal.

ungesehen gekauft. Das mit der Hand als
Mauszeiger ist eine naheliegende und doch
neue Idee. Sie gibt mir das Gefiihl, meine
Untertanen sprichwortlich mit einem Fin-
gerschnipsen zu dirigieren. Doch anders als
in anderen Echtzeit-Strategiespielen darf ich
in Dungeon Keeper nicht einfach irgendwel-
che Gebaude errichten, aus denen dann Ein-
heiten herauspurzeln, die ich anschlieend
in die Schlacht hetze. Stattdessen lauft das

alles passiv ab: Nur wenn mein Dungeon
hiibsch eingerichtet ist, kommen auch
Monster zu Besuch. Ich markiere also mit ei-
nem Fingerzeig Bereiche des Erdreichs, und
meine Imps, niedliche kleine Gnome, bud-
deln fleiBig Tunnel und legen Hohlen an. In
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Deswegen legendar

O verkehrte Welt: bose ist gut

© Monster-Okosystem-Simulator

O Seitenhiebe auf das Rollenspiel-Genre
& Kreatur-Symbiose

@ Zauberhand interagiert mit der Welt
O »Zahltagl«

denen errichte ich verschiedene Raume, die
dann die ersten Monster herbeilocken. Eine
grolRe Hithnerfarm etwa zieht die verfresse-
nen Teufler an, eine Bibliothek kodert lese-
freudige Zauberer. Dabei muss ich darauf
achten, verfeindete Arten nicht gemeinsam
einzuquartieren. Die libergewichtigen Teuf-
ler hassen zum Beispiel die knochigen Ske-
lette und fangen schon mal Kloppereien an.
Apropos Skelette: Die entstehen nur, wenn
ich einen Gefangenen in meinem Kerker ver-
hungern lasse. Lege ich seine Leiche hinge-
gen rechtzeitig auf den Friedhof, lockt das
Vampire an. In Dungeon Keeper steckt also
eine rudimentare Okosystem—SimuIation,
und die allein macht schon tiberraschend
viel Spal3. Wie viel SpaR, habe ich letztens
erst wieder bei einer Runde Viva Pinata ge-
merkt. Bei Dungeon Keeper kommt man
sich dabei aber nicht so weibisch vor.

Irgendwann brechen die ersten Abenteurer
in mein Reich ein. Sie haben es auf
das magische Herz meines Dungeons
abgesehen. Wird das zerstort, ist das
Spiel vorbei. Ich muss also standig
planen, wie ich meinen Kerker gestal-
te, muss Kompromisse zwischen di-
cken Schutzwanden und genug Lebensraum
eingehen und lege kontrollierbare Zugangs-
wege fiir meine Angreifer an, gespickt mit
Fallen und stabilen Tiiren — vorausgesetzt, ich
habe eine Werkstatt und ein paar Trolle, die
mir derartiges Zubehor basteln. Ich kann
meinen Monstern aber nicht einfach den An-
griff befehlen, sondern gebe ihnen nur einen
Sammelpunkt vor. Treffen sie unterwegs auf
Feinde, gibt’s Saures. Aber wenn eine der
Kreaturen gerade schlechte Laune hat, weil

Mit dem Mauszeiger greift man als griine Hand in die Spielwelt und versetzt so Kreaturen.

nicht genug zu essen da ist oder es Stress in
der WG gibt, bleibt sie vielleicht einfach im
Bett. Ein paar Ohrfeigen mit der Zauberhand
wirken da beizeiten Wunder. Oder wir ergrei-
fen die Biester und setzen sie direkt bei unse-
ren Feinden ab. Dann bleibt ihnen gar nichts
anderes Ubrig, als zu kimpfen. Ab und zu
steuere ich meine Untertanen mit einem
Symbiose-Zauber direkt aus der Ego-Perspek-
tive. So kann ich nicht nur meinen Dungeon
aus der Ndhe bewundern (und feststellen,

Der feine Herr bekommt, zack,

die Birne runtergehauen!

dass er toll beleuchtete, gewolbte Decken
hat), sondern auch gezielt die besonderen
Fahigkeiten der Monster einsetzen, meinen
Imps den Weg freikdmpfen oder Fallen des
Gegners austricksen. Im Korper des super-
starken Horny-Damonen werde ich so zur
Ein-Monster-Armee! Da wird Dungeon Kee-
per fast zum Actionspiel.

Im Nachfolger Dungeon Keeper 2 hat Bull-
frog nur kleine Anderungen vorgenommen.

Die Kampfe laufen automatisch ab, aber Dungeon Keeper diirfen durch Zauber eingreifen.

GameStar 03/2011

Der Endgegner von Dungeon Keeper ist der Avatar, der Held aus dem Rollenspiel-Klassiker Ultima 4.

So sollte ich hier meine Monster nicht ein-
fach direkt in der Schlacht abwerfen, weil sie
nach dem Abladen fiir ein paar Sekunden
benommen und wehrlos herumliegen. Au-
Berdem gibt’s viele neue Kreaturen und Rau-
me. Mir gefiel der Nachfolger damit noch
besser als das Original. Trotzdem verkaufte
sich das Spiel nur mdRig, und so erschien
der bereits in Dungeon Keeper 2 angekiin-
digte dritte Teil nie; nicht zuletzt, weil Elec-
tronic Arts Bullfrog zwischenzeitlich aufge-
|6st hatte. Der Firmengriinder Peter
Molyneux war da ohnehin schon
lange ausgestiegen, hatte die Lion-
head Studios gegriindet und dort
mit Black & White ein weiteres Gut-
Bose-Spiel entwickelt — mit einer
magischen Hand als Mauszeiger. Seitdem
liegt die Dungeon Keeper-Lizenz brach.
Mensch, man stelle sich mal eine Fortset-
zung mit Kinect-Fuchtelsteuerung vor! Aber
nein, bislang hoffen Fans der Reihe vergeb-
lich auf eine Fortsetzung, und ich bin einer
von ihnen. Evil Genius (2004) funktioniert
zwar nach einem ganz dhnlichen System
und besitzt sein eigenes Flair, ersetzt die
Monster aber durch 60er-Jahre-Bond-Bose-
wichter. Das konfuse Ghost Master (2003)
kann man getrost ignorieren, und auch die
aktuelle Dungeon Keeper-Hommage Dun-
geons bietet einfach nicht das, was das Origi-
nal hatte: Spielfluss, Charme, Witz, die knuf-
figsten Imps der Welt und bose Monster, die
ausnahmsweise richtig gut waren. IEX

Dungeon Keeper

Aufbauspiel

PUBLISHER Electronic Arts

ENTWICKLER  Bullfrog

QUELLE Ebay (ab ca. 5 Euro)

SPRACHE Deutsch

MINIMUM 75 MHz, 16 MB RAM

SO LAUFT'S Dungeon Keeper lduft auf modernen

Windows-Rechnern nur mit dem kos-
tenlosen Emulator DOSBox.

FaZ|t Einzigartiger Monster-Streichelzoo.
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HARDWARE IiETS

Hardware

NENS

° ° oo
Microsoft Kinect fiixr PC
Fiir die Xbox 360 hat sich die Bewegungssteuerung

Kinect mittlerweile acht Millionen Mal verkauft. Im Rahmen der CES-Messe in
Las Vegas hat nun Microsoft-Chef Steve Ballmer bestatigt, dass Kinect beizeiten
offiziell fiir den PC erscheinen wird. Zuletzt hatte Microsoft bekannt gegeben,
nicht gegen inoffizielle Windows-Treiber oder sonstige Hacks vorgehen zu wollen.
Kurz darauf veroffentlichte die Firma Prime Sense, die
die eigentliche Technologie hinter Kinect entwickelt Weitgehend auf der Basis
hat, sogar Open-Source-Treiber fiir Windows und von Kinect soll das Asus
Linux. Wann Microsoft Kinect fir den PC mit eigener Wavi Xtion im zweiten
Software auf den Markt bringt, war jedoch nicht in Quartal fiir Windows-PCs
Erfahrung zu bringen. Moglicherweise will der Her- SR

steller auf dazu kompatible Spieletitel warten. Win-

dows 8 konnte sich kiinftig sogar komplett liber Kinect steuern lassen. Mehr zum
Windows-7-Nachfolger lesen Sie im Hardware-Schwerpunkt dieser Ausgabe.

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung

Referenzklassen Spiele-PCs

| High-End-PC

Core 2 Quad Q9300

Hardware-Details

Prozessor Athlon 64 X2/5000+ Core 2 Duo E8500

Ll

Grafikkarte Geforce 8800 GT Radeon HD 4870 Radeon HD 5870 ~ di
ie angegebenen
Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden kbnnen.
Call of Duty: Black Ops 1280x1024, hohe Details 1920x1200, maximale Details 1920x1200, max. Details und Kantenglattung
Crysis Warhead
F12010 680x1050, niedrige bis mittlere Details 1920x1200, max. Details und Kantengléttung 1920x1200, max. Details und Kantenglattung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten TR | M cistunes-
Geforce 8/9 8600GTS kA 8800/9800GT 80€  8300/9800GIX 110€ index
....................................................................................................................................................................................................................................................................... Der Grafikkarten-
Q15250 110€ GTX260 180€  GIX275 19%0€ GTX285 290¢  GTX295 450€ Prozessor-Index
ordnet Grafikchips

und CPUs nach ihrer
Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse
kdnnen Sie moder-
ne Titel meist prob-
lemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
in der Regel erst ab
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
High-End-Segment
moglich.

3850 kA 4610 70€ 4830 80€ 4770 kA HD4850 90€  HD4870 100€  HD4890 200¢  HD4850X2 k.A. HD4870X2 KA.

HD5670 s0€  HD5750 100€ HD5770 110€  HD5850 180€  HD68S0 160€  HDG6870 210€ HD5870 230¢€ HD6950 260€  HD6970 330€  HDS5970 540€

Geforce 400/500 GTS450 110€  GTX460768MB 135¢ 4601,0GB 150€  GIX470 210€  GTX480 350€  GIX570 360€  GIX580 500€

Prozessoren L Highbnd |

Athlon X26000+ 60€ 11X2260 70€ 11X3435 70€ 11X4645 110€

11X2550 90¢€ 11X3720 80€  11X4920 150€  11X4940 100€  [1X4970

E4300 k.A. E4600 k.A. E6600 170€ E7500 110€ E8200 140€ E8500 170€ Q6600 210€ Q9300 170€ Q9550 230€ QX9770 1530€

3540 110€ i5650 170¢€ 15750 170€ i7870 270€ 7920 250€ 7980 1.000€ Corei7 2600 280€

106 DerRadeon-Treiber Catalyst 10.12a unterstiitzt nun auch die zuletzt erschienenen Karten Radeon HD 6970 und HD 6950. GameStar 03/2011



Nvidia Geforce GTX 560

SREICICNCIIEEEED Bei Erscheinen dieses Heftes sollten Sie auf

GameStar.de bereits den Test zur neuen Geforce GTX 560 lesen kdnnen.
Leider erreichte uns die Referenzgrafikkarte von Chiphersteller Nvidia
nicht mehr rechtzeitig vor Redaktionsschluss. Mit einem Preis von 200
bis 250 Euro siedelt Nvidia die Platine oberhalb der Geforce GTX 460 an
und stellt sie gegen die rund 260 Euro teure Radeon HD 6950. Im Ge-
gensatz zur GTX 460 soll die GTX 560 lber 384 statt 336 Shader-Einhei-
ten verfligen und mit 820/1.1640/4.000 MHz statt 675/1.350/3.600
MHz arbeiten. Der Videospeicher bleibt weiter 1,0 GByte grof8 und iiber
eine 256 Bit breite Datenleitung angebunden. Um preislich im Vergleich
zur GTX 560 besser dazustehen, wird AMD vermutlich bald eine
1,0-GByte-Variante der Radeon HD 6950 anbieten, die dann fiir 240
statt 260 Euro liber die Ladentheke gehen diirfte.

Nach der Geforce

GTX 580 und 570 wird die GTX
560 die dritte Karte aus Nvidias
zweiter DirectX-11-Generation.

»Werden Sie einen Sandy-Bridge-Prozessor kaufen?«

In diesem Heft testen wir Intels neue Core-i-Prozessoren mit Sandy-Bridge-Kern.
Bei den GameStar.de-Lesern ist das Interesse aber tGiberschaubar. Gut die Halfte

mochte nicht aufriisten, weil ihre aktuelle Hardware noch ausreichend Leistung
liefert. Weitere 30 Prozent kaufen lieber AMD-Prozessoren.

Nein, mein PC ist schnell genug. ... (53 %)
Nein, ich ziehe AMD vor. ... (29 %) @

([ HARDWARE

Ja,einen Core i7. ... (12%)@
Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 4.010 Teilnehmer Ja, einen Core i5. ... (6 %)
Radeon HD 6950 zux HD 6970 | news-Ticker

-

GameStar.de/Quicklink/7255 Die Radeon HD 6950

g
l -

kostet 260 Euro, die schnellere HD 6970 wenigstens i

320 Euro. Wie sich herausgestellt hat, Iasst sich das }

als Sicherheitsreserve gedachte, zusatzliche Backup-

Bios dazu nutzen, aus einer HD 6950 eine rund 10 E r

Prozent schnellere HD 6970 zu machen. Die Erfolgs-

quote liegt dabei anscheinend bei fast 100 Prozent, p

obwohl die Stromversorgung nur auf der HD 6970

mit einem sechspoligen und einem achtpoligen

Stromanschluss maximal ausgelegt ist. Und falls die

Karte doch instabil lauft, [asst sich per Schalter das

schreibgeschitzte Backup-Bios aktivieren. Die zum Freischalten

notige Software stellt die Internetseite Techpowerup.com zur

Verfligung (siehe Quicklink). AMD rat von dem Freischalten ab, dufRert sich aber nicht zur

Frage, ob Kaufer durch das Aufspielen des HD-6970-Bios die Garantie verlieren.

Mit einem

anderen Bios lasst sich
die Radeon HD 6950 auf
HD-6970-Niveau katapul-
tieren, so sparen Sie Geld.

Schnellere Notebook-Grafik

SRR SRS NIEEENEE 7um Jahreswechsel haben sowohl AMD als auch Nvidia

ihre Angebot an DirectX-11-Grafikchips fiir Notebooks liberarbeitet. AMD tauft seine Pro-
zessoren analog zu den Desktop-Pendants: So ist die Mobility Radeon HD 6900 das Spitzen-
modell mit 960 Shadern, wahrend die Radeon HD 6950 aber auf 1.404 Shader zurtickgrei-
fen kann. Fiir Spieler ebenfalls noch geeignet ist die HD 6800 mit 800 Rechenwerken und
eingeschrankt die HD 6700, von den noch kleineren Varianten 6600, 6500, 6400 und 6300
raten wir ab. Bei Nvidias Geforce-GT-500-Serie ist der Abstand zu den ausgewachsenen Ge-
force-Karten zwar erkennbar, aber auch hier liegt der Teufel im Detail: Alle Chips arbeiten
auch mit DDR3-Speicher zusammen, der im Vergleich zum ebenfalls unterstiitzten GDDR5
viel Leistung kostet. Die Geforce GT 555M eignet sich fir preisbewusste Notebook-Spieler,
deutlich schwéacher auf der Brust sind GT 550M, GT 540M und GT 525M. Von der GT 520M
sollten Sie wegen der langsamen 64-Bit-Speicher-Anbindung unbedingt die Finger lassen.

GameStar 03/2011  Nvidia hat den Beta-Treiber 266.35 fiir Geforce-Karten zum Download gestellt, der Verbesserungen fiir die 3D-Brille 3D Vision bewirkt.

Neue AMD-Prozessoren: Der AMD Phe-
nom Il X4 975 Black Edition unterschei-
det sich bis auf den um 100 MHz auf
nun 3,6 GHz erhohten Takt nicht vom
Phenom Il X4 970 Black Edition. Derzeit
ist die neue CPU noch nicht erhaltlich.
Wir rechnen mit Preisen um 200 Euro
fiir den X4 975. Der Phenom |l X4 840
hat keinen L3-Cache und ist damit ei-
gentlich kein Phenom I, sondern ein
Athlon II. Alle technischen Daten ent-
sprechen dem knapp 110 Euro giinsti-
gen Athlon |1 X4 645, nur die Taktfre-
quenz betragt 3,2 statt 3,1 GHz.

Nvidia 3D Vision: Unter www.3dvisionlive.
com hat Nvidia eine Internetseite (nicht
nur) fiir Besitzer der hauseigenen 3D-
Brille 3D Vision gestartet, auf der eigene
dreidimensionale Bilder und Videos ge-
tauscht werden kénnen.

Mainboards 2011 teurer: Taiwanesische
Hersteller wie Asus, Gigabyte oder MSI
rechnen fiir das kommende Jahr mit ho-
heren Kosten fiir Rohmaterialien, Chip-
satze und Arbeitsstunden. Alleine Kupfer
wurde in den letzten Monaten um etwa
50 Prozent teurer. In der Folge kdnnten
die Mainboard-Preise 2011 zwischen 10
und 20 Prozent anziehen.

3DMark 11: Entwickler Futuremark hat
ein Update fiir den DirectX-11-Bench-
mark 3DMark 11 veroffentlicht, das ne-
ben einigen kleineren Fehlern auch zwei
Abstiirze behebt und den reibungslosen
Ablauf des Physik-Tests sicherstellt.
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RGOV Schwerpunkt

Hardware-Trends

2011 erreicht uns eine Fiille von DirectX-11-Spielen. Daneben werden Grafikkarten
und Prozessoren bedeutend schneller. Auch mobiles Spielen, SSD-Festplatten und

das allgegenwartige 3D liegen voll im Trend. von banielvisarius

aut Wikipedia ist ein Trend
»ein Instrument zur Be-
schreibung von Veranderun-
gen und Stromungen in al-
len Bereichen der Gesell-
schaft. Die Beschreibung
und die Randbedingungen
erlauben eine Aussage lber die zukiinftige
Entwicklung. Trends sind beobachtbar, [...]
aber nur schwer messbar. Ihr weiterer Ver-
lauf Iasst sich meistens gendhert abschat-
zen, aber nur teilweise beeinflussen. [...]
Eine grundlegende Anderung (Umkehrung)
eines Trends wird als Trendwende bezeich-

Mobilfunk schneller als DSL

net. Die Einflihrer eines neuen Trends wer-
den Trendsetter genannt.«Die Trends im un-
langst angebrochenen Technik-Jahr 2011
bestimmen zum einen schnellere Prozesso-
ren und vor allem Grafikkarten. Zum ande-
ren kommen verstarkt auf DirectX 11 opti-
mierte Titel wie Battlefield 3. Und nach nur
zwei Jahren Windows 7 zeigte Microsoft An-
fang Januar auf der CES-Messe in Las Vegas
eine Vorabversion von Windows 8. Zudem
werden schnelle SSD-Platten allmahlich er-
schwinglich. Mit 200 Euro kostet eine
120-GByte-SSD zwar immer noch das
Sechsfache einer herkdmmlichen Platte,
aber deutlich weniger als vor einem Jahr.
Die nachste groBe Preissenkung erwarten
wir im Lauf des Jahres. Die 3D-Technik ver-
harrt 2011 weitgehend auf dem techni-

108 Der Spiele-Streaming-Dienst OnLive verlasst in den USA gerade die Beta-Phase. Bald soll er dann auch in Europa starten.

schen Stand von Anfang 2009. Nicht etwa,
weil sie einer plotzlichen Trendwende zum
Opfer fiele, sondern weil der PC (konkret:
Nvidia) hier der absolute Trendsetter war
und der Heimkinobereich erst gegen Ende
2010 nachgezogen hat. Spannende Neue-
rungen gib es aber dennoch. Wir zeigen |h-
nen, welche, und bewerten die richtungs-
weisenden Entwicklungen in den Segmen-
ten Grafikkarten, CPUs und Notebooks.

All diese Entwicklungen finden statt vor
dem Hintergrund von schwerwiegenden
Umwalzungen in der Unterhaltungsindus-
trie. Klassische PC-Spiele zum Beispiel ver-
kaufen sich tiber den normalen Handelsweg
immer schlechter. Gleichzeitig aber steigen
die Absatzzahlen im digitalen Direktvertrieb
steil an - das Rund-um-Sorglos-Angebot
von Steam beispielsweise ist fiir viele Spie-
ler einfach bequemer als der Marsch zum
Handler oder das Warten auf das Packchen
vom Onlineversender. Noch weitergehende
Angebote wie OnlLive, bei der die Spiele gar
nicht mehr auf der
eigenen Hardware
installiert, sondern
auf einer Server-
Farm berechnet und tiber das Internet nach
Hause gestreamt werden, sind bereits ge-
startet. Fiir die riesigen Datenmengen sind
schnelle Internetverbindungen aber eine
Voraussetzung, die vor allem in landlichen
Gegenden noch nicht gegeben ist. Aber in
den nachsten Jahren werden Mobilfunkver-
bindungen vermutlich schneller werden als

aktuelle DSL-16.000-Leitungen. Moglicher-
weise werden Kabelverbindungen in Zeiten
von Smartphones, Notebooks und allgegen-
wartiger Vernetzung vom Heimkino lber
Facebook bis zur Kaffeemaschine gar nur
noch eine untergeordnete Rolle spielen.
Gleichzeitig kommen immer neue Gerate-
klassen wie zuletzt Netbooks, Smartphones
und Internet-Tablets auf, an deren Beispiel
sich die zunehmende Fragmentierung der
Gesellschaft im Allgemeinen abzeichnet.
Nicht nur bei Hardware, auch bei Software,
Presse, Autos und allen tibrigen Produkten
mussen die Hersteller die individuellen Be-
diirfnisse lhrer Nutzer immer starker be-
riicksichtigen, um konkurrenzfahig zu blei-
ben. Diesem Trend muss sich auch
Microsoft unterordnen. Nach Jahrzehnten
ausschlieBlicher Unterstiitzung von Intel-
Prozessoren (und den dazu kompatiblen
AMD-Pendants) zeigte Microsoft auf der
CES das kommende Windows 8 statt auf ei-
ner Intel- oder AMD-CPU auf der bislang
hauptsachlich in Smartphones verbreiteten

Rein in die Cloud? Raus aus der Cloud?

ARM-CPU. Ob Windows 8 kurz darauf noch
in diesem Jahr erscheint, wie manche Bran-
chenbeobachter vermuten, oder erst 2012 -
das neue Betriebssystem diirfte eine spezi-
ell fuir Internet-Tablet-PCs entwickelte
Benutzeroberfliche mitbringen, auf deut-
lich mehr Hardware-Konfigurationen laufen
als bisher und moglicherweise sogar einen

GameStar 03/2011



Schwerpunkt EalAGRINATS

Riickblick: Das Hardware-Jahr 2010
Hardware-Highlights 2010

Nvidia Geforce GTX 460

Nvidias erste DirectX-11-Grafikkarten enttduschten uns - vor
allem die Geforce GTX 480. Doch im Juli kam die rettende GTX
460: Sie Uberraschte mit toller Spieleleistung bei angemessenem
Stromverbrauch zum glinstigen Preis. Diese Kehrtwende inner-
halb einer Generation schafft die Geforce GTX 460 durch einen
Uberarbeiteten GF104-Grafikprozessor, der in

Spielen effizienter rechnet als der GF100-
Chip der Geforce GTX 480 und 470. Zu-
dem bietet ihr flisterleiser Refe-
renzlifter lberraschend viel
Ubertaktungsspielraum.
Seit der Veroffentli-
chung dominiert
die Geforce GTX
460 dank des aus-
gezeichneten
Preis-Leistungs-
Verhaltnisses den Markt
bis 200 Euro.

Hardware-Flops 2010
AMDs 3D-Versagen

AMDs HD3D-Technologie sollte dieses Jahr, wie es Nvidia mit 3D Visi-
on bereits Anfang 2009 vorgemacht hatte, beeindruckende 3D-Effekte
auf die Bildschirme von Radeon-Nutzern zaubern. Zwar funktioniert
HD3D theoretisch, die passende Hard-
ware suchen Sie aber (fast) vergeblich.
Das liegt zum einen am fehlenden Trei-
ber: Wahrend Nvidia die Treiber fiir die
dritte Dimension frei Haus liefert, miissen
Radeon-Besitzer Treiber bei Drittanbie-
tern wie DDD oder iZ3D kaufen. Folglich
ist die Unterstiitzung fiir HD3D bisher
mehr als mau. AuRerdem gibt’s lediglich
drei Monitore, die die AMD-Homepage als
kompatibel auffiihrt. Einer davon ist in
Deutschland nicht verfligbar, ein anderer
wird gar nicht mehr hergestellt, und der
dritte taugt nichts — Besserung ist nicht
in Sicht. Kein Vergleich zur Rund-um-
Sorglos-Technik 3D Vision.

Metro 2033

Mit Metro 2033 kam dieses Jahr seit langerem wieder ein Spiel,
das spurbar fiir den PC entwickelt wurde. Mit Tesselation und er-
weiterter Tiefenscharfe bietet es volle DirectX-11-Unterstiitzung.
Zusatzlich sorgen korrekte Physikeffekte dank Nvidias PhysX fiir
eine realistische Atmosphare. Auch kdnnen Sie das Spiel auf
Wunsch in der dritten Dimension geniel3en, denn Nvidias 3D Vi-
sion kommt bei Metro 2033 toll zur Geltung. Insgesamt bietet
das Spiel fast alles, was es an aktueller Technik gibt. Zusatzlich ist
es eines der ersten Spiele, das die Effekte von DirectX 11 gekonnt
in Szene setzen
kann. Wer uber ak-
tuelle DirectX-11-
Hardware verfuigt,
sollte sich Metro
2033 unbedingt an-
sehen, denn auch
spielerisch ist dieser
Grusel-Shooter
ganz vorn mit dabei.

Geforce GTX 480

Vielleicht erinnern Sie sich
noch an Nvidias bislang
groBten Fehlschlag, den
»Laubsauger« Geforce FX
5800 Ultra. 2010 gab’s ein
Déja-vu: Laut, heif und ex-
trem stromhungrig sind die
Adjektive, die wir auch der
Geforce GTX 480 im Test zu-
ordnen. Schlimm genug,
dass Nvidia-Fans ein halbes
Jahr langer auf eine DirectX-
11-Karte warten mussten,
wahrend AMD bereits munter verkaufte. Schlimm genug, dass GTX
470 und GTX 480 anfangs kaum verfligbar und im Vergleich viel zu
teuer waren. Schlimm genug, dass im Laufe des vergangenen Jahres
in der Redaktion gleich drei dieser Karten den Hitzetod gestorben
sind! Kein Wunder also, dass sie in Anlehnung an den Codenamen
»Fermi« bald den Spitznamen »Thermi« erhielt.
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AMD Phenom Il X6

Intels Namens-Chaos

2008 kam Intels Core i fiir den Sockel 1366 auf den Markt. Damals wa-
ren die Bezeichnungen eindeutig: Je héher die Zahl nach dem »ix,
desto schneller; i7 stand fiir Vierkerner, die mittels Hyperthreading
acht Kerne simulieren. Doch fiir den neuen Sockel 1156 kamen im
Herbst 2009 ebenfalls i7-Chips heraus. Gleichzeitig wurde der Core i5
fiir denselben Sockel vorgestellt (vier Kerne ohne Hyperthreading). Im
Friihjahr 2010 folgten Core-i5-Modelle, die nur zwei
statt vier Kerne besaRen. 2011 bringt uns Intel voll-
ends durcheinander: Die neuen Core-i-CPUs bekom-
men nicht nur einen neuen Sockel, sondern noch
langere Bezeichnungen: So héngt Intel an Core i3,
i5 und i7 vier- statt dreistellige Ziffern an und
benutzt bei bestimmten Modellen obendrein
noch einen abschlieBenden Buchstaben.

AMD hat dieses Jahr Sechskern-Prozessoren fiir alle erschwing-
lich gemacht. Mittlerweile gibt’s den Phenom I1 X6 1055T mit 2,8
GHz als glinstigstes Modell bereits ab 150 Euro. Bei Intel bekom-
men Sie fiir den gleichen Preis gerade mal die giinstigste Quad-
Core-CPU im Portfolio. Auch wenn praktisch noch kein Spiel von
sechs Rechenkernen profitiert, lohnen sich sechs Kerne wegen
der deutlich héheren Zukunftssicherheit be-
reits jetzt. Und in dlteren Spielen oder
Anwendungen, die maximal drei
Kerne nutzen, beschleunigt der
Turbo-Modus den Phenom je

nach Modell um 400 oder 500 MHz,
was einen deutlichen Performance-
Schub bringt.

3D-Desktop namens Wind bieten, der sich
auch mit der von der Xbox 360 bekannten
Bewegungssteuerung Kinect bedienen las-
sen wird. Microsoft-Chef Steve Ballmer be-
zeichnet das kommende Betriebssystem
dann auch als die aktuell riskanteste Ent-
wicklung seiner Firma.

Riskant deshalb, weil die symbiotischen
Trends Vernetzung und Cloud-Computing
(Speichern und Bearbeiten von Daten fern
des eigenen PCs im Netz) groe Risiken ber-
gen. Beide lassen sich missbrauchen. Face-
book erlaubt schon jetzt die Erstellung ex-

GameStar 03/2011

akter Personlichkeitsprofile, bei denen die
Stasi vor lauter Erregung die Kamera nicht
hatte halten kdnnen. Cloud-Computing
wiederum entzieht die personlichen Daten
der Kontrolle des Besitzers: Amazon hat
zum Beispiel seinen Cloud-Dienst genutzt,
um einige Wikileaks-Server abzuschalten.
Und wenn ein Anbieter wie zum Beispiel
Dropbox tibernommen wiirde oder Insol-
venz anmeldete, waren die Daten gegeben-
falls futsch. Google sieht Cloud-Computing
und Vernetzung durchgehend positiv,
schlieBlich verdient der Suchmaschinen-
gigant wie Facebook sein Geld mit mog-

iPhone, iPod und iPad haben Apple zum nun drittwertvollsten Konzern weltweit gemacht.

lichst genauen Informationen iiber seine
Nutzer, um zielgerichtet Werbung auszulie-
fern. Dazu Googles Chef Eric Schmidt im
August 2010: Die Gesellschaft sei nicht be-
reit fiir die durch die aktuellen technischen
Entwicklungen entstehenden, grundlegen-
den Verdnderungen. Die Menschen sollten
auf Anonymitat verzichten und alles von
sich preisgeben, so Schmidt. Langfristig
werden die Internetnutzer aber nur mit-
spielen, wenn Datenschutz und Datensi-
cherheit gegeben sind. Anderenfalls konnte
eine Trendwende einsetzen, auf die weder
Google noch Facebook vorbereitet sind.
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Trends 2011

Grafikkarten

Gegen Ende des Jahres 2011 erwarten wir den groBten Leistungssprung bei
Grafikkarten seit langem. Unterdessen setzt sich DirectX 11 durch, aber Physik-
EffEkte an der GPU kommen aUCh 2011 I"IiCht aUS den PUSChen. Von Daniel Visarius und Dennis Ziesecke

INwnd OUT i XP & DirectX 9

Kaum ein Leser hat noch eine DirectX-9-Karte, aber ein
Drittel benutzt weiter XP und kann deshalb weder unter
DirectX 10 oder 11 spielen. 2012 stellt Microsoft den
XP-Support endgiiltig ein. Zeit fiir Windows 7!

Leise Liifter

Vor einiger Zeit noch ein Problem, mittlerweile aber
durchgédngig verfligbar: Von jedem Grafikkartentyp bie-
tet in der Regel mindestens ein Hersteller ein gelunge-
nes Modell mit eigenem, leiseren Liifter an.

Mehr Leistung fiir weniger Geld

2011 brauchen nur noch Hardware-Freaks mit mehreren Monitoren oder 3D-Brille eine High-
End-Grafikkarte. Selbst fiir Crysis 2 diirfte eine 200-Euro-Platine geniigen.

Uber Jahre hinweg haben sich teure High-End-Karten fiir die meisten Spieler ge-
lohnt, weil die Spiele oft mehr Leistung verlangt haben, als die schnellsten PCs
liefern konnten. Mittlerweile rentieren sich Grafikkarten jenseits von 300
Euro nur noch, wenn Sie ausnahmslos jedes Spiel in maximalen
Details mit Kantenglattung, in 3D oder auf mehreren Moni-
toren spielen wollen. Die meisten Spieler mit einem
24-Zoll-TFT und 1920x1080 Pixeln kommen dage-
gen mit Karten zwischen 150 und 250 Euro aus.
2010 haben in dieser Klasse Geforce GTX 460 so-
wie Radeon HD 6870 und 6850 neue Leistungsre-
korde aufgestellt. Durch den heftigen Preiskampf
zwischen AMD und Nvidia liegen alle drei mittler-
weile deutlich unter 200 Euro. Nun im Jahr 2011
heizt Nvidia ihn mit der voraussichtlich noch im Janu-
ar erscheinenden Geforce GTX 560 weiter an. Der Geg-
ner: die momentan noch rund 260 Euro teure Radeon HD
6950, von der wir in der nachsten Zeit eine preisgiinstigere

Fiir Auflésungen bis 1920 mal 1080 Pi-
> xel in hochster Qualitat reicht 2011
eine 200-Euro-Grafikkarte locker aus.
Wer aber in 3D oder gar auf mehreren
Monitoren spielen mochte, sollte zu-

satzliche Reserven einplanen und we-

Variante mit 1,0 statt 2,0 GByte Videospeicher erwarten.

nigstens 250 Euro veranschlagen.

Grafik in dexr CPU

Nachdem sowohl Intel als auch AMD ihre neuen Prozessorgeneratio-
nen mit integrierten Grafikchips versehen, wird die Luft diinn fiir
preiswerte Einstiegsgrafikkarten - sie werden iiberfliissig.

Das Spielen ohne spezielle Grafikkarte, also mit einer auf dem Main-
board integrierten Onboard-L6sung scheitert bisher an der beschei-

Core-i-Prozessoren mit dem Codenamen Sandy Bridge (Test in diesem
Heft) haben eine beschleunigte Grafikeinheit, die zumindest fiir hard-
wareseitig anspruchslose Titel ausreichen kann. AMD verheiratet
zwar erst ab Mitte 2011 einen leistungsfahigen Hauptprozessor und
einen Grafikchip aus eigener Entwicklung (die Anfang Januar vorge-
stellten Fusion-Chips Bobcat, Zacate und Ontario sind maximal fir
Netbooks geeignet). Aber die fiir Mitte 2011 erwarteten schnelleren
Fusion-CPUs mit Bulldozer-Kern (Codename Llano) sollen aus dem
Stand die Grafikleistung einer Radeon HD 5650 erreichen. Fiir tech-

denen Leistung solcher
Chips. Im Laufe dieses Jah-
res werden Grafikchips im
Mainboard weitgehend
von der Bildfldche ver-
schwinden. Stattdessen in-
tegriert Intel seit Core i3
und i5 die Grafikeinheit di-
rekt in die CPU. Die neuen

nisch geniigsame Spiele mit Sicherheit die bessere Alternative zur In-
tel-Losung, auch weil der Radeon-Treiber in Spielen hinreichend er-
probt ist. Der Markt preiswerter Einstiegsgrafikkarten unterhalb von
80 Euro diirfte durch diese Entwicklung langfristig zusammenbre-
chen, zumal der nachste Entwicklungsschritt bereits absehbar ist: Mit
dem fiir Ende 2011 erwarteten Sandy-Bridge-Nachfolger Ivy Bridge
will Intel dem Grafikbaustein DirectX 11 und woméglich 1,0 GByte ei-
genen Speicher spendieren. Aktuelle integrierte Grafikchips missen
stets den vergleichsweise langsamen Hauptspeicher benutzen.

Fazit O

Wer nur grafisch einfachere Titel wie

WoW spielt, kann in Zukunft wohl auf
eine Grafikkarte verzichten. Aber an-
spruchsvollere Nutzer brauchen wei-
terhin eine separate 3D-Karte.

110 Systeme mit zwei oder mehr Grafikkarten braucht 2011 so gut wie niemand. Zu hoch sind Kosten, Stromverbrauch und Lautstarke. GameStar 03/2011



Schwerpunkt EalAGRINATS

DirectX-11-Spiele BRI Bandian
starten durch ‘

Durch die breitere und bessere Unterstiitzung von DirectX 11 lauft
der PC den Konsolen 2011 technisch noch weiter davon.

Erheblich mehr
Leistung pro Watt
verspricht Nvidia
fiir den kommenden
Grafikchip Kepler.
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Allein AMD will bereits 25 Millionen DirectX-11-Grafikchips ausge-
liefert haben. Von Nvidia liegen zwar keine Zahlen vor, aber insge-
samt diirften mindestens so viele DirectX-11-Grafikkarten wie
Xbox-360-Konsolen verkauft worden sein. Und auch weil Windows
XP im nachsten Jahr das Ende seines Lebenszyklus erreicht, wird der

Fazit 30 30 k) ) () oneseneransiven | Geforce Kepler und
Sinkende Grafikkartenpreise, das Ende

wickler leichter zu hand-
von Windows XP und die groBere Spie-

haben. Davon profitiert in R d HD 7 000
diesem Jahr auch DirectX a eon
leauswahl machen DirectX 11 im Lau-

11. Nach Titeln wie Metro

fe des Jahres zum unumstrittenen, 2033 oder World of War- Sowohl bei Nvidia als auch bei AMD steht 2011 ein groBer Sprung in
neuen Grafikstandard. craft: Cataclysm erschei- der Fertigungstechnik an. Von der aktuellen Produktion in 40-nm-
nen 2011 vermehrt Spie- Strukturbreite geht es auf 28 nm schmale Leiterbahnen!
le, bei denen DirectX 11
von Beginn der Entwicklung an beriicksichtigt wurde. Dazu gehdren Seit Jahren fertigen AMD und Nvidia ihre Grafikchips im 40-nm-
Crysis 2, Deus Ex 3 und Colin McRae: Dirt 3. Die neue Frostbite-2.0- Prozess. Eigentlich sollte die aktuelle Generation um die Geforce
Engine von Battlefield 3 entwickelt DICE sogar vorrangig fiir Di- GTX 500 und Radeon HD 6000 bereits in 32 nm kleinen Strukturen
rectX 11 und portiert sie nicht blof von der Konsolenfassung. entstehen, aber wegen technischer Probleme haben die groBen
Chipfabrikanten Globalfoundries und TSMC diesen Schritt tiber-

Frostbite 2 - Compute Shader-based Defgrred,shading sprungen, wollen aber bis Ende 2011 den neuen 28-nm-Prozess fer-
poin ghts i

tig haben. Je winziger die Strukturen, desto kleiner, Strom sparen-
der und besser zu kiihlen der Chip. Alternativ erlaubt ein kleinerer

Bereits bei der Y Fertigungsprozess auf gleichem Raum deutlich mehr Shader-Ein-

Vorstellung der : heiten unterzubringen. Nvidia hat fiir den Nachfolger der aktuellen

Radeon HD 5870 : : Fermi-Chips bereits ein deutlich verbessertes Performance-Watt-

IZr:i ieg?éé zvf/)ioeg ; AT BN : Verhdltnis angekiindigt. Die Kepler-Chips, benannt nach dem deut-

diegkomménde - 4 . = . - | schen Physiker, sollen in professionellen Anwendungen pro Watt

Frostbite-2.0-En- [E 4 v TIONIGN STs wenigstens die doppelte

gine bis zu 1.000 S | TR N\ Leistung wie Fermi lie-

dynamische : - =" i ; fern. Auf Spiele Ubertra-

Lichter zugleich . T gen lassen sich diese An- .

darstellen kann. _ - - R gaben jedoch nicht. Uber Dank des neuen Fertigungsprozesses

‘ - . AMDs Radeon HD 7000 erwarten wir mit den neuen Geforce-

R ! und Radeon-Grafikkarten Ende 2011
ist bis auf den Ferti- einen gewaltigen Leistungssprung
gungsprozess bisher so und eine héhere Energieeffizienz.

gut wie nichts bekannt.

Grafikkarte als Co-Prozessor Durch e Py ekt auf er
Version von Mafia 2 sichtbar von

Moderne Grafikchips konnen weit mehr als 3D-Grafik. Der Einsatz als Co- d ; # der Konsole ab — aber nur auf
Prozessor steckt aber zumindest im Physikbereich in einer Sackgasse. : L Geforce-Karten.

Grafikchips sind so flexibel, dass sie sich auch fiir andere Einsatzgebiete
als die reine Grafikbeschleunigung eignen. Je nach Anwendung arbei-
ten Radeon- und Geforce-Chips dabei um ein Vielfaches schneller als
eine Quad-Core-CPU. Ein Aspekt ist realistische Physik in Spielen, ein
anderer das Umwandeln von Videos in andere Formate oder die Unter-
stiitzung der CPU beim Abspielen von Blu-rays. Die Multimedia-Fahig-
keiten sind einigermafen weit entwickelt, werden aber nicht von allen
Nutzern bendétigt. Die Physikbeschleunigung in Spielen stolpert tber

- das Schnittstellenchaos aus

Fazit

PhysX (Geforce-exklusiv),

OpenCL und DirectCompute
Schade! Genug Leistung fiir aufwandi- aus DirectX 11. PhysX findet zwar breite Anwendung, aber nur der Teil, der auf der CPU funktioniert
gere Physikeffekte als auf der CPU und deswegen auch auf den Konsolen und bei Radeons genutzt werden kann. Kein Spieleentwickler
maglich waren, haben Radeon und investiert zusatzliches Geld im Vergleich zur Konsole, wenn er nicht wenigstens alle PC-Nutzer mit ei-
Gefkc])_rcs a';cjijjedin sz‘”' Allein ,N)c’,',d'a nem Schlag erreicht. Solange es fiir Radeon- und Geforce-Karten keinen einheitlichen Standard gibt,
verhindert durch seine proprietare der von den einschlagigen Physik-Engines (also auch von Nvidias PhysX) unterstiitzt wird, wird es bei
PhysX-Losung schnelle Fortschritte. Ei- s i . - g .
S : . | ein bis zwei Spielen pro Jahr bleiben (zuletzt Mafia 2 und Metro 2033), bei denen Nvidia den Einbau

gt euch endlich mit AMD! e )
von PhysX subventioniert, um den Verkauf seiner Geforce-Karten anzukurbeln.

GameStar 03/2011 AMD hat mit Radeon HD 6970 und HD 6950 einen lange gehegten Wunsch von Epics Mark Reign erfillt: 2,0-GByte-Grafikspeicher. 111
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CPU, Mainboard
und Speicher

Prozessoren werden in diesem Jahr deutlich energieeffizienter. Bis Mitte 2011 er-
warten wir AMDs Antwort auf Intels Sandy Bridge und gegen Ende des Jahres be-
reits dessen Nachfolger. vonmichaeisprich

Intel: effiziente

integrierter CPU und : )
Grafik halten 2011 oot

Schrumpfkur i o

=
=]
=]
=
ey
ety
Bt
=]
=]

BE B0 PN DO BN B9

Verkleinerte Fertigungsprozesse sind der Schliissel zu effektiveren
und leistungsstdrkeren Prozessoren. Intel riistet hier 2011 machtig

auf und bringt gegen Ende des Jahres bereits 22-nm-Prozessoren.
n
AMD: Bulldozer

Intels eben vorgestellte »Sandy Bridge«-Prozessoren (siehe Test
aus S. 120) liefern auf dem Sockel 1155 ein tolles Verhaltnis aus

moderatem Stromhunger und hoher Leistung. Allerdings werden ge gen Intel

Sie wie die Sockel-1156-Vorganger noch mit 32 Nanometer brei-

ten Strukturen gefertigt. Ende des Jahres méchte Intel der Sandy- Auch AMD will mit den Bulldozer-CPUs endlich Prozessoren mit
Bridge-Generation aber eine Schrumpfkur verpassen: Die »lvy 32-nm-Strukturbreite verdffentlichen. Eine grundlegend neue Chip-
Bridge« genanntenProzes- architektur soll auBerdem helfen, wettbewerbsfdhig zu bleiben.
soren werden dann von
32 auf 22 nm verkleinert. Was Intel schon kann, macht AMD mit einer Verspdtung von ein-

) . Neben hoherer Energieef- einhalb Jahren. Mitte 2011 soll ndmlich die neue Prozessorgenera-
Mit den neuen Sandy.-Brldge-CPUS hat fizienz und etwas mehr tion Bulldozer kommen, die wie Intels Anfang 2010 veréffentlichte
Intel efﬁmgnte und leistungsstarke Pro- Leistung sowie einer Sockel-1156-CPUs mit 32-nm-Strukturen hergestellt wird. Wah-
Aol GG el 26T e Riter hnelleren Grafikeinheit rend die bisherige Phenom-lI-Architektur nur eine Weiterentwick-
deren Fertigung gegen Ende des Jahres scnnetieren Lr . '8 oo urnu
auf feine 22 Nanometer eingeschrumpft diirfte sich bei Ivy Bridge lung der Vorgangergeneration ist, wurde Bulldozer komplett neu
wird = wir erwarten noch bessere Ener- BGLECH-lld a1 PAVRYI designt. Das diirfte signifikant bessere Leistung und Effizienz brin-
gieeffizienz und etwas mehr Leistung. andern. Dafiir erscheint gen. Unter den Bulldozer-CPUs werden sich auch solche mit acht

vorher eventuell noch ein Kernen befinden, was ein Novum fiir den Desktop-Bereich bedeu-
Sockel 1356 (als nachfol- tet. Allerdings handelt es sich dabei nicht um volle acht Kerne: Ei-
ger des Sockel 1366) inklusive einigen auf Sandy-Bridge-Technik nige Ausfiihrungseinheiten sind zwar tatsachlich achtmal vorhan-
basierenden High-End-CPUs mit sechs oder gar acht Kernen. den, weniger oft bendtigte hingegen nur viermal, um die Effizienz

zu verbessern. Wie Intel
arbeitet zudem auch

:ptfels Sdand)ll' B;idgeh AMD an einer effektive-
L'e. etrt eut 'chte lr ren Verschmelzung von .
TEIH[TOUELBER Grafik und Prozessor in Momentan verkauft AMD seine CPUs

die Vorganger.

nur noch liber den Preis. Mit der kom-
menden Bulldozer-Architektur dirfte
AMD aber wieder konkurrenzfahige
High-End-CPUs anbieten kénnen.

einem hybriden Chip. In
den nachsten Monaten
sollen die ersten Mo-
delle erscheinen.

Energieeffizienz INwna OUT  pyal Cores und 2 GByte RAM

Mit der Zeit wurden Prozessoren mit mehr Leistung pro Zweikerner sowie 2,0 GByte Arbeitsspeicher sind
Watt zusehends effektiver. Wahrend Vierkerner anfang- mittlerweile ein Flaschenhals von Spiele-PCs. Aktuelle
lich noch sehr viel Leistung brauchten, benétigen aktu- Spiele in hohen Details geraten damit schnell ins Ru-

elle Modelle meist weniger Strom als dltere Zweikerner. ckeln. Die Zeit zum Umriisten ist reif!

112 Samsung arbeitet derzeit an ersten DDR4-RAM-Modulen. Wir rechnen friihestens 2012 mit ersten fertigen Produkten. GameStar 03/2011
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EFT als Bios-Nachfolger

Das Ende des Bios ist nahe: 2011 wird EFI als Bios-Ersatz auf neu-
en Mainboards installiert und langsam zum Standard werden.

Mit Release der neuen Prozessorgeneration »Sandy Bridge« von
Intel verkaufen bereits Asus und MSI passende Mainboards mit
dem Bios-Nachfolger EFI (»Extensible Firmware Interface«). Es
“Systen Sta ist nur noch eine Frage der Zeit, bis auch andere Hersteller auf
diesen Zug aufspringen. Damit wdren dann die Tage fiir das be-
tagte Bios zumindest bei Intel gezdhlt (Apple nutzt bei seinen
Macs schon ldngst eine EFI-Variante). Vorbei dann die Zeiten, in
denen wir uns mithsam mit der Tastatur durch unibersichtliche
Meniis mit niedriger Auflésung navigieren miissen, um etwa das
Startlaufwerk des PCs zu dndern oder eigene Ubertaktungsver-
suche durchzu-

fihren. EFl un- . ® @ ®

terstiitzt auch FaZIt

Maussteuerung
und bietet zu-

In Zukunft wird sich EFl langsam, aber

o Ttom Gl th OF" and 00K K8y "or Housd : - sicher durchsetzen. Dann endlich sind
NTER key or click mouse's leftbutoon to deteralne optlon sammen mit hoffentlich auch kryptische Hilfetexte
YU U3 und sperrige Meniifihrung passé!

viel Komfort.

Dank Maus-Unterstiitzung |asst sich EFI bequem bedienen.

USB 3.0 wird Standard

USB 2.0 ist beim Kopieren groBer Datenmengen ein Flaschenhals. Besser geht's mit USB 3.0,
das wesentlich hdhere Dateniibertragungsraten bietet.

Nachdem mittlerweile USB-3.0-Schnittstellen bei vielen aktuellen Mainboards verbaut
werden, kann 2011 das Jahr dieser Technologie werden. inzwischen gibt es einige
Festplatten und USB-Sticks mit der neuen High-Speed-Schnittstelle, dem-
nachst wird das Angebot weiter wachsen. Somit liegt es auf der Hand, dass
USB 3.0 uiber kurz oder lang
USB 2.0 als externe Schnitt-
. @ ® ® ® ® stelle Nummer 1 abldsen
FaZIt wird. Denn mit Transferraten

von 5 GBit/s ist USB 3.0 gut und gerne

USB 3.0 ist definitiv ein Trend fiir 2011.

Mit hoher Geschwindigkeit lassen sich zehnmal schneller als der Vorganger. Neben Hauptsachlich USB-Sticks und
- iesi den wesentlich héheren Geschwindigkeiten externe Festplatten profitieren
nun endlich auch riesige Datenberge g von der hohen Datenrate einer

schnell auf externe Gerite schaufeln. bietet USB 3.0 zudem neue Stromsparmaf- USB-3.0-Anbindung.
nahmen fiir externe Geréte.

Ende der Kerne?

Durch den AMD Phenom Il X6 sind Sechskernprozessoren erschwinglich geworden. Wie wird die Entwicklung wei-
ter gehen? In naher Zukunft ist der spielerische Nutzen von Sechs- oder gar Achtkernern fragwiirdig.

len nachzuriisten, denn die mogliche
Leistung wird dadurch nur einge-
schrankt nutzbar sein.

Wahrend zum Beispiel Intel an Prozessoren mit liber 40 Kernen forscht, kommen in der Praxis
langsam, aber sicher Sechskernprozessoren in Fahrt. Bislang allerdings nur durch den preis-
guinstigen Phenom I1 X6, der ab 150 Euro zu haben ist. Bei Intel kostet Sie das immer noch
mindestens 850 Euro. Viele Anwendungen
und Spiele kénnen mit so viel Kernen je-
doch nichts anfangen, da Vierkerner mo- H @ @ f
mentan als Standard gelten und 2011 FaZIt
definitiv fiir alle Anwendungen ausreichen. Fur Besitzer eines Vierkerners lohnt es
Trotzdem will AMD und wahrscheinlich auch Intel sich auch dieses Jahr nur wenig, einen
ab Mitte dieses Jahres erste Achtkerner fiir Desktop- Prozessor mit mehr Kernen zum Spie-
PCs auf den Markt bringen. »Wohin mit dieser Leistung?«
wird sich der ein oder andere zu Recht fragen, denn die Mehr-
heit der PC-Spiele kann mit so vielen Kernen
gar nichts anfangen. AulRer im Profisegment
haben Achtkerner selbst 2012 keinen Sinn. Mittelfristig konnte die Kernsteigerung sogar
ganz zum Erliegen kommen, solange Betriebssystem und Software mit derart vielen Kernen
nicht effizient jonglieren kénnen. Langfristig wird die Kernzahl aber weiterhin stark steigen.

Sechskerner bringen zwar massig Leis-

tung, doch wird diese nach wie vor nur
ungeniigend von Anwendungen genutzt.

GameStar 03/2011 Preise fiir Arbeitsspeicher befinden sich momentan in einem Rekordtief. Wer noch keine 4,0 GByte RAM hat, sollte jetzt umriisten. 113
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Mobiles Spielen

Langst tauchen wir nicht mehr nur in den eigenen vier Wanden in fremde Spiel-
welten ab. Schnellere Notebooks, aber vermehrt auch Tablets und Smartphones
locken 2011 unterwegs zu neuen Abenteuern. von Hendricweins

scheitern aber meist an der Finger-Steuerung. (von links nach rechts: Angry Birds, Cut the Rope, Infinity Blade).

Spieletaugliche Notebooks

2011 sind vier Rechenkerne im Notebook eher die Regel als die Ausnahme, DirectX-11-fdhige Grafikchips
werden Standard. Mit einigen Einschrankungen spielen Sie so schon fiir unter 1.000 Euro unterwegs.

Die Kombinationen von Prozessor und Grafikchip auf einem Silikonplattchen verhelfen selbst den bis-
lang eher deutlich untermotorisierten Netbooks 2011 zu einer halbwegs ordentlichen Spieleleistung.
AMD nennt die Symbiose aus CPU und GPU etwas kryptisch APU (»Accelerated Processing Unit, also
»beschleunigte Recheneinheit«) und koppelt einen DirectX-11-Grafikchip mit einem Single- oder
Dual-Core-Prozessor. Intel hingegen verbindet einen Core-i-Prozessor mit bis zu vier Rechen-
kernen mit einem lediglich DirectX-10.1-fahigen Grafikchip (HD Graphics 2000/3000).
Wahrend Intels Grafikchip zwar deutlich mehr leistet als die Vorgdngermodelle,

hinkt er den AMD-Modellen dennoch spiirbar hinterher. Wer allerdings aktuelle
Spiele auf seinem Notebook fliissig geniel3en will, der kommt um dedizierte Gra- ,
fikchips nach wie vor nicht herum. Anfang Januar stellte AMD seine Mobility Ra- N
deon HD 6000M vor, Nvidia prasentierte die Geforce GTS 500M. Beide Produktfami- I ASUS.NBSV StECk.t Nvidias
. X . . neuer DirectX-11-Chip Geforce
lien ahneln technisch den Desktop-Pendants und versprechen hohe Leistung fiir unterwegs. Nur GT 540M mit ausreichend

an den Nachteilen der mobilen Grafik andert sich nichts: Noch Leistung fiir die meisten Spiele -
immer leisten die Notebook-Grafikkarten erheblich weniger als zumindest in mittleren Details.
die beinahe identisch bezeichneten Desktop-Varianten. Fiir die
meisten Titel wird die Performance genligen, solange Sie das eine

Auch 2011 reicht die Leistung von oder andere Grafikdetail zu reduzieren bereit sind.

Notebooks bei weitem nicht an gleich

teure PCs heran. Doch dank sinkender . . . .
Preise und schnellerer Grafikchips kan- 2011 erwarten wir zudem den Durchbruch von LED-Displays. Bisher kamen die schlanken und strom-

nen Sie unterwegs mit eingeschréank- sparenden Panels nur in teuren High-End-Produkten zum Einsatz. Auch 3D wird in diesem Jahr eine
ten Details auch mit einem 900-Euro- grole Rolle spielen - die teuren und seltenen 120-Hz-Displays treten immer 6fter in Erscheinung. Die
Gerat gut spielen — immerhin. sonstige Entwicklung verlduft parallel zum Desktop-PC: Wir bekommen immer mehr Leistung fiir den
gleichen Preis, diirfen auf bezahlbare SSDs und allgemein sinkenden Preise hoffen.

Smartphones N OUT  giinf Kilo-Notebooks

Wer heute noch sein Handy nur zum Telefonieren nutzt, Um auch unterwegs ein Spielchen zu wagen, miissen
verpasst das Beste. Smartphones bieten das Internet in Sie 2011 keine zentnerschweren Monster-Notebooks
der Hosentasche, und unzdhlige Apps erleichtern die mehr herumschleppen. Auch spieletaugliche Geréte
Orientierung oder dienen dem Zeitvertreib. sollten nicht viel mehr als drei Kilogramm wiegen.

114 Trotz der Flut an neuen Tablets werden die Flundern 2011 kaum billiger — 500 Euro miissen Sie mindestens investieren. GameStar 03/2011



Schwerpunkt
Tablet-PCs - Spielen per Fingerzeig

2010 dominierte das iPad den Tablet-Markt. 2011 holt die Konkurrenz mit Android und Windows auf. Ein Schwerpunkt: Spiele!

Flache Tablet-PCs, die scheinbar nur aus einem Display bestehen, machen her-
kommlichen Net- und Notebooks Konkurrenz. Noch steht das Apple iPad nahezu
allein auf weiter Flur. Auf der CES in Las Vegas haben aber weitere Hersteller wie
Asus und MSI Tablet-PCs mit Android oder sogar Windows 7 vorgestellt — unter
anderem auch mit richtiger, ausziehbarer Tastatur. Ein Zugpferd fiir Tablets sind
Spiele. Vor allem kleine Entwicklerstudios zeigen, was auf den flachen Rechenbret-
tern moglich ist. Titel wie Angry Birds, Doodle Jump oder Slice It verkaufen sich
trotz eher zweckmaRiger Grafik zu Hundertausenden. Mehr und mehr zieht es
auch etablierte Entwickler auf die Tablets.
So stellte Epic Games mit Infinity Blade

ein erstes Spiel mit speziell angepasster Fazit 0 0 0 0

- Unreal Engine 3 fiir Apples Mobilgerate

Im Eee Slate EP121 von Asus befeuert vor. id Software prasentierte mit Rage HD Die iPad-Dominanz hat 2011 cifl Ende.
ein Core i5 das installierte Windows 7. einen Shooter auf Basis der idTech-5-En- Jetzt locken dutzende Tablets mit
. . " mehr Funktionen, besserer Grafik und
. . . . . . glne,d!e das Grundgerust zur konr.1mend.en hoherer Aufldsung - nur die Spiele-
Endzeitballerei Rage bildet. Wir rechnen damit, dass ein GroRteil der erfolgreichen iPad-Spiele sei- hersteller miissen fiir Android und
nen Weg auf die Windows- und Android-Tablets finden wird, zumal ein Teil der vorgestellten Bret- Windows noch nachziehen.

ter Nvidias Tegra 2 nutzt, einen Prozessor mit leistungsstarker Grafik auf Konsolen-Niveau.

Smartphones mit Spafigarantie ..

Z all @0 5:56 PM
2011 steht ganz im Zeichen von Smartphones und Spielen. Noch nie war die Auswahl an guten Spielen unterwegs st ‘

groBer, der SpielspaB hoher und die Einstiegshiirde niedriger - trotz giinstiger Spielepreise von wenigen Cent. London

12132010 MoN B0 .
. 0 0 0 0 0 2010 verkaufte Apple unglaubliche 47 Millionen iPhones weltweit und
Fazrt wurde trotzdem von Smartphones mit Googles Android-Betriebssystem
im dritten Quartal 2010 tberholt - Windows Phone 7 spielt noch keine

groRe Rolle. Bei dem derzeitigen Wachstum wird in zwei Jahren jeder
technisch interessierte Handy-Nutzer ein Smartphone herumtragen.

Smartphones werden 2011 zu absolu-
ten Alleskdnnern. Vor allem die neuen
Superphones mit zwei Rechenkernen

und Tegra-2-Chip treiben die Grafik- Vor allem Spiele heizen das Wettriisten der Handyhersteller immer wei-
leistung voran. Jetzt muss der Markt ter an, viele Titel kosten gar kein Geld, andere verlangen nur wenige
entscheiden, ob derartige High-End- Cent. Erfolgsgeschichten wie Infinitiy Blade (1,6 Millionen Dollar Umsatz
Telefone gefragt sind — denn die Preise in fiinf Tagen), Angry Birds (nach einem Jahr tGiber 10 Millionen Verkaufe)
stehen noch nicht fest. oder Cut the Rope (eine Million Downloads nach 10 Tagen) befliigeln die
Goldgraberstimmung und so bedrangen Smartphones zunehmend die
Handheld-Konsolen Nintendo DS und Playstation Portable. Sony will so- Das LG Optimus
gar selbst auf dem neuen Markt mitmischen und prasentiert gemeinsam mit der Handy-Sparte Sony Ericsson ver- 2X ist eines der
mutlich schon bald ein Playstation Phone. Fiir mehr Grafikleistung sollen 2011 die von Nvidia »Superphone« ge- ersten Smartpho-

nannten Modelle mit Tegra-2-Chip sorgen. Erste Gerate wie das LG Optimus 2X mit zwei CPU-Kernen, Mini-HDMI- At Ll IR

Ausgang und Flash-Unterstiitzung wurden bereits auf der CES vorgestellt. Ganz nebenbei prasentierte Nvidia
sogar die Moglichkeit, mit einem Tegra-2-Smartphone, einem PC und einer PS3 zusammen online zu spielen.

Mobilfunk schneller als DSL

Das mobile Internet soll in Zukunft schneller sein als der DSL-Anschluss zu Hause: LTE macht es maglich.

chenkernen und
Nvidias Tegra 2.

Um unterwegs E-Mails abzurufen oder im Internet zu surfen, reicht die aktuelle UMTS-Geschwindigkeit

von maximal 7,2 MBit/s véllig aus. Allerdings werden derart hohe Geschwindigkeiten nur selten erreicht,

meist tropfeln die Daten weit langsamer ins Telefon. Videos oder Online-Spiele bendtigen aber eine sta-

bile und vor allem schnelle Leistung. Der neue Mobilfunkstandard LTE (Long Term Evolution oder kurz

4G) soll das ermdglichen und die Dateniibertragung im mobilen Netz um ein Vielfaches beschleunigen.

Mit LTE sind Bandbreiten von bis zu 100 Megabit pro Sekunde moglich — wesentlich mehr also als der

schnellste DSL-Anschluss mit 16 MBit/s oder sogar VDSL-Ver-

bindungen per Glasfaser. Zudem soll LTE erheblich robuster ge-

gen Stérungen sein und die Funkzellen sollen die maximale Fazit 0

Geschwindigkeit bei mehreren Benutzern langer aufrecht hal- . .

ten als bei UMTS. Die geringen Latenzzeiten und die erhdhte LTE verspricht endlich Schluss zu ma--
chen mit langsamen und fehleranfalli-
gen Mobilfunk-Verbindungen. Aller-
dings befindet sich die Technik noch in

Bandbreite sind wie geschaffen, um unterwegs auch Videotele-
fonie, Streaming-Angebote oder Online-Spiele zu nutzen.

Der Smartphone-Hersteller HTC el . ;
prasentiert auf der CES gleich drei Zwar wird sich LTE 2011 noch nicht durchsetzen, doch die Netz- der Probephase. Vor 2012 rechnen wir
Telefone mit LTE-Unterstiitzung - betreiber wollen in diesem Jahr erste 6ffentliche Tests durch- nicht mit einer fiichendeckenden

unter anderem das Evo Shift 4G. fiihren. Schweden und Norwegen sind da schon weiter: Seit Markteinfiihrung.
2009 stehen die ersten LTE-Netze in Stockholm und Oslo.

GameStar 03/2011 Mobile Internetzugangen leiden nicht nur an der mauen Verbindungsqualitdt, sondern auch an den anhaltend hohen Kosten. 115



Schwerpunkt
Trends 2011

3D-Evolution

Kaum ein Technik-Thema bewegt derzeit so viel wie der durch Avatar angetriebe-
ne 3D-Trend. Die Technik ist und bleibt aber vor allem ein spaBiges Gimmik, auch
WE" niCht jEder den 3D-Eff€kt WahTHEhmen kann. Von Hendrik Weins und Daniel Visarius

IN uwna OUT  passiy-Pol-Brillen

Zwar sind Passiv-Pol-Brillen leichter und viel giinstiger
als die Shutter-Konkurrenz, aber nur fiirs Kino zu ge-
brauchen. Am PC und am Fernseher gibt es mit dieser
Technik nur die halbe Auflésung!

Shutter-Brillen

Shutter-Brillen bieten trotz der noch hohen Preise
und einem gewaltigen Helligkeitsverlust momentan
das mit Abstand sauberste 3D-Erlebnis und sind fiir

die nachsten beiden Jahre der Standard fiir zu Hause.

Hunderte Spiele
laufen mittler-
weile in 3D.

Spielen in der dritten Dimension

Wer sorgenfrei in 3D spielen will, der kommt auch 2011 nicht um eine
schnelle Geforce-Grafikkarte und das 3D Vision Kit herum.

Nach Metro 2033 und Just Cause 2 im letzten Jahr werden 2011 im-
mer mehr PC-Spiele fiir die 3D-Wiedergabe angepasst, sodass keine
Menii- oder Interface-Elemente den stereoskopischen Eindruck be-
eintrachtigen. Jedoch eignen sich nicht alle Genres fiir den Uber-
gang in die dritte Dimension. Gerade bei Strategiespielen stéren die
meist nur als 2D-Objekte vorliegenden Bildschirmmeniis oder Ein-

dus nétigen 3D-Informationen ausgeben. In der Praxis bewahrt sich
aber allein Nvidias Ansatz mit dem 3D-Vision-Paket nebst Treiber
und darauf abgestimmter Shutter-Brille. Von den passenden
120-Hertz-Monitoren sind immerhin einige empfehlenswerte er-
haltlich. Die Einbindung der 3D-Funktionen direkt in den Treiber und
die zahlreichen unterstiitzten Spiele sprechen fiir Nvidias Technik -
und rechtfertigen die 140 Euro fiir das 3D-Vision-Paket durchaus.
Nachteile hat 3D Vision jedoch auch: Bedingt durch die Shutter-
Technik verliert der Monitor im 3D-Modus bis zu 90 Prozent seiner

Helligkeit, und der Tragekomfort der Brille halt sich in Grenzen. Au-
Berdem benétigen Sie eine schnelle Grafikkarte, denn die Leistung
halbiert sich ebenfalls. AMD dagegen setzt mit HD3D auf einen of-
fenen Ansatz: Der Catalyst-Treiber stellt nur die technische Grundla-
ge (»Quad Buffer«) zur Verfiigung, die Umsetzung in Software tiber-
nehmen kostenpflichtige 3D-Treiber von Drittherstellern, die weder
bei Qualitdt noch bei den unterstiitzten Spielen mit 3D Vision mit-
halten kénnen. Jeder Hersteller darf zu HD3D kompatible Brillen
und Monitore entwickeln, nur macht das kaum jemand. Gerate mit
den derzeit ausgereifteren Shutter-Brillen gibt es noch nicht, die
Passiv-Pol-Technik hat sich wegen der engen Blickwinkel und der im
3D-Betrieb halbierten Auflosung liberhaupt nicht durchgesetzt.

heiten-Symbole den Tiefen-
Fazit % 00 00 (%)

eindruck. Viele aktuelle
Action- oder Rennspiele wie
Need for Speed: Hot Pursuit,
Technisch bleibt 3D am PC auf dem Call of Duty: Black Ops oder
Stand von 2009: Wer 3D mochte, Just Cause 2 beziehen die
bekommt es in guter bis sehr guter
Qualitat bei Nvidia. Einzige echte
Neuerung: Die aktuelle Radeon- und

Menii-Anzeigen dagegen
mit ins Spiel ein.

Geforce-Generation kann dank HDMI
1.4a 3D-Blu-rays auch auf 3D-Fern-
sehern ausgeben.

Theoretisch konnen sowohl
Geforce- als auch Radeon-
Karten die fiir den 3D-Mo-

116 Physikalisch betrachtet gibt es weit mehr als nur drei Dimensionen. Wie viele, dariiber streiten die Wissenschaftler. GameStar 03/2011



Eizos 23-Zoller
DuraVision
FDF2301-3D
stellt 3D auch
ohne Brille dar,
kostet aber
exorbitante
10.000 Euro!

3D ohne Brille

Der ndchste logische Schritt bei der 3D-Darstellung hort auf den

Mehyr 3D-Material

In den kommenden zwei Jahren werden die allermeisten Blockbus-
ter-Produktionen aus Hollywood auch in 3D in die Kinos kommen.

ZahlenmaRig gibt es weit mehr 3D-Spiele als 3D-Filme: Praktisch
jedes Spiel mit 3D-Grafik wird in Echtzeit auf der Grafikkarte be-
rechnet. Das Bild dann in 3D statt in 2D, also in zwei statt einer
Perspektive auszugeben, ist nur noch minimaler Aufwand. Aus
dem gleichen Grund sind die meisten aktuell verfiigbaren 3D-Fil-
me computeranimierte Trickfilme, wo die Daten ebenfalls in 3D
vorliegen. Um Realaufnahmen in 3D anzufertigen, ist dagegen
3D-fdahige Aufnahmetechnik vonnéten. Das kostet noch sehr viel
Geld und lohnt sich fiir die Industrie deshalb nur bei zig Millionen
Euro teuren Blockbuster-
Produktionen, die ab
diesem Jahr fast durch-
gehend in 3D aufge-

Fazit @@@

Schwerpunkt EalAGRINATS

AuBer in Spielen kommt 3D nur lang-

zeichnet werden diirf-
ten. Allerdings gibt es

Namen Autostereoskopie. Doch der Weg ist weit und bislang teuer. sam in Fahrt. Aber Blockbuster-Produk-

tionen und Dokumentationen werden

Der Vorteil von autostereoskopischen Monitoren und Fernsehern
ist klar: Sie brauchen keine Brille mehr,um 3D zu erleben. Wie bei
jedem 3D-Monitor missen fiir den Tiefeneindruck unterschiedli-
che Bilder an das rechte und das linke Auge gesendet werden. Da
aber keine Brille fir die richtige Filterung sorgt, entfdllt diese Ar-
beit auf Fernseher beziehungsweise Monitor. Dazu verfolgen Ka-
meras die Augen der Zuschauer und passen bei Bewegungen des
Betrachters das Bild an den neuen Blickwinkel an. Zudem verrin-
gert sich die Auflosung des Bildes um die Halfte, da der Bildschirm
verschiedene Bilder fiir beide Augen produzieren muss. Auf klei-
neren Bildschirmen ist 3D ohne Brille aber schon Wirklichkeit: LG
stellte auf der CES ein 4,3-Zoll-Smartphone mit autostereoskopi-
schem Display vor, und auch Nintendos neuer Handheld 3DS setzt

auch in Hollywood nicht
nur 3D-Freunde: Christo-
pher Nolan etwa, der Re-
gisseur von Dark Knight und Inception, halt 3D fiir einen Trend
der bald uiberholt sein wird. Ganz im Gegensatz zu Avatar-Regis-
seur James Cameron, fiir den 3D die Zukunft des Kinos ist. Abseits
der Technik-Blockbuster erwarten wir in den nachsten Jahren nur
wenige 3D-Filme. Manche Sportgro3ereignisse werden in 3D auf-
genommen, sind flr die breite Masse aber nicht zu empfangen.
Und nachtraglich um 3D erweiterte Filme diirften der Technik
eher schaden als helfen - wo das Ausgangsmaterial zweidimensi-
onal ist, [asst sich ohne einen den Nutzen libersteigenden Auf-
wand noch kein iiberzeugendes 3D-Erlebnis daraus machen.

dieses Jahr oft in 3D produziert.

auf 3D. Eizo prasentierte mit dem DuraVision FDF2301-3D einen
ersten 23-Zo6ller mit Autostereoskopie. Er wiegt wuchtige 16 Kilo-
gramm und kostet unglaubliche 10.000 Euro. Der Betrachter sollte
ungefahr einen Meter vor dem Monitor sitzen und darf sich dabei
um héchstens 6,5 Zentimeter bewegen. Ahnliche Beschrankungen
betreffen auch die ers-
ten Fernseher mit Au-
tostereoskopie, die
Toshiba mit Diagona-
len von 12 und 20 Zoll
im Programm hat -
wie Eizo ausschlief3-
lich im Technik-ver-
riickten Japan.

Autostereoskopie ist die nachste Evo-

lutionsstufe bei 3D-Bildschirmen.

Doch noch ist diese Technik zu unaus-
gereift und teuer fir grofRe Monitore.
2011 bleiben die Brillen auf der Nase.

Avatar ist aktueller [FEEE.
3D-Pioneer und
Referenz zugleich.

3D-Heimkino

Von der groBen Leinwand auf den heimischen Fernseher: Heimkino in
3D ist der TV-Trend 2011. Es gibt aber erst eine handvoll Filme.

ceiver anschlieBen wollen, muss dieser ebenfalls auf dem aktuellsten
Stand der Technik sein - ein teures Vergniigen.

Grundsatzlich leidet 3D im Wohnzimmer unter denselben Krank-
heiten wie am PC; der Zuschauer muss sich zwischen Techniken mit
Shutter- oder Passivpol-Brillen entscheiden. Ersteres ist erprobt und
momentan die meist genutzte 3D-Technik. Bereits jeder fiinfte
High-End-Fernseher unterstiitzt die 3D-Darstellung und nahezu je-
der vertraut dabei auf Shutter-Brillen. Den meisten Fernsehern lie-
gen ein oder zwei Brillen bei. Wenn Sie mit einer gréReren Gruppe
3D daheim erfahren wollen, miissen Sie fiir jeden Gast Stiick fiir
Stiick nachkaufen - zu Preisen von teils {iber 100 Euro pro Brille. Zu-
mal nicht jede Brille mit jedem Fernseher funktioniert. Im
schlimmsten Fall entsteht der raumliche Eindruck gar nicht oder
nervige Schlieren triiben den Spal an der dritten Dimension. Neben
dem Fernseher muss auch der Blu-Ray-Player den 3D-Modus unter-
stiitzen (die Playstation 3 eignet sich mit einer aktuellen Fireware
ebenfalls fir den 3D-Betrieb) . Falls Sie beide Gerate an einen AV-Re-

Gilnstiger und weniger kompliziert soll der Einsatz der Passiv-Pol-
Technik bei kiinftigen LG-Fernsehern sein. Allerdings halbiert sich
so die Auflosung des 3D-Streifens um die Halfte, da jedes Auge
eben nur einen Teil des Gesamt-Bildes sieht. Zudem diirfen Sie lhre
Sitzposition kaum verandern, da sich ansonsten das Bild verschiebt.

Wirklich durchsetzen wird
Fazit %0 00 %)

sich Passiv-Pol wohl erst
Jeder Hersteller bietet 2011 Fernseher,

dann, wenn in einigen Jah-
ren nicht mehr die aktuel-
Blu-ray-Player und Verstarker an. Bis

le Full-HD-Auflésung
1920x1080 der Standard
ist, sondern »4K«, also
eine Auflésung von
3840x2160 bis maximal
4096x3112 Bildpunkten.

die Technik aber ausgereift ist und ge-
nauso komfortabel funktioniert wie
normales Fernsehen, werden noch ei-
nige Jahre ins Land ziehen.

GameStar 03/2011 Wir bekommen es im Alltag mit gleich vier Dimensionen zu tun: Hohe, Breite, Tiefe - und Zeit. 117



Von Florian Klein

Alle zwei Jahre bringt Intel eine neue CPU-
Architektur auf den Markt, Anfang 2011 ist
das die zweite Core-i-Generation, Codename
»Sandy Bridge«. Und die hat es in sich:
hohe Leistung bei niedrigem Verbrauch.

Mehr Benchmarks: GameStar.de/Quicklink/7282

ntel veroffentlicht neue Prozesso-
ren meist im jahrlichen Rhyth-
mus nach dem so genannten
Tick-Tock-Modell. Ein Tick steht

dabei fiir die Verkleinerung der

Strukturbreite einer bestehenden
Mikroarchitektur, wie es vor einem Jahr bei
den damals neuen Core i3/i5/i7-Modellen
fur den Sockel 1156 der Fall war. Bei diesen
CPUs fand weiterhin die Nehalem-Mikroar-
chitektur Verwendung, die vor gut zwei Jah-
ren mit den ersten Core-i7-Modellen fiir
den Sockel 1366 eingefiihrt worden war.
Die Strukturbreite der Siliziumchips
schrumpfte aber von 45 auf 32 Nanometer
(»Tick). Folglich steht dieses Jahr wieder
ein »Tock« an, also eine neue Mikroarchitek-

tur. Und die hort auf den Codenamen »San-
dy Bridge«, die offiziellen Prozessorbezeich-
nungen folgen weiterhin dem gewohnten
Core-i-Schema. Die darauf folgenden Mo-
dellnummern sind nun aber vier- statt drei-
stellig, wobei die erste Ziffer immer eine
»2« ist (als Kiirzel fur die zweite Core-i-Ge-
neration mit Sandy-Bridge-Mikroarchitek-
tur). Allerdings ist das Namensschema alles
andere als intuitiv, denn neben der Serien-
bezeichnung Core i3/i5/i7 und der vierstelli-
gen Modellnummer tragen einige Varianten
auch noch einen angehangten Buchstaben
wie »K« (freier Multiplikator«), »S« (geringe-
rer Stromverbrauch mit 65 statt 95 Watt
Verlustleistung) und »T« (nochmals niedri-
gerer Stromverbrauch mit maximal 35 oder
45 Watt). Ein Beispiel: Der Core i5 2500K ar-
beitet wie das Standardmodell mit 3,3 GHz,

besitzt aber einen freien Multiplikator, der
das ernsthafte Ubertakten einer Sandy-
Bridge-CPU zum jetzigen Zeitpunkt tber-
haupt erst ermoglicht (mehr dazu spater).
Der Core i5 2500S hat eine maximale Ver-
lustleistung von 65 statt 95 Watt, arbeitet
aber nur mit 2,7 statt 3,3 GHz Standardtakt,
die »T«-Variante wiederum besitzt eine TDP
von nur 45 Watt, taktet aber nur mit 2,3
GHz. Die trotz deutlich niedrigerem Stan-
dardtakt gleiche Modellbezeichnung, also
Core i5 2500, rechtfertigt Intel mit dem zu-
mindest beim i5 25005 noch identisch ho-
hen maximalen Turbotakt von 3,7 GHz. Der
Core i5 2500T erreicht aber selbst mit Turbo
hochstens 3,3 GHz, was die Modellbezeich-
nung unserer Meinung nach nicht rechtfer-
tigt. Die Verwirrung komplett machen CPUs
wie der Core i5 2390T, der anders als die

Modellibersicht

Modell Kerne / Threads Takt (Turbo) L3-Cache Grafik TDP Preis

Core i7 2600K 4/8 3,4 (3,8) GHz 8,0 MByte HD 3000 95 Watt 320 Euro
Core i7 2600 4/8 3,4 (3,8) GHz 8,0 MByte HD 2000 95 Watt 280 Euro
Core i7 2600S 4/8 2,8 (3,8) GHz 8,0 MByte HD 2000 65 Watt 300 Euro
Core i5 2500K 4/4 3,3(3,7) GHz 6,0 MByte HD 3000 95 Watt 200 Euro
Core i5 2500 4/4 3,3 (3,7) GHz 6,0 MByte HD 2000 95 Watt 180 Euro
Core i5 25005 4/4 2,7 (3,7) GHz 6,0 MByte HD 2000 65 Watt 210 Euro
Core i5 2500T 4/4 3,3(3,3) GHz 6,0 MByte HD 2000 45 Watt 220 Euro
Core i5 2400 4/4 3,1(3,4) GHz 6,0 MByte HD 2000 95 Watt 180 Euro
Core i5 2400S 4/4 2,5 (3,3) GHz 6,0 MByte HD 2000 65 Watt 200 Euro
Core i5 2300 4/4 2,8 (3,1) GHz 6,0 MByte HD 2000 95 Watt 170 Euro
Core i5 2390T 2/4 2,7 (3,5) GHz 3,0 MByte HD 2000 35 Watt k. A.

Core i3 2120 2/4 3,3 (-) GHz 3,0 MByte HD 2000 65 Watt 140 Euro
Core i3 2100 2/4 3,1 (-) GHz 3,0 MByte HD 2000 65 Watt 120 Euro
Core i3 2100T 2/4 2,5(-) GHz 3,0 MByte HD 2000 35 Watt k. A.

120 Die Sandy-Bridge-CPUs beherbergen auch einige (modernisierte) Techniken der Pentium-4-Architektur. GameStar 03/2011




Bei Sandy-Bridge-CPUs
sind alle Komponenten in
einem Chip integriert.

restlichen i5-Modelle nur zwei statt vier Re-
chenkerne besitzt (siehe Modelllibersicht).
Die schlechte Nachricht: Der nur knapp ein-
einhalb Jahre alte Sockel 1156 wird schon
wieder eingestampft, denn die Sandy-
Bridge-CPUs passen nicht hinein. Stattdes-
sen bendtigen Sie den duRerlich anndhernd
identischen Sockel 1155. Um Verwechselun-
gen bei den CPUs und Mainboards auszu-
schlieBen, sitzen bei Sandy-Bridge-CPUs
und dem Sockel 1155 die zwei Einkerbun-
gen am Prozessor und die passenden Nasen
am Sockel an anderer Stelle als beim Sockel
1156. Die gute Nachricht: Da die Lécher im
Mainboard fiir die Kiihlerbefestigung iden-
tisch sind, passen Sockel-1156-Kihler auch
auf den Sockel 1155, sodass bereits jetzt ein
groBes Angebot an unterschiedlichen Kiihl-
aggregaten erhaltlich ist.

Fiir Spieler interessante Sandy-Bridge-Main-
boards sind Sockel-1155-Platinen mit H67-
oder P67-Chipsatz. Wahrend der H67 die zur
Nutzung der integrierten Grafik notwendi-
gen Ausgange (DVI, Display Port, HDMI) mit-
bringt, aber keine zwei Grafikkarten per
Crossfire oder SLI ansprechen kann, sieht es

Da hilft nur

Auswendiglernen.

beim P67-Chipsatz genau umgekehrt aus.
Fur Ubertakter ist einzig der P67-Chipsatz
interessant, da nur er die entsprechenden
Einstellméglichkeiten bietet. Denn Ubertak-
ten ist bei den Sandy-Bridge-CPUs nicht
mehr so einfach moglich, mit Ausnahme
der »K«-Varianten mit frei einstellbarem
Multiplikator. Bei allen anderen Modellen
konnen Sie nicht mehr einfach wie bisher
den Referenztakt erhohen, da jetzt fast alle
Komponenten von diesem abhdngen. Nicht
nur Prozessor und Arbeitsspeicher, auch die
PCI-Express-Slots, SATA-Anschliisse und so
weiter werden durch eine Erh6hung beein-
flusst und machen das System so bereits
nach Steigerungen von wenigen Megahertz
instabil. Die einzige Moglichkeit, die Intel
Besitzern von Modellen ohne »K«-Zusatz im
Zusammenspiel mit dem P67-Chipsatz bie-
tet, ist eine Erhdhung des maximalen Tur-
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Prozessor
Core i7 2600K (3,4 GHz, 4C/8T, S1155)
Core i5 2500K (3,3 GHz, 4C/4T,S1155)

B Core i7 980X (3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

Core i7 975 XE (3,33 GHz, 4C/8T, 51366)
Core i7 870 (2,93 GHz, 4C/8T, $1156)
Phenom Il X6 1100T (3,3 GHz, 6C/6T, AM3)
Phenom Il X4 975 BE (3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

Stromverbrauch Testsystem

Leerlauf (Windows) Last (Anno 1404)

88,0 Watt 261,0 Watt
86,0 Watt 241,0 Watt
115,0 Watt 323,0 Watt
118,0 Watt 332,0 Watt
85,0 Watt 211,0 Watt
114,0 Watt 287,0 Watt
110,0 Watt 291,0 Watt

botaktes um 400 MHz. Im Detail: Ein Core i5
2500 arbeitet standardmafRRig mit 3,3 GHz,
der Turbo legt in der Standardeinstellung
maximal 400 MHz oben drauf. Dieses Limit
kénnen Sie nun um weitere 400 MHz erho-
hen. Das heif3t, der Core i5 2500 arbeitet je
nach Kernauslastung mit 3,3 GHz plus 400
MHz uibertaktetem Turbo plus der gewdhn-
lichen Turbosteigerung von 100 bis 400
MHz. Bei Belastung aller vier Kerne schafft
der Core i5 2500 so bis zu 3,8 GHz (3,3 GHz
+ 400 MHz + 100 MHz). Allerdings nicht als
Standardtakt, sondern nur als Turbofre-
quenz, die hauptsachlich von einer addqua-
ten Kiihlung abhangt. Eventuell noch dieses
Friihjahr soll zudem ein Z68-Chipsatz er-
scheinen, der sowohl| Grafikausgange als
auch Crossfire und SLI sowie die erweiter-
ten Ubertaktungsfunktionen unterstiitzt.
Beim Arbeitsspeicher bleibt alles beim Al-
ten: DDR3-RAM bis DDR3-1333 wird offiziell
unterstiitzt, schnellere Speichermodule las-
sen sich ebenfalls nutzen.

Doch was bringt die Sandy-Bridge-Mikro-
architektur Neues gegeniiber den Vorgan-
gern? Das Auffallendste ist sicherlich die In-
tegration einer Grafikeinheit in den
gleichen Siliziumchip wie die eigentliche
CPU. Bei den Vorgangern sal? diese noch als
separater (und mit hoherer Strukturbreite
gefertigter) Chip neben dem Prozessor (sie-
he Bilder). Mittlerweile unterstiitzt die Ein-
heit zudem DirectX 10.1 und HDMI 1.4a fiir
die Wiedergabe von 3D-Filmen. Technisch
gesehen sollten die meisten aktuellen Titel
problemlos starten, allerdings hatte Intels
Grafiktreiber in der Vergangenheit vor allem
bei Spielen noch viele Probleme. Es gibt
zwei Varianten der integrierten Einheit: Die

_.ﬂGraphicsl  [=

schnellere HD-3000-Grafik, die bei den
Desktop-Prozessoren ausschlieBlich in Core
i7 2600K und i5 2500K sowie in allen Note-
book-Modellen steckt und die nur halb so
schnelle HD 2000. Wunder diirfen Sie aller-
dings selbst von der HD 3000 keine erwar-
ten, auch wenn wir etwa Starcraft 2 in gro-
ben 1024x768 mit minimalen Details
einigermafen ruckelfrei spielen konnten.
Trotzdem gilt nach wie vor: Wer gerne
spielt, kommt um eine separate Grafikkarte
keinesfalls herum.

Neben der integrierten Grafik hat Intel bei
Sandy Bridge vor allem die Effizienz verbes-
sert, sodass die Rechenwerke schneller mit
Arbeit beliefert werden und diese zligiger
erledigen konnen. Der Kern selbst hat sich
seit dem dulRerst erfolgreichen Core 2 kaum
verandert. AuBerdem arbeitet der fiir Spiele
wichtige L3-Cache bei Sandy Bridge nun mit
vollem CPU-Takt und geringerer Latenz und
ist tiber eine sehr schnelle Datenleitung
(»Ring Bus«) mit den Kernen und der Grafik-
einheit verbunden. Ein alter Bekannter ist
dagegen Hyperthreading, das alle Dual-
Core-Modelle von Sandy Bridge sowie die
Core-i7-Reihe mitbringen. Hyperthreading
gaukelt dem Betriebssystem pro Rechen-
kern einen weiteren virtuellen Kern vor und
kann so in Anwendungen, die von vielen
Kernen profitieren, einen spiirbaren Leis-
tungsvorteil bringen. In Spielen bringt die
Technik meist nichts. Vor allem bei Quad-
Core-CPUs, die dank Hyperthreading acht
Aufgaben (»Threads«) parallel abarbeiten
konnen, kostet der erhohte Verwaltungs-
aufwand in Spielen hdufig sogar ein paar
Prozentpunkte Leistung. Bei Dual-Core-
CPUs hat Hyperthreading heute dagegen

Das Schema zeigt, welche Bereiche des Sandy-Bridge-Chips wofiir zustandig sind.

Noch im Laufe dieses Jahres erscheint méglicherweise ein neuer High-End-Sockel 1356 fiir Sechs- und eventuell Achtkern-CPUs.
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RGO Test des Monats

Anno 1404 DirectX 10, maximale Details
1 1680x1050 1920x1080

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4¢/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, $1366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4(/8T, 51366)

Core i7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, S1156)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Sandy-Bridge-Benchmarks

Phenom I1X4 975 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3) ‘ |

ruckelt gut spielbar

Call of Duty: Black Ops DirectX 9, maximale Details

1 1680x1050 1920x1080
ruckelt gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4¢/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4(/8T, 51366)

Core i7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, S1156)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1X4 975 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

0 20 30 40

F1 2010 DirectX 11, maximale Details

1 1680x1050 1920x1080
ruckelt gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, $1366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4C/8T, S1366)

Core i7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, S1156)
Phenom I1 X6 1100T

(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1 X4 975 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

60 fps 0 20 30 40 60 80 00 120
H.A.W.X. 2 DirectX 11, maximale Details
19 1680x1050 1920x1080

ruckelt gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4C/8T, S1366)

Corei7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, S1156)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1 X4 975 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

Starcraft 2 DirectX 9, maximale Details
1 1680x1050 1920x1080
ruckelt gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6(/12T, $1366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4(/8T, 51366)

Corei7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, S1156)

Phenom II X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1X4 975 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

140 fps

100 fps 0 30 40 80 120 160

Performance Rating durchschnittliche Leistung
I1680x1050 1920x1080
ruckelt gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6(/12T, 51366)

Core i7 975 XE
(3,33 GHz, 4(/8T, 51366)

Corei7 870
(2,93 GHz, 4C/8T, S1156)

Phenom 11 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1X4 975 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

200 fps

0 20 30 40 60

80 fps

120 fps

122 Kommende High-End-CPUs sollen auf die Grafikeinheit verzichten und so mehr Kerne mitbringen.
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Hit-Potenzial

Florian Klein
Redakteur Hardware
florian@gamestar.de

Die zweite Core-i-Generation hat das Zeug
zu einem echten Hit: Deutlich gestiegene
Leistung bei gleichbleibend niedrigem
Strombedarf sowie relativ moderate Preise.
Nachteile finde ich dagegen kaum: Zwar
schrénkt Intel das Ubertakten der giinsti-
gen Modelle doch deutlich ein, dafiir kos-
ten die »K«-Varianten nur wenig Aufpreis.
Der mal wieder notige Sockel-Wechsel ist
zwar ein Argernis, angsichts der vielen
Neuerungen aber ertraglicher als friiher.

auch fiir Spieler einen kleinen Vorteil, da
viele Titel mittlerweile auf mehr als zwei
Kerne optimiert sind. Dazu kommt die be-
kannte Turbo-Funktion, die den Takt der
Kerne abhangig von der CPU-Auslastung
splrbar erhoht. Allerdings bleibt der reale
Leistungsgewinn relativ gering, da bei Stan-
dardtaktraten von spiirbar tUber 3,0 GHz
selbst 300 oder 400 MHz zusatzlicher Takt
prozentual nur ein kleiner Aufschlag sind.

In Spielen legt Intel

kraftig einen drauf.

Nun zur fiir Spieler wichtigsten Frage: Was
leistet Sandy Bridge in der Realitat? Wir
messen die Leistung in der gangigen
22-Zoll-Auflésung 1680x1050 sowie der
Full-HD-Auflésung 1920x1080 jeweils mit
maximalen Details. Auf Kantenglattung
und Texturfilterung verzichten wir jedoch,
da sogar die verwendete High-End-Grafik-
karte Geforce GTX 580 mit diesen Bildver-
besserungen relativ viel Einfluss auf die Er-
gebnisse hatte. Um es kurz zu machen: Laut
unseren Benchmarks sind die Sandy-Bridge-
CPUs ein echter Schritt nach vorne und lie-
fern deutlich mehr Leistung als die Sockel-
1156-Vorganger. Selbst Intels Spitzenmodell
fur den Sockel 1366, der 900 Euro teure
Sechskerner Core i7 980X, wird unterm
Strich mit durchschnittlich 104,9 zu 106,5
fps (1680x1050) und 99,6 zu 100,8 fps
(1920x2080) knapp vom neuen und 600
Euro giinstigeren Core i7 2600(K) geschla-
gen. Auch der 200 Euro giinstige i5 2500(K)
liefert mit im Schnitt 102,7 (1680x1050)
und 97,9 fps (1920x1080) ein in der Praxis
nur unmerklich schlechteres Ergebnis ab
und ist unter dem Preis-Leistungs-Aspekt
flr aufristwillige Spieler sicher die loh-
nendste Alternative. AMDs Topmodelle Phe-
nom II X6 1100T und X4 975 BE mit sechs
beziehungsweise vier Kernen liegen mit
73,3 und 72,1 fps in 1680x1050 sowie 68,6
und 69,7 fps in 1920x1080 deutlich dahin-
ter. Allerdings flieBen in die Durchschnitts-
werte der AMD-CPUs auch die ungewohn-
lich niedrigen Messergebnisse von F1 2010
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mit ein. In dem Formel-1-Titel schneiden
die Phenoms unerwartet schlecht ab - trotz
aktuellem Patch 1.01 und dem von Code-
masters bereitgestellten Hotfix fiir Sechs-
kern-CPUs sind sie mit 48,0 (X6 1100T) und
51,0 fps (X4 975 BE) nur etwas mehr als
halb so schnell wie Core i7 2600K (90,0 fps)
und i5 2500K (87,0 fps). In den anderen
Benchmark-Titeln sind die Abstande zwi-
schen AMD und den Sandy-Bridge-CPUs
aber deutlich geringer, etwa in Call of Duty:
Black Ops mit 93,5 (X6 1100T) und 91,5 fps
(X4 975 BE) zu 122,8 (i7 2600K) und 124,3
fps (i5 2500K). Der Abstand ist trotzdem si-
gnifikant, auch wenn Sie beim Phenom 11 X6
1100T (200 Euro) zwei Kerne mehr als beim
gleich teuren i5 2500K erhalten. Im Ver-
gleich zum Sockel-1156-Vorganger Core i7
870 ist der Vorsprung der Sandy-Bridge-
CPUs teils ebenfalls erheblich: Mit 50,1 zu
62,5 fps in Starcraft 2 (1920x1080) muss
sich der i7 870 dem gleich teuren Core i7
2600K deutlich geschlagen geben. Unterm
Strich kann einzig der wesentlich kostspieli-
gere Core i7 980X den Neulingen in Spielen
die Stirn bieten. Aber nur in konsequent auf
Multi-Core-CPUs getrimmten Anwendun-
gen wie dem Cinebench rechtfertigt der
Sechskerner seinen extremen Preis einiger-
malen und liegt mit 8,8 Punkten weit vor
dem Core i7 2600K mit 6,8 Punkten. Auch
beim Video-Encodieren mit dem x264-HD-
Benchmark liegt der Sechskerner mit 49,7
fps spiirbar vor dem i7 2600K mit 35,7 fps
und dem Phenom II X6 1100T mit 31,3 fps.

Neben der enormen Spiele- und Anwen-
dungsleistung gefallt uns auch der Strom-
verbrauch der liberarbeiteten Sandy-Bridge-
Architektur. Im Leerlauf unter Windows
genehmigt sich unser Testsystem insgesamt
88,0 (i7 2600K) beziehungsweise 86,0 Watt
(i5 2500K). Das liegt auf einem Niveau mit
dem Vorgénger i7 870 (85,0 Watt), aber
deutlich unter dem Phenom Il X6 1100T mit
114,0 Watt und dem Core i7 980X mit 115,0
Watt. Unter Last in Spielen Uibersteigt der
Stromverbrauch mit 261,0 und 241,0 Watt
bei Core i7 2600K beziehungsweise i5

2500K jedoch den des Vorgangers i7 870
mit 211,0 Watt. Der Phenom 11 X6 1100T ge-
nehmigt sich mit 287,0 Watt nochmals
mehr, die groBten Energieverschwender
sind aber die Sockel-1366-CPUs mit 323,0
(i7 980X) und 332,0 Watt (i7 975XE).

Unterm Strich kann man die Sandy-Bridge-
Plattform nur empfehlen: Sie kostet nicht
mehr als die Sockel-1156-Vorgdnger, der
Energieverbrauch ist in etwa gleich geblie-
ben, die Leistung und die technische Fea-
tures sind deutlich besser. So gut sogar, dass
nur die schnellsten und teuersten CPUs der
Vorgangergeneration bei der neuen Mittel-
klasse einigermaRen mithalten kénnen, da-
bei aber deutlich mehr Strom verbraten.
Auch AMD muss sich warm anziehen, nicht
nur wie zuvor im teuren High-End-Segment,
sondern auch im Preisbereich knapp unter
200 Euro. Nur im Segment bis 150 Euro bie-
tet AMD nach wie vor das eindeutig bessere
Preis-Leistungs-Verhaltnis. [ FiC |

In Florians erstem eigenen PC werkelte ein Pentium 90, davor nahm er immer den 386-40 vom Vater in Beschlag.
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HERSTELLER Intel

PREIS 320 Euro

Prozessor

Core i7 2600K

Kern Sandy Bridge

Fertigung 32nm

Taktfrequenz 3,4GHz

Caches (L2/13) 4x256 KB /8,0 MB

DMI 20

Steckplatz Sockel 1155
[ SPIELELEISTUNG |

© schnellste Spiele-CPU

© vier Kerne

© knapp schneller als Core i7 980X

© sehr hohe Arbeitsleistung
© langsamer als Sechskerner

MULTIMEDIALEISTUNG

© sehr gute Multimedia-Leistung
© langsamer als Sechskerner

© vier Kerne © Turbo-Modus
© Hyperthreading
© freier Multiplikator

© niedriger Verbrauch im Leerlauf
© auch unter Last nur moderat

Extrem schnelle Quad-Core-CPU,
die in Spielen selbst das dreimal
50 teure Topmodell der
Vorgangergeneration schlagt.
Dazu dick ausgestattet mit
Hyperthreading, Turbo,
Grafikchip und freiem
Multiplikator. Wer nicht tibertak-
ten will, greift zum 40 Euro
giinstigeren Core i7 2600.

PREIS 200 Euro HERSTELLER Intel

Prozessor

Core i5 2500K

Kern Sandy Bridge
Fertigung 32nm
Taktfrequenz 3,3GHz
Caches (L2/13) 4x256 KB/ 8,0 MB
DMI 20
Steckplatz Sockel 1155
© sehrschnelle Spiele-CPU

© vier Kerne

© nurwenig langsamer als i7 2600K

© sehr hohe Arbeitsleistung
© langsamer als Sechskerner

MULTIMEDIALEISTUNG

© sehr gute Multimedia-Leistung
© langsamer als Sechskerner

© vier Kerne © Turbo-Modus
© freier Multiplikator
© kein Hyperthreading

© niedriger Verbrauch im Leerlauf
© auch unter Last nur moderat

Angesichts der hervorragenden
Leistung relativ giinstiger
Vierkernprozessor, derim
Vergleich zur Core-i7-Reihe nur
auf das fiir Spiele weitgehend
uninteressante Hyperthreading
verzichtet. Wer nicht iibertakten
will, nimmt besser den 20 Euro
giinstigeren, aber genauso
schnellen Core i5 2500.
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HARDWARE

Service

Inkkautsiiihren

Passend zum Jahresbeginn
andert sich im Einkaufsfuhrer
einiges: Zwei der Selbstbau-
PCs bekommen eine schnel-
lere Grafikkarte und die Gra-
fikkartenliste im High-End-
Segment hat einige Neuzu-

gange zu verzeichnen.

Legende

Preise
Prozessor Sockel AM3
Phenom I X3 720 BE Boxed 90€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard Sockel AM3
MSI 870-(45 60 €
Arbeitsspeicher {UPDATE |

Kingston Value RAM 4,0 GB DDR3-1333 40 €

Grafikkarte { NEU |
Gigabyte GF GTX 460 0C/ 1,0 GByte_ 160 €

i R Soundkarte
[ NEU J markiert Neuzugange. auf dem Mainboard 0€
(ZIS3  kennzeichnet Preis- Festplatte
oder Wertungsande- WD Caviar Blue 640 GByte 50€
rungen mittels ¥ und A. DVD-Brenner
Sony Optiarc 72405 20€
Produkte mit besonders Gehiuse
gutem Preis-Leistungs- Cooltek CT-K3 Evolution 35€
Verhaltnis. .
Netzteil
Redaktionsempfehlun- SharkoonSHAS50 _ 50 €

gen fiir Produkte ohne
vollstandige Liste.

. . . Giinstigere Grafikkarte -50€

B =it Platllsfunlgs_a’?de- Club 3D Radeon HD 5770 110€
;ﬂﬁ%ﬁ:m o rf artg aer:c Bessere Soundkarte +60 €

: Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €

GESAMTPREIS 505 €

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise Preise
Prozessor Sockel AM3 Prozessor Sockel AM3
Phenom 11 X6 1055T Boxed 160€  Phenom Il X6 1090T Boxed 200 €
Prozessorkiihler Prozessorkiihler
Scythe Mugen 2 Rev. B 35€  EKL Alpenfohn Matterhorn 50€
Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel AM3
Asus M4A8BTD-V Evo 110€  MSI 890FXA-GD70 155€
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher

Kingston HyperX 4,0 GB DDR3-1600___ 50 €

Grafikkarte [ NEU )
HIS Radeon HD 6950 /2,0 GByte ___ 260 €

Kingston HyperX 4,0 GB DDR3-1600___ 50 €

Grafikkarte
EVGA Geforce GTX580/1,5GByte ___ 510€

Soundkarte Soundkarte
Creative X-Fi Titanium Bulk 60€  Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
Festplatte / SSD Festplatte / SSD

WD Caviar Black 1TB/ Intel X25-V 40 GB 160 €
Blu-ray-Combo-Laufwerk

WD Caviar Black 1TB/ Intel X25-V 40 GB _ 160 €
Blu-ray-Combo-Laufwerk

Samsung SH-B123L 60€  Samsung SH-B123L 60 €
Gehduse Gehéuse
Antec Sonata 3 inkl. 500 Watt 110€  Coolermaster HAF-X 160 €
Netzteil Netzteil

im Gehéduse mitgeliefert 0€  (Corsair HX 850 Watt 140 €
GESAMTPREIS 1.005 € | GESAMTPREIS 1.545 €
Giinstigere Grafikkarte -100€ Giinstigere Grafikkarte -170 €
Gigabyte GTX 460 0C1,0GByte __ 160€  MSI Geforce GTX 570 340 €
Keine Extra-Soundkarte -60€  GroBere SSD +70 €
Onboard-Sound 0€ Intel X25-M 80 GByte 150 €

Mehr Hardware-Bestenlisten Quicklink: 6630

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Spielen fertig
wird. Dank etablierter Standards auch

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle

Fazit Extrem schneller High-End-PC mit
umfangreicher, zukunftssicherer Aus-
stattung und pfeilschneller Grafikkarte

Hardware-Preisvergleich Quicklink

zukiinftig leicht aufzuriisten.

Spieler nicht investieren.

fiir optimale Spieleleistung.

Alle Hardware-Tests im Internet Quicklink: 5102

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

BIS 100 EURO

‘ BIS 200 EURD

BIS 300 EURO

AB 300 EURD 9

schnell, leise, sparsam, DX 10.1/ Radeon HD 4770 / 512 MByte sehrschnell, leise, iibertaktet, DirectX 11/ Geforce GTX 460 /1,0 GByte

2] Asus EAH5670 MSI NGTX460 Cyclone 768DS 0C
»74 > 80€ »04/10 » Quicklink: 7087 »90  »145€ »09/10 » Quicklink: 7091

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 11/ Radeon HD 5670 / 1,0 GByte sehr schnell, leise, sparsam, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 768 MByte
B Xpertvision 9600 GT Sonic ﬂ Sapphire Radeon HD 6850

»69  »90€ »05/09 »Quicklink: 7088 »90 > 160€ »— > Quicklink: 7091

flott, Displayport, HDMI, leise, DX 10.0 / Geforce 9600 GT / 1,0 GByte sehr schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 6850 /1,0 GByte

ﬂ Palit Geforce GT 240 n Gigabyte Geforce GTX 460 0C
»65  »70€ »03/10 » Quicklink: 7089 »90 > 160€ »— > Quicklink: 7189
sehr leise, HDMI-Ausgang, DirectX 10.1/ Geforce GT240 / 1,0 GByte sehr schnell, leise, ibertaktet, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

I sparide sF-prosaTs1203 I z0tac Geforce GTX4601,0 GByte €
»65  »90€ »10/08 » Quicklink: 7090 »90 > 180€ »09/10 » Quicklink: 7092
schnellste Karte im Segment, leise, DX 10.0 / GF 9800 GT / 512 MByte sehr schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460 /1,0 GByte

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de
Asus EAH4770 Formula MSI N460GTX Hawk Sapphire Radeon HD 5870 Vapor-X €50
»77  »90€ »09/09 »Quicklink: 7086 »92  »180€ »— > Quicklink: 7192 »94  » 260€ »02/10 » Quicklink: 7062

sehr schnell, iibertaktet, DirectX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte

XFX Radeon HD 5850 Black Edition
»92  » 230€ »09/10 » Quicklink: 7058
sehr schnell, iibertaktet, leise, DX 11/ Radeon HD 5850/ 1,0 GByte

[EJ ctub 30 Radeon HD 5850 0C
»91  » 200€ »09/10 » Quicklink: 7060
sehr schnell, wahmehmbar, DirectX 11/ Radeon HD 5850/ 1,0 GByte

n Zotac GF GTX 460 1,0 GByte AMP!
»90 > 200€ »online > Quicklink: 7045

sehr schnell, iibertaktet, relativ laut, DX 11/ Geforce GTX 460 / 1,0 GByte
EH Gainward GF GTX 4602,06BG.S. €
»90  » 200€ »online » Quicklink: 7074

sehr schnell, iibertaktet, hrbar, DX 11/ Geforce GTX 460 / 2,0 GByte

» GameStar.de

> Note »Preis »>Testin

Zotac GTX 580 AMP!
»93  » 600€ »12/10 » Quicklink: 7252
schnellste Grafikkarte, relativ leise, DirectX 11/ Geforce GTX 580/ 1,5 GB

Sapphire Radeon HD 5970 Toxic
»92  » 1000 €»02/10 » Quicklink: 6906
extrem schnell, horbar, DirectX 11/ Radeon HD 5970 / 2x2,0 GByte

a Powercolor HD 5870 PCS+
»91  »300€ »06/10 » Quicklink: 7064
extrem schnell, relativ leise, DirectX 11/ Radeon HD 5870 /1,0 GByte

ﬂ Zotac Geforce GTX 480 AMP!
»91  V415€ »07/10 » Quicklink: 6986
relativ leise, iibertaktet, DirectX 11/ Geforce GTX 480 /1,5 GB

I3 1is Radeon HD 6970 ey
»90  »330€ »01/11 » Quicklink: 7254
extrem schnell, horbar, DirectX 11/ Radeon HD 6970 /2,0 GB
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RGO Service

TFTs 22 ZOLL
BIS 200 EURO

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

E Samsung Syncmaster BX2240
»84  »180€ »09/10 »Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflgsung, HDMI, Breitbild, HDCP

HP Compaq LA 2205wg
»82  » 200€ »online » Quicklink: 7219
voll spieletauglich, Breitbild, Full-HD-Auflosung 1920x1080

Elcwasit
»81  »160€ »10/09 » Quicklink: 7069
voll spieletauglich, kraftige Farben, kein HDMI, 1920x1080

ﬂ Samsung Syncmaster B2230W  WILI7Ii#
»81  A165€ »07/10 » Quicklink: 7068
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

E NEC Multisync E222W
»77 > 190€ »09/10 » Quicklink: 7070
voll spieletauglich, gute Bildqualitét, HDMI, HDCP, 1680x1050

TFTs 24 ZOLL
BIS 300 EURD

» Note

BN nsus viaeh
»85  »210€  »04/10 » Quicklink: 7082
voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Auflosung 1920x1080

»Preis  »Testin > GameStar.de

E Samsung Syncmaster 2494HM KT
>84  A250€ »04/10 »Quicklink: 7083
voll spieletauglich, USB-Hub, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

[EX tiyama B2409HDS
»81  »190€ »06/09 » Quicklink: 7084
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, 1920x1080

Acer GD245HQ

»81  »300€ »>online »Quicklink: 7221

voll spieletauglich, 3D-fahig, neigbar, 1920x1200

E LG W2486L

»80  »250€ »04/10 » Quicklink: 7085

voll spieletauglich, viele Schnittstellen, 1920x1080

SOCKEL 1156
CORE i3/i5 & i7/8xx

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

Asrock P55 Deluxe | UPDATE |
»92  A150€ »12/09 » Quicklink: 7095
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

I s pss-Goso (UpDATE |
»92  A160€ »12/09 »Quicklink: 7096
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI/ Intel PS5

[EJ Gigabyte 55-UD6 CUPDATE |
»90  A230€ »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

E Elitegroup P55H-A
»85  A95€ »12/09 »Quicklink: 7099

schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

" SOCKEL AM3

PHENOM I / ATHLON II
» Note
MSI 790FX-GD70

»93  »140€ »09/09 » Quicklink:7109
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

»Preis  »Testin > GameStar.de

Rsus MAATST-E
»90 > 90€ »09/09 »Quicklink:7110
Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790GX

ﬂ 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

E wsi 770-a5
»83 »60€ »09/09 »Quicklink: 7113

Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

SURROUND-SETS
@

> Note  »Preis »Testin >Gam(gar.de

[I Teufel Motiv 5
»94  »500€ »05/10 > Quicklink: 7100

perfekter Klang, tiefer Bass, Fenbedienung, keine PC-Kabel

A aifier ss50
»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  V250€ »05/10 »Quicklink: 7103

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

IR veutel Concept E 200
»84  »190€ »07/10 » Quicklink: 7104

toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung

HEADSETS .'D

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

[I Razer Megalodon
»90  »130€ »10/09 »Quicklink: 7105

komfortabel, préziser Raumklang, kraftige Basse / USB-Soundkarte

I Logitech 635
>89 V85€ »06/09 »Quicklink: 7106
USB-Headset mit i und Sti a

Eingabegerate

MAUSE BIS 40 EURO

> Note

Logitech G500
»95  »40€ »11/09 »Quicklink: 7076

extrem prézise, tolle Verarbeitung, drei Daumentasten

»Preis  »Testin > GameStar.de

Sharkoon Fireglider
»86  »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 fir rechte Hande

ﬂ 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

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»83  »40€ »04/10 »Quicklink: 7114

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Microsoft Sidewinder X6
»82  »50€ »12/08 »Quicklink: 7115

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

B Roccat Arvo
>80  »40€ »03/10 »Quicklink: 7116
Kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

ﬂ Logitech G11
»79  »50€ »11/09 »Quicklink: 7117

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

a Microsoft Reclusa
»76  »40€ »08/07 »Quicklink:7118
Hintergrundbeleuchtung, gutes Schreibgefiihl

JOYSTICKS

> Note »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»83  »50€ »02/07 »Quicklink: 7124

sehr prazise, viele Kndpfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: 7125

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe

BSennheiser PC330
>89 V90€ »08/10 »Quicklink: 7107

praziser Klang und klasse Sprachiibertragung

ﬂ Steelseries Siberia v2
»88  V65€ »online> Quicklink 6840

komfortabel, guter Spiele-Klang, sehr gute Sprachiibertragung, Klinke

E Creative WoW Wireless Headset
»88  »90€ »05/10 » Quicklink: 7108
drahtlos, inklusive X-Fi-USB-Soundkarte, WoW-Design, beleuchtet

SOUNDKARTEN

> Note  »Preis »Testin >GameStar.&e

Creative X-Fi Titanium Bulk
»84  »60€ »—  »-
sehr quter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCl-Express-1x-Anschluss

Creative Xtreme Gamer
»84  V75€ »02/07 »Quicklink:7130
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Anschluss

MAUSE AB 40 EURO

> Note »>Preis »>Testin »>GameStar.de

Logitech G700
»96  »75€ »11/10 »Quicklink: 7074

extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos

E Steelseries Xai
»95  »60€ »04/10 »Quicklink: 7073

extrem prézise, quter Treiber, fiir Links- und Rechtshénder

EX Logitech 6ox CUPDATE |
»95  VE0E »03/09 »Quiclink: 7074

extrem prazise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

g Roccat Kone+
»95  »70€ »10/10 »Quicklink: 7072

extrem prézise, flexibler Treiber, nur fiir Rechtshander

B Razer Mamba
»95  »100€ »06/09 »Quicklink:7190

extrem prézise, hoch

optional mit Funk

TASTATUREN
AB 50 EURO

»Testin > GameStar.de

Logitech G510
»87  »85€ »11/10 »Quicklink: 7119
Display, Soundchip, bnehmb

> Note > Preis

H Logitech 619 (UPDATE |
»87  V110€ »06/09 » Quicklink: 7120
Luxustastatur mit Farbdisplay, Makrotasten und USB-Hub

E Logitech 6110
> 85 »60€ »02/10 »Quicklink: 7121

tolle i he

Soundchip

nRoccatValo
»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
qute Verarbeitung, Display, Makros, guter Anschlag

»

o

;?fr

,’H’k

> GameStar.a

GAMEPADS

» Note »Preis »Testin

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, rittelt in einigen &lteren Spielen nicht, Kabel

LENKRADER
» Note »Preis »Testin

Logitech G27
>89  »260€ »01/10 »Quicklink: 7128

extrem prézise, knackiges Force Feedback

Logitech Driving Force GT
»84  » 100 € »08/10 » Quicklink: 7129

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut
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wLECK!

»DIE KAUFEN DEN MIST

WIKISTAR

IMQ ENT lli] LLUNGSMAGAZIN, DAS DIE WAHRHEIT LUGT, AH, SAGT

Do hiwe 0 b erem ot ot

~HONNTE SOGAR PATCHES AN
GOTHIC-FANS VERSCHERBELN

[CAMEJEYUNCHERS

»GIBT'S NUR NOCH ALS DLC*

IOCH TROTZDEM*

ENTHULLT

»wAUSGEPLUDERT*

ELECTRONIC ARTS

WIE UBISOFT DIE WELT SIEHT

Die geheimen Beric

~WEITER 50! (MEDAL OF HONOR,
C&C 4, ALL POINTS BULLETIN)*

hte der Ubisoft-Entwicklung osabteilung

ENMTERTAINMENT

BLIZZARD

»NICHT IN DIE FILMRECI'TE-

»GENAUSO KREATIV' WIE
g WIR, ARER ERFOLGREICHER"

ABTEILUNG LASSENI*

»KURZER GEI'T INMER* wVOLLIG NEBEN DER SPORE*

#NACHSTES MAL NOCH WENIGER
STORY, DAFUR MEIR MALARIA®

Betrug' Die Xbox sieht
von innen wie ejpy anz
normales Buch as

GameStar-Fotoroman Folge 138: Mach’s gut, Gunnar!

Wie Sie vielleicht wissen, hat unser Ex-Chef Gunnar Lott zum Jahresende 2010 den Verlag verlassen. Wir wiinschen ihm alles Gute und blicken auf seine vielen guten Eigenschaften zuriick (okay,
es sind drei). Auf den Bildern sehen Sie Gunnar mit seinen besten Freunden: unserem Ex-Kollegen Riidiger Steidle, unserem Verlagsleiter André Horn und einem Buch (von rechts).

Technikverstand

Achz! Hier riihrt
- ) sich nix, Meister.

Umweltbewusstsein

Guckt mal, die Xbox hat
nen griinen Punkt, man
kann sie also rie-sei-keln!

| »
Nur weiter, treuer Hilfsknecht!
Hier irgendwo muss die
Geheimtiir sein, die zu Jorg
Langers Goldschatz fiihrt.

GameStar 03/2011

Schicken Sie lustige Bilder aus Spielen an vorletzte@gamestar.de, sonst enthiillen wir irgendwas iiber Sie! 129
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Battlefield 3 Die Battlefield-Hauptserie
geht weiter! Als erstes deutsches Magazin besucht
GameStar den Entwickler Dice und enthiillt die Details.

Deus Ex 3 » Heroes 6 ¢ Portal 2 Gz wir
spielen Deus Ex: Human Revolution, Heroes 6 und Portal 2
an und schildern unsere Eindriicke. Top oder Flop?

das zweite Addon zu Dawn of War 2 im Test unter die
Lupe. Bringen die neuen Volker auch neuen Spielspal3?

Grafikkarten-Vergleichstest
Wir ermitteln im groRBen Vergleichstest, wie viel Geld Sie
fiir einen neuen 3D-Beschleuniger investieren sollten.

@ Dawn of War 2: Retribution Wir nehmen
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