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Die volle Packung! Relics gran-
dioses Echtzeit-Strategiespiel
inklusive aller Erweiterungs-
pakete zum Download!

Complete Edition

Dawn of War (4 Winter Assault § Dark Crusade F Soulstorm ‘

HIER DOWNLOAD-CODE
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Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

TOP-SPIEL: The Witcher 2
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Der zweite Teil des grandiosen Rollenspiel-
Shooters Deus Ex setzt erneut auf eine

.| spannende Mischung aus knackiger Action
und Entscheidungsfreiheit.

<
g
Deus Ex:Invisible War

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

L ab 16 | | XL _ab_16 | XL ab_ 18

v HIER AUFTRENNEN FUR DOWNLOAD-CODE v
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DVD-Inhalt 07/2011

ONLINE-ROLLENSPIEL
King of Kings 3

TOP-SPIEL
The Witcher 2

F.E.A.R.3[NURAUF AB-18-DVD] SPECIALS
Die Redaktion: Making Of

Red Faction: Armageddon

- Das Spiel Freispiel-Check

PROGRAMME
Adobe Reader
Core Temp

TESTS
Fable 3

- Sprachen Boxenstopp: Portal 2
Riickblick 07/2001

EXTRAS
Trailer: Need for Speed: The Run

Trailer: Afterfall: Insanity
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- Grafikvergleich
PREVIEWS

Deus Ex: Human Revolution

Directory Opus LIS

Filezilla World of Tanks
FurMark
Secunia PSI

SM Player

Rage [NUR AUF AB-18-DVD] IL-2 Sturmovik: Cliffs of Dover

Trailer: Arma 2: Reinforcements

Anno 2070 Anomaly: Warzone Earth

Fun-Video: Heiratsantrag in

Alice: Madness Returns Darkspore Borderlands

DEMOS

Mount & Blade: Fire and Sword
Two Worlds 2: Castle Defense
Anomaly: Warzone Earth
Crazy Machines: Elements

TREIBER
ATl Catalyst v11.5
Nvidia Geforce v270.61
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THE WITCHER 2 ANNO 2070
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Test: World of Tanks

Deus Ex: Invisible War B —
Test: Fable 3
|~ v |
HD-VIDEOS —
. TREIBER VOLLVERSION -
Preview: Brink - " D
ATl Catalystv11.5
Preview: Drakensang Online DEUS EX: INVISIBLE WAR
Nvidia Geforce v270.61 - -
Preview: Age of Empires Online L - : i |
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MOD: HALF-LIFE 2: UNDERHELL

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Gewahrleistungshinweis: Benutzung der DVD auf eigene Gefahr! Fur eventuelle Schaden, die durch die Verwendung dieser DVD entstehen, Gbernehmen wir keine Haftung. Umtausch: Falls in dieser Ausgabe eine GameStar-DVD fehlt, wenden Sie sich bitte an Ihren Zeitschriftenhandler.
Sollte eine DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: GameStar-Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, shop@gamestar.de, Service-Telefon: 0180/5 72 72 52-275. /aus dem dt. Festnetz 0,14€/min; aus dem dt. Mobilfunknetz max. 0,42€/min)
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PREVIEWS

Deus Ex: Human Revolution
Rage (nur Ab-18-DVD) v —
Anno 2070

Alice: Madness Returns
F.E.A.R.3 (nur Ab-18-DVD)
Red Faction: Armageddon

TESTS

Fable 3

Mythos

World of Tanks
IL-2-Sturmovik: Cliffs of Dover
Anomaly: Warzone Earth
Darkspore

SPECIALS

Die Redaktion: Making of
Freispiel-Check

Boxenstopp: Portal 2
Riickblick GameStar 07/2001

EXTRAS

Trailer: Need for Speed: The Run
Trailer: Afterfall: Insanity
Trailer: Arma 2: Reinforcements
Fun-Video:

Heiratsantrag in Borderlands

PROGRAMME
Programme
SMPlayer
Adobe Reader
CoreTemp
Secunia PSI
Filezilla
FurMark
Directory Opus
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Dawn of War: . /', &%
The Complete Edition

Der Echtzeit-Strategiehit inklusive aller Erweiterungspakete:
© Winter Assault @ Dark Crusade @ Soulstorm

Sci-Fi-Spionage: Der Nachfolger
von Deus Ex spielt 20 Jahre spater.
Decken Sie in der Rolle von Alex
Denton eine Verschworung auf!

Schleichen oder ballern: Entschei-
den Sie sich fiir Inre bevorzugte
Vorgehensvariante. Verbessern Sie
den Korper Ihres Helden entspre-
chend mit passenden Bio-Mods.

VOLLVERSION

Deus Ex: InV|5|bIe Wai'

" 7

Download-
Vollversion

DAWN OF WAR:
THE COMPLETE EDITION

Als Kaufer der DVD-
Ausgabe finden Sie
den Download-Code
auf der Rickseite der
DVD-Hiille. Mit dem
Gutscheincode konnen
Sie liber die Download-
Plattform Gamesload
bis zum 29. Juni 2011
Ihre Dawn of War:

The Complete Edition
herunterladen. Eine
ausfiihrliche Anleitung
hierzu finden Sie auf
der nichsten Seite.

Geralt ist zuriick: Im
ausfiihrlichen Testvideo
erfahren Sie alles Wis-
senswerte zum zweiten
Teil der Hexer-Saga.
AuBerdem widmen wir
Sprachen- und Grafik-
vergleich jeweils ein
eigenes Video. Kdnnen
Sound und Optik uns
lberzeugen?

g
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Y !
Mod: Half Life 2:
K'Y Underhell

Im Prolog der ambitionierten Mo-
difikation fiir Half-Life 2 kimpfen
wir gegen Terroristen und erleben
auBerdem fiese Gruselmomente.

Portal mal zwei: Mit Atlas und
P-body stiirzen sich Nino und
Fabian in die Testkammern von

Aperture Science. Vier Portale sor-
gen im Koop-Modus von Portal 2
fir jede Menge Knobelspal3.
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Download- ‘

Vollversion
DAWN OF WAR: ‘
THE COMPLETE EDITION
Als Kaufer der XL-
Ausgabe finden Sie

den Download-Code
auf der Innenseite des
Coverpacks der oberen
DVD. Offnen Sie

einfach das Coverpack
und notieren Sie sich
den aufgedruckten
Code. Mit dem Gut-
schein-Code kdnnen

Sie liber die Download-
Plattform Gamesload
bis zum 29. Juni 2011
lhre Dawn of War:

The Complete Edition
herunterladen. Eine

ausfihrliche Anleitung
hierzu finden Sie auf

der néchsten Seite.

AuBerdem
auf XL-DVD

HD-VIDEOS

Test: The Witcher 2
Test: World of Tanks
Test: Fable 3
Preview: Brink

Preview: Drakensang Online

Preview:
Age of Empires Online

TREIBER
ATI Catalyst v11.5
Nvidia Geforce v270.61

EXTRAS

Freeware: World of Padman
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Download-Vollversio

. DAWN OF WA

The Complete Collection

Den Strategie-Hit. Dawn of War gab es noch nie als Magazin-Vollversion. Mit unse- i
rem Partner Gamesload bieten wir den Lesern der GameStar-DVD- und XL-Ausgabe * % p
nun gleich das volle Brett: Dawn of War samt seiner drei Addons komplett gratis!

Die Dawn of War-Serie steht fiir einen
ganz eigenen Ansatz im Genre der Echt-
zeit-Strategie. Angesiedelt im martiali-
schen Szenario von Warhammer 40K
(Science-Fiction-Version des urspriinglich
als Tabletop gestarteten Fantasy-Rollen-
spieluniversums Warhammer von Games
Workshop) treffen hier die grell Giberzeich-
neten Fraktionen der menschlichen Space
Marines (vertreten durch die »Blood
Ravens), die riickstandigen, aber robusten
Orks und die arroganten, aber raffinierten
und hoch entwickelten Eldar aufeinander.
Dazu tritt noch der alte Erzfeind auf den

Und so geht’s:

< Bei der XL-Ausgabe finden Sie den Code auf der
Innenseite des Coverpacks der oberen DVD. Am oberen
Rand auf der Riickseite der DVD-Hiille lesen Sie die Anmer-
kung »Hier auftrennen fiir Download-Code«. Nun behutsam
das Coverpack 6ffnen und den auf der Riickwand-Innenseite
aufgedruckten Code notieren. Bei der DVD-Ausgabe ist der
Code auf der Riickseite der DVD-Hiille aufgedruckt.

-~ Gehen Sie im néchsten Schritt auf
www.gamesload.de/gamestar-gratis-download

Dawn of War
The Complete Collaction

Plan: Die Damonen des Chaos. Die haben
nichts Geringeres im Sinn, als das ganze
Universum auszuldschen.

Warhammer 40K: Dawn of War wirkte auf
das oft betuliche RTS-Genre (Real Time Stra-
tegie = Echtzeit-Strategie) wie ein Turbola-
der: Kein anderes Spiel versteht es, schnelle,
actiongeladene Schlachten bei gleichzeiti-
ger taktischer Tiefe so effektvoll zu insze-
nieren. Die schlichten Rollenspiel-Elemente
mit den aufriistbaren Helden sorgen zudem
fir Komplexitat und den Zusammenhalt
der Story. Mit dieser GameStar-DVD- oder

~ Klicken Sie auf den »Kaufen«-Button in der
Produkt-Box »Dawn of War — The Complete Collection« und
melden Sie sich bei Gamesload an.

@ KAUFEN

Die Registrierung bei Gamesload ist kostenlos
und in wenigen Schritten abgeschlossen. Hierfiir sind
einige Angaben wie etwa Ihr Name, Ihre Anschrift sowie
eine giiltige E-Mail-Adresse ndtig.

_ ' é
GAMESLOAD

FFa
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= )

XL-Ausgabe haben Sie die Moglichkeit
erworben, die Game-of-the-Year-Edition
(»GotY«) des Dawn of War-Hauptspiels
samt der drei Addons Winter Assault, Dark
Crusade und Soulstorm gratis runterzu-
laden. Das ist Futter fiir monatelange und
hochkaratige Spieleunterhaltung am PC.

Die Aktion gilt bis zum 29. Juni 2011.
Wenn Sie die Spiele bis zu diesem Datum
abgerufen haben, kénnen Sie sie unbe-
grenzt verwenden und im Zeitraum von
zwei Jahren jederzeit neu herunterladen.

- Geben Sie nun Ihren Gutscheincode im dafiir
vorgesehenen Feld am unteren Fensterrand ein. Die End-
summe wird dadurch automatisch auf 0,00 Euro gesetzt.

- Fahren Sie
mit dem Kaufprozess
fort und laden Sie die
Spiele bequem auf
Ihren Computer. I'HE COMPLETE COLLECTION

GameStar und

Gamesload wiin-

schen Ihnen viel

SpaB mit Dawn of

War - The Com-

plete Collection!



Editorial

Hendrik Weins « Christian Schmidt - Fabian Siegismund «
Daniel Visarius « Michael Trier « Michael Graf - Petra Schmitz -
Florian Klein « Daniel Matschijewsky « Heiko Klinge (v. I. r.)

GameStar.de Premium

Wer tagesaktuell tiber PC-Spiele auf dem Laufen-
den bleiben will, kommt an GameStar.de nicht vor-
bei. Eine unserer Besonderheiten: Zusatzlich zum
normalen Angebot gibt es einen geschlossenen Be-
reich mit dem gesamten Archiv aller GameStar-
Ausgaben und Videos, Werbefreiheit, exklusiven In-
halten wie GameStar TV, Zugang zu Spiele-Betas
und einer monatlichen Gratis-Vollversion - im Juni
Rainbow Six: Lockdown. Der Premium-Service kos-
tet fliir GameStar-Abonnenten nur 1,99 Euro im
Monat, fiir alle anderen gibt es ihn ab 2,99 Euro.
Mehr dazu unter GameStar.de/premium.

“Sonnendeck

Sims-Magazin 04/11

Es ist Sommer bei den Sims! Die neue Ausgabe des
Offiziellen Sims-Magazins widmet sich ganz den
Sonnenmonaten. Im Heft und auf der beiliegenden
DVD gibt’s sexy Bikinis fiir die Ladys und traumhaf-
te Griechenland-Villen fiir die ganze Sims-Familie!
Das Sims-Magazin 04/11 erscheint am 10 Juni.

GameStar 07/2011

Das liebste Genre

Mal auf Nummer Sicher gehen

Vor zwolf Jahren waren die Strategiespiele das Lieblingsgenre der meisten
GameStar-Leser, spater wurden sie von den Actionspielen abgelést. Momentan
befinden wir uns im Zeitalter der Rollenspiele. Der Markt spiegelt das wider:
Allein in dieser Ausgabe stellen die (Action-)Rollenspiele mit The Witcher 2,
Fable 3, Dungeon Siege 3 und Mythos die Mehrheit der Tests (ab S. 48), in den
Previews stellen wir mit Mass Effect 3, The Old Republic, Diablo 3 schon die
nachsten Hit-Kandidaten vor (ab S. 22). Und da sind kommende Schwerge-
wichte wie Skyrim oder Risen 2 noch nicht mal eingerechnet. Selbst Mischfor-
men werden wieder hdufiger, wie Deus Ex: Human Revolution beweist, das
Shooter und Rollenspiel auf faszinierende Weise kombiniert (S. 32). Dafiir, dass
ein grol3es Rollenspiel mit das Komplexeste ist, was ein Spielehersteller produ-
zieren kann, fallt die Qualitat der aktuellen Titel erfreulich hoch aus. GroRRe
Auswahl, hoher Standard: Kein Wunder, dass das Genre gerade so popular ist.

Mal was riskieren

Um einen Gegenpunkt zur Rollenspiel-Flut zu setzen, haben wir uns fiir die Ti-
telstory dieser Ausgabe bewusst ein Strategiespiel ausgesucht; und nicht ir-
gendeines, sondern das mit Abstand beliebteste in Deutschland. Ubisoft wur-
de mit Anno 1404 vor zwei Jahren mit Kritiker- und Spielerlob tberhauft, das
Spiel war nah an der Perfektion. Aber wie soll man ein perfektes Spiel fortset-
zen? Die Antwort aus Diisseldorf kam tiberraschend: Indem man das Szenario
komplett austauscht. Aus Fachwerk-Mittelalter wird Hightech-Zukunft. Bei
den Spielern kam der mutige Schritt nach der Ankiindigung von Anno 2070
vor zwei Monaten gut an, aber da blieb véllig unklar, wie das Spiel nun eigent-
lich funktioniert. Wir haben die Antwort recherchiert, und die fallt - je nach-
dem, was man sich von dem Sci-Fi-Anno erwartet - erleichternd oder erniich-
ternd aus. Sie erfahren sie in unserer groBen Titelstory ab Seite 12.

Viel Spal® beim Lesen und Spielen

Ihr GameStar-Team



Didblo 3

24 Der Lead-Designer Jay Wilson hat uns exklusiv
brandneue Infos verraten.

o

Annb_ 20;0 Mass Effect 3

1 2 Deutschlands erfolgreichste Aufbauserie wagt den Sprung in die Zukunft. Ist das noch ein echtes 4 Alles Uiber das hei8 erwartete Finale von
Anno? Wir haben Ubisoft besucht, um diese Frage zu beantworten. Biowares Science-Fiction-Epos.

mmmm Titelstory mmmm Tests
12 Mega-Preview: Anno 2070 46 Das Team
13 Die wichtigsten Neuerungen 48 Hitlisten / So testen wir
14 Was macht dieses Gebdude? 50 The Witcher 2
16 Segen der Zivilisation 56 Dungeon Siege 3
16 Mit DirectX Il in die Zukunft? 62 Dirt 3
68 Brink
74 Fable 3
78 Mythos
mmmm Aktuell 82 World of Tanks
8 Modern Warfare 3
8 Hitman 5: Absolution
9 Alpha Polaris Freispiel
9 Need for Speed: The Run reispie
ig ﬁ:;‘:\;;g s Creed: Revelation 84 Argo Online
. - 85 World of Padman
10 starpoint Gemini 85 This is a Work of Fiction

85 Faxion
86 Half-Life 2: Underhell
86 Backyard Monsters

mmmm Previews 86 Strawhat Samurai
22 Termin-Update
24  Diablo3
28  StarWars: The Old Republic Rubriken
32 Deus Ex: Human Revolution
36 Tomb Raider 5 Editorial
40 Drakensang Online 129 DieVorletzte
42 Mass Effect 3 130 Impressum / Vorschau

6 GameStar 07/2011



Tomb Ra-idﬁer

3 6 Eine jammernde Gore? So haben Sie Codemasters gibt Gas: Dirt 3 avanciert

Lara Croft noch nie erlebt. zum besten Teil der Serie.

injedem Spiel | The Witcher 2

1 1 Mit welchen Tricks Sie mehr Leistung aus lhrer Grafikkarte kitzeln und das letzte Quant- 5 Die Rollenspiel-Fortsetzung ist ein bildhuib-
chen Bildqualitat aus Anisotropischem Filter und Kantenglattung holen. sches, wuchtig erzahltes Fantasy-Feuerwerk.

mmm Magazin Spiele in dieser Ausgabe
88 Leserbriefe Alpha Polaris News............ 9
89 Fehler! Anno 2070 Titelstory ...12
92 GameStar Interaktiv: »Portal-Fun« Argo Online Freispiel ....84
9 4 Verlosun g Assassin’s Creed: Revelation..........c..ccceeuunee. News.......... 10
96 Report: Im Spielemuseum Backyard Monsters Freispiel.....86
100 Report: Gebrauchte Downloads? Brink Test 68
104  Hall of Fame: Deus Ex Deus Ex Klassiker. 104

Deus Ex: Human Revolution ............ceueeuenee Preview......32

Diablo 3 Preview...... 24

Dirt 3 Test 62

| H d I'dwa re Dral g Online Preview......40
106 Hardware-News Dungeon Siege 3 Test %
Fable 3 Test 74

SCHWERPUNKT Faxion Freispiel .....85

110 Maximale Bildqualitat in jedem Spiel Half-Life 2: Underhell Freispiel.....86
112 Kantenglattung erklart Hellg News.........10
118 Anisotroper Texturfilter erklart Hitman 5: Absolution NEWSoo 3
TEST Mass Effect 3 Preview......42

122  Achtaktuelle SSD-Festplatten Mythos Testwe 8
Need for Speed: The Run News. 9

SERVICE Star Wars: The Old Republic......................... Preview......28

1 2 6 Einkaufsfihrer Starpoint Gemini .......cceereeeneecneneniennennnnne News.......... 10
Strawhat Samurai..........cceeevenceencrcnrcncnnne Freispiel......86

The Witcher 2 Test 50

This is a Work of Fiction..........cceceueecuennnee Freispiel......85

Tomb Raider Preview......36

World of Padman ...........eeeueeerueerensesncssannnses Freispiel.....85

World of Tanks Test 82
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Spiele & Szene

NEXS

@ [ ]
Hitman 5: Absolution
Absolution, also Vergebung. So lautet

der Untertitel zum fiinften Hitman-Spiel, das jiingst vom Entwick-
ler IO Interactive angekiindigt wurde. Killer \Nummer 47« soll
sich in Hitman 5: Absolution mit einer viel persénlicheren Ge-
schichte auseinandersetzen miissen als in den Vorgangerspielen.
Wie es der Titel nahelegt, geht es dabei um das Spannungsfeld
zwischen Schuld und Sthne fir Mister 47. Inwiefern der neue Im winzigen Ankiindi-
Oberbdsewicht Blake Dexter dabei eine Rolle spielt, werden wir so gungstrailer zu Hitman 5:
flott noch nicht erfahren. Sicher ist dagegen, dass US-Schauspieler Absolution schraubt der
Keith Carradine (Deadwood, Dexter) der Figur Leben einhauchen Auftragskiller einen Schall-
- L) ) A . X dampfer auf seine Pistole.
wird. Und das spektakuldr: Zum Einsatz kommt hier die Technik, Erst zur kommenden E3
die den Kinofilm Avatar zum Hit gemacht hat. Der Schauspieler erwarten wir echte Spiel-
steuert Mimik, Gestik und Stimme bei, die dann auf das Charak- szenen mit Nummer 47.
termodell umgesetzt werden. Im Hintergrund werkelt dabei die
Glacier-Engine, eine Eigenproduktion von IO Interactive. In einem sondern eine Figur mit vielen Facetten. Ob’s stimmt? Das werden
Interview mit dem US-Magazin Hollywood Reporter betonte Car- wir erst im kommenden Jahr erfahren. Der Publisher Square Enix
radine, dass Blake Dexter kein Austauschschurke werden soll, plant den Release fir 2012. =4

M f Modern Warfare 3? So
o er n a.r a.re soll Sandman aussehen,

einer der beiden Delta-
M Force-Spezialisten.

Sl DEREITIEREY Die amerikanische Website Kotaku

machte dem Publisher Activision am 13. Mai einen dicken Strich
durch die Geheimhaltung und die geplante E3-Show rund um
Modern Warfare 3 - zumindest scheint es so. In einem sehr um-
fangreichen Online-Special verriet Kotaku angebliche wichtige
Eckpunkte des Spiels und nahezu die gesamte Story. Kotaku wur-
de nach eigenen Angaben von »Insidern« beliefert. Klingt plausi-
bel, die Informationen sind erstaunlich detailreich.

Laut Kotaku soll Modern Warfare 3 direkt an das Ende des zwei-
ten Teils ankniipfen. Die US-Armee versucht noch immer, die rus-
sischen Streitkrafte aus dem Land zu vertreiben. Captain Price,
Soap MacTavish und der russische Spitzel Nikolai befinden sich
auf der Jagd nach dem Erzbdsewicht Makarov. Im Laufe der Hand-
lung sollen wir serientypisch in die Rollen unterschiedlichster Fi-
guren schlipfen; neben Price und MacTavish werden die Delta-
Force-Manner Frost und Sandman wichtige Rollen spielen.
Ebenfalls serientypisch geht’s wieder rund um den Globus. Sogar
in Hamburg sollen wir in einer der insgesamt 15 Missionen Halt
machen. Neben der offenbar actiongeladenen Kampagne (die ei-
nige offene Fragen aus den Vorgangern beantworten soll) wird’s
auch wieder Koop-Einsatze (Spec Ops) und einen Multiplayer-Mo-
dus geben. Mittlerweile hat Activision Modern Warfare 3 offiziell
angekiindigt und einige Teile des Kotaku-Berichts bestatigt, ande-
re hingegen wurden dementiert. Ende Mai schauen wir uns das
Spiel an und werden auf GameStar.de dariiber berichten. IZd

8 GameStar 07/2011



Need for Speed: The Run

GameStar.de/Quicklink/7440 In Need for

Speed: The Run soll’s im Stil der legenddren
Cannonball-Rennen quer durch die USA ge-
hen. Die Strecke fiihrt von San Francisco
nach New York, entsprechend abwechslungs-
reich und vielfaltig prasentiert sich die Spiel-
umgebung. Wir brettern durch enge Can-
yons, dicht besiedelte Stadtgebiete und tiber
eisige Gebirgspasse. Wahrend des Rennens
liefern wir uns nicht nur Kopf-an-Kopf-Duelle
mit anderen Fahrern, sondern miissen auch
aggressive Ordnungshuter abschiitteln. Ob
Spieler die Polizeiwagen wie zuletzt in Need
for Speed: Hot Pursuit auch selbst steuern
dirfen, ist noch nicht bekannt.

Technisch basiert The Run, das sich seit zwei
Jahren bei EA Black Box (Need for Speed: Pro
Street) in der Entwicklung befindet, auf der
Frostbite-Engine 2.0. Die Grafikengine
kommt auch in Battlefield 3 zum Einsatz und
beeindruckt vor allem durch detailliert zer-
storbare Umgebung. Electronic Arts bekraf-
tigte in einer Fragerunde zudem den An-
spruch, das bisher grafisch beste Need for
Speed und Rennspiel allgemein abliefern zu
wollen. Bis auf einen kurzen Teaser-Trailer
gibt es allerdings noch keine bewegten Szenen aus The Run.
Fiir die E3 erwarten wir mehr. Als Release-Datum wird
aktuell der 18. November dieses Jahres angegeben. s

Alpha Polaris

Phenomedia Publishing entfiihrt uns ab dem 24. Juni in das
eisige Gronland. Im Adventure Alpha Polaris der kleinen Indie-
Schmiede Turmoil Games schliipfen wir in die Rolle des nor-
wegischen Biologen Rune Knudsen, der zusammen mit drei
weiteren Forschern auf der ehemaligen Olbohrstation Alpha
Polaris arbeitet. Geht zu Beginn des Spiels auf Alpha Polaris
noch alles seinen gewohnten Gang, mehren sich spater pl6tz-
lich ungewohnliche und schwer zu erklarende Geschehnisse.
Und ehe er sich versieht, stecken Rune und seine Kollegen
mitten in einem Kampf ums nackte Uberleben.

Der Hersteller verspricht eine »schaurig-schéne Story, die fir
garantierte Gansehaut sorgt«, das Ganze soll gepaart sein
mit teils witzigen Dialogen. Obendrauf gibt’s einen dynami-
schen Tag-Nacht-Wechsel und zahlreiche Ratseleinlagen.
Was das Ganze taugt, lesen Sie schon bald im Test hier im
Heft oder auf GameStar.de. Ez1

Wie wir den betaubten Eisbaren
untersuchen miissen, konnen wir in
Runes Notizbuch nachschlagen.

GameStar 07/2011

Waffengewalt in Need for
Speed? Das erste Artwork von
The Run lasst dies zumindest auf
Seiten der Polizei vermuten.

-Anzeige-

. So,
Deutsche Post DHL L ©® JUNGE PRESSE

Freie Meinungd
Entdecke deine Moglichkeiten!
TSN 30. Juni - 03. Juli

in Kéln & Bonn

Mach dich fit fiir die Medienwelt! Zusammen mit 500 jungen
Medienmachern erlebst du Workshops, Redaktionsbesuche und
eine exklusive Kino-Preview.

5 Euro Rabatt sichern — einfach Anzeige ausschneiden und
mit der Anmeldung zusammen einsenden!

www.jugendmedienevent.de
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Ende mit

Schrecken

Petra Schmitz
Redakteurin
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In diesem Monat haben wir mit Fable 3, The
Witcher 2, und Dungeon Siege 3 drei gelun-
gene Rollenspiele im Test. Aber bei allen drei-
en verhalt es sich wie bei einem schlecht trai-
nierten Laufer auf den letzten Metern eines
Rennens: Es geht ihnen die Puste aus. Sie
schwacheln im letzten Drittel. The Witcher 2
wirkt im Vergleich zu den ersten beiden Kapi-
teln fast leer, Fable 3 kanzelt wichtige The-
men einfach ab, und Dungeon Siege 3
klatscht Storydetails hinten dran, um den ab-
schlieBenden Bosskampf zu rechtfertigen.

Leer, diinn, rangeklatschte Handlung? Das
klingt so, als hatten am Ende Geld und Zeit
gefehlt, um die Spiele mit einem gescheiten
Finale zu versehen. Zumindest, wenn man
davon ausgeht, dass CD Projekt, Lionhead
und Obsidian sich chronologisch durch die Ti-
tel gearbeitet haben. Oder haben sich die Au-
toren im wahrsten Sinne des Wortes ver-
schrieben? Oder ist es gar die schlimmste
aller méglichen Moglichkeiten? Dass den Ent-
wicklern die Enden namlich unwichtig er-
schienen. Man weil ja, dass sowieso nur ein
Teil aller Kdufer bis zum Schluss durchhalt.

Es ist wahrscheinlich eine Mischung aus al-
lem. Ein bekanntes und beileibe nicht nur
Rollenspiel-exklusives Problem. Aber gerade
bei den erzdhlerischen Schwergewichten fallt
es nun eben am meisten auf, wenn’s Rich-
tung Finale nachlasst. Liebe Entwickler, wie
viele Menschen miissen euch eigentlich wie
oft noch sagen, dass es das Finale ist, das den
Spielern am ehesten im Gedachtnis bleiben
wird? Macht was aus diesem Wissen, macht
gescheite Enden! Vielleicht indem ihr einfach
mit denen bei der Entwicklung beginnt.

Quelle: 14. Mai 2011, nach den Verkaufszahlen von Saturn.

Verkaufs-Charts Mai
<. SATURN

Assassin’s Creed: Revelation

Ezio mit grauem Bart und
neuen Kletterhaken. Im
Hintergrund ein Wahrzei-
chen Konstantinopels, die
Hagia Sophia.

WSS RRENIEEEES |m frisch angekiindigten Assassin’s Creed: Revelations verschligt

es den Assassinen Ezio Auditore nach Konstantinopel (das heutige Istanbul). Somit wird der
von Ubisoft inzwischen offiziell angekiindigte Titel nicht der erhoffte dritte und abschlieRen-
de Teil der Saga, sondern vervollstandigt zunachst die Trilogie und Geschichte um Assassin’s
Creed 2 und Assassin’s Creed: Brotherhood. Bisher sind nur wenige Details tiber die Handlung
bekannt. Der mittlerweile sichtbar gealterte Ezio reist nach Konstantinopel, denn der Stadt
droht Gefahr durch eine Armee des Templerordens, Ezios Erzfeinden. Dort angekommen, be-
gibt sich der Mann aus Florenz auf die Spuren seines Vorfahren Altair, Held des ersten
Assassin’s Creed. Im Laufe der Handlung konnen wir sogar drei Charaktere in unterschiedli-
chen Epochen spielen: Ezio mit grauem Bart zur Zeit der Renaissance, Altair knapp 300 Jahre
frither und deren Assassinen-Nachfahren Desmond Miles in der nahen Zukunft. Assassin’s
Creed: Revelation soll eine ganze Reihe Fragen aus den bisherigen Spielen beantworten und
bereits im November 2011 erscheinen. Hoffentlich zeitgleich auf allen Plattformen.

Jowood endgiiltig pleite

GameStar.de/Quicklink/2585

Im vergangenen Januar hatte der dsterrei-
chische Publisher Jowood (Gothic-Reihe) In-
solvenz angemeldet. Die Firma gab damals
bekannt, »dass die Bemiihungen um die
Neustrukturierung der Kapitalisierung [...]
als gescheitert betrachtet werden mussten.
Aufgrund dieses Umstandes ist mit demsel-
ben Datum die materielle Insolvenz einge-
treten.« Jowood leitete das Sanierungsver-

fahren ein und ging auf die Suche nach
neuen Investoren. Die Suche darf als geschei-
tert betrachtet werden. Aus dem Sanie-
rungs- ist inzwischen ein Konkursverfahren
geworden. Jowood soll »verwertet« werden.
Ob das bereits fiir Mdrz angekiindigte Arca-
nia-Addon Fall of Setarrif unter diesen Um-
standen tiberhaupt noch erscheinen wird?
Wir haben berechtigte Zweifel.

Platz Vormonat Spiel

1 [ NEU ] Portal 2

2 [ NEU ] Brink

3 ) Crysis 2 (Limited Edition) M k ° G T 1 t
4 (11) Call of Duty: Black Ops a- 1 ng a-me s a- e n s
5 (3) Assassin’s Creed: Brotherhood ° °

6 @ Rift B 1

7 (10) Die Sims 3 ln er ln

8 9) Starcraft 2

9 () Dragon Age 2 GameStar.de/Quicklink/7435

00 Die Sims: Mittelalter Runde 8 von Deutsch-

n 12) World of Warcraft: Cataclysm lands erfolgreichster Talentborse der Spielebranche -

2 ey ) Darkspore (Limited Edition) am 18.Juni gehen fiihrende Unternehmen erneut

13 Fifa 11
BF: Bad Company 2 Classics

Fusshall Manager 11

_
S

15

16 (8) Homefront
17 7) Total War: Shogun 2
18 Fallout: New Vegas

Die Sims 3: Late Night
Counterstrike: Source

(19)
20 (20)

10

auf die Suche nach den Entwicklern von morgen.
Uber 120 Jobs konnten wir bereits vermitteln, viele
weitere sollen in Berlin folgen. Dieses Mal sind wir zu
Gast im renommierten Qantm College, vor Ort kén-
nen Sie sich auf mehr als 100 offene Stellen bewer-
ben und weitere Kontakte zur Spielebranche kniip-
fen. Die Teilnahmegebiihr betragt 29 Euro. Infos zur
Anmeldung und den teilnehmenden Firmen finden

Sie unter www.makinggames.de/talents.
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World of Warcraft
verliert Spieler

GameStar.de/Quicklink/7227 Zwar waren die

Abonnentenzahlen von World of Warcraft
mit dem Erscheinen der Erweiterung Catac-
lysm kurzzeitig auf einen neuen Rekordwert
geklettert, der konnte jedoch nicht gehalten
werden. Blizzard-Chef Mike Morhaime muss-
te bei der jlingsten Prasentation der Ge-
schaftszahlen einen Riickgang auf 11,4 Mil-
lionen Spieler eingestehen, das sind 600.000

Menschen weniger als zuvor. Jetzt liegt
WoW wieder auf dem Niveau von 2008.
Morhaime hat auch eine Erklarung fiir den
Spielerschwund. Die Fans seien so erfahren,
dass sie neue Inhalte schneller konsumieren
und danach das Abo auf Eis legen wiirden.
Aber solch eine Entwicklung gab es nach
Wrath of the Lich King nicht. Hat das Online-
Rollenspiel seinen Zenit tiberschritten? E=a

Starpoint Gemini

GameStar.de/Quicklink/7445

»Platz da, ihr Schmalspur-Welt-
raumspiele mit der Tiefe eines
interaktiven Films, hier kommt
die Old-School-Frickel-Space-
Opera, in der man noch alles
selbst machen muss ... ah ...
darfl« So kiindigen die Entwick-
ler von Little Green Men das Er-
scheinen ihres taktischen Welt-
raumrollenspiels Starpoint
Gemini an. Der Spieler wahlt zu-
nachst ein (schwaches) Raumschiff, das er
nach und nach mit Spielwahrung und Erfah-
rungspunkten durch Upgrades (verbesserte
Waffen, Schilde, Antriebe, Radare, Mannschaft,
Ladekapazitaten usw.) ausbaut. Insgesamt ste-
hen 50 Schiffsdesigns und lber 300 Aufriist-
optionen zur Wahl. Um Geld zu verdienen, trei-
ben Sie Handel liber Raumstationen (nicht
begehbar) oder erledigen Auftrage. In der
etwa 25 Stunden wahrenden Kampagne er-
kunden Sie lhr eigenes Schicksal rund um gen-

]
d

@
@
2
o

y

retypische Zeit- und Raummysterien. Die tak-
tisch gepragten Kampfe erfordern Handarbeit.
Wenn die Frontschilde schwach werden, heif$t
es Energie auf Seiten- oder Heckschirme zu ge-
ben und den gefahrdeten Pott zu drehen. Star-
point Gemini setzt auf einfache Technik (lduft
auf jeder Kaffemiihle) und komplexe Spielme-
chanik fuir Solospieler, einen Mehrspielermo-
dus soll es zunachst nicht geben. Was das Spiel
taugt, lesen Sie bald im Test, Starpoint Gemini
erscheint am 27. Mai fiir etwa 30 Euro. HIll

News-Ticker

Lineage: Im Juni werden die westlichen
Server des Online-Rollenspiels Lineage
abgeschaltet. Das Spiel (Release: 1998)
konnte hier nie den Erfolg verbuchen,
den es im asiatischen Raum hat.

Disciples 3: Resurrection: Der Entwickler
Akella arbeitet an einem weiteren Teil
der Disciples-Reihe. Resurrection soll die
Untoten in den Fokus setzen.

Red Orchestra 2: Der fiir Anfang des Jah-
res angekiindigte Shooter soll erst im
August erscheinen. Red Orchestra 2 wird
neben Online-Gefechten auch eine Ein-
zelspieler-Kampagne bieten.

Aion: Am 25. Mai erscheint ein riesiges
Update fiir das Online-Rollenspiel Aion.
Schickere Optik, ein liberarbeitetes Inter-
face, zwei neue Instanzen und viele neue
Quests stecken in dem Paket.

Hellgate

Leser-Charts Mai

Platz Vormonat Spiel

1 (1) Battlefield: Bad Company 2
2 CED Portal 2 2
3 3) Mass Effect 2 %
4 2) Crysis 2 2
5 (5) Assassin’s Creed: Brotherhood %
6 (7) World of Warcraft: Cataclysm =
7 (6) Starcraft 2: Wings of Liberty ?
8 Diablo 2: Lord of Destruction I}
9 4) Dragon Age: Origins §
10 (10) The Witcher: Enhanced Edition é
1 (8) Dragon Age 2 =
12 Mass Effect =
13 9) Call of Duty: Black Ops S
14 Warcraft 3: The Frozen Throne g
15 Gothic 2 5
16 Crysis E
17 (18) Half-Life 2 S
18 (19 Call of Duty: Modern Warfare 5
19 (12 Battlefield 2 £
20 Anno 1404 b
[}

WSS RRENIEEEEN Nach der Pleite von Flagship iibernahm der koreanische

Publisher HanbitSoft die Lizenz fiir das Action-Rollenspiel Hellgate: London. In Teilen
Asiens lauft der Titel schon eine Weile recht erfolgreich. Nun gab HanbitSoft bekannt,
dass im Juni die geschlossene Beta fiir Europa an den Start gehen soll. Abgewickelt wird
das Ganze von der Firma T3fun. Das Action-MMORPG erscheint auch hier als Free2Play-
Titel, jedoch unter dem eingekiirzten Namen Hellgate. 23

Frage des Monats

ein Spiel zu kaufen?«

Urteile von Fachredakteuren. K&l

»Was ist fiir Sie am wichtigsten fiir die Entscheidung,

Ergebnis: Bioware? Blizzard? Valve? Namen sind noch lange
nicht Schall und Rauch, am Ende aber doch nicht alles. Nur sie-
ben Prozent der Umfrageteilnehmer setzen beim Spielekauf
blind auf den Hersteller. Viel wichtiger bei der Entscheidung:
ein Probespielen. Auf dem ersten Platz bei Kaufentscheidungen
(und das freut uns besonders) steht allerdings die Expertise in
Form von Tests. Fast die Halfte der Befragten vertraut auf die

Dass das Spiel in meinem
Freundeskreis gut ankommt. 7%

@ Dass ich der Herstellerfirma vertraue. 7%

Dass das Spiel in der Community gut
ankommt. 11%

® Dass mir der Vorgdnger gefallen hat. 14%

Dass mir die Demo oder ein Probespiel bei
Freunden SpalR gemacht hat. 16%

® Dass das Spiel gute Wertungen
bekommen hat. 45%

Quelle: GameStar.de. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483
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NAVISTE Titelstory

Anno 2070

Der Kaisers neue Kleider: Das beste deutsche Aufbau-
spiel bekommt ein frisches Szenario, Anno springt in
die Zukunft. Die High-Tech-Variante ist weder eine re-
alistische Okoparabel noch ein neues Spiel. Sondern
schlicht das alte Anno mit anderer Grafik. von christian schmiat

Genre: Aufbauspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Related Designs (Anno 1404:
AngESChaUt Venedig, GS 04/10: 93 Punkte) Termin: 4. Quartal 2011 Status: zu 60 % fertig

ie sieht die Welt im
Jahr 2070 aus? Auf
der Erde werden 12
Milliarden Menschen
leben, der asiatische
Raum dirfte die
Weltpolitik dominieren. Ein bemannter
AuRenposten auf dem Mond ist wahr-
scheinlich, womoglich ein Raumschiff un-
terwegs zum Mars. Die Energie fiir die
Welt kommt liberwiegend aus erneuerba-
ren Ressourcen. Die durchschnittliche Le-
benserwartung in reichen Landern liegt
jenseits der 90. Die Funktionsweise des
Gehirns ist immer noch nicht verstanden.
Vielleicht wird die globalisierte Welt im
Jahr 2070 ein friedlicherer Ort, vielleicht
wird sie zersplitterter sein denn je. Klar ist
dagegen, wie sie nicht aussehen wird.
Namlich so wie in Anno 2070.

Die Tycoons bauen in-
dustriell und schmut-
zig, aber auch sie kon-
nen sich um intakte
Umwelt bemiihen.

Der Arbeitstitel des Spiels lautete »Anno Future 2070«.

Man kénnte annehmen,
dass ein Aufbauspiel, das in &
der nicht allzu fernen Zu-
kunft angesiedelt ist, eine reali-
tatsnahe Vision jener Zeit zeichnet, so-
zusagen die Gegenwart 60 Jahre
weiterdenkt. Davon kann keine Rede sein.
Schwebeautos auf den Stral3en und
Holzfaller im Mech-Anzug halten
selbst fortschrittsglaubigste
Trendforscher fiir Mumpitz.

Und dass unsere Nachkommen
in groBem Stil Schnaps brennen
und ins Kasino stromen, mag
durchaus zutreffen; aber wohl
kaum als erste Bediirfnisse einer
neugegriindeten Siedlung. Ande-
rerseits ist Anno 2070 auch keine klassi-
sche Science-Fiction. Raumschiffe und Rake-
ten kommen darin nicht vor, AuRerirdische




Titelstory QNI

Die wichtigsten Neuerungen

Q Zukunftsszenario statt Mittelalter
O zwei spielbare Fraktionen: Ecos und Tycoons

Q Energie als neue Ressource

O Okobilanz verandert das Aussehen der Inseln
und kann Katastrophen auslésen

@ Schwimmende Arche als ausbaubares,
spieliibergreifendes Hauptquartier

@ Landkriege ausschlieBlich mit Lufteinheiten

Q Ressourcenvorrate gelten fiir die gesamte Insel statt
flir einzelne Fundstellen

@ vereinfachtes Handelsrouten-Meni
Q langere, ausfihrlichere Kampagne
O neue Multiplayer-Modi

Q verbessertes Wasser, hohere Berge

schon gar nicht. Es gibt noch nicht einmal Transportflugzeuge, alle
Waren werden in Anno 2070 nach wie vor eingeschifft. Das mag be-
fremdlich erscheinen, wo schon in unserer tragen Gegenwart tag-

Auch in Anno 2070 gibt lich zigtausend Tonnen Luftfracht um den Globus diisen.
es wieder slindteure Mo-

numentalbauten, hier

T Ty Aber nur, wenn man Anno als realistisches Spiel missversteht. Das

war es noch nie. Ubisoft lud fiir eine Werbeaktion zu Anno 1404
_ mal zwei Historiker ein, die schlugen die Hande tiber dem Kopf zu-
e tidea. ' : sammen: Da stimmte ja hinten und vorne nichts, so sei das im Mit-
9. OPNUEEL 7,337 dl telalter nie gewesen! Sie wollten die Kooperation gleich wieder ab-
brechen. Doch der Charme des Anno-Szenarios entspringt nicht
daraus, dass es das Mittelalter so darstellt, wie es war, sondern so,
wie es viele Menschen sich vorstellen. Anno 1404s Playmobil-Welt
mit Fachwerk und Rittern gilt Spielern als glaubwiirdig. Das gleiche
Ziel verfolgt die Zukunftsvariante. Anno 2070 ist Sci-Fi-Pop: eine an-
gemessen futuristische und gleichzeitig genligend vertraute Welt,
um von Spielern sofort geschluckt zu werden. Damit die mit dem
Anno-Grundprinzip vom unbesiedelten Neuland zusammengeht,
muss Ubisoft aber erst einmal die Erde fluten.

7 -— OIL 337 - DEgy

Im Anno-Jahr 2070 sind die Polkappen abgeschmolzen, im steigen-
den Meer soff die Zivilisation ab. Was friiher schroffe Berggipfel wa-
ren, ragt jetzt als griine Inselstoppeln aus dem endlosen Ozean - da
haben wir’s schon, das unentdeckte Land. Zu Beginn einer Anno-
Partie ploppt eine Arche aus der Tiefe des Meers, spuckt ein bis zwei
Schiffe aus, und prompt ist die serientypische Anfangskonstellation
wiederhergestellt. Mit viel mehr Hintergrundgeschichte halt sich
Anno 2070 nicht auf. Selbst die Kampagne soll sich nicht mit den
»Wie kommt’s?« beschaftigen, sondern mit dem »Was nun?«. Und
das ist Serienkennern wohlvertraut: herumschip-
pern, kuschelige Insel suchen, den unberiihrten

SChWEbeautOS: ja Traumstrand mit einem Hafenlager veredeln und
RaumSChlffe: nein die Expansion ins Inselinnere beginnen.

An der grundlegenden Spielmechanik hat sich in

den 666 Jahren zwischen 1404 und 2070 nicht
das Geringste geandert. Sprich: Wer das letzte Anno kennt, braucht
fiir das kommende nicht umzudenken. Related Designs passt tiber-

Sta rken - - & wiegend Nuancen an. Auch die Menschen der Zukunft errichten
: . - erst einmal Lagerhauser, um ihr Baugebiet zu erweitern (Neu: »Wir
+ erprobtes Anno-Spielprinzip wollen einen Vorteil schaffen, wenn man Lagerhauser mit dem Ha-
+ eine Handvoll neuer — fen verbindet, wahrscheinlich wird das ein zusatzlicher Transporter
Spielkonzepte _ — . seing, sagt der Creative Supervisor Dennis Filipovic), nach wie vor bil-

+ bildhlibsche Modellbau-Grafik

. det ein Stadtzentrum den Siedlungskern (»Wir wollen den Einzugs-
+ leichte Komfortverbesse-

rungen bereich deutlich erweitern. In Anno 1404 brauchte man zu viele
Stadtzentren.«), wie gewohnt setzt man Wohnhauser (»Man kann
0 nun mit der Maus Hauserreihen aufziehen, statt sie einzeln zu set-
SChwaChen zen.«), darum herum Betriebe und Sicherheitsgebaude (»In Anno
- gewdhnungsbediirftiges Ty 1404 haben Spieler Feuerwehren gebaut, wenn es brannte, und dann
Szenario wieder abgerissen. Diesmal senken Feuerwehren die Brandwahr-
- Unterscheiden sich die scheinlichkeit im Umkreis.«). Die Herausforderung der Anno-Spiele
Fraktionen signifikant? J liegt darin, die Bediirfnisse einer stindig wachsenden Bevélkerung zu
' ‘ befriedigen, indem man neue Rohstoffquellen erschlie3t und in
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NANISTE Titelstory

Auch in der Zu-
kunft gibt’s noch
Viehzucht, bei den
Ecos natdrlich in
Freilandhaltung.
Die Kiihe liefern
Milch, kein Fleisch.

Was machen die
Ecos mit der Kuh-
milch? Natrlich
Health-Drinks!
Die entstehen in
der zugehdrigen
Fabrik.

Die Ecos sind wesent-
lich abhdngiger von
der Landwirtschaft als
die Tycoons, und also
von gesunder Umwelt.
Links ziichten sie Obst,
rechts wachst Tee.

Warendepots sind
nach wie vor die
Nabe jeder Pro-
duktionskette, hier
werden Rohstoffe
und fertige Pro-
dukte eingelagert.

Drei Méglichkeiten der Ecos, ihre Umweltbilanz
aufzubessern: Wetterkontrollstationen (rechts)
sind die glinstige Einsteiger-Variante. Klaran-
lagen (Mitte) leisten deutlich mehr, belegen
aber einen der wertvollen FluBbauplatze. Noch
effektiver arbeiten die fliegenden Ozonemakers
(links), die eine Unmenge Energie benétigen.

straffen Produktionsketten immer vielfal-
tigere Guter produziert. Weil die Welt aus
Inseln besteht, deren Bauplatz und Rohstof-
fe begrenzt sind, werden AufRenposten auf
neuen Eilanden nétig, zwischen denen
Schiffsrouten die Guter transportieren. An-
deren Parteien auf der Karte geht es genau-

so. Das fuihrt zu Wettbewerb, Handel und
frither oder spater meist zu Konflikten,
wenn in der digitalen Modellbau-Welt das
bunte Treiben des Turbokapitalismus tobt.

In Anno 1404 waren die Konkurrenten ande-
re Nationen, und irgendwo auf der Karte gab

Was macht dieses Gebaude?

i ) »Eine der wichtigsten Tugenden der Anno-Serie
1

2 man ihre Funktion nicht sofort ansehen konntex,

beschwichtigt Schmitz. Spieler lernten das schnell. Schmitz
verspricht: »Hauser, die nicht eindeutig genug sind, Uiberarbeiten
wir gerade.« Das Gebadude oben ist {ibrigens eine Backerei.

ist Nachvollziehbarkeit«, sagt der Projektleiter
Christopher Schmitz. Das war im Mittelalter-

Szenario einfach: Wer eine Miihle oder

Schmiede sieht, weil3 sofort, was darin
passiert. Im neuen Zukunftsszenario

wird das schwieriger. Was glauben

Sie, wofiir ist das hier abgebil-

» dete Geb3ude gut?

Dieser Abstraktions-

grad konnte sich als

Hemmschwelle erwei-
sen, das Szenario wird
unzuganglicher als das wohl-
vertraute Mittelalter. Allerdings:
»Auch in Anno 1404 gab es Gebdude, denen

14 Weil die Quersumme aller Anno-Jahreszahlen 9 betragt, sind auch die Zahlen selbst durch 9 teilbar, ebenso die Abstdnde dazwischen.

es die exotische Fraktion des Orients, deren
Geheimnisse man im Laufe des Spiels erler-
nen und seinem Reich einverleiben konnte.
Mit Anno 2070 ist die Idee der Nationen Ge-
schichte, stattdessen wetteifern hier Konzer-
ne. Was ansonsten keinen Unterschied
macht, deren Gebaude und Waren sind iden-
tisch. Der Orient war eines der beliebtesten
Elemente in Anno 1404, er funktionierte
dort sozusagen als halbe Fraktion. Fiir Anno
2070 ersetzt ihn Ubisoft konsequenterweise
durch eine ganze. Dass es nun zwei spielbare
Parteien gibt, ist tatsachlich die groRte Neu-
erung fiir die Anno-Serie. Auf der einen Seite
stehen die griinen Ecos, deren Lebensstil auf
Nachhaltigkeit beruht. Ihren Gegenpart bil-
den die industriellen Tycoons, die ihre Um-
welt schonungslos ausbeuten, dabei aber
hochgradig effizient wirtschaften.

Wer in dieser Konstellation natiirliche Fein-
de sieht, der irrt sich. Tatsachlich sind die
Ecos und Tycoons nicht als Gegner angelegt.
Sie sind streng genommen noch nicht ein-
mal zwei Fraktionen. »Ecos und Tycoon sind
keine unterschiedlichen Nationen. Es sind
zwei Gruppen innerhalb der gleichen Nation
mit unterschiedlichen gesellschaftlichen An-
sichtenc, erklart der Projektleiter Christo-
pher Schmitz. Von Feindseligkeit kann keine
Rede sein. »Die Fraktionen kdmpfen nicht
gegeneinander. Es gibt keinen Konflikt zwi-
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schen ihnen, eher eine Konkurrenz.« Entsprechend schlief3en sich &/Qﬁ“mm
die Parteien auch nicht gegenseitig aus. Zwar missen sich Anno

2070-Spieler am Anfang jeder Partie fiir Ecos oder Tycoons ent- W@Q mM 2

scheiden. Aber im Laufe des Spiels erhalten sie peu a peu Zugang

zur Technologie der anderen Seite, sodass fortgeschrittene Sied- / = Myé
il bl

lungen Gebaude beider Ideologien nach Belieben mischen.

Wer darauf hofft, mit Ecos und Tycoons zwei unterschiedliche g&MM&JW

Spielerfahrungen zu bekommen, muss seine Erwartungen zu-
riickschrauben. Die Spielmechanik der beiden Fraktionen ist iden-

tisch. Wo Eco-Neubiirger ein Bediirfnis nach Nahrung, Getranken, lch habesobon S8 Titel getornect.
Lifestyle und Information besitzen, fordern Tycoon-Pioniere Infor- Vele Roxen, o e pitond v dleelt
mation, Lifestyle, Getranke und Nahrung. Zwar fiihren andere _ ]

Wege zum Ziel: Ecos miimmeln Backwaren und entspannen in herbe, gl Tectsulgel i des

der Konzerthalle, Tycoons schaufeln Fertiggerichte und amisie- fadkprese. Odles ber Lerertvalslee.

ren sich im Kasino. Aber die dahinterliegenden Produktionsketten

sind die gleichen. Ecos pflanzen Tee, Tycoons ernten Korn und (Daron biv ich

brennen daraus Schnaps. Ecos zapfen Kiihen Milch ab, Tycoons
werfen sie in die Schinkenpresse. Tatsédchlich ist der entscheiden-
de Unterschied zwischen den Fraktionen einer, der auf den ersten
Blick reichlich banal erscheint: ihr Aussehen. Das hangt damit zu-
sammen, wie gut es Mutter Erde gerade geht.

barondels Solz /)

Eines der wenigen neuen Konzepte von Anno 2070 ist die Okobi-
lanz. Ausnahmslos jedes Gebdude, das man in die Landschaft
setzt, hat Auswirkungen auf die Umwelt, und zwar meist negati-
ve. Eco-Gebdude sind generell umweltfreundlicher, aber weniger
effizient. Die Tycoon-Variante hat einen hoheren Output, aber
haut mehr Schmutz in die Atmosphére. Klar, dass eine Olpumpe
samt qualmender Raffinerie den Voglein mehr Verdruss bereitet
als das Blockheizkraftwerk der Ecos. Aber auf die Umweltbilanz
driickt beides. Der Raubbau hat drei Konsequenzen: Erstens wer-
den ausnahmslos alle Produktionsanlagen einer Insel ineffizien-
ter, je schlimmer die Umweltverschmutzung ausfallt; zudem

. . . . . . . P Andreas Guhde,
sinkt die Zufriedenheit der Biirger. Zweitens steigt das Risiko von Entwlcklungs Ingenleur bel Teufol

Naturkatastrophen. Vier davon wird es geben, darunter einen Tor-

nado, der eine Schneise der Zerstérung hinterlasst, und einen Ol-

teppich, der auf Strande zutreibt und sie verseucht. Drittens ver-
andert sich das Erscheinungsbild der Insel. Wo anfangs sattgriine Wiesen im Wind
schaukeln und frohliche Tiere springen, sterben nach und nach die Pflanzen, bis eine
graubraune, smogverseuchte Industrie-Ode zuriickbleibt. Der Hauptunterschied zwi-
schen Ecos und Tycoons ist schlichtweg: Tycoons kdnnen mit der Sauerei blendend leben.
Ihre Effizienz sinkt auch in der Abgasholle kaum, wahrend Ecos im gleichen Umfeld alle
Viere von sich strecken. Fragt sich also: Warum sollte man dann tiberhaupt die Ecos spie-
len? Ihre Betriebe sind weniger effizient, die
Bevolkerung pingeliger — wo liegt der Vor-
teil? Ubisofts Antwort lautet: im Aussehen. ECOS und TyC00nS Concept B 200 USB
»Das dunkle Aussehen wird viele Anno- Slnd keine Gegner_ Kompakte HiFi-Stereo-Anlage fiir PC/

Spieler storen, sagt Christopher Schmitz. Multimedia-Anwendung: zwei schlanke Boxen

und Vollverstarker (120 Watt Sinus) fir
extrem natlrliche Wiedergabe-Qualitat.
Windkraft ist die bevorzugte Zur Ausstattung gehdren eine integrierte

En‘ergi'('aquellt'a. der Ecos. Die USB-Soundkarte fiir Mac und PC, zwei
Windrader diirfen auch off-

i S Eingange plus USB Hub (3x) sowie

Anschlusse flr Mikrofon und Kopfhorer.

Die Teufel Vorteile:

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

bestellen unter www.teufel.de

Jeufel

... macht glucklich

GameStar 07/2011 Auch das Pen&Paper-Spiel Shadowrun spielt in seiner 4. Edition im Jahr 2070. Preise korrekt zum Zeitpunkt der Anzeigenerstellung. Aktuelle
Preise entnehmen Sie bitte der Website www.teufel.de.




NAVISTE Titelstory

Segen der Zivilisation

Der Anno-Dreischritt: Auf einer unberiihrten Insel (oben) entsteht
ein Hafen mit angeschlossener Siedlung (Mitte) und schlieBlich ein
modularer, quicklebendiger GroBhafen (unten).

»Sie bevorzugen den idyllischen, griinen Look.« Die groBe Mehrheit
der Testspieler, die Ubisoft einsetzt, wahlt die Ecos.

Dabei endet eine Tycoon-Karriere nicht zwangslaufig im Umwelt-
GAU, zumal Naturkatastrophen eine ernstzunehmende Gefahr dar-
stellen. Auch Tycoon-Metropolen kénnen helle Glitzerwelten sein.
Sie tun sich nur wesentlich schwerer damit, ihre Okobilanz aufzu-
pappeln, entsprechende Gebaude sind teuer und aufwandig. Die
Ecos haben’s da leichter. Sie bauen Klimakontrollstationen und
schicken Ozon-Zeppeline in die Atmosphare, um den Schaden flugs
zu reparieren. Hiibsch: Die Oko-Geb3ude drehen das normale Bau-
prinzip um. Normalerweise muss man moglichst viele Hauser in
den Aktionsradius einer Einrichtung bekommen, zum Beispiel ei-
nes Krankenhauses. Bei den Umweltstationen diirfen es dagegen
moglichst wenige sein, sonst sinkt die Effektivitdt. Sobald man im
spateren Spielverlauf die starke Industrie der Tycoons mit der Oko-
technik der Ecos verbinden kann, gehen die Unterschiede zwischen
den Fraktionen wohl gegen Null. Unterm Strich sehen die beiden
Parteien deshalb nach einer Geschmackswahl aus, eine zentrale
Bereicherung und ein addquater Ersatz fiir den Orient scheinen sie
uns nicht zu sein. Allerdings versprach Ubisoft noch einen weite-

16  Anno 1404 hieR in den USA »Dawn of Discovery«. Anno 2070 soll allerdings auch dort wieder (wie vorher) Anno heifen.

Detailansicht eines
Tycoon-Hafens: Die
Gestaltung spiegelt
die kommerzlastige
Lebenseinstellung.
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ren »wichtigen« (Schmitz) Unterschied zwischen den beiden Par-
teien, der bislang noch ungenannt bleibt.

Eine weitere Neuerung in Anno 2070 ist die Energie. Denn im Ge-
gensatz zum Mittelalter rattert in der Zukunft kein Gebaude ohne
Strom. Wobei, stimmt nicht: Fast alle Industrien funktionieren
auch ohne Saft. Aber dann nur noch im Kriechtempo. Fiir eine flo-
rierende Produktion muss der Energiepegel hoch genug sein. Im
Gegensatz zum ehrwiirdigen Sim City brauchen wir dabei nicht
jedes Gebdude einzeln ans Netz anzuschlieRen, es gibt schlicht ei-
nen zentralen Energiewert pro Insel. Wie sehr sich die Ausbeute
von Ecos und Tycoons unterscheidet, zeigen die Kraftwerke beson-
ders gut. Wahrend ein Windpark sieben Energiepunkte beitragt,
sind es bei einem ruBigen Kohlekraftwerk satte 60. Die Ecos miis-
sen entsprechend sehr viel mehr des begrenzten Baulands zur
Stromgewinnung opfern, kdnnen aber zumindest Windrader auch
offshore platzieren, also im Meer. Die Kronung der Tycoon-Techno-
logie ist der Fusionsreaktor. Der kann — Fukushima, ik hor dir trap-
sen — auch hochgehen und verseucht dann fiir einige Zeit das Um-
land. Ein Primarziel fiir gegnerische Attacken? »Nein, man kann
ihn nicht angreifen«, wiegelt der Projektleiter Schmitz ab.

Auch 2070 gehoren kriegerische Losungen zum Repertoire der ri-
valisierenden Konzerne. Details zum Kampfsystem behalt Ubisoft
zwar noch fiir sich, aber die Grundziige sind bereits klar. Wie ge-
wohnt unterteilen sich die Reibereien in Seekdmpfe zwischen
Schiffen und Gefechte auf dem Land. Wer sich fragt, wo in der Zu-
kunft die Flugzeuge hin sind, wenn der Warentransport allein tiber
Schiffe erfolgt und auf den Inseln Schwebegleiter surren, der be-
kommt nun seine Antwort: im Militar. Die Inselschlachten werden
in Anno 2070 ausschlieBlich in der Luft ausgetragen, Bodentrup-
pen haben ausgedient. Das hat spielmechanische Griinde: »Fuf3-
soldaten haben in den bisherigen Annos immer Schwierigkeiten
gemacht, erkldrt der Creative Supervisor Dennis Filipovic, »auf
den zugebauten Inseln blieben sie an Gebduden hangen und wa-
ren hinter Bauwerken schlecht zu sehen.« Beides erledigt sich mit
der neuen Lésung, denn in der Luft gibt’s keine Barrieren. Zum Ab-
lauf der Gefechte bleibt Filipovic kryptisch: »Der Landkampf wird
weder wie in Anno 1701 noch wie in Anno 1404 ausfallen«, also
weder direktes Kommando tiber Echtzeit-Armeen noch indirekte
Schlachten Uber Kriegsgebaude. Was dann? Grinsen, Schweigen.

In der linearen Kampagne von Anno 2070 erlernen Einsteiger
zwar wieder die Grundmechanik, aber sie soll diesmal mehr sein

GameStar 07/2011



Die Ecos sind die um-
weltfreundliche Partei
von Anno 2070, ihre
Stadte strahlen wie im
griinen Umland.

als ein ausfiihrliches Tutorial. Mit rund 15
Stunden wird sie etwas langer als die in
Anno 1404, und bereits ab der Mitte soll sie
auch alte Hasen fordern. Dabei erzahlt Ubi-
soft die Geschichte der Herkunft von Ecos
und Tycoons, im Verlauf steuert man beide
Fraktionen. Ratgeber
und Begleiter ist die
kiinstliche Intelligenz
EV.E. Sie hilft gegen
einen Obolus auch
mit Werkzeug und
anderem Material
aus, wenn man sie besucht, denn sie befin-
det sich auf der Arche. Sie erinnern sich: Der
Startpunkt jeder Partie in Anno 2070. Die
Arche ist mehr als nur Dekoration und Han-
delsbasis, tatsachlich durfte sie eine der
niitzlichsten Neuerungen fiir die Anno-Serie
sein. Die fiihrt ein leichtes Rollenspiel-Ele-
ment ein, denn sie lasst sich aufriisten und

»In Anno geht's
um Schiffe.«

verbessern, etwa mit mehr Stauraum. Den
wiederum sollte man zum Ende einer Partie
vollpacken, denn die Arche reist mit ins
nachste Level. Und zwar in jedes, in der
Kampagne ebenso wie im Endlosspiel und
in Multiplayer-Sitzungen. Damit wird sie
zum personlichen
Hauptquartier eines
Spielers, das dessen
Erfahrung und Stérke
widerspiegelt.

Die uibrigen Anderun-
gen am Spiel sind Politur. Die etwas um-
standlichen Handelsrouten des Vorgangers
vereinfacht Anno 2070, statt einzelner Ha-
fen klicken wir auf der Planungskarte jetzt
einfach die Insel an. Das Spiel berechnet
automatisch die beste Route zum Hafen.
Rohstoffvorrate gelten jetzt pro Insel statt
fir einzelne Fundorte. Entsprechend kann

man auf Standorte in den Bergen jede be-
liebige Mine setzen. Im Endspiel entfallt
dadurch viel Klickarbeit, da man nicht mehr
jede Mine einzeln anwadhlen muss, um de-
ren Restvorkommen zu sehen, sondern ein-
fach auf die Inseliibersicht guckt. Zuletzt
streicht Christopher Schmitz die optischen
Anderungen heraus, das schonere, dynami-
sche Wasser und die deutlich hoheren Ge-
birge. Das Spiel unterstiitzt DirectX 11 (sie-
he Technik-Artikel auf Seite 20). Und die
Standards aus Anno 1404, Herr Schmitz?
Gibt’s wieder neutrale Fraktionen? »Ja.«
Ruhm? »Ja.« Monumente? »Ja.« Wiste oder
andere Gelandearten? »Nein.« Endspiel-
Missionen? »Ja.« Modulare Gebaude? »Ja.«
Koop-Multiplayer? »Ja.« Und Flugzeuge,
verdammt noch mal, warum fliegen zwi-
schen den Inseln keine Uberschall-Anti-
grav-Diisengleittransporter? »In Anno
geht’s um Schiffe.« Auch im Jahr 2070. K=

AltexWein ...

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

...soll ja auch dann noch gut sein, wenn er in
neuen Schldauchen steckt. Anno 2070 ist al-
ter Wein, und das Zukunftsszenario in ge-
wisser Weise eine Mogelpackung: Das biss-
chen inhaltliche Neuerung (Energie,
Okobilanz, Arche) dndert wahrlich nichts am
Spielgefiihl, mit den modernen Zeiten
kommt kein modernisiertes Anno. Aber das
muss nichts Schlechtes sein. Zur Erinnerung:
Der Vorganger samt Addon bekam von uns
93 Punkte. Ubisoft ware wahnsinnig, wiir-

Titelstory NIV

den sie am beliebten Konzept viel andern.
Sehr wahrscheinlich also, dass auch dieser
Wein hervorragend schmeckt. Fragt sich nur,
ob den Spielern der neue Schlauch gefallt.

Die Arche ist das Hauptquartier des Spie-
lers, sie verbessert sich in mehreren Stufen
und wird in jede neue Partie ibernommen.

GameStar 07/2011 Laut der Bibel landete Noahs Arche auf dem Berg Ararat (heutige Tiirkei). Alle paar Jahre wird sie dort von jemandem »gefunden«. 17



PREVIEW Titelstory

Anno 2070

Mit DirectX 11 in die Zukunit?

Ubisoft und Related Designs riisten auf: Das neue Anno soll vor allem durch
besseres Licht und neue Wettereffekte glanzen und dennoch kaum hohere
Systemanforderungen stellen als der Vorganger. von oaniei visarius

ie Engine von Anno 1404
ging mit alteren Spiele-PCs
schonend um und nutzte
High-End-Maschinen ge-
schickt aus. Anno 2070 soll
sich genauso verhalten. Die
Mindestanforderungen gibt Burkhard Rat-
heiser, Managing Director des Entwicklers
Related Designs, mit einer 2,0 GHz schnellen
Dual-Core-CPU, 2,0 GByte RAM und einer
Shader-3.0-Grafikkarte (ab Geforce 6 und Ra-
deon X1000) mit 512 MByte an. Mit einer
solch alten Konfiguration lief Anno 1404 be-
reits in mittleren Details fliissig. Da die meis-
ten Spieler neuere Hardware haben, diirften
sie Anno 2070 in maximalen Grafikdetails
spielen kdnnen. Zumal das Spiel keine von
Grund auf neue Engine benutzt, sondern auf
der Technologie des Vorgdngers ful3t. Trotz-
dem soll der fiinfte Teil der Serie noch besser
aussehen als der bereits sehr schone Vorgan-
ger. DirectX 11 hat daran allerdings keinen
Anteil. Obwohl das Spiel unter Windows 7
und Vista unter DirectX 11 lduft, werden nur

Lauft auf jeder Kiste. Aber

nicht in maximalen Details.

DirectX-10-Funktionen verwendet; unter
Windows XP |auft Anno 2070 mit DirectX 9.
»Wir haben diverse DirectX-11-Funktionen
untersucht und sind zu dem Entschluss ge-
kommen, dass sie keinen groRen Mehrwert
bringen. Deshalb haben wir uns entschlos-
sen, unsere Ressourcen in wichtigere Opti-
mierungsarbeiten zu stecken, so Ratheiser.
Auch Tesselation, mit dem sich der Detail-
grad von Objekten unter DirectX 11 anhand
der Polygonzahl regulieren ldsst, bleibt au-
Ben vor: »Wir haben uns Tesselation bei den
Bergen von Anno 2070 angeschaut, aber ent-
schieden, dass es fiir unser Spiel keinen Sinn
macht. In Anno geht es nicht darum, an ein
einzelnes Gebaude extrem nah heranzuzoo-
men, sondern um die Darstellung von Metro-
polen aus der Vogelperspektive.«

Die wesentlichen technischen Verbesserun-
gen sieht Ratheiser eher beim neuen Be-
leuchtungsmodell und den Physikeffekten.

20 Einen 64-Bit-Modus wird es bei Anno 2070 nicht geben, das Spiel [duft immer im 32-Bit-Modus, unabhéngig von der Windows-Version.

Wie viele aktuelle High-Tech-Spiele, darun-
ter Crysis 2 und Metro 2033, benutzt auch
Anno 2070 das so genannte Deferred Ren-
dering. Damit kdnnen 3D-Engines effizien-
ter als tiblich mit zahlreichen Lichtquellen
hantieren und das Spiel dynamischer aus-
leuchten. Laut Reiser kann der Deferred
Renderer von Anno 2070 beinahe unendlich
viele Lichter darstellen, ohne viel Leistung
zu verlieren. Darliber hinaus beherrscht die

Weil hervorgehoben
sind die dynamischen
Wellen, die besonders
aufwandig simuliert
werden. Im fertigen

] Bild fiigen sie sich
nahtlos in die See ein.

Engine nun Screen Space Ambient Occlusi-
on (SSAO), womit auBer den Schatten der
primaren Lichtquelle (bei Anno die Sonne)
auch sekundare Lichtquellen bei der Schat-
tenberechnung berlicksichtigt werden. Das
betrifft vor allem die Gebaude, die das Son-
nenlicht reflektieren und in eine andere
Richtung ablenken. Durch SSAO wirken Ob-
jekte nicht mehr so aufgesetzt und besser
in die Welt integriert. Zur dynamischeren

Anno dazumal

Anno 1602 (1998)

Mit klassischer 2D-Grafik und den die Serie
bis heute pragenden Anno-Tugenden sahnte
Anno 1602 im Test 88 Punkte ab.

“ Ll

Anno 1503 (2003)

Das zweite Anno erschien in angestaubter
2D-Grafik. Im Test bekam das stellenweise
unausgereifte Anno 1503 nur 81 Punkte.

GameStar 07/2011
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Anno 2070 unterstiitzt Screen Space Ambient Occlusion, kurz SSAO. Damit wird auch indirekte Beleuchtung in die Schattendarstellung einbezo-
gen, unter anderem durch die Reflektion von Licht auf Hauserwanden. Die einzelnen Objekte bekommen so diffusere, glaubwiirdigere Schatten.
Wo SSAO greift, zeigt das rechte Bild. Die dunkleren Bereiche markieren darin den Einsatz von SSAO-Schatten.

besteht nicht aus einer flachen Plane, son-
dern besitzt nun echte Tiefe samt unter-

ﬁglilggzzrr:dt)e(er:t\:ﬂ%ndie _. > _ schiedlicher Strbmungen.« AuEerdenJ soll
Geb3ude nicht (links). AN es in Anno 2070 Videotafeln auf Gebduden
Aber ein paar Textur- 4 A und ein weiteres technisches Highlight ge-
tricks (Mitte) machen S & ben, das Ratheiser aber noch geheim halten
das Monument der Ecos [ TN méchte, weil es an ein Spielelement gekop-
zum Blickfang (rechts). . e s pelt ist. Eventuell an das, was im spateren

Spielverlauf den noch unklaren Unterschied
zwischen Tycoons und Ecos ausmachen soll?

Bei der Unterstiitzung moderner CPUs ma-
chen die Entwickler gegeniiber Anno 1404
kaum Fortschritte. Wozu auch. Anno 1404
gehort zu den am besten auf Mehrkernpro-
zessoren optimierten Titeln Gberhaupt. Nur
die beiden Hauptaufgaben Grafik und Si-
mulation sind an einen Rechenkern gebun-
den, bei Bedarf werden laut Ratheiser physi-
kalische Berechnungen, Animationen,
Effekte, Spiellogik und andere Aufgaben frei
auf die zur Verfiigung stehenden Rechen-
kerne verteilt. Dabei nutzt die Engine auch

Darstellung gehort neben dem Licht die mit einer eigenen Losung, die sowohl auf Intels Hyperthreading, mit dem aktuelle
wechselnde Dichte der Vegetation sowie Geforce- als auch Radeon-Karten lauft. Core-i-CPUs dem Betriebssystem fiir jeden
der Atmosphare, die unterschiedliche Stu- Dazu gehoren die dynamischen Wellen, die  tatsachlich vorhandenen Kern einen weite-
fen der Umweltverschmutzung simulieren.  aus Polygonen bestehen und physikalisch ren virtuellen vorgaukeln kénnen, um die
korrekt zusammenstoBen, wenn sich bei- Auslastung der Recheneinheiten zu verbes-
Besonders stolz ist Burkhard Ratheiser auf spielsweise die Brandung an einer Bugwelle  sern. In den meisten nicht darauf ausgeleg-
die neue Wasserdarstellung, die angeblich bricht. Aber das kiihle Nass kommt auch ten Spielen sorgt Hyperthreading eher fur
komplett auf dem Grafikchip berechnet von oben. Ratheiser erklart: »Der Regen einen kleinen Leistungsverlust, in Anno
wird - und nicht mit Nvidias PhysX, das nur  lauft an Dachern herunter und bildet Pfiit- 1404 bringt die Optimierung dagegen die
auf Geforce-Karten funktioniert, sondern zen. Das Fluss-System wurde erweitert und ~ von Intel angepriesene Zusatzleistung.

e L . s t ‘
Anno 1701 (2006) Anno 1404 (2009) Anno 2070 (2011)

2006 wagten die Entwickler von Related De- Anno 1404 erschien mit einer stark verbesserten En- Nach vier Spielen in elf Jahren wechselt Anno
signs den Sprung in die 3D-Welt. Anno 1701 gine, die Mehrkern-CPUs effizient nutzt. Im Test gab’s  in die Zukunft. Technisch basiert Anno 2070
liberzeugte uns im Test und bekam 91 Punkte. 91 Punkte, mit den Venedig-Addon sogar 93. auf einer optimierten Engine von Anno 1404.

GameStar 07/2011 Die meisten Entwickler scheuen noch 64-Bit-Versionen. Erst wenn die Spiele mehr als 4,0 GByte brauchen, konnte sich das andern. 21
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Spiel

Age of Empires Online

Alice: Madness Returns

Anno 2070

Assassin’s Creed: Revelations
Batman: Arkham City
Battlefield 3

Bioshock Infinite

Call of Juarez: The Cartel

Das Schwarze Auge: Demonicon
Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten
Dead Island

Deponia

Deus Ex: Human Revolution
Diablo 3

DotA 2

Drakensang Online

Driver: San Francisco

Duke Nukem Forever

Elder Scrolls 5: Skyrim

FEA.R.3

F12011

Fifa Online

Ghost Recon: Future Soldier
Guild Wars 2

HdR: Der Krieg im Norden
Hitman 5: Absolution

Hunted: Schmiede der Finsternis
Jagged Alliance: Back in Action
Jurassic Park

Kingdoms of Amalur: Reckoning
Mass Effect 3

Max Payne 3

Might and Magic Heroes 6
Modern Warfare 3

Mytheon

Need for Speed: The Run
Neverwinter

Orcs must die!

Prey 2

Rage

Risen 2: Dark Waters

Spec Ops: The Line

Starcraft 2: Heart of the Swarm
Star Wars: The 0ld Republic

Genre

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

Stronghold 3 Aufbauspiel

TERA Online-Rollenspiel
The Darkness 2 Ego-Shooter

The Secret World Online-Rollenspiel
Tomb Raider Actionspiel
Torchlight 2 Action-Rollenspiel
Trackmania 2 Rennspiel
Tropico 4 Aufbauspiel
Warhammer 40k: Dark Millennium  Online-Rollenspiel
Warhammer 40k: Space Marine Actionspiel

You don’t know Jack Quizspiel

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Entwickler

Robot Entertainment
Spicy Horse
Related Designs
Ubisoft Montreal
Rocksteady

Dice

Irrational Games
Techland
Noumena Studios
Daedalic
Techland
Daedalic

Eidos Montreal
Blizzard

Valve

Bigpoint

Ubisoft Reflections
Gearbox
Bethesda

Day 1
Codemasters
Electronic Arts
Ubisoft Paris
Arenanet
Snowblind

10 Interactive
inXile

Coreplay

Telltale

Big Huge Games
Bioware
Rockstar Vancouver
Black Hole
Infinity Ward
Petroglpyh

EA Black Box
Cryptic

Robot Entertainment
Human Head

id Software
Piranha Bytes
Yager

Blizzard

Bioware

Firefly

Bluehole Studio
Digital Extremes
Funcom

Crystal Dynamics
Runic Games
Nadeo
Haemimont

Vigil Games
Relic

Jellyvision

Preview(s)

12/10

06/11,07/11
12/10,02/11
03/1
12/10

05/11

09/09

08/10, 10/10, 03/11, 07/11
11/09, 11/10,01/11, 07/11

02/11,07/11

07/01,07/09, 12/10, 06/11

03/11,06/11

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

05/10

05/11

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

10/09, 07/10, 05/11
05/11,06/11
02/10

08/09, 02/10,01/11,07/11

09/10

06/10
03/11,07/11

Potenzial

Sehr qut

Sehr qut
Sehr gut

Gut

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Sehr gut

Gut
Sehr gut

Sehr gut

Gut

Termin

3. Quartal 2011
16. Juni 2011

4. Quartal 2011
November 2011
21. Oktober 2011
November 2011
2012

3. Quartal 2011
2012

1. Quartal 2012
20m

20M

26. August 2011

4. Quartal 2011
20M

Juni 2011

1. September 2011
10. Juni 2011

11. November 2011
24, Juni 2011

23. September 2011
201

1. Quartal 2012
201

4. Quartal 2011
2012

3.Juni 2011

4. Quartal 2011
201

4. Quartal 2011

1. Quartal 2012
20M

8. September 2011
8. November 2011
4. Quartal 2011
18. November 2011
2012

3. Quartal 2011
2012

16. September 2011
20M

2012

4. Quartal 2011

2. Quartal 2011
201

7. Oktober 2011
2011

1. Quartal 2012
Juli 20m

3. Quartal 2011
25. August 2011
20M

August 2011

20M

Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geéndert hat. Eine Potenzialeinschétzung vergeben wir nur bei »Angespielt«- Previews. Fiir »Angeschaut«- Artikel gibt es keine Wertung.
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Mass Effect 3
Was hat Bioware fiir das
Finale der Geschichte um
Commander Shepard vor? e

Das kommt im Juni

Unsere Preview erklart’s. Die Sims: Lebensfreude Electronic Arts  02.06.2011
Hunted: Die Schmiede der Finsternis Bethesda 03.06.2011
Pride of Nations Paradox 07.06.2011
Duke Nukem Forever 2k Games 10.06.2011
Fate of the World Red Redemption 10.06.2011
Red Faction: Armageddon THQ 10.06.2011
Alice: Madness Returns ElectronicArts  16.06.2011
Air Conflicts: Secret Wars Dtp 17.06.2011
Dungeon Siege 3 Square Enix 17.06.2011
FE.AR.3 Warner 24.06.2011
Drakensang Online Bigpoint Juni 2011

1TRN e

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Battlefield 3 - 1
2 Diablo 3 - 2
3 Mass Effect 3 A 4
) 4 The Elder Scrolls 5: Skyrim ) 5
__' A ) Risen 2: Dark Waters A 8
T (] Deus Ex: Human Revolution - 6
: /’ / i | _ 7 Duke Nukem Forever 0 9
. v f N W 8§ Amno2070 A -
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i i - [l { -Life 2: ) 17 2
waurden. Haben wir vielver- .| kbnnten, bekommen vorerst H.alf Life2 Ep!sode3 k)
sprechende Spiele nur bei ;' nur ein »Sefi gutc. Bioshock Infinite 0 19 g
Prasentationen oder auf X 3\ Starcraft 2: Heart of the Swarm 15 X
Screenshots angeschaut, . Gut: Spig mi"' gutem« Rage 13 %
gibt’s keine Potenzial-Note. PotenzialSollten Sie unbe- Might & Magic Heroes 6 A 20 £
g dingt im Auge'behalten, Doom 4 Y i %
Aysgezeichqet: Diese i 3 de.nn.fii‘_r _Gen.Pefans Igpn?mt Star Wars: The Old Republic 12 E
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GameStar 07/2011




PREVIEW Action-Rollenspiel

Diablo 3

Angeschaut

Blizzards heiB erwartetes Action-Rollenspiel bewegt
sich mit groBen Schritten auf seine Fertigstellung zu.
Wir haben dem Lead Designer Jay Wilson exklusive
Infos zu Diablo 3 entlockt. von paniel matschijewsky

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Activision Blizzard
Entwickler: Blizzard (World of Warcraft: Cataclysm, GS 01/11: 88 Punkte)
Termin: 4. Quartal 2011 Status: zu 80 % fertig

Die AuBenareale von Diablo 3

sind im Gegensatz zu den
Dungeons nicht zufallsge-
neriert, sondern wurden von
Blizzard handgebaut.

GameStar.de/Quicklink/7027 = Auf DVD: Trailer

Lass das mal die KI machen: Wahrend

unser Ddmonenjéger [1] aus sicherer
Entfernung mit Pfeil und Bogen schief3t,
haut der computergesteuerte Templer
Kormac [2]im Nahkampf drauf.

er Diablo-Fan Daniel rutscht
unruhig auf seinem Stuhl
hin und her. Jeden Moment
wird Jay Wilson anrufen, sei-
nes Zeichens Lead Designer
von Diablo 3. Das ware an
sich schon aufregend ge-
nug, doch der Blizzard-Mann hat auch neue
Infos zum potenziellen Hack&Slay-Kracher
parat, die er Daniel in einem deutschland-

Die Begleiter nehmen kein

Gold. Sie glauben an dich.

weit exklusiven Interview verraten mochte.
Notizblock und Diktiergerat liegen bereit,
der GameStar-Redakteur starrt wie gebannt
auf das Telefon. Es klingelt. Alles klar Jay,
dann lass mal horen.

»In Diablo 3 wird es KI-Begleiter geben, die
den Spieler bei seinen Abenteuern unter-
stiitzen«, verkiindet Wilson stolz. Ein wenig
konsterniert heben wir die Augenbraue,
schlieBlich gab’s computergesteuerte Sold-
ner schon im Vorganger von 2001. Dort
konnte man in Stadten wie etwa dem Wiis-
tenkaff Lut Gholein aus einer Liste wahlen
und je nach verfligbarem Budget einen ent-
sprechend ausgestatteten Begleiter rekru-
tieren. Der KI-Bursche griff uns dann im
Kampf unter die Arme, schoss mit Pfeil und
Bogen, warf mit Feuerbdllen um sich oder
haute mit dem Schwert im Nahkampf
drauf. Durch getotete Monster sammelten
die Begleiter Erfahrung, stiegen im Level auf
und wurden so immer starker. Was also
macht Diablo 3 so elementar neu? Wir se-
hen férmlich durchs Telefon, wie breit Jay
Wilson grinst: »Schluss mit austauschbaren
Séldnern. Unsere Begleiter leben!«

24  ZuDiablosind bislang acht Romane beim Panini-Verlag erschienen.

»Wir wollen weg von dem Gefiihl, dass
man einen generischen Soldaten aus einer
Liste auswahlt, erklart uns Jay. »Stattdes-
sen sollen die Begleiter lebendige, greifba-
re Figuren sein, deren Vertrauen man sich
erst erarbeiten muss. Sie folgen dir nicht in
den Kampf, weil du sie bezahlt hast, son-
dern weil sie an dich glauben.« Drei Beglei-
ter wird es in Diablo 3 geben: den Templer
Kormac, den Halunken Lyndon und die
Zauberin Eirena. Jeder Begleiter bekommt
seine eigene Hintergrundgeschichte, die in
einer langen Quest-Reihe erzahlt wird. Bei-
spielsweise ist Kormac auf der Suche nach
einem abtriinnigen Ordensmitglied, das
ihn hintergangen und in einen Dungeon
gesperrt hat. Schon friih im Spiel treffen
wir auf den gepeinigten Templer, befreien
ihn aus seinem Kerker und begeben uns
mit ihm auf die Suche nach dem Verrater.
Hat sich Kormac schlieflich gerdcht, bietet
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er uns seine Dienste an und kampft fortan
an unserer Seite. Anders als etwa in Dra-
gon Age 2 diirfen wir aber nicht alle drei
Begleiter, sondern immer nur einen mit in
den Kampf nehmen. Und anders als beim

Action-Rollenspiel fEN3YI3"]

Diese von Gegnern
fallengelassenen
Heilkugeln fiillen un-
seren Lebensbalken
sofort wieder auf.

Starken

+ KlI-Begleiter mit Geschichte

+ motivierendes Talent-
Management

+ umfangreiches Crafting

Schwachen

- keine Befehle fiir die Begleiter
- Gibt’s Balance-Probleme?

Bioware-Rollenspiel ist es in Diablo 3 auch
nicht moglich, einen der KI-Kollegen quasi
zu »verpassen«, weil man etwa eine be-

stimmte Quest ausldsst oder das entspre-
chende Gebiet nicht besucht. »Die Beglei-

rin einen

Bevor wir uns mit dem Ober-
motz anlegen, sollten wir erst
seine Untergebenen erledigen.
Gut, dass unsere Damonenjage-

Greifhaken dabei hat.

GameStar 07/2011

Diablo 1 ging 2,5 Millionen Mal {iber die Ladentheke, von Teil 2 wurden lber 4 Millionen Exemplare verkauft.

Die Zaubereffekte wie dieser Klingenfacher sind hiibsch anzusehen.

ter sind Teil der Hauptstory«, schildert
Wilson. »Euer Weg wird sich zwangslaufig
mit dem ihren kreuzen.« Oder anders aus-
gedriickt: Diablo 3 wird tatsdchlich so
linear, wie es viele Fans befiirchten.

Wo wir gerade bei Dragon Age sind: Die
neuen Diablo-Kameraden unterstiitzen
uns nicht nur bei der Jagd nach Monstern,
sondern lassen auch sprichwortlich mit
sich reden. »Alle Begleiter haben diverse
Themen, tiber die man mit ihnen sprechen
kann, erzahlt uns Jay. »Zudem kommen-
tieren sie bestimmte Ereignisse und agie-
ren mit dir, der Welt und anderen Figuren.«
Der edle Kormac etwa ist gar nicht gut auf
den Halunken Lyndon zu sprechen, was fiir
heile Diskussionen zwischen den beiden
sorgen diirfte, wenn wir uns im Lager dazu
entschlieen sollten, den einen Burschen
durch den anderen zu ersetzen. Ob das fiir
mehr Atmosphare und Spieltiefe sorgt,
muss sich zeigen. Eine Steigerung zu den
stummen Klonséldnern aus Diablo 2 ist
das KI-gesteuerte Dreigestirn aber allemal.

Wie im Vorganger sammeln die Begleiter
Erfahrung und steigen im Level auf, was

sich sogar optisch auswirkt. Neu: Beim Er-
reichen der Stufen 5, 10, 15 und 20 schaltet
das Spiel je drei Talente fiir die Begleiter frei,
von denen sie aber immer nur eines erler-
nen und dann sukzessive ausbauen diirfen.
Diese Wahl treffen wir. Soll uns Kormac mit
speziellen Schwertattacken unterstiitzen
oder doch lieber mit passiven Kampfboni?

Wir haben Eirenas
Kettenblitz durch eine

Rune modifiziert, damit
er mehr Feinde trifft.

25



NIV Action-Rollenspiel

Praktisch: Wem die Kombination gewahlter
Fertigkeiten nicht passt, der darf sie gegen
einen kleinen Obolus jederzeit zurlicksetzen
und neu zusammenstellen. Noch mehr Indi-
vidualisierung bringen exklusive Items, die
nur der jeweilige Begleiter tragen und be-
nutzen kann. Beispielsweise sorgt der
schurkische Lyndon dafiir, dass wir mehr
Edelsteine finden. Und Kormac kann Biicher
seines Ordens studieren, um bestehende
Waffenwerte zu verbessern.

Was nach Taktik und Komplexitat klingt, soll

sich laut Jay Wilson Diablo-typisch eher ein-
gangig und unkompliziert spielen. So un-

Die drei Begleiter

kompliziert, dass wir unseren Kl-Kollegen
nicht mal Befehle erteilen diirfen. »Wir ha-
ben damit experimentiert«, erzahlt uns Jay.
»Allerdings fanden wir, dass sich in Sachen
Steuerung ein hohes MaR an Komplexitat
hinzuaddiert hatte. Eines unserer wichtigs-
ten Ziele bei Diablo 3 ist es, die Bedienung so
einfach wie moglich zu halten.« Solange die
Begleiter dhnlich wie im Vorgdnger selbst-
standig und clever agieren, diirfte das feh-
lende taktische Element dem SpielspaR ja
nicht schaden. Interessant: Kormac und Co.
kénnen nicht sterben. Sinkt der Lebensbal-
ken auf Null, fallt der Begleiter lediglich in
ein Koma, aus dem er nach wenigen Minu-

Die KI-Begleiter agieren
selbststandig. Hier putzt die
Magierin Eirena umstehende
Monster durch einen Fla-
chenzauber von der Karte.

ten wieder automatisch erwacht. Soll’s
schneller gehen, miissen wir zu ihm sprinten
und ihn aufwecken. Das wiederum erfordert
einige Sekunden Konzentration, sollten wir
inmitten eines Gefechts also eher vermei-
den. Hoffentlich bekommt Blizzard diesen
schwierigen Balance-Spagat hin.

Wer Diablo 3 kooperativ mit Freunden
spielt, der bekommt die KI-Kollegen Ubri-
gens gar nicht erst zu Gesicht. »Mehrere
Spieler nebst Begleitern auf einem Bild-
schirm, das ware einfach zu vielk, erklart Jay
diese Design-Entscheidung. Kein Wunder,
schlieBlich spratzt und knallt es bereits

Der Templer Kormac, der Halunke Lyndon und die Zauberin Eirena sammeln im Kampf Erfahrung und steigen nach und nach im Level auf.
Mit jeder fiinften Stufe werden drei Talente freigeschaltet, von denen wir aber jeweils nur eines erlernen und ausbauen diirfen. Schade: Die
Méglichkeiten, den KI-Begleiter mit Waffen und Riistungen auszustatten, fallt weniger komplex aus als bei Diablo 2. Dafiir diirfen die Kame-
raden klassenexklusive Gegenstdnde benutzen. Befehle erteilen kdnnen wir den KlI-Begleitern nicht.

el vel 5.5
l:nppllnc Silune

vel 10 Sl
HRandage

ceieered Level 15 5
Multishot

Jay Wilson hat zuvor beim Dawn-of-War-Entwickler Relic als Designer gearbeitet.
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Eigentlich misste unser
Damonenjager gar nicht auf
den Templer Kormac aufpas-
sen. Der KI-Begleiter kann
namlich nicht sterben.

ganz ordentlich, wenn wir nur allein unter-
wegs sind. Zudem ist ein menschlicher Mit-
spieler weitaus effektiver als jeder Kl-ge-
steuerte Kamerad, und auch die soziale
Komponente ist ausgepragter. Aber fehlt

Befehle zu erteilen,

das ware zu komplex.

mit Kormac, Lyndon und Eirena nicht auch
ein Teil der Handlung? SchlieBlich sollen die
KI-Kollegen durch ihre Gesprache und
Quests viel zur Geschichte beitragen. »Die
Begleiter erweitern die Story nur, aber sie
tragen sie nicht«, versucht uns Jay zu be-
schwichtigen. »Wir wollten die Burschen
nicht zu stark in den Fokus riicken. Das
wichtigste Element soll der Spieler bleiben.
Man verpasst nichts ohne die Begleiter.«

Abseits der frisch angekiindigten Begleiter
hat sich in den letzten Monaten viel in Dia-
blo 3 getan, vor allem beim Iltem-System. So
hat Blizzard verraten, dass man auf seelen-
gebundene (also nur fiir den jeweiligen
Spieler benutzbare) Gegenstande verzichten

.'Lii"!:__!-- Lt

Blick in die Vergangenheit:
So hat Diablo 3 zu Entwick-
lungsbeginn vor einigen
Jahren ausgesehen.

GameStar 07/2011

wird, was den An- und Verkauf im programm-
internen Auktionshaus ankurbeln soll.
Uberhaupt wird der aus Online-Rollenspie-
len wie World of Warcraft oder Der Herr der
Ringe Online bekannte Umschlagsplatz eine
groRe Rolle spielen. So diirfen Spieler sogar
Set-Gegenstande selbst herstellen, mit ih-
rem Namen versehen und meistbietend
verhokern. Und dass es die aus dem Vorgan-
ger bekannten Edelsteine nun in satten 14
Qualitatsstufen gibt (in Diablo 2 waren es
noch fuinf), durfte fur zusatzliche Tausch-
motivation sorgen. Blizzard hat auch das
Runen-System liberarbeitet. Wo die magi-
schen Steine bei Lord of Destruction noch in
Gegenstdnde eingesetzt werden konnten,
um diesen zusatzliche Eigenschaften zu ver-
leihen, modifizieren sie nun die Talente des
Charakters. Wahrend sich beispielsweise
der Kettenblitz der Zauberin mit der Hydra-
Rune auf einen zusatzlichen Gegner aus-
weitet, erzeugt das Viper-Pendant bei je-
dem getdteten Monster eine Nova, die
umstehendes Gesocks verletzt.

Jay Wilson lieB auch verkiinden, dass man
die Levelgrenze von 99 auf 60 reduziert
habe, was einen Sturm der Fan-Entriistung

[
-
A

v

ausloste. Blizzard wiirde Diablo 3 absicht-
lich beschneiden, nur um das Level-Cap
nachtraglich durch Kauf-Addons wieder zu
erhdhen. »Das ist nicht korrekt«, entgegne-
te Wilson im offiziellen Forum. »Wir haben
uns dazu entschlossen, weil wir glauben,
dass es das Beste fiir das Spiel ist.« Erwei-
terungspakete, die das Stufensystem nach-
traglich ausbauen, schloss der Blizzard-
Mann dennoch nicht in Ganze aus. Fiir
ebenso viel Verwirrung sorgte die Ankiin-
digung, dass es nun doch Stadtportale
geben soll. Das Entwicklerteam hatte sich
anfangs gegen die beriihmten Town-
Portals entschieden, um Bossldufe gieriger
Online-Spieler zu vermeiden. Auch das
vergroBerte Inventar und die Moglichkeit,
unbrauchbaren Krempel jederzeit in Gold
zu verwandeln, machten die Portale unno-
tig. Ihre Riickkehr diirfte indes mit diversen
Einschrankungen einhergehen. Geriichte
sprechen von langen Abklingphasen und
Gebieten, in denen die Dimensionstore gar
nicht erst funktionieren. Wie auch immer
sich das Team letztlich entscheidet, Daniel
kann nach seinem Gesprach mit Jay Wilson
beruhigt auflegen. Diablo 3 ist auf einem
verdammt guten Weg. E

Mein Spiel
fiir die Insel

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Dass Diablo 3 eine launige und vor allem
motivierende Mosterklopperei wird, steht
aufRer Frage, das haben unsere bisherigen
Anspielpartien eindrucksvoll bewiesen. Al-
lerdings wiirde ich mir wiinschen, dass das
Spiel auch eine verniinftige Geschichte er-
zahlt, statt mich nur von einer Ddmonen-
horde in die nachste zu schicken. Die ange-
kiindigten Begleiter scheinen ein groBer
Schritt in die richtige Richtung zu sein.
Wenn Blizzard den KI-Burschen Leben ein-
zuhauchen und sie in eine spannende Story
einzubauen vermag, dann diirfte das die
Hack&Slay-Serie auf ein neues Level heben.

Die Entwicklung von Diablo 3 begann kurz nach dem Erscheinen von Diablo 2: Lord of Destruction, also bereits 2001. 27
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w Staxy Wars

i ‘The Old Republic

Biowares Riesen-MMO fiihlt sich an wie World
of Warcraft mit Lichtschwertern - im Guten wie
im Schlechten. Wir haben The Old Republic

Termin: 4. Quartal 2011 Status: zu 75 % fertig

aUSfﬁhl'"Ch gESDiE|t. Von Daniel Matschijewsky

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Dragon Age 2, GS 04/11: 87 Punkte)

GameStar.de/Quicklink/7193

as fiir eine
Zwickmdiihle.
Auf dem ver-
ruchten Plane-
ten Nal’Hutta
treffen wir in
einer Kneipe auf die junge Mut-
ter Gianna. Sie ist aufgebracht,
ihr Mann habe ihren gemein-
samen Sohn entfiihrt. Am
Hafen finden wir den fliich-
tigen Vater. Er erzahlt uns,
dass Gianna den Sprossling
auf die Sith-Akademie schicken
will. Eine an sich glorreiche Zukunft.
Doch diese Ausbildung meistern nur die
wenigsten, alle anderen sterben einen
qualvollen Tod. Wir stehen vor einer
schwierigen Entscheidung: ambitionier-
te Mutter oder fiirsorglicher Vater, zu
wem soll der Junge gehen? Diese Szene
ist nur eine kleine Nebenquest aus Star
Wars: The Old Republic. Aber sie steht
exemplarisch dafiir, was der Dragon
Age- und Mass Effect-Entwickler Biowa-

/

® Starken

Coole Waffen wie
einen Flammenwerfer |
bekommt unser Kopf-
geldjdger bereits sehr
frith im Spiel.

Schwachen

re mit seinem Online-Rollenspiel vor hat.

Anders als andere Genrevertreter soll uns
das kommende Star Wars-MMO die vollige
Freiheit lassen, Aufgaben so zu |6sen, wie
wir wollen. Aggressiv oder diplomatisch,
mit gezlickter Waffe oder den richtigen
Worten. Nach ausfiihrlichem Ausprobieren
der Preview-Version konnen wir sagen: Bio-
wares Plan scheint aufzugehen. Doch die
Kanadier laufen auch Gefahr, ihr spannen-
des Erzahlkonzept durch all zu liberholtes
Spieldesign im Keim zu ersticken.

Auf dem EA Showcase in London konnten
wir The Old Republic einen ganzen Tag lang
ungestort spielen. In der virtuellen Haut
eines Kopfgeldjagers (eine der vier Klassen
des Imperiums) starteten wir eine frische
Level-1-Karriere und erlebten bereits inner-
halb der ersten Stunden allerhand Berich-
tenswertes, von spannungsgeladenen
Dialogen tiber knackige Kampfe bis zu fol-
genschweren Entscheidungen, aber auch
von Quests, wie sie im Jahr 2011 nicht mehr
zeitgemal sind. Und von Bugs. Doch von
vorn: Unser blutjunger Kopfgeldjager will
auf Nal’Hutta an der »GroRen Jagd« teil-

GameStar 07/2011



Jedi gegen Sith. Prinzessin
Leias Heimatplanet Alderaan
dient als eine der zahlreichen
PvP-Arenen. (1920x1080 Pixel)

nehmen, dessen Sieger bis an sein Lebens-
ende ausgesorgt hat. Doch dazu brauchen
wir die Zustimmung von Nem’ro The Hutt,
dem Herrscher des Planeten. Klar, dass der
nicht abnickt, ohne zuvor diverse Gefallen
einzufordern; der Start einer wendungsrei-
chen Quest-Kette, die uns nicht nur mit der
Welt, sondern vor allem mit unserem Hel-
den vertraut machen soll. »Jede der acht
Charakterklassen bekommt ihre eigene, auf
sie zugeschnittene und in drei Akte aufge-
teilte Geschichte«, erzahlt uns Daniel Erick-
son, Chefautor von The Old Republic. Die
beginnt rollenspieltypisch klein und sehr
personlich (Kopfgeldjéger auf der Suche
nach Ruhm und Ehre), weitet sich im Ver-
lauf aber zum allumfassenden Sternenkrieg
aus, in dem wir eine tragende Rolle spielen.
Zwar erreichen wir bereits mit Level 8 die
Sith-Hauptstadt Dromund Kaas, wo die
Handlungsstrange aller anderen Charakter-

GameStar 07/2011

klassen der Imperium-Fraktion zusammen-
kommen. Daniel Erickson verspricht aber,
dass rund 20 Prozent aller folgenden Quests
im Spiel exklusiv sind, sprich: nur von einer
bestimmten Klasse angenommen werden
kénnen. Eine im Vergleich zu anderen On-
line-Rollenspielen eindrucksvolle Zahl.

Um in einer offenen, frei begehbaren Welt
auf Spieler zugeschnittene Geschichten er-
zahlen zu kdnnen, greift Bioware zu einem
raffinierten Kniff. Alle Gebiete, in denen be-
sondere Ereignisse auf unseren Kopfgeldja-
ger warten, sind durch Energiewande abge-
schirmt, die nur unser Held und seine
Gruppe durchschreiten diirfen. Dahinter be-
ginnt die so genannte Story-Zone, in der das
Programm personalisierte Dialoge und
Skriptsequenzen startet, etwa einen Hinter-
halt raffgieriger Banditen. In der Liga eines
Dragon Age oder Mass Effect spielt The Old

Epische Gegner wie diesen
Rancor bekommen wir nur
im Team klein.

Online-Rollenspiel R[]

Bilder vom Entwickler

Obwohl wir Star Wars: The Old
Republic einen Tag lang spielen
konnten, durften wir keine eige-
nen Screenshots anfertigen.
Stattdessen stammt das Mate-
rial vom Entwickler Bioware.
Zwar entsprechen die Bilder
dem aktuellen technischen
Stand des Programms. Die weit-

gehend finalisierte Benutzer-
oberflache - ein wesentlicher
Aspekt eines Online-Rollen-
spiels — hat das Team aber fir
die Screenshots deaktiviert.

Republic aber zu keiner Zeit. Die Gesprache
sind vergleichsweise lahm geschnitten, und
die Bewegungen wirken oft kiinstlich, zu-
mal momentan noch Grafikfehler und abge-
hackte Animationen stéren. Spannend sind
die Wortduelle aber dennoch allemal. Zum
einen hat Bioware samtliche Gesprache
hochwertig vertont, ein Novum im Genre.
Zum anderen diirfen wir dank eines biowa-
re-typischen Kreismeniis unsere Antworten
stets selbst wahlen. Das hat oft weitrei-
chende Folgen. In einem Sumpf auf Nal'Hut-
ta etwa treffen wir auf einen grolRspurigen
Amateurjager, der sich selbst »Black Death«
nennt und der auf Ureinwohner ballert. Sol-
len wir ihn fiir seine Taten biiRen lassen und
ihn toten, oder scheuchen wir ihn mit ei-
nem blauen Auge davon? Méglicherweise
treffen wir ihn spater wieder, und er zeigt
sich entsprechend erkenntlich. So spannend
solche Momente auch sind, so schnell wird
deutlich, wie starr und tberholt die Spiel-
mechanik dahinter funktioniert. So haben
wir auf dem Weg zu »Black Death« zwar
dessen Wachdroiden zu Altmetall verarbei-
tet. Doch wahrend des Dialogs, in dem wir
ihm Gnade gewahrten, »spawnten« die Ro-
boter erneut und eréffneten sofort das Feu-
er,obwohl sie das nach der Abreise ihres ge-

Star Wars-Komponist John Williams ist fiinffacher Oscar-Preistrager und war 40 Mal nominiert - Rekord! 29



HHAVISTE Online-Rollenspiel

Spielerschiffe dienen als
Treffpunkt fiir Clans und sind
vor allem eines: riesig. Zum
Vergleich: die beiden Charaktere
rechts im Bild.

lduterten Herrn eigentlich nicht mehr tun
sollten. Dass sich zudem ein Gros der
Quests trotz aller Dialoge und Zwischense-
quenzen lediglich darauf beschrankt, x Ge-
genstande zu sammeln oder y Feinde zu
erledigen, passt ins Bild eines Online-Rollen-
spiels, das sich auf Altbewahrtes verlasst
und sich deshalb so anfuhlt, als ware es be-
reits vor fiinf Jahren erschienen.

The Old Republic motivierte uns dennoch
zum Weiterspielen. Das hat das Bioware-
MMO vor allem seiner Welt zu verdanken,
die zwar technisch beleibe keine Baume
ausreil3t, durch ihre stimmige Comic-Optik
aber einen besonderen Charme verspriiht
und durch stilsicheres Artdesign liberzeugt.
Zudem weil3 das Programm sein maues
Questdesign immer wieder durch nette Ide-
en aufzupeppen. Beispielsweise wird unser

LS

Typisch fiir Star Wars
hantieren die Sith mit
roten Lichtschwertern und
schleudern fiese Blitze.

D
':;,

30 2005 schatzte das Forbes Magazine die durch Star-Wars-Merchandising erwirtschafteten Einnahmen auf rund 20 Milliarden US-Dollar.

&

&

Kopfgeldjager eine zeitlang von der Kl-ge-
steuerten Kimpferin Mako begleitet, die
uns in den effektreichen Scharmiitzeln tat-
kraftig unterstiitzt und in Dialogen haufig
ihre Meinung kundtut. Ahnlich wie in Dra-
gon Age hat es sogar Auswirkungen auf
Makos Moral und damit ihre Kampfkraft,
wie wir darauf antworten. Auch der schon
jetzt hervorragende und angenehm an
World of Warcraft erinnernde Spielfluss
zieht vorbildlich ins Star Wars-Universum.
Die eingangige Steuerung geht schnell ins
Blut, Questziele werden auf der Karte mar-
kiert, und das Spiel fiihrt uns behutsam von
einem Gebiet ins nichste. So soll’s sein.

Abseits der Haupthandlung gibt es in The
Old Republic viel zu tun, etwa im PvP-Mo-
dus, den wir ebenfalls ausprobieren durften.
Auf Alderaan etwa, dem Heimatplaneten

y

der spateren Prinzessin Leia, gilt es in Batt-
lefield-Manier, drei Geschiitztliirme einzu-
nehmen und zu halten. Da die Arenen recht
klein ausfallen, kommt es an allen Ecken zu
effektgeladenen Ballereien und Licht-
schwertduellen. Uberall zischt und funkt es,
die Schlacht wogt standig hin und her -
klasse! Ob die PvP-Gefechte gut ausbala-
nicert sind, dartiber kdnnen wir nach einem
Tag noch nicht urteilen, Laune machen sie
aber allemal. Auch die von der Haupthand-
lung abgekoppelten Weltraumschlachten
sind eine willkommene Abwechslung. Hier
fliegen wir wie Han Solo in Das Imperium
schlagt zuriick durch Asteroidenfelder, bal-
lern auf Jager und legen uns mit gewaltigen
Sternenzerstorern an. Ein RiesenspalR, der
nur von einer beriichtigten Einblendung ge-
triibt wird: »Sie haben 23 von 50 Gegner
zerstort.« Augen zu und durch! om]

The Old
Spieldesign
Daniel Matschijewsky

Redakteur
danielm@gamestar.de

Ich bin ein wenig enttauscht. Gerade von
Bioware habe ich erwartet, dass ich span-
nende, abwechslungsreiche Quests meis-
tern darf; Dragon Age und Mass Effect ma-
chen es ja eindrucksvoll vor. Stattdessen
bekomme ich 08/15-Aufgaben von der
Stange serviert. Ja, das alles ist klasse pra-

sentiert und zieht dank der hervorragend
vertonten Dialoge sowie der groRen Ent-
scheidungsfreiheit gut ins Spiel. Ob das
dauerhaft motiviert, bleibt allerdings abzu-
warten. Als Star-Wars-Fan der ersten Stun-
de driicke ich Bioware alle Daumen.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 07/2011



NAVISTE Rollenspiel-Shooter

Deus Ex

Human Revolution

Eins wissen wir jetzt schon: Einen Grafik-Award kriegt dieses Spiel bestimmt nicht.
Dafiir kann es auf einen Story-Preis hoffen. von rabian siegismund

Anges ielt Genre: Rollenspiel-Shooter Publisher: Square Enix Entwickler: Eidos Montréal (Human Revolution ist das Erstlingswerk)
g P Termin: 26. August 2011 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/6976 = Auf DVD: Preview-Video

n einem schlechten Tag im Biiro kann man schon mal Lebensfreude dustries, und die wird zu Beginn des Rollen-
verlieren. Adam Jensen, der Held von Deus Ex: Human Revolution, spiel-Shooters Ziel eines Anschlags. Terroris-
hat indes einen besonders schlechten Tag im Biiro: Er verliert ein ten mit futuristischen Superkérperteilen,

paar innere Organe, beide Arme und seine Freundin Megan. Mit der »Augmentierungen« genannt, fallen mor-
Lebensfreude ist’s danach auch nicht mehr allzu weit her. Jensen ist dend und brandschatzend in die Blirordume
im Jahre 2027 der Sicherheitschef der Biotechnologie-Firma Sarif In- von Sarif Industries ein, Jensen bleibt als ei-
ner der wenigen Uberlebenden schwer ver-
letzt zurlick. Weil seine Firma kiinstliche Or-
gane und GliedmalRen produziert, bekommt
unser Held flugs die besten Science-Fiction-
Prothesen verpasst, die Sarif im Angebot
hat. Wir haben die Dinger in einer umfas-
senden spielbaren Version von Deus Ex: Hu-
man Revolution ausprobiert.

Sechs Monate nach seinen traumatischen
Erlebnissen zu Beginn des Spiels kehrt
Adam Jensen zuriick in den Dienst. Und
weil Human Revolution kein Ego-, sondern
ein Rollenspiel-Shooter ist, wird nicht gleich
drauflosgeballert. Stattdessen finden wir
uns in der Lobby von Sarif Industries wieder
und kénnen erstmal Jensens Arbeitsplatz
erkunden. Hier gehen Adams Kollegen ihren
Jobs nach, parlieren angeregt auf den Flu-
ren und lassen auch mal Zeitungen liegen,

Adam Jensen kann um Ecken lugen, Gegner erspahen und so sein Vorgehen plan

Bilder einer dystopischen

Gesellschaft

in denen wir blattern diirfen. Wir konnen
nicht nur unser eigenes Biiro inspizieren,
sondern uns auch in fremde Arbeitsraume
schleichen, dort geheime E-Mails lesen,
Schreibtische durchwiihlen und so immer
mehr Uber Sarif Industries und die Welt von
Human Revolution erfahren. Das erzeugt
viel Atmosphare und wohlige Erinnerungen
an das erste Deus Ex aus dem Jahre 2000.
Friiher oder spater werden wir dann doch in
das Bliro des Bosses bestellt — David Sarif
personlich, der Namensgeber der Firma. Der

hat Jensen nicht zum Vergniigen mit mo-
Das Detroit-Level ist relativ klein, doch der Cyberpunk-Look sieht cool aus. dernster Technologie vollgestopft. Der Si-

32 Wenn Sie bei Sarif Industries das Damenklo durchsuchen, wird Sie der Chef anschlieBend zurechtweisen. GameStar 07/2011



Rollenspiel-Shooter RN

cherheitschef soll herausfinden, wer hinter dem verheerenden An-

schlag auf die Labors steckt, bei dem auch Jensens Freundin Megan

getotet wurde. Die war Leiterin der Forschungsabteilung und stand

kurz vor einer revolutionaren Entdeckung. Waren sie und ihr Team
das Ziel des Angriffs?

Stérken Mit unserem ersten Auftrag
im Quest-Logbuch schickt

uns Sarif auf die StraRen von
Detroit, dem ersten Schau-
platz von Human Revolution.
= Wie schon der Sarif-Firmen-
SChwaChen sitz ist auch die Stadt relativ
frei begehbar, wobei es die
Spielwelt nicht anndhernd
mit der GréRe eines GTA 4
aufnehmen kann. Das De-
troit aus Human Revolution besteht nur aus einem guten Dutzend
StraRen auf der Grundflache eines mittelgroRen Shooter-Levels.
Alle Durchgdnge zu anderen Teilen der Stadt sind blockiert, vor-
zugsweise durch Strallensperren der Polizei. Auch das erinnert
stark an das Ur-Deus Ex, da waren die Schauplatze ahnlich klein. Je-
doch galt dessen Spielwelt damals als groR3, heutzutage ist man
Weitlaufigeres gewohnt. Eine weitere Parallele zwischen beiden
Spielen: Das erste Deus Ex war nicht sonderlich hiibsch, der neuste
Spross der Serie ist es auch nicht. Human Revolution erzeugt mit
seiner speziellen Lichtstimmung und den gewollt matten Farben
zwar eine ganz eigene Stimmung, die entfernt an Blade Runner er-
innert, das andert aber nichts daran, dass die Standard-NPCs ausse-
hen wie in die Jahre gekommene Gummipuppen.

-

Bllder vom EntWICkIer Sei’s drum, ein Deus Ex spielt man nicht wegen seiner Grafik, son-

Obwohl wir das erste Drittel von X dern wegen seiner Story, und die hat uns von Anfang an in ihren
Deus Ex: Human Revolution ausgie- Bann gezogen. Das fangt schon in der Eréffnungssequenz an, in der
big spielen konnten, durften wir kei- mysteriose Schattenmanner geheime Unterredungen halten, und
ne eigenen Scr.eens.hots' und Vlde.OS ; endet bei Details, die wir am StraRenrand aufsammeln. So erfahren
machen. Die Bilder in diesem Artikel . o ) ) .
und im Video auf unserer DVD stam- wir zum Beispiel aus dem Dienstcomputer eines korrupten Polizis-
men von Eidos Montréal. ten, dass ein bekannter Finsterling aus dem ersten Deus Ex auch in
Human Revolution seine Finger im Spiel hat. Samtliche Neben-
quests, die wir in Gesprachen mit NPCs ergattern kénnen, sind in

100

e

Auf ein Feuergefecht mit mehreren Gegnern sollten wir uns nicht einlassen, Jensen halt anfangs nur wenig aus.




NAVISTE Rollenspiel-Shooter
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Bosskampfe laufen schon mal als Gesprache ab: Nur wer die richtigen Sachen sagt, geht als Sieger vom Platz.

die Hauptgeschichte eingebunden, anstatt
auf tumbes »tote zehn Gangmitglieder und
komm zu mir zuriick« hinauszulaufen. So
bittet uns zum Beispiel ein Arbeitskollege
um Hilfe, der ungliicklicherweise in den ille-
galen Handel mit einem Medikament fiir
Prothesentrager geraten ist. Wenn wir den
Auftrag annehmen, erfahren wir nach und
nach, dass die Produkte von Sarif Industries
langst nicht so wunderbar sind, wie es die
Werbung verspricht: Augmentierte Men-
schen sind auf eine Droge angewiesen, die
die AbstolRung der Prothesen verhindert.
Und diese Droge produziert, wen wundert’s,
ebenfalls Sarif Industries. Durch solche
Randgeschichten schafft Human Revolution
ein komplexes Bild einer dystopischen Ge-
sellschaft, in der nichts so ist, wie es zu Be-
ginn den Anschein hat. Sehr spannend!

Jensen darf seine Auftrage auf vielerlei Ar-
ten erfiillen. Dafiir sorgen vor allem seine
coolen Augmentierungen, die er im Laufe
des Spiels mehr und mehr verbessert. Auf
der Suche nach dem Drogendealer, der Jen-
sens Kollegen fiir seine Zwecke einspannt,
gelangen wir zum Beispiel an ein verschlos-
senes Zauntor in einem gammeligen Hin-
terhof. Den Offnungsmechanismus kénnen
wir nun in einem Minispiel knacken, voraus-
gesetzt, wir haben genug Erfahrungspunkte
in unser Hacking-Tool investiert. Haben wir
stattdessen jedoch starke Arme freigeschal-
tet, sammeln wir ein paar schwere Kisten
zusammen, stapeln die am Zaun und klet-
tern hinliber. Mit erhéhter Sprungleistung
erreichen wir alternativ die Feuerleiter ne-
benan, oder aber wir klatschen die Gangster
vor dem Tor um und nehmen denen den Zu-

Interaktive Objekte werden gelb umrandet. Das kann man allerdings auch ausstellen.

34 Ineinem Biiro im Spiel hangt ein Poster von Final Fantasy XXVII.

gangscode ab. Ob wir die Kerle dabei mit
unseren Roboterarmen erstechen, sie be-
wusstlos schlagen, erschieRen oder mit
dem Elektroschocker niederstrecken, bleibt
wiederum uns iiberlassen. Human Revoluti-
on bietet uns also die Moglichkeit, es so zu
spielen, wie es uns am besten gefallt. Das
ist klasse. In unserer Preview-Version sind
einige Losungswege allerdings deutlich ein-
traglicher als andere. So erhalten wir zum
Beispiel zehn Erfahrungspunkte, wenn wir
einen Gegner erschieBen. Schlagen wir den
Kerl hingegen im Nahkampf bewusstlos,
gibt’s 50. Das ist zugegebenermaRen ja
auch schwerer als die Ballervariante, letzt-
lich drangt uns Human Revolution damit
aber doch zu einer vorgegebenen Spielwei-
se. Denn wer will schon an fiinf Gegnern
vorbeischleichen, wenn ihm damit wichtige
Punkte verloren gehen? Ob und wie die ver-
schiedenen Losungswege gegeneinander
balanciert sind, wird erst der ausfiihrliche
Test zu Human Revolution zeigen. IE&

Alte Technik,
neuer Charme

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Die Erwartungen an die Optik, die Eidos mit
zahlreichen Edel-Trailern geweckt hat, kann
Human Revolution bei Weitem nicht erfiil-
len. Aber das erste Deus Ex war auch kein
Augenschmaus und fiir mich trotzdem ein
Hit. Ich konnte bereits das erste Drittel von
Human Revolution spielen und habe damit
schon gut 20 spannende Stunden ver-
bracht. Wenn das so fesselnd weitergeht,
sehe ich gnadig driiber hinweg, dass das
Spiel weil Gott hiibscher sein konnte.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 07/2011



NIV Action-Adventure

Tomb Raider

Lara Croft, unverwundbare Amazonen-Archaologin? Das war einmal. Die Hauptdar-
stellerin des nachsten Tomb Raider ist jiinger und verletzlicher. von roiand austinat

Genre: Action-Adventure Publisher: Square Enix Entwickler: Crystal Dynamics
AngeSChaUt (Tomb Raider: Underworld, GS 01/09, 85 Punkte) Termin: 2012 Status: zu 40 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7229

ara Croft ist und bleibt eine Ausnah-

meerscheinung. Damit meinen wir

weder ihre lber die Jahre auf wunder-

same Weise fluktuierende Oberweite

noch ihre immer lebensechter im Wind flat-

ternde Haarpracht. Aber wie viele Spiele-
Hauptdarsteller sind neben der Abenteurerin nach mehr als ei-
nem Jahrzehnt immer noch im aktiven Dienst? Dabei garantieren
langlebige Helden noch langst keinen automatischen Hit, man denke
nur an zahlreiche beinahe selbstparodistische James Bond-Streifen mit
Roger Moore oder an den absurden Batman & Robin, der den dunklen Ritter
fast ein Jahrzehnt lang aus dem Kino vertrieb.

Lara Croft erging es nicht viel besser, schon Tomb Raider: Die Chronik (2002) war nur

ein miider Aufguss der vorangegangenen vier Teile. Der Nachfolger The Angel of Dark-

ness enttduschte spielerisch und verkaufstechnisch so sehr, dass den Lara-Erfindern bei Core De-
sign die Lizenz zum Abenteuer entzogen wurde. Die letzten drei Tomb Raider produzierten - La-
ras britischer Herkunft zum Trotz - die kalifornischen Action-Adventure-Experten von Crystal
Dynamics (Legacy of Kain). Das Ergebnis: ein prachtiges Action-Adventure-Trio. Doch seit drei
Jahren herrscht Sendepause, von dem Download-Knobelspiel Lara Croft and the Guardian of the
Light einmal abgesehen. Ist die schiel’- und sprungfreudige Archdologin doch reif fiir die Friih-
rente? Zum Glick nicht: Im Dezember 2010 verkiindeten die Entwickler, dass die Arbeiten zum
zehnten Teil der Serie in vollem Gange sind. Sein Titel: schlicht und ergreifend Tomb Raider.

Lara Croft: Eine Superfrau, die nichts und niemand aus der Ruhe bringen kann? Weit gefehlt.
Sehr, sehr weit gefehlt. Passé ist alles, was in fritheren Episoden passierte, denn Tomb Raider ist
nichts anderes als ein kompletter Reboot der Serie. Dieses
neudeutsche Wort bescherte uns auf der Kinoleinwand solche
Laras Verblndeter: Conrad Glanzstiicke wie Batman Begins, Casino Royale und Star Trek.
e Auch Crystal Dynamics macht reinen Tisch mit 15 Jahren Vor-

gsfeil;fa%?teé;?]dﬁfg?;:rm geschichte: In Tomb Raider steuert man eine gerade einmal 21

Insel gestrandet sind.

36 Das erste Tomb Raider verkaufte sich rund sieben Millionen Mal, eine Million mehr als die letzten drei Teile zusammengerechnet. GameStar 07/2011



Lost lasst griiBen: Gerade

aus einem Hohlenlabyrinth
entronnen, blickt Lara auf
Schiffe und Flugzeuge aus
mehreren Jahrhunderten.

Starken

+ Lara ist keine Gibermenschliche
Superheldin mehr

+ famos-geheimnisvolle Atmosphare

+ kein lineares Schauplatz-Abklappern

+ exzellente, bedrohliche Musik

+ sehr schicke Lichter und Schatten ...

Schwachen

- ... deren Filter etwas zu dick auftragen

- Sprachausgabe besitzt gelegentliches
Nerv-Potenzial

- Nahkampfe wirken oft noch wie
simple Reaktionstests

GameStar 07/2011

Jahre alte Lara, die mitnichten mit cooler
Lassigkeit auf einen heranstlirmenden Lo-
wen schiel3t, wahrend sie mit einem Salto
riickwarts nach einer Liane greift, um ei-
nem sich 6ffnenden Erdspalt zu entwi-
schen. Stattdessen miissen ihre Gefahrten

einer furchtsamen, naiven und vor allem
ausgesprochen unerfahrenen Lara mehr als
einmal Mut zusprechen.

»Tomb Raider unterscheidet sich extrem
von allem, was wir bisher gemacht habenc,
beschwort Karl Stewart. Der Ire mit dem
deutschen Vornamen wacht bei Crystal Dy-
namics als Global Brand Director tiber die
weltweiten Geschicke von Lara Croft und
arbeitete bereits an allen dort entstande-
nen Vorgangern mit. »Wir setzen auf drei
Schwerpunkte: das Erforschen unbekann-
ter Gebiete, Laras schlauen Einsatz ihrer
Ausriistung und den Kampf gegen zahlrei-
che Widersacher«, erlautert Stewart. Das
bekommen wir gleich in den ersten Minu-
ten des Spiels zu sehen. Unsere Heldin fin-
det sich gefesselt und kopfiiber an einem
Seil baumelnd in einer diisteren Hohle wie-
der. »lhr konnt euch lediglich nach rechts
und links bewegen und miisst liberlegen,
wie ihr aus der misslichen Lage entkommtx,
beschreibt Karl Stewart das Problem. Die
Loésung: Wir pendeln langsam an eine Fa-
ckel heran, die die Hohle beleuchtet, ent-
ziinden damit die Fesseln und stiirzen un-
gebremst zu Boden - mitten in eine rostige
Speerspitze, der sich in Laras Seite bohrt.
Die junge Frau kommentiert das mit einem
Schrei, der uns das Blut in den Adern gefrie-
ren lasst. Beim anschliefenden Herauszie-
hen des Fremdkérpers mit hektischem Tas-
tendriicken wird nicht nur unserer Heldin
beinah schwarz vor Augen.

Der Sturz geht nicht spurlos an Lara vorbei:
Sie halt sich mit einer Hand die Seite, stol-
pert iber unebene Stellen der Hohle und
schiitzt beispielsweise mit der anderen
Hand ihr Gesicht vor der Hitze einer Wand-
fackel. »Wir wollen euch von Anfang an den

Lara Croft: furchtsam wie

ein junges Madchen.

Umgang mit den physikalischen Gesetzma-
Bigkeiten und dem Zusammenspiel von
Feuer und Wasser beibringen«, erklart Karl
Stewart. Das sehen wir auf unserer Flucht
in die Freiheit: Zahlreiche Stoffbahnen,
Holzkisten und -fasser stellen sich uns in
den Weg. Doch nicht umsonst halten wir
eine Fackel in der Hand. Kurz darauf fliegen
die Fasser in die Luft und geben den Blick in
einen Tunnel frei. Hochste Eisenbahn, dort-
hin zu verschwinden, denn vom Larm ange-
lockt rennt einer der Hohlenbewohner auf
uns zu und packt uns mit einem »Bleib hier,
ich will dir doch nur helfenl« am FuR8. Mit
einem kurzen Ruitteln am Gamepad-Stick
schiitteln wir den Unhold ab. Kurz darauf
geht es in einen wassergefiillten Abschnitt,
in dem gerade mal Kopf und Fackel trocken
bleiben. Die Kamera zoomt nah an Laras Ge-
sicht heran und lasst sich, anders als sonst,
nicht frei nachjustieren. »Um die Klaustro-
phobie dieses Moments zu unterstreichenc,
sagt Stewart. »Prompt bewegen sich unsere
Tester hier besonders vorsichtig.«

Im nachsten Raum wartet ein komplexeres
Puzzle auf uns. »Das hat nichts mehr mit
den eher banalen Ratseln friiherer Serien-

Karl Stewart studierte klassische Animation, Darrell Gallagher besitzt einen Abschluss in Illustration und Kunst. 37

Action-Adventure BRI



NIV Action-Adventure

GameStar Kinoserien bekom-

men einen Neustart verpasst,
wenn deren Qualitit in den Kel-
ler geht. Doch die letzten drei La-
ra-Abenteuer waren gute Spiele.
Darren Gallagher Eine neue
Lara bedeutet nicht, dass wir
unsere letzten Spiele nicht
mochten. Nach der Tomb-Rai-
der-Trilogie haben wir uns un-
sere Hauptdarstellerin etwas
genauer angesehen: Sie ballert
seit den 1990er Jahren mit zwei
Waffen auf Menschen und Tie-
re, lasst lockere Spriiche vom
Stapel und sackt am Ende des
Spiels einen Schatz ein. Schon
und gut, doch sehr vorherseh-
bar, und auch ein bisschen lang-
weilig. Uns war klar: Das nédchs-
te Tomb Raider muss mutiger,
moderner und relevanter wer-
den. So kamen wir auf das The-
ma »Uberlebenskampf in einer
fremden Umgebung, das wun-
derbar zu einem Action-Adven-
ture wie unserem passt.
GameStar Wobei die Primisse
nGestrandet auf einer mysterio-
sen Insel« vermutlich nicht nur
uns an die Mystery-Serie Lost
aus dem Fernsehen erinnert.
Darren Gallagher Komplett un-
beabsichtigt! Allerdings sind so-
wohl Lost als auch Tomb Raider

»Mutiger, moderner und relevanter«

Crystal Dynamics’ Studiochef Darrell Gallagher (rechts) und Glo-
bal Brand Director Karl Stewart (links) iiber Reboots, Batman und
ob Tomb Raider im Jahr 2011 noch Relevanz besitzt.

keine typischen »Hier ist eine
Knarre, schiel8 alles zusam-
menl«-Geschichten. Stattdessen
entstehen Spannung und Dra-
matik aus dem personlichen
Uberlebenskampf jedes Haupt-
darstellers. Das sorgt fiir ganz
andere Emotionen als ein Ac-
tionfilm, und die gibt es in Spie-
len noch so gut wie gar nicht.
Das ist jedoch die grofSte Her-
ausforderung eines Designers:
Bedeutung, Tiefgang und Emoti-
onen in ein Spiel zu bringen.
GameStar Ist Laras Detective-
Modus, pardon, Uberlebensins-
tinkt ein Zugestédndnis an Spie-
ler, denen die Geduld zur
Losung eines Ritsels fehlt?
Darren Gallagher Wenn ein
Spieler an einer schwierigen
Stelle partout nicht weiter
kommt, kann es passieren, dass
er den Controller frustriert in
die Ecke wirft. Kann das unser
Ziel als Designer sein? Keine
Angst, wir bieten erfahrenen
Spieler nach wie vor genug Her-
ausforderungen.

Karl Stewart Laras Uberlebens-
instinkt-Ansicht unterscheidet
sich vom Detective-Modus in
Batman: Arkham Asylum, denn
sie verschwindet, sobald ihr euch
bewegt. Idealerweise erkennen

die Spieler nach einer Weile rat-
selrelevante Elemente von selbst.
GameStar Im Laufe unseres
Abenteuers kénnen wir mit
Lara an bereits besuchte Kno-
tenpunkte zuriickkehren. Wa-
rum sollten wir das wollen?

Karl Stewart Weil ihr mehr als nur
einer Hauptgeschichte folgt ...
Darren Gallagher ... und weil
das Erkunden bislang unzu-
ganglicher Ecken mit neuer Aus-
ristung sowohl vorwarts als
auch riickwarts funktioniert.
GameStar Manchmal fliegt Lara
soviel um die Ohren, riittelt die
Kamera so wild hin und her,
dass wir uns fragen: Wie kann
man das ohne mehrere Dutzend
Anldufe liberleben?

Darren Gallagher Zum einen
fuhren wir interne Tests durch,
um genau das zu vermeiden,
zum anderen reduzieren wir be-
wusst die Eingabemadglichkei-
ten. In einer Szene miisst ihr
beispielsweise nur nach vorne
laufen und springen. Doch was
um euch herum passiert, er-
zeugt so viel Dramatik, dass
euch die eingeschrankte Beweg-
lichkeit nicht auffallt.

GameStar Riskiert ihr mit all
diesen Neuerungen nicht, bishe-
rige Tomb-Raider-Fans zu ver-

schrecken? Oder miisst ihr auf
die gar keine Riicksicht mehr
nehmen, weil die Mehrzahl der
heutigen Spieler 1996 noch gar
nicht geboren war?

Karl Stewart Unser Ziel ist, die
Essenz von Lara Croft aus den
bisherigen Tomb-Raider-Teilen
herauszufiltern und darauf auf-
zubauen. Sinnfreie Schalterratsel
gibt es beispielsweise nicht mehr.
Natdirlich missen wir méchtig
aufpassen, dass dabei nicht nur
eine leere Hiille tibrig bleibt und
Lara zu einer billigen Kopie ihrer
selbst wird. Doch wir sind uns si-
cher, dass ihr am Ende des Spiels
sagen werdet: »Genau so muss
Lara Croft heute aussehen.«
Darren Gallagher Lara Croft ist
heute so relevant wie vor 16 Jah-
ren. Seht euch Batman an: Der
hatte 1966 den ersten Kinoauf-
tritt, dann folgten ein paar Filme
in den 1980ern. Doch wenn ihr
heute einen von Christopher
Nolans Filmen seht, kapiert ihr
sofort: So muss Batman sein! Im
ersten Drittel von Batman Begins
erfahrt ihr, wie Bruce Wayne zum
dunklen Racher wird, und konnt
euch von da an mit ihm identifi-
zieren. Dieses Gefiihl sollt ihr
auch in Lara Crofts nachstem
Abenteuer haben.

teile zu tun, in denen das Umlegen eines
Hebels eine Tiir am anderen Ende des Levels
offnet«, unterstreicht Karl Stewart. Wir bau-
en aus schwimmendem Unrat, explosiven
Fassern, einem primitiven Aufzug und einer

Lara schwingt hin und her,
um ihre Fesseln an einem
Feuer in Brand zu setzen.

38  Aufgrund der realistischen Verletzungen und Todesszenen erwarten die Entwickler in den USA statt »ab 13« eine »ab 17«-Einstufung.

provisorischen Drahtgitterrutsche eine Ma-
schine, die dem amerikanischen Ingenieur
und Cartoonisten Rube Goldberg alle Ehre
gemacht hatte - und die eine gewaltige Ex-
plosion auslost. Wer gar nicht weil3, was er
tun soll, aktiviert die Uberlebensinstinkt-Fa-
higkeit, die voriibergehend alle beweglichen
Hilfsmittel optisch hervorhebt. Die Explosi-

on hatte es jedenfalls in sich: Unter starkem
Kameragewackel verschieben sich Felswan-
de und 6ffnen sich Spalten im Boden, wir
springen und schlittern um unser Leben. Zu
allem Ungliick taucht ein weiterer Hohlen-
schrat auf, der uns an der Flucht hindern
will. Wenn wir ihn abschiitteln, zermalmt
ihn ein herabstiirzender Felsen; versagen
wir, wird Lara selbst von dem Findling zer-
quetscht. SchlieBlich erreichen wir die
Oberflache: Vor uns die tosende See, schrof-
fe Felszacken und darin Schiff- und Flug-
zeugwracks, manche augenscheinlich schon
mehrere Jahrhunderte alt. Ob wir hier je-
mals wieder wegkommen?

Szenenwechsel mit Pausenbild - vorfiih-
rungsbedingt, denn, so Karl Stewart: »Im
fertigen Tomb Raider gibt es keine Ladebild-
schirme.« Etwas oberhalb eines verlassenen
Dorfes, das geschiitzt in einer kleinen
Schlucht liegt, treffen wir auf einen alten

Lara kann jederzeit an

frihere Orte zurtickkehren.

Bekannten, der sich gegen hungrige Wélfe
wehrt: Conrad Roth, Schatzsucher, Expediti-
onsleiter und Kapitan der Endurance, mit
der Lara Croft zu einem uns unbekannten

GameStar 07/2011



Ziel unterwegs war. »Dieses Dorf ist einer
von mehreren Knotenpunkten, an denen ihr
Ausristungs- und sonstige Gegenstande
findet. Erst mit deren Hilfe konnt ihr jeden
Winkel eines Knotenpunktes unter die Lupe
nehmenc, beschreibt Stewart den grundle-
genden Spielanlauf. Dabei besitzt Tomb Rai-
der keine komplett offene Spielwelt, doch
das Zuriickspringen an bereits besuchte
Orte ist moglich, etwa um mit neuen Hilfs-
mitteln bislang verschlossene Tiiren zu 6ff-
nen. Wie das in die Story passt, will Stewart
noch nicht verraten.

Zuriick zu unseren Abenteurern: Conrad
Roths erster Auftrag fiir Lara lautet, einen
Verbandskasten zur Verarztung seines ver-
letzten Beins sowie ein Funkgerat aus einer
von Woélfen belagerten Hohle zu organisie-
ren. Wolfe? Funkgerat? Ist das nicht arg
konstruiert? »Keine Angst«, beruhigt uns
Karl Stewart, »das macht Sinn, wenn ihr das
fertige Spiel spielt.« Na gut. Lara klettert im
stromenden Regen durch ein mannshohes,
verrostetes Wasserrohr, in dessen unmittel-

GameStar 07/2011

Lara Croft sieht deut-
lich natiirlicher und
verletzlicher als bisher
aus, jammert derzeit
jedoch noch ein biss-
chen zu oft herum.

barer Nahe mit lautem Getose ein Blitz ein-
schlagt. Wir machen kehrt, springen auf die
Aufenseite des Rohres und rennen flink ans
andere Ende, weil es durch unser Gewicht
bedrohlich nach unten absackt. Ein beherz-
ter Sprung, eine weitere Klettereinlage,
dann stehen wir am Hohleneingang. Nach
Verbandskasten und Funkgerat missen wir
nicht lange suchen - nach einem iibel ge-
launten Wolf auch nicht, den wir mit be-
handen Tastenkombinationen ausschalten.
Das funktioniert wie alle anderen derzeit
noch waffenlosen Kampfe tiber den richti-
gen Tastendruck zum richtigen Moment.
Das Spiel zeigt dabei die zu driickende Taste
kurz vorher an - stilistisch schick darge-
stellt. Zwar bricht auf dem Riickweg in
Roths Lager ein morsches Gertist unter uns
zusammen, doch mit einem beherzten
Sprung ins darunter flieBende Wasser ret-
tet sich Lara aus der Bredouille.

Kaum sind Conrad Roths Wunden verbun-
den, wartet schon die nachste Herausforde-
rung: Er will, dass wir das Funkgerat mit

Lara Croft 2.0 —
groBartig!

Roland Austinat
US-Korrespondent
redaktion@gamestar.de

Die Kamera wackelt wie in Cloverfield, aus
den Lautsprechern wabern unheilvoll-diis-
tere Klange wie in Lost, und genau wie in
J.J. Abrams Mystery-Serie ist auch Lara die
letzte in einer langen Reihe von Abenteu-
rern, die auf einer geheimnisvollen Insel ge-
strandet sind - eine so grolRe Popkultur-Re-
levanz besal Tomb Raider schon lange
nicht mehr. Die Idee, Lara Croft menschlich-
verwundbarer zu machen, ist nicht nur toll,
sondern spielt sich auch so, zumindest in
den Bereichen, die wir bei unserem Besuch
bei Crystal Dynamics sehen konnten. Was
ich beim nachsten Date mit Lara erfahren
mochte: Wie kimpfe ich mit Fernwaffen,
wie genau funktionieren die geplanten Up-
grades von Fahigkeiten und Ausriistung,
wie abwechslungsreich sind die Schauplat-
ze,und warum lohnt es sich, an bereits be-
suchte Orte zuriickzukehren?

Action-Adventure BRI

dem Sendemast verbinden, der auf der
Bergkuppe tiber dem Dorf hervorlugt. Lara
1.0 hatte sich mit bloBen Handen zum Gip-
fel vorgekampft, Lara 2.0 ist hingegen we-
nig begeistert. In einer kurzen Spielgrafik-
Zwischensequenz mit filmreifen Schnitten
und Kameraeinstellungen spricht Roth
Fraulein Croft Mut zu und driickt ihr zum
Schluss eine Bergsteigeraxt in die Hand -
gleichzeitig das Ende unserer Vorfiihrung.
Schade! Doch Karl Stewart ist unbarmher-
zig und lacht: »Wie es weitergeht, zeigen
wir euch bei eurem nachsten Besuch.« Wir
nehmen ihn beim Wort. Denn Tomb Rai-
ders mutige Neuinterpretation besitzt das
Potenzial, das Action-Adventure-Genre ge-
horig aufzumischen. Roland Austinat

Sollte Laras Fackel unter-
wegs ausgeldscht werden,
soll es immer wieder
Gelegenheiten geben, sie
neu zu entfachen.

Neben Tomb Raider arbeitet Crystal Dynamics an zwei weiteren Projekten, liber die sich die Entwickler hartnackig ausschweigen. 39



NAYISTTE Online-Rollenspiel

Starken

+ schone 3D-Browsergrafik
+ klassische Sammel-Tretmiihle

Schwachen

- anfangs wenig komplex
- nicht intuitive Bedienung

Das Online-Action-Rollenspiel soll erst
mal nur als Grundgerist erscheinen -
und dann wachsen, wachsen, wachsen.

Von Michael Graf

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Bigpoint Entwickler: Bigpoint Berlin (Drakensang: Am Fluss der Zeit, GS 03/10: 85 Punkte)
Termin: Juni 2011 Status: zu 90 % fertig (Beta-Version)

GameStar.de/Quicklink/7155

ie grolite Herausforderung,

sagt Bernd Beyreuther, sei

gewesen, die Technik in

den Browser zu quetschen.

Das ist dem Chefentwick-

ler von Drakensang Online
gegluickt: Der schone Internet-Ableger der
Drakensang-Serie ful$t wie seine Singleplay-
er-Ahnen auf der 3D-Engine Nebula, lduft
aber im Browserfenster, ohne Ruckler, ohne
nennenswerte Ladepausen und ohne gro-
Ben Vorab-Download. Beim ersten Start
saugt der Rechner nur ein paar Megabyte,
danach flie3t die Welt kontinuierlich vom
Server, wahrend man spielt. Dieses Strea-
ming ist technisch beeindruckend und zu-
gleich sinnbildhaft fiir die Entwicklung von
Drakensang Online: Zundchst basteln die
Designer ein kleines Grundgeriist, das sie
dann erweitern. Entwicklung als Stream, so-
zusagen. Weil dieses Grundgeriist fast fer-
tig ist, haben wir Beyreuther & Co. besucht
und Drakensang Online angespielt.

Moment, was ist Drakensang Online {iber-
haupt? Ein Online-Rollenspiel, in dem Sie a
la Diablo Monsterhorden totklicken, alleine
oder gemeinsam mit Freunden. Wie das
dhnliche Mythos bleibt das Free2Play-Brow-
serspiel kostenlos; wer mag, kann Echtgeld
in Vorteile investieren — dazu gleich mehr.
Schon im Juni beginnt der offene Betatest,
dann ist Drakensang Online fiir jedermann
frei zuganglich, nach nur acht Monaten Ent-
wicklungszeit. Logisch, dass zu diesem Zeit-
punkt kein Epos auf den Servern liegen wird.
Ware das neue Drakensang ein Roman, ent-

40  Verhorer des Tages: »Wer ist denn Klaus Peter?« -

sprache die Startversion den ersten paar Sei-
ten. So gibt es zundchst nur zwei Klassen,
Krieger und Magier. Mit einem dieser Hel-
den erkunden Sie 17 Gebiete, darunter Stad-
te sowie monsterverseuchte Wiesen und
Hohlen. Weitere Klassen und Areale sind ge-
plant, die Hochsstufe liegt vorerst bei 40.

So begeben wir uns erstmals in die neue
Drakensang-Welt, die im Gegensatz zu den
Offline-Vorgangern nichts mehr mit Das
Schwarze Auge zu tun hat. Unterteilt ist sie
in instanzierte Abschnitte, das heif3t, dass in
jedes Gebiet eine bestimmte Anzahl Spieler
passt. Alle weiteren verpflanzt der Server in
eine Kopie des Areals. Durch manche Ins-
tanz-Hohlen schnetzeln sich unser Welten-

»lch sagte Closed Beta.« - »Wer?«

retter und seine eventuellen menschlichen
Begleiter komplett alleine. So gehen wir auf
Monsterjagd - und erleben Standardkost.
Die Totklickerei ist Routine, das Questdesign
simpel (»Hole 10 davon, »Sprich mit jenem
Héndler«). Nennenswerte Inszenierung fin-
det nicht statt, neben den kurzen, unverton-
ten Auftragstexten gibt’s keine Zwischen-
oder Skriptsequenzen. Immerhin spielt sich
der Dauerkampf recht flott, auch weil die
altbekannte Sammel-Tretmiihle schnell
wieder losrumpelt: Wir freuen uns dariiber,
standig bessere Gegenstande zu erbeuten.
Nervig ist, dass wir im Gefecht standig Heil-

Im Gruppenkampf macht Drakensang On-
line am meisten SpaR. Hier arbeiten zwei
Magier und ein Krieger zusammen.

GameStar 07/2011



Online-Rollenspiel IS

‘. Ausloggen |
‘ Wilder Wald

Im Wilden Wald trifft
unser Krieger auf

Hirschmenschen und
Wildschein-Soldaten.
Das Interface-Design

tranke schlucken miissen, weil die Bestien
viel Schaden anrichten. An der Balance wird
noch gefeilt. PvP-Gefechte gegen andere
Spieler sind zwar moglich, beschranken sich
derzeit aber auf Arena-Deathmatches.

Das Charaktersystem wird zum Betastart
ebenfalls keine Komplexitatspreise gewin-
nen. Jede Klasse hat magere flinf Fahigkei-
ten, unser Magier begntigt sich mit einem
einfachen Geschoss, einem Flachenscha-
den-Ball, einer Rundum-Nova, einem Explo-
sionszauber und einem Teleport-Spruch.
Diese Talente lernen wir nach und nach bei
Trainern, bei denen wir sie danach stufen-

Entwicklung als Stream,

sozusagen.

weise aufwerten. AuBerdem lasst sich jede
Fahigkeit mit einer Essenz aufmotzen, was
sich spielerisch und grafisch auswirkt.
Wenn wir etwa den Explosionszauber mit
Feueressenz wiirzen, kracht er fortan als
Meteor vom Himmel. Das erinnert an die
Runen von Diablo 3. Allerdings ist jedes Ta-
lent nur mit einem einzigen Essenztyp kom-
patibel, das Flammenpulver lasst sich nicht
mit der Teleport- oder der Nova-Fahigkeit
kreuzen. Zumindest noch nicht, weitere
Kombinationen und Essenzsorten sollen fol-
gen. Auch einen richtigen Talentbaum wird
es erst spater geben, wir kdnnen unseren
Helden anfangs nicht spezialisieren.

Die Tuning-Essenzen haben einen weiteren
Haken: Sie sind mengenmaRig begrenzt, die-
nen also als Munition. Wenn alle Ladungen
aufgebraucht sind, verpufft die Wirkung.

GameStar 07/2011

Ulliresch

Nachschub kénnen wir von Gegnern erbeu-
ten oder kaufen. So tauschen wir echtes
Geld in »nAndermant«-Miinzen um, mit de-
nen wir im integrierten ltem-Shop weitere
Pulvermunition bezahlen. Oder bessere Heil-
tranke, die den Lebenspunkte-Globus sofort
auffiillen und nicht erst nach und nach.
Oder Teleportsteine, mit denen wir jederzeit
ins nachste Dorf zurlickspringen kénnen.
Gratisspieler diirfen lediglich von einem fes-
ten Wegpunkt zum nachsten reisen. Nach
dem Heldentod kdnnen wir uns gegen An-
dermant-Bezahlung direkt am Levelbeginn
wiederbeleben lassen anstatt in der fernen
Stadt. Bezahlhelden erkaufen sich also et-
was machtigere Talente und Komfort-Vortei-
le, alle Gebiete und Gegenstande sind auch
kostenlos verfiigbar. Selbst die Andermant-
Spezialwahrung lasst sich von normalen
Monstern erbeuten, wenn auch in geringen
Mengen. Er6ffnet wird der Item-Shop uibri-
gens schon zum Betastart. Falls Sie sich also
wundern, dass wir Drakensang Online mit
Vollpreis-Abenteuern vergleichen: Das Spiel
ist schon in der Betaphase darauf ausgelegt,
Geld einzuspielen. Dann muss es sich auch
an anderen Bezahlspielen messen lassen.

Bis die Beta startet, miissen die Entwickler
vor allem an der nicht intuitiven Bedienung
arbeiten. Mal 16sen wir Aktionen mit Links-,
mal mit Rechts-, mal mit Doppelklicks aus.
Kein Tutorial erklart, was in welchem Fall zu-
trifft. Mangels akustischer Warnung bekom-
men wir selten mit, dass unser Manavorrat
leer ist. Wenn unsere Lebenspunkte gen null
schwinden, erklingt zwar Herzpochen, das
aber im Schlachtldarm untergeht. Uber den
Képfen von Handlern, die Quests anbieten,
prangt ein Handelssymbol und kein Ausrufe-
zeichen wie bei allen anderen Auftragge-

ist noch nicht final.

bern. Das sind nur einige Beispiele fiir die
vielen Ecken und Kanten, die Bernd Bey-
reuthers Team. noch abfeilen muss.

Nach dem Betastart soll der groRe Vorteil
der Online-Plattform zum Tragen kommen.
Denn die Entwickler kénnen alle Spielerda-
ten erfassen und auswerten: Welches Talent
ist am beliebtesten? Welche Quest wird am
seltensten gelost? So lasst sich Drakensang
Online auf die Vorlieben der Spielerschaft
zuschneiden und kontinuierlich weiterent-
wickeln — zumindest theoretisch. In den De-
signerkopfen schwirren zudem viele Ideen
herum, von Gildenfunktionen liber echte
Story-Instanzen bis hin zu einem erweiter-
ten PvP-System. Das bleibt Zukunftsmusik,
noch ist Drakensang Online lediglich ein
Grundgerist. Allerdings eines mit viel Po-
tenzial. Und beeindruckender Technik. Ka

Moge die Saat
aufgehen

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Drakensang Online ist nicht Diablo 3. Es ist
nicht einmal die kleine Free2Play-Schwes-
ter von Diablo 3. Die kdnnte es aber wer-
den. Vielleicht. Irgendwann. Dazu muss
Bigpoint Berlin nach dem Betastart noch
sehr viel nachliefern. Naturlich bleibt die
Grafik hiibsch, und natiirlich macht das
Grundgeriist schon jetzt ein paar Tage lang
Spal. Dennoch ist Drakensang Online zum
Betastart kaum mehr als ein Saatkorn, aus
dem im Laufe der Zeit ein gutes Online-
Action-Rollenspiel sprieRen kann. Wenn es
mit Liebe gehegt und gepflegt wird.
Potenzial: Gut

Zitat des Tages: »Hallo Bernd, wie geht’s dir?« - »Schau mich an, ich bin jetzt onlinel« 41



NAY[ITE Rollenspiel

Das Finale der Science-Fiction-Trilogie wird mit Spannung erwartet. Wir verraten,
wie Bioware sein Rollenspiel-Epos wiirdig abschlieBen will. von oaniel matschijewsky

Genre: Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Dragon Age 2, GS 04/11: 87 Punkte)
Termin: 1. Quartal 2012 Status: zu 75 % fertig

Angeschaut

GameStar.de/Quicklink/7230

trokratisches Pack! Da rettet Vorganger gespielt haben. Kritisieren kann konzipiert. Neueinsteiger und Nichtkaufer
man die Welt und muss sich man das allerdings nicht, schlief3lich war des Die Ankunft-DLCs diirfen die bisherigen
dafiir dann vor einem Gericht ~ Mass Effect von Anfang an als Dreiteiler Ereignisse in einem interaktiven Comic (wie
verantworten. So geht es
Commander Shepard, der zu
Beginn von Mass Effect 3 dem

Rat der Allianz gegentibersteht und sich zu

den Geschehnissen in Die Ankunft dulRern

muss, dem kiirzlich erschienenen finalen

DLC-Paket zu Mass Effect 2. Dabei hat die

Menschheit momentan ganz andere Proble-

me. Denn wahrend Shepard unter Eid ste-

hend seine Taten zu rechtfertigen versucht,

beginnen die Reaper, die Planeten unseres

Sonnensystems mit voller Wucht anzugrei-

fen, darunter auch die Erde. Ganz klar: Mass

Effect 3 beginnt mit einem Paukenschlag.

Noch klarer, dass der Entwickler Bioware

sein grofartiges Science-Fiction-Epos auch

mit einem Knall enden lassen will.

Reaper, Shepard, Rat der Allianz - um Mass
Effect 3 zu verstehen, sollte man die beiden

Die aus dem Vorganger bekannten Husks gibt es nun in mehreren Varianten.

42  Mit einem Durchmesser von knapp 6.800 Kilometern ist der Mars etwa halb so groR wie die Erde. GameStar 07/2011




Starken

+ ausgebautes Talentsystem
+ dynamische Kampfe
+ groRe Entscheidungsfreiheit

Schwachen

- vergleichsweise altbackene Grafik
- Unklar: Wird die Geschichte
wiirdig abgeschlossen?

er schon der Playstation-3-Version von Mass

Effect 2 beilag) nachlesen und in einer Art
Checkliste markante Storypunkte abklap-
pern, um wichtige Entscheidungen zu fal-
len. Besitzer der Vorganger greifen hierfiir
einfach auf einen Speicherstand aus Mass
Effect 2 zuriick. Denn wie von der Serie ge-
wohnt wirken sich samtliche Entscheidun-
gen, die wir in Teil 1 und 2 getroffen haben,
auch auf die finale Episode aus.

Anders als in Die Ankunft ist Commander
Shepard in Mass Effect 3 wieder mit einem

Team unterwegs. Als Squad-Mitglieder wur-

den bislang Liara, Garrus sowie der neue
Charakter James Sanders bestatigt. Ashley
oder Kaidan sind ebenfalls wieder mit da-

bei, abhangig davon, wen der beiden wir im

ersten Mass Effect (iber die Klinge haben
springen lassen. Wenigstens ein Wiederse-
hen gibt es mit Grund, Mordin und dem
Geth-Roboter Legion, zumindest sofern die
Burschen das dramatische Finale von Mass
Effect 2 Giberlebt haben. Bestehende Ro-
manzen, aber auch Konflikte sollen dabei
fortgefiihrt und abgeschlossen werden.
Spannend: Mass Effect 3 wird mehrere En-
den bieten. Ob es zum Happy End kommt
oder nicht, soll dabei nicht nur von den ge-
troffenen Entscheidungen im Spiel abhan-
gen, sondern auch von der Wahl der Ver-
blindeten und Squad-Mitglieder.

Laut Bioware sollen die Areale detaillierter und weitlaufiger ausfallen.

GameStar 07/2011

Von wegen simple Ballerei: Die
KI-Gegner sollen kiinftig im Team
arbeiten und spezielle Taktiken
beherrschen. (1280x720 Pixel)

Bis es zum Herzschlag-Finale kommt, besu-
chen wir eine Reihe bislang unbekannter
Gebiete, etwa Sur’Kesh, den Heimatplane-
ten der Salarianer, der sich als tropisches
Dschungelparadies mit Palmen, Wasserfal-
len sowie einem gigantischen Vulkan pra-
sentiert. Die Quarianer-Heimat Rannoch
hingegen kommt als eine mit Pyramiden

Mehr Rollenspiel und

dynamischere Action.

gesaumte Wiistenlandschaft daher. Biowa-
re bemiiht sich also um mehr optische Ab-
wechslung als in den auf Dauer einténigen
Vorgangern. Shepard und sein Team sind
aber auch in der MilchstralRe unterwegs,
etwa auf unserem roten Nachbarplaneten
Mars, der von den Menschen als Abbauge-
biet wichtiger Mineralien genutzt wird. Die
Erde dient ebenfalls als Schauplatz. Anders
als im ersten Ankiindigungs-Trailer ange-
deutet, ballern wir uns aber nicht durch
Englands Hauptstadt London, sondern
kampfen in einer nordamerikanischen Zu-
kunfts-Metropole, die durch die Zusammen-
legung von Seattle und Vancouver entstand.

In Sachen Spielgefiihl will Bioware einen
riskanten Spagat wagen: mehr Rollenspiel
und gleichzeitig dynamischere Action. Fiir
Ersteres soll es erstmals komplexe Talent-
baume geben, die mit stufenweise ausbau-
baren Fertigkeiten aufwarten. Zudem wer-
den sich Waffen durch Mods (etwa groBere
Magazine und Zielaufsatze) individualisie-
ren lassen. Jede Charakterklasse bekommt

Die Musik von Mass Effect 3 kommt vom Filmkomponisten Clint Mansell (Requiem for a Dream). 43
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Shepard beherrscht jetzt di-
verse Priigelattacken. Zudem
gibt’s eine auf Nahkampf
spezialisierte Charakterklasse.

aullerdem eine Handvoll zusatzlicher Talen-
te spendiert. Beispielsweise kann der Inge-
nieur nun Geschutztiirme errichten, die
selbststandig auf feindliches Gesocks bal-
lern. Mit dem »Heavy Melee«, einem krafti-
gen Haudrauf, findet eine neue Klasse ihren

Wie endet das Epos?
Das entscheiden wir.

Weg ins Spiel. Ohnehin soll der Nahkampf
eine grofRere Rolle spielen als noch bei den
Vorgdngern. Um dem gerecht zu werden,
hat Bioware Shepards Bewegungsspektrum
stark ausgebaut. So kann der Mass Effect-
Held nun ahnlich wie die Testosteron-Re-
cken aus Epics Gears of War rollen, springen
und hinter Deckungen oder durch Loécher in
Wanden und Béden hechten. Das diirfte
den Gefechten eine gehdrige Portion Dyna-
mik und Tempo verpassen.

Wenn Fauste nichts mehr bewirken, missen
Schusswaffen sprechen. Damit auch die
Ballereien spannender ausfallen als in Mass
Effect 2, hat Bioware den Gegnern dynami-
sche Trefferzonen spendiert. Beispielsweise
sind die an sich stark gepanzerten Mechs
am Cockpit besonders empfindlich. Und die
zombiedhnlichen Husks, die es nun auch in
Turianer-, Batarianer- und Rachni-Varianten
gibt, sehen es gar nicht gern, wenn man ih-
nen die GliedmaRen wegschie8t. Um es
Shepard und seinem Team trotzdem nicht
zu einfach zu machen, wollen die Entwickler
das KI-Verhalten tberarbeiten. So sollen die
Feinde deutlich cleverer agieren und ihr Ver-
halten besser auf Shepard und seine Beglei-
ter abstimmen. Dabei soll jeder Gegnertyp
eine spezielle Rolle Gibernehmen und ent-
sprechende Gruppentaktiken beherrschen.
Hoffentlich bedeutet das nicht, dass die
Burschen laufend zwischen Kisten und Ab-
sperrungen hin- und herhiipfen. Von denen
gab’s in Mass Effect 2 ndmlich schon genug.

Teamarbeit: Gemeinsam mit Liara nimmt Shepard einen gegnerischen Soldner in die Zange.

44  laut Epic Games soll die Unreal Engine 3 nédchstes Jahr durch ein neues Grafikgeriist ersetzt werden.

J

Uberhaupt bleibt die Frage, ob Bioware von
seinem streng linearen Levelaufbau weg-
kommt, der in Mass Effect 2 allzu offen-
sichtlich darauf hinwies, dass wohl gleich
eine Feindgruppe um die Ecke biegt. Immer-
hin kiindigten die Kanadier an, dass man die
Gebiete nicht nur detaillierter, sondern vor
allem auch groRer und weitldufiger gestal-
ten wolle. Zudem sollen die Areale mit
mehr Leben gefiillt werden, etwa durch spa-
zierende Menschen oder Schiffe, die sich im
Hintergrund bekampfen. Ob das noch zeit-
gemaR aussieht, bleibt indes abzuwarten.
Denn das Team greift wie schon bei den
Vorgdngern auf die in die Jahre gekommene
Unreal Engine 3 zurlick. Aber wenn Bioware
sein Epos abermals mit Dramatik, Emotion
und denkwiirdigen Momenten vollpackt -
und davon gehen wir aus -, dann diirfte
Mass Effect 3 genau das sein, was wir uns
davon erhoffen: ein wiirdiger Abschluss ei-
ner grandiosen Rollenspiel-Reihe. Im Friih-
ling 2012 ist es endlich so weit. @

. { Mein Krieg der
Iy Sterne

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Ungeduldig bin ich eigentlich nicht, doch
kann mir Mass Effect 3 gar nicht schnell ge-
nug erscheinen. Nicht nur, weil ich unbe-
dingt wissen will, wie Bioware die Ge-
schichte abschlief$t und was mit Shepard
und seinen Kameraden passiert (Garrus, du
coole Socke!). Sondern weil das Science-
Fiction-Epos auch spielerisch einen interes-
santen Weg geht. Mehr Rollenspiel und
gleichzeitig dynamischere Kampfe? Wenn
die Jungs das hinkriegen, wird Mass Effect 3
tatsachlich der Hohepunkt der Serie. Alles
andere ware fiir den letzten Teil einer Trilo-
gie aber auch eine Enttauschung.
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LYW Das Test-Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Breaking Badx, Staffel 3.
Einfach nur genial.

Zuletzt gelesen Windows 7-Bluescreen.
Privat-SpaBhab-Rechner down. Manchmal
hasse ich PCs. Oder zumindest Windows.
Zuletzt gedacht Ich mdchte mal richtig
ausfiihrlich Rift, Tera, Black Prophecy usw.
antesten. Aber da brauchte ich ein Jahr Urlaub.
Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Der erste Teil war (gepatcht)
schon groBartig. Part 2 legt noch nach.

Brink Ich will keine unangebrinkten Wort-
spiele machen, deshalb nur: Mir gefallt's.
DAL

Dirt 3 Ich liebe es! Wie jedes Dirt bisher. Da
fallt mir ein: Wie wohl Tomb Raider wird?

SO

Christian Schmidt,

Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Kill Bill T & 2«. Endlich.
Zuletzt gelesen John Wiseman: »SAS
Survival Handbook. Gott sei Dank weil ich
jetzt, welche Kakteen man essen kann.
Zuletzt gedacht Ich habe auf meiner Xbox
zwei Spiele, die regelméBig abstiirzen.
Beide von Ubisoft. Zufall?

Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Besser als der erste Teil. Ha!
Ist ja auch kein Kunststiick ... (duck)
DATA DA Lk

Brink Mit Menschen macht’s groBen Spal3,
mit der Kl ... naja.

DATA LA LA

Dirt 3 Sehr gut, Codemasters. Aber jetzt
macht bitte ein neues Dizzy!

QOO0

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen 30 Minuten Tutorial-
Videos in Brink. Gibt 1.000 XP.

Zuletzt gelesen Richard Morgan: »Broken
Angels«. Der Autor von Crysis 2 schreibt
echt gut — zumindest Romane.

Zuletzt gedacht Mein Sohn kann mit 15
Monaten schon das iPhone bedienen. Der
wird bestimmt mal ein Technik-Freak.
Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Die Biicher hab ich abgebro-
chen, das Spiel ist aber klasse — und dabei
habe ich den Vorgénger gar nicht gespielt.
SO

Brink Irgendwie springt da der Funke nicht
iiber — trotz SMART-System.

DALk )

Dirt 3 Nicht gespielt.

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Breaking Bad«. Gut!
Zuletzt gelesen Chris Tvedt: »Auf eigene
Gefahre. Skandinavien-Krimi. Fiihlte mich
unterhalten.

Zuletzt gedacht Boah, da konnte ich Portal
2 mit dem konsolenbevorzugenden Freund
im Koop spielen, und dann kann ich’s doch
nicht. Sony, macht mal hinne mit dem PSN!
Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Diese Farben. Das ist kein
Spiel, das ist ein Gemalde!

Brink Schlechte KI? Brink ist in erster Linie
ein Multiplayer-Spiel. Was interessiert mich
da die KI?

SSO

Dirt 3 So schmutzig sieht’s gar nicht aus.

SO0
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Daniel Matschijewsky,
Redakteur

danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Machete«. Was fiir ein
herrlich bekloppter Film.

Zuletzt gehort Hans Zimmers »Fluch der
Karibik«. Das dazugehdrige Lego-Spiel ist
aber auch herzallerliebst.

Zuletzt gedacht Mit Zitaten aus »Portal 2«
kénnte man ein ganzes Buch fiillen. Ein
Hoch auf GLaDOS.

Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Ein wuchtiges Rollenspiel
ganz nach meinem Geschmack.
QOO

Brink Missionen statt Deathmatch.

Das »brinkt’s«!

DALk )

Dirt 3 Einfach ein grandioses Spiel.
DALk DR DA OA

Michael Graf, Redakteur
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Little Red Riding Hood«.
Achtung, Spoiler: Der Wolf war’s!

Zuletzt gelesen Die letzte GEE :(

Zuletzt gedacht Viele Spiele brennen am
Anfang ein Feuerwerk ab, um dann am
Schluss zu versumpfen. Dabei bleibt der
Endspurt am meisten in Erinnerung.
Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Grandios erzéhlt, einzigar-
tiges Flair. Schwacher Endspurt? Schade,
aber hey: Ich spiel's trotzdem noch mal!
SOOSS

Brink Gar nicht mal so abgriindig.
SO0

Dirt 3 Es gibt keine Kneifzange, die lange
genug ware, dass ich damit realistische
Rennspiele anfassen wiirde.

<
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Daniel Visarius, Ltd. Redakteur
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Bad Lieutenant« (Origi-
nal und Remake, das Remake taugt nix.)
Zuletzt gehort Bohrmaschinen auf dem Flur
und Rasenmaher unterm Fenster.

Zuletzt gedacht Wie gefallt Ihnen der neu-
en Bereich unter GameStar.de/Hardware?
Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Nicht gespielt.

Brink Da spiele ich lieber Quake Live. Das hat
ein perfektes Movement und alles, was ein
Multiplayer-Shooter braucht.

<

Dirt 3 Wie immer: Launige Mischung aus
Arcade und ein bisschen Simulation, im
weiteren Spielablauf etwas eintdnig. Kau-
fen konnen Sie es trotzdem bedenkenlos.

Sebastian Klix, Praktikant
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen Den bdsen Blick meines
Chefredakteurs ... und seinen griible-
rischen, wahrend er sich schmerzhafte
Strafen fiir mich ausdenkt.

Zuletzt gehort »Herr Klix! Sofort in mein

Das Test-Team RIS

Tilman Blanke, Praktikant
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Fast & Furious Five«.
Popcornkino!

Zuletzt gelesen Minecraft-Foreneintrage
zu furchtbar komplizierten Redstone-
Schaltungen.

Zuletzt gedacht Lego Star Wars, Lego
Pirates ... wo bleibt eigentlich Lego Herr
der Ringe?

Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Nicht gespielt.

Brink Fiir mich eine Enttduschung, dabei
sah das Konzept anfanglich so vielverspre-
chend aus.

OO

Dirt 3 Dafiir krame ich gerne das Gamepad
aus der Schublade.

Biirol«
QOO0 Zuletzt gedacht Wie soll ich innerhalb Oo00

von vier Tagen noch mal The Witcher
durchspielen?

Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Ich wiird 7 Sterne rein-
hauen, wenn ich kénnte — trotz des
fehlenden Feinschliffs.

QOO0

Brink Solide, aber nicht mein Geschmack.
o0

Dirt 3 Nicht gespielt.

Florian Klein, Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Winter’s Bone«. Diistere
Redneck-Geschichte, sehr empfehlenswert.
Zuletzt gelesen Diverse Eve-Online-Blogs.
Ich glaube, es gibt kein anderes Spiel, zu
dem so viel (und so gut) gebloggt wird.
Zuletzt gedacht »Klappt es diesmal?!« Ich
suche namlich eine neue Bleibe.

Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Ich mochte den ersten

Teil sehr und werde auch diesen spielen

GameStar-Leser fragen
Florian Klein*

Gibt es Hardware-Tests, auf die du dich
besonders freust?

Sound-Hardware ist mir am liebsten. Die funktio-
niert in der Regel namlich auf Anhieb.

Heiko Klinge, Redakteur
(endlich ohne Karten). heiko@gamestar.de

Wie kann man eigentlich all die kryptischen
Hardware-Typenbezeichnungen auseinan-
derhalten?

SISO
Brink Szenario und Optik reizen mich gar

. e nicht ... ich will BF3!!!
Indem man ein Gedachtnis wie ein Elefant hat o

(und weif, wo man nachschlagen kann). AuBer- Dirt 3 Sehr schone Abwechslung zum
dem gibt's herrliche Marketing-Stilbliiten wie Im-Stau-Stehen!
»Windows N(ew)T(echnology)-Technologyx. SO0

Zuletzt gesehen »The King's Speech«.
Verdienter Oscar.

Zuletzt gelesen Stephen King: »Under the
Dome«. 1.100 Seiten lang Dauer-Vollgas.
Zuletzt gedacht Warum hat sich eigentlich
noch kein Rollenspiel-Charakter beschwert,
wenn ich ihm ungefragt neue Klamotten
anziehe?

Meine Meinung zu:

The Witcher 2 Liebe zum Detail lohnt sich
eben doch!

DATATA LA LA

Brink Ich wollte iiber die Maps turnen,
nicht iiber sie krampfen.

DAk

Dirt 3 Kein Colin mehr im Namen, aber
dafiir im Herzen.

OO0

Du spielt ja passioniert Eve Online. Was fas-
ziniert dich daran?

Das »Sandkasten-Prinzip«: Die Entwickler geben
den Spielern nur den Rahmen vor, das Spiel selbst
besteht hauptsachlich aus der Interaktion der Teil-
nehmer darin. Die Lernkurve ist zwar extrem, be-
lohnt einen aber auch nach Jahren noch mit im-
mer neuen Erfolgserlebnissen. Und schlieBlich:
»It’s a harsh, cold universe.«

GameStar 07/2011 *Im ndchsten Heft: Michael Trier. Welche Fragen haben Sie an Michael? Schreiben Sie an team@gamestar.de! 47



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
Handlung /
Multiplayer-Modi

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Portal 2 Action-Denkspiel | Electronic Arts/Valve 06/11 91
GTA 4: Episodes from L.C. Actionspiel Rockstar 06/10 91
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 05/11 90
Dead Space 2 Actionspiel Electronic Arts/Visceral Games 03/1 90
Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 06/10 90
Battlefield: Bad Company 2 | Multiplayer-Shooter Electronic Arts/Dice 04/10 90
Street Fighter 4 Priigelspiel Capcom 08/09 90
Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Valve 02/10 88
Assassin’s Creed: Brotherhood |  Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 05/11 87
Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87
Call of Juarez: Bound in Blood | Ego-Shooter Ubisoft/Techland 08/09 87
Darksiders Actionspiel THQVigil 11/10 86
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision/Treyarch 01/1 85
Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K Czech 10/10 85
Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10 85
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Abenteuer'c ha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Charaktersystem /

Teamwork
Kampfsystem /

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

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

1 Monkey Island 2 SE Adventure LucasArts 09/10 90
2 Age of Conan: Rise of the G. | Online-Rollenspiel | Deep Silver/Funcom 08/10 90
3 World of Warcraft: Cataclysm | Online-Rollenspiel | Blizzard/Blizzard 02/11 88
4 Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10 88
5
6
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Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 03/10 88
7 Rift Online Rollenspiel | Trion 05/11 87
8 Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 04/1 87
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
Two Worlds 2 Rollenspiel Topware/Reality Pump 01/1 85
Drakensang: Am Fluss d. Zeit | Rollenspiel Dtp/Radon Labs 03/10 85
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Strategl e'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Balance
Atmosphire
Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten
Kampagne /
Endlosspiel

=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
Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10 89
Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft/Blue Byte 06/10 88
Total War: Shogun 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/11 87
Dawn of War 2: Retribution | Strategiespiel THQ/Relic Entertainment 04/1 86
Napoleon: Total War Strategiespiel Sega/Creative Assembly 04/10 84
King Arthur Strategiespiel Ubisoft/Neocore 03/10 82
Majesty 2 Strategiespiel Paradox Interactive/Ino-Co 11/09 81
R.US.E. Echtzeit-Strategie | Ubisoft/Eugen Systems 10/10 80
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel
Sport-ChartS die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Atmosphire
Bedienung
Realismus /
Fahrverhalten
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

Grafik

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

Dirt 3 Rennspiel Deep Silver/Codemasters NEU 90 8
9

1

2 Fifa 11 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/10 90
3 Pro Evolution Soccer 2011 | Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/10 90
4
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NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports/Visual Concepts 12/10 90
F12010 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 11/10 89
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Platin-Award

GameS

fiir herausragende Stol

So werten wir:

o Allgemeines

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

9 Spielverlauf und Genre-Check
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,
wie sich der Spaf im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung 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.

9 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
iiberpriifen, ob ein Spiel lhrem Erfahrungsniveau entspricht.

GameStar 07/2011

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

e Spielspaf3-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.

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

50bis 59 . Durchschnittskost mit diversen Macken.
10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen.
unter 10 Definitiv ein grausames Spiel.

g 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
bis5Euro  Mangelhaft
dariiber Ungeniigend

TERMIN 17.6.2011

PREIS 45 Euro

@yungeon Siege 3

Publisher
Entwickler

Square Enix

Obsidian

Deutsch, Englisch, Franzdsisch
DVD-Box, 1DVD,

16 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

Sprache
Ausstattung

GENRE-CHECK ACTION-ROLLENSPIEL

»Der Flow von Dungeon Siege 3 leidet oft
unter den elend langen Laufwegen.«

SPIELSTIL  Kampf L] Dialoge/Rétsel
CHARAKTER ~ simpel . komplex
FREIHEIT linear L] offene Welt
KAMPFE Action L] Taktik
HANDLUNG einfach 1 komplex

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2,4) SPIELTYPEN an einem PC, Internet DEDICA-
ED SERVER Nein SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden
ULTIPLAYER-SPASS Sehr qut

»Zu Beginn etwas uniibersichtlich wird der Koop schnell zu einer effekt-
reichen Gaudi.« (Fazit basiert auf Zweier-Koop.)

GRAFIK

O fetzige Effekte
e- gute Animationen

© Umgebung polygon- und detailarm @ Texturmatsch

© hiibsche Musik
© groBtenteils gute deutsche Sprecher
© kaum Umgebungsgerausche

BALANCE
© drei Schwierigkeitsgrade

© gutes Tutorial © gelungene Lernkurve
© einige Kampfe grausam hart

ATMOSPHARE
© diistere Fantasy-Welt abseits von Elfen und Zwergen

© interessante Charaktere
© leblose Landschaften

BEDIENUNG
© freies Speichern © niitzlicher Wegweiser © sehr gut mit

Gamepad @ umsténdlich mit Maus und Tastatur © Minimap
nur unzureichend © gegen viele Gegner arg uniibersichtlich

UMFANG

© viele optionale Aufgaben
© Wiederspielwert dank der vier Charaktere © Koop-Modus

QUESTS/ HANDLUNG
© Storys der Helden unterscheiden sich © schéne Haupthan-

dlung mit Entscheidungsfreiheit ... @ ... die am Ende nur
bruchstiickhaft und zusammengeschustert aufgeldst wird

CHARAKTERSYSTEM
© leicht verstandlich © drei Kampfhaltungen mit drei unterge-

ordneten Fahigkeiten © brauchbare passive Fahigkeiten
© kein Heldenbaukasten, sondern vordefinierte Charaktere

KAMPFSYSTEM
© eingangiges Ballett aus Angriff, Verteidigung und Heilung

© Spezialangriffe miissen eingesetzt werden © gute Unterstiit-
zung durch KI-Begleiter @ kein Einfluss auf KI-Begleiter

© massig klassenspezifische Waffen und Klamotten mit unter-
schiedlichsten Boni © besonders méchtige goldene Items
© Plunder, der das Inventar verstopft @ Goldsammeln unnétig

Q2 Duo E660,
Ny 6000-+-AMD, Geforce 980,
20 @B RAM, 45 GB Festp, tte

e, o
6”J’/leistu‘\<3'~(3
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LYW Rollenspiel

GameS

fiir besondere Atmospha

.ein packend e ahltes Abenteﬂer
Puste ausgeht. y(nM.chael B '
Ve

Aktivierung und Registrierung R e

Vor dem ersten Spielstart mussen Sie The Witcher 2 im Inter- gibt's fur regis-
net aktivieren, danach lauft das Rollenspiel auch offline und trierte Kdufer.
ohne DVD im Laufwerk. So diirfen Sie es beliebig oft installie-
ren und freischalten, allerdings nur auf bis zu fiinf Rechnern
gleichzeitig. Bei der Deinstallation kdnnen sie eine Aktivie-
rung widerrufen. Wer seine Seriennummer mit einem Benut-
zerkonto auf der Entwicklerwebsite verkniipft, darf das pol-
nische Sprachpaket sowie die unterhaltsame Bonus-Quest
»Probleme mit dem Troll« herunterladen. Diese Registrierung
verhindert nicht den Weiterverkauf, der neue Besitzer muss
allerdings auf die Zusatzinhalte verzichten.




Rollenspiel @I3)

Genre: Rollenspiel Publisher: Namco Bandai Entwickler: CD Projekt Red (The Witcher, GameStar 10/08: 83 Punkte)
Termin: 17.5.2011 Spieler: einer Sprachen: Deutsch, Englisch, Franzésisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/6997 Auf DVD: 3 Topspiel-Videos

eralt Roger Erik du Haute-
Bellegard, ach du Schan-
de! Im Roman Die Feuer-
taufe erzahlt der Held,
dass er sich zunachst die-
sen Namen geben wollte,
dann aber doch das handlichere »Geralt von
Riva« wahlte. Gut so, denn die Geralt-Romane
und die Rollenspiel-Serie The Witcher leben
enorm von ihrer Hauptfigur: dem grauhaari-
gen Hexer Geralt, seines Zeichens Mutant,
Monsterjager, Weiberheld und coolster
Schwertschwinger nérdlich von Nilfgaard.
Der darf doch nicht heiRen wie ein franzosi-
scher Ndselbaron mit Pudelperiicke! In The
Witcher 2: Assassins of Kings erlebt der Grau-
kopf ein neues Abenteuer, das erzahlerische
Mal3stabe setzt - bis auf den Endspurt.

Wie sein Vorganger spielt The Witcher 2 in ei-
ner disteren Fantasy-Welt, in der Krieg, Mord
und Vergewaltigung an der Tagesordnung
sind. Elfen und Zwerge vegetieren als Biirger
zweiter Klasse dahin oder ringen als Guerilla-
krieger gegen ihre menschlichen Unterdri-
cker. Der Hexer selbst sitzt zum Spielbeginn
im Kerker. Wie er in diese Misere geraten ist,
erzahlt der hervorragend inszenierte Prolog,
in dem Geralt zu einer Belagerungsschlacht
aufbricht. Auf diese Riickblende folgt der ers-
te der drei Story-Akte, der im Schmuddeldorf
Flotsam spielt. Dort entspinnt sich auch die
eigentliche Geschichte: Der Hexer jagt einen
Glatzkopf, der Monarchen meuchelt. Das Er-
zahltempo bleibt konstant hoch, gut vertonte

Zu Beginn des zweiten Story-Aktes liberquert
der Hexer gemeinsam mit Konig Hensel (Mitte
links) ein Geister-Schlachtfeld. Wenn Sie sich
zuvor anders entschieden haben, hat er hinge-
gen andere Begleiter dabei (kleines Bild).
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Geist eines aedirnschen Ritters

Dialoge sowie filmhafte Zwischensequenzen
treiben die Handlung voran. Zumindest,
wenn Sie die Hauptmissionen stur abarbei-
ten. Alternativ erkunden Sie das Umland von
Flotsam, das nicht ganz so weitlaufig ausfallt
wie die Areale im ersten The Witcher; nach
rund 30 Minuten haben Sie alles gesehen.
Dafiir hat der Ent-
wickler CD Projekt
die Welt mit inter-
essanten Neben-
auftragen gefiillt.
Dazu gleich mehr.

Starken

+ packende Handlung

+ Entscheidungen und
Konsequenzen

+ dynamische Kdmpfe

+ hervorragende Grafik

Schwachen

- enttauschender Schlussakt
- kleinere Balance-Probleme

Nach der Belage-
rung im Prolog be-
ginnt auch der
zweite Akt vor ei-
ner famosen
Schlachtenkulisse:
Gemeinsam mit
einigen Begleitern
durchquert der Hexer ein Feld, auf dem sich
zwei Geisterheere bekriegen. Danach lasst
das Erzahltempo ein wenig nach, Geralt ver-
bringt viel Zeit mit Lauferei. Dennoch bleibt
die Geschichte spannend, tiberraschende
Wendungen inklusive. Zwischendurch liber-
nehmen Sie immer mal wieder andere Perso-
nen, zum Beispiel schliipfen Sie ins Gedacht-
nis eines getoteten Attentdters, um dessen
letzte Erinnerungen nachzuerleben. Diese
Rollenwechsel sind ein cleverer Erzahlkniff
und eine willkommene Abwechslung. Uber-
dies trifft Geralt durchweg auf markante

©
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VORSPIEL ZUM KRIEG: KAEDWEN
\erlasse den Gelstarnebel, Folge Detmold,

nb

Das Wort »Geist« leitet sich vom indogermanischen Wortstamm »gheis« fiir »aufgeregt sein« ab.
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Erzadhlerische
Wucht

Daniel Matschijewsky,
Redakteur,
danielm@gamestar.de
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Ich komme nicht umhin, laufend lber die
erzahlerische Wucht von The Witcher 2 zu
staunen. Wie es seine Geschichte prasen-
tiert, den Figuren Leben einhaucht und mir
mit Geralt einen gleichermalRen greif- wie
nachvollziehbaren Helden an die Hand gibt,
ist groBartig. Genauso oft habe ich mich
aber auch tiber unnétige Stolpersteine ge-
argert, von der hakeligen Steuerung liber
die teils unfairen Reaktionsspielchen bis zu
den Bugs. Mehr Feinschliff hatte aus The
Witcher 2 ein brillantes Rollenspiel ge-
macht. So ist es »nur« verdammt gut.

Beim Bosskampf gegen den
riesigen Kayran reitet Geralt
auf einem Tentakel. Sie missen
auf die Maustaste hammern,
damit der Hexer zusticht.

Charaktere, die lebendigen Haupt- und Ne-
benfiguren zdhlen zu den zentralen Stérken
des Hexer-Comebacks. Unterm Strich ware
The Witcher 2 folglich ein exzellent erzahl-

tes Rollenspiel voll denkwiirdiger Momente.

Wenn der dritte Story-Akt nicht ware.

Denn ausgerechnet das Schlusskapitel lasst
in Sachen Tempo und Erzdhltechnik radikal
nach. So gibt’s kaum noch Haupt- und Ne-
benauftrage, die noch dazu ausgesprochen
kurz und simpel ausfallen. Wahrend die ers-
ten beiden Akte je rund zehn Stunden dau-
ern, ist der dritte schon nach zwei Stunden
vorbei. Die kleine Ruinenstadt, in der er
spielt, steckt voller Tiiren, die sich nicht 6fF-
nen lassen. Offensichtlich hatten die Ent-

Und mit Triss, der alten Hex/, hat
Geralt erst mal richtig ... Arbeit.

wickler keine Zeit mehr, das Areal komplett
zu flllen. Oder sie reichen weitere Quests
als DLCs nach. Die Handlung selbst bleibt
zwar interessant, gipfelt aber in einem ent-
tauschenden Ende. Denn das Finale klart
zwar offene Fragen, jedoch lediglich in ei-
nem statischen Dialog - das konnte The

Witcher 2 sehr viel besser. Bekannte Perso-
nen tauchen entweder gar nicht mehr auf
oder werden kurz abserviert. Noch dazu
bleiben diverse Handlungsstrange unvollen-
det. Die Plane fir The Witcher 3 liegen wohl
schon in der Entwicklerschublade.

Allerdings sollte man bei The Witcher 2
nicht vom »Ende« sprechen, sondern von
»den Enden«. Abhdngig davon, wie Sie im
Spielverlauf vorgehen, verlduft das Finale
ein wenig anders. An der lieblosen Inszenie-
rung andert das zwar nichts, auch die ange-
sprochenen Storyzweige enden stets offen.
Dennoch reizen die Varianten zum mehr-
maligen Durchspielen. The Witcher 2 erbt
namlich die Starke des Vorgangers, die fol-
genschweren Entscheidun-
gen. In den Hauptmissionen
lasst Ihnen das Spiel immer
wieder eine Wahl, die sich
manchmal kaum, manch-
mal aber auch gravierend
auswirkt. Im ersten Akt ent-
scheiden Sie sich zwischen zwei Fraktionen
und bestimmen so sogar, wo das zweite Ka-
pitel beginnt: Reist Geralt ins Heereslager
des Konigs Henselt oder in die Zwergen-
stadt Vergen, die der Monarch belagert? Die
andere Siedlung bleibt Ihnen samt allen
Auftragen verschlossen, lediglich ihr Um-

land diirfen Sie spater erkunden. Dieses Zu-
sammenspiel von Entscheidung und Konse-
quenz zieht sich durch das gesamte
Abenteuer, was einen GroRteil der Witcher-
Faszination ausmacht und den Wiederspiel-
wert enorm erhoht. So dauert ein komplet-
ter Durchlauf samt allen Dialogen rund 25
Stunden, ein zweiter lohnt sich definitiv.

Zumal auch die meisten Nebenquests in
Gabelungen miinden. In Vergen etwa unter-
suchen Sie eine Mordserie an Mannern und
stofRen dabei auf einen Sukkubus. Die D&-
monendame behauptet, die Opfer zwar ver-
fihrt, aber nicht getotet zu haben. Metzeln
Sie sie nieder oder suchen Sie nach Bewei-
sen fiir ihre Unschuld? So erzahlen auch die
optionalen Missionen immer wieder span-
nende Geschichten. Manche Auftrdge las-
sen sich komplett durch Dialoge I6sen. Eini-
ge Gesprachspartner kann Geralt mithilfe
seines Axii-Zaubers von seinem Standpunkt
liberzeugen, was im Test allerdings fast im-
mer klappte und somit libermdchtig war.

Dafiir gibt’s teils originelle Auftragsziele,
beispielsweise verkdrpern Sie Geralts Bar-
denfreund Rittersporn und komponieren
ein Standchen, indem Sie (maRig tbersetz-
te) Verszeilen kombinieren. Auch einige
Hauptmissionen bringen Abwechslung in

Grafikvergleich

Auf der hochsten Detailstufe sieht The

Witcher 2 hervorragend aus, auch dank der
detaillierten Charaktere und Umgebungen.

Auf der mittleren Detailstufe verschwindet
die Tiefenunscharfe hinten. Mangels Kan-
tenglattung kommt’s zur Treppchenbildung.

Weil sich unsere Testversion des zweiten Hexer-Abenteuers nur auf wenigen Rechnern installieren lie3, konnten wir The Witcher 2 keinem
ausfiihrlichen Technik-Check unterziehen. Deshalb vergleichen wir hier nur drei voreingestellte Grafik-Detailstufen, die komplette Technik-
Tabelle mit Prozessor- und Grafikkarten-Empfehlungen liefern wir rechtzeitig zum Verkaufsstart auf GameStar.de nach.

Auf der niedrigen Detailstufe sinkt sowohl
die Texturscharfe als auch die Objektdichte,
Letzteres erkennt man am Bodenbewuchs.

52  Mit rund 28 km? Fldche ist Chan Chan in Kolumbien die groRte Ruinenstadt der Welt. Sie war das Zentrum des Chimu-Reiches.
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Das Schlusskapitel
spielt in der Ruinen-
stadt Loc Muinne. Die
ist reich an Details,
aber arm an Auftragen.

den Hexer-Alltag. So absolvieren Sie einige
Schleichpassagen, und in jedem Kapitel
wartet ein schon inszenierter Bosskampf.
Dabei lasst lhnen das Spiel allerdings teils
sehr wenig Reaktionszeit. Das Gefecht ge-
gen den Kayran, einen Tentakelkoloss, ist im
ersten Anlauf kaum zu gewinnen. Also miis-
sen Sie erst mal schauen, was geschieht, um
beim nachsten Versuch richtig zu reagieren.

Geralts Tagesgeschaft besteht zum Gutteil
aus normalen Kampfen, bei denen sich im
Vergleich zum Vorganger viel geandert hat.
Denn statt Draufklick-Gefechten bestreiten
Sie flotte Action-Schnetzeleien, die aber
nicht auf blinde Klickorgien hinauslaufen.
Gefechte gegen mehrere Gegner sind nam-
lich ganz schon happig, also miissen Sie At-
tacken abblocken und mit Hechtrollen aus-
weichen. Ab dem zweiten der vier
Schwierigkeitsgrade spielt zudem die Alche-
mie eine Rolle, ab dem dritten wird sie le-
benswichtig. So sammelt Geralt wieder Zu-
taten, aus denen er Tranke braut. Vor dem
Kampf (aber nicht mehr wahrenddessen!)
kann er diese Elixiere schlucken. AuBerdem
stellt der Monsterjager Bomben sowie Ole
her, mit Letzteren motzt er seine Schwerter
auf. Und wie im Vorganger beherrscht er
flinf Zauber. Das klingt wenig, allerdings
sind alle Hexereien sinnvoll. »Aard« etwa

CHARAKTER

Im Charaktermenii spezialisieren Sie sich
auf drei Pfade. Dass die anfangs noch
nicht zur Verfligung stehen, verrat das
Spiel aber nicht - also nicht wundern,
wenn Sie keine Punkte verteilen durfen.

GameStar 07/2011

stol’t Gegner zuriick, »Yrden« legt eine
Lahmfalle. Das »Quen«-Schild fallt aller-
dings etwas zu machtig aus. Denn es
schiitzt Geralt nicht nur, sondern verletzt
auch noch den Angreifer. Indem der Hexer
die Schutzhiille wieder und wieder erneu-
ert, kann er selbst starke Rivalen zermiirben,
ohne selbst Schaden zu erleiden.

Dieser Balance-Stolperstein andert aber
nichts daran, dass die Kimpfe Képfchen er-
fordern. Auf den hohen Anspruchsstufen
miissen Sie alle Register ziehen, Tranke schlu-
cken, Schwerter eindlen, Bomben schleu-
dern. Die Gegnervielfalt ist ordentlich, aber
nicht tiberragend, neben menschlichen Fein-
den treffen Sie in jedem Akt auf zwei bis drei
spezielle Monstersorten. Die originellsten Ri-
valen treten dabei am seltensten auf, etwa
Magier, die sich hin und her teleportieren,
um Hieben zu entgehen. Manchmal leidet
die Kl allerdings unter Aussetzern. Beispiels-
weise |dsst sich eine Harpyie ohne Gegen-
wehr mit Igni-Feuerballen flambieren.

Die meisten Fahigkeiten beherrscht der He-
xer diesmal von Anfang an, im wirren Talent-
menti schalten Sie vorrangig Kampfboni frei.
Allerdings nicht nur, der Hexer darf sich auch
auf die drei Pfade Schwertkampf, Alchemie
und Magie spezialisieren, was sich spiirbar

Bugs und Patch

The Witcher 2 leidet unter sehr viel weniger
Bugs als sein anfangs fehlerverseuchter Vor-
ganger. Dennoch sind uns im Test diverse
Probleme aufgefallen. Die lieRen sich aller-
dings selten reproduzieren: Manchmal tra-
ten sie nur auf einem bestimmten Rechner
auf, manchmal waren sie verschwunden,
nachdem wir einen Tag spater den Spiel-
stand erneut luden. Deshalb wirken sich die
Bugs nicht auf die Wertung aus. Die Fehler
lassen sich in zwei Kategorien unterteilen:

Q Abstiirze: Auf unterschiedlichen Systemen
schmierte The Witcher 2 an unterschiedli-
chen Stellen ab, beispielsweise wahrend
der Geisterschlacht. Manchmal lieR sich
das Problem durch einen Neustart behe-
ben, manchmal nicht - merkwiirdig.

Q Ki-Fehler: Begleiter, denen wir folgen soll-
ten, blieben stellenweise stehen, wenn wir
sie Uberholten. Sobald wir einige Schritte
zurlick gingen, rannten sie dann weiter.

Zum Verkaufsstart hat CD Projekt einen Tag-
1-Patch veroffentlicht, der bei der Online-Ak-
tivierung heruntergeladen wird. Zum Test
lag uns dieses Update bereits vor, die KI-Feh-
ler traten allerdings trotzdem auf. Dafiir feilt
der Patch diverse Bedienungskanten unserer
Testversion ab, das Ausriistungs-Vergleichs-
fenster im Inventar etwa funktionierte nach
dem Update wie gedacht. AuBerdem hat CD
Projekt einige kleinere Quest-Fehler berei-
nigt. Bugs gab’s aber weiterhin: Nach einem
Dialog stand Geralt plétzlich mitten im
Nichts. Auch dieses Problem lie8 sich nicht
reproduzieren, nachdem wir neu geladen
hatten, klappte das Gesprach reibungslos.

Geralts Begleiter sollte
vorauslaufen, steht
aber lieber herum.

Geralt versucht,

einen Gesandten des
Kaisers mithilfe der
Axii-Dialogoption aus-
zuhorchen - verge-
bens. Sonst klappt der
Uberzeugungsversuch
allerdings fast immer.

Die Comic-Con in San Diego ist die grofite Comicmesse der Welt mit 130.000 Besuchern. Auf die letzte Gamescom kamen 254.000. 53
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auswirkt. Als Schnetzelmeister etwa trifft
der Monsterjager mehrere Gegner mit nur
einem Hieb, als Magieprofi kann er 6fter hin-
tereinander zaubern, bevor sein Energiekon-
to erschopft ist. Einigen Talenten lasst sich
ein Mutagen zuweisen, das weitere Attri-
butsboni bringt, etwa mehr Lebenspunkte.

Passend dazu darf der Hexer gesockelte Ge-
genstande aufwerten. Fiir Schwerter etwa
gibt’s Runen, die den Schaden erhéhen. Die
Ausrustung fallt diesmal vielfaltiger aus als
im ersten The Witcher, weil Geralt nicht nur
eine Lederjacke tragt, sondern auch eine
Hose, Stiefel und Handschuhe. Bei den Waf-
fen bleibt indes alles beim Alten: Mit seiner
stahlernen Klinge schnetzelt Geralt Men-
schen, mit der silbernen Monster. Die Jagd
nach besseren Schwertern und Klamotten
tragt einen Gutteil zur Motivation bei, auch
wenn der Hexer nur wenige niitzliche Beu-
testiicke aufklaubt. Immerhin kann er nun
bei Handwerkern weitere Waffen und Riis-
tungen basteln lassen, wenn er die entspre-
chenden Zutaten und Rezepte mitbringt.

Einmalig trotz
Fehlfinale

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Wenn das Wortchen »wenn« nicht war’ ...
gab’s immer noch das Wortchen »falls«.
Und falls der dritte Akt von The Witcher 2
genauso umfang- und temporeich ausfiele
wie die ersten beiden, hatte der Hexer die
90er-Wertungshiirde knapp tibersprungen.
Wie unendlich schade, dass das erzahleri-
sche Feuerwerk am Schluss zur Sparflam-
me schrumpft. Dennoch entfaltet The Wit-
cher 2 ein einzigartiges Flair, es fiihlt sich
an wie ein Fantasy-Roman zum Mitspielen.
So fehlt Geralts Comeback zwar die entde-
ckerische Freiheit eines Gothic oder Oblivion,
dafiir fiihrt es mich durch eine packende
Geschichte, deren Verlauf ich noch dazu
selbst bestimme. Das ist mein Abenteuer,
weil ich sage, wo’s langgeht. Deshalb wer-
de ich The Witcher 2 gleich noch mal durch-
spielen, allen Schwachen zum Trotz.

Geralts Schaferstiindchen sind diesmal
besser ins Spielgeschehen eingebettet.
Die 3D-Sexszenen verlaufen aber meist
ahnlich, nur eben mit anderen Frauen.

54  Unter Mutagenen versteht man duRere Einfliisse, die das Erbgut eines Lebewesens verandern, beispielsweise radioaktive Strahlung.

Den Meniis merkt man allerdings an, dass
The Witcher 2 wohl auch fiir die Konsolen er-
scheinen wird. Denn die Optionsbildschirme
sind zwar aufgerdumter als im Vorganger,
aber tendenziell auf die Bedienung mit dem
Gamepad ausgelegt, weshalb sie hie und da
ein paar Klicks mehr erfordern als nétig. Das
eigentliche Spielgeschehen wiederum leidet
unter der ungenauen Maussteuerung. Zum
Beispiel blendet das Spiel das Symbol fiir
»Tur 6ffnen« manchmal nur dann ein, wenn
Sie exakt an der richtigen Stelle stehen. Und
die finden Sie nur, indem Sie umstandlich hin
und her stapfen. In den Kdmpfen springt das
Fadenkreuz gerne mal auf einen anderen
Gegner als den, den Sie eigentlich anvisieren.

Geschmackssache ist die heftige Bewe-
gungsunscharfe. Bei schnellen Mandvern
verschwimmt die Umgebung komplett. Das
lasst sich allerdings abschalten. Ansonsten
ist die Grafik von The Witcher 2 liber jeden
Zweifel erhaben, detaillierte Charaktere und
Umgebungen, fliissige Animationen und
ansehnliche Effekte heben das Hexer-Aben-
teuer aus der Konkurrenzmasse heraus. Ein
besonderes Handchen hat CD Projekt fir
die Lichtstimmung und die Farbgebung;
manche Panoramen sind schlichtweg atem-
beraubend. The Witcher 2 ist das derzeit
schonste Rollenspiel. Auch den Schauplatze
hat CD Projekt erfreulich viel Leben einge-
haucht, in den Stadten lungern jede Menge
Zierblirger herum. Dass darunter auch wie-
der einige Klone sind, erkennt man erst
beim zweiten Hinsehen. Wirklich interaktiv
fihlt sich die Welt allerdings nicht an. Bei-
spielsweise reagieren die Einwohner wie im
ersten The Witcher nicht auf Diebstahl. Zu-
dem darf der Hexer immer noch nicht sprin-
gen, sondern lediglich an vorgegebenen
Vorspriingen hinauf- und hinabklettern.
Das fiel uns allerdings fast nie stérend auf.

Eines kann Geralt indes weiterhin, namlich
die Damenwelt beschlafen. Allerdings reiSt
er nicht mehr jede Bauernmagd ins Korn-
feld, CD Projekt hat die Techtelmechtel sinn-
voller ins Spielgeschehen eingebettet. Statt
der damlichen Nackedei-Sammelkarten
gibt’s nun 3D-Liebesszenen, wie sich das fiir
ein Erwachsenen-Rollenspiel gehort. KN

TERMIN: 17.5.2011

The Witcher

PREIS: 45 Euro usk:ab 16 Jahren

Rollenspiel

Assassins of Kings

Publisher
Entwickler

Namco Bandai
(D Projekt Red

Deutsch, Englisch, Franzdsisch
DVD-Box, 2 DVDs, 22 Seiten
Handbuch

Aktivierung

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Im Schlussakt geht dem packenden
Abenteuer die Puste aus.«

SPIELSTIL  Kampf I . Handwerk/Quests
CHARAKTERE simpel O komplex
FREIHEIT linear - G — offene Welt
KAMPFE Action - G Taktik
HANDLUNG einfach 3 komplex

© detaillierte Charaktere © schone Umgebungen
© ansehnliche Effekte © erstklassige Animationen
© stimmungsvolle Beleuchtung

© dynamischer, passender Soundtrack
© wuchtige Surround-Kampfkulisse
© hervorragende deutsche und englische Sprecher

BALANCE
© Prolog als Tutorial © vier abgestimmte Schwierigkeitsgrade
© alle Fahigkeiten sinnvoll @ Uber. -Dialogopti
funktioniert zu hdufig © Quen-Zauber zu méchtig

ATMOSPHARE

© coolerHeld © viele denkwiirdige Szenen
© erstklassig inszenierte GroBschlachten
© lebendige Spielwelt © Geschichte motiviert bis zum Schluss

@ hilfreiche Quest-Fiihrung © Menis iibersichtlicher als
im Vorgénger ... © ... aber nicht perfekt © teils ungenaue
Maussteuerung @ nicht abschaltbare Untertitel

© rund 30 Stunden lange Handlung
© sehr hoher Wiederspielwert © zahlreiche Quests
© sehr diinner, enttduschender letzter Akt

QUESTS/HANDLUNG

© packende Geschichte © gute Nebenauftrage © interessante
Charaktere © Entscheid: mit spiirbaren Folgen © mehre-
re Enden @ am Schluss zu wenige und simple Aufgaben

CHARAKTERSYSTEM

© alle Fahigkeiten sinnvoll © drei Spezialisierungspfade
ermdglichen Experimente © Mutagene als Talent-Upgrades
© wenige freischaltbare Fahigkeiten

KAMPFSYSTEM

© flotte Schwertkampfe mit einer Prise Taktik © Blocken und
Ausweichen @ sinnvolle Zauber © unterhaltsame Bosskampfe
© kein echter Fernkampf @ KI-Aussetzer

TEMS

© mehr A Vielfalt als im Vorgéng

© sinnvolle Alchemie © Ausriistungs-Upgrades © Crafting
© wenige wirklich niitzliche Beutestiicke

& I

QDuo s, -
9 enom 11 X2 550, Geforce GTy 55,
1“()3RIXM, 13,9GB Fe;rp/ane
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LIS Action-Rollenspiel

Starken

+ gute Dialoge
+ Koop-Modus

Schwachen

- lange Laufwege
- wirres Finale

+ fetzige, anspruchsvolle Kimpfe

é ZuGas Pou Hered Games' Action-Rollenspiel-

Reihe, die eigentlich keine For giZLINg ist. Aber irotzdem SpaB macht. vonretra schmitz

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Square Enix Entwmbfé Obsidian (Fa’lout New Vegas, GS 12/10: 88 Punkte)

Termin: 17.6.2011 Spieler: 4 Sprache: Deutsch, En j

arum Dungeon Siege 3

so heil3t, wie es heillt,

wird wohl auf ewig

das Geheimnis des

Publisher-Entwickler-

Duos Square Enix und
Obsidian bleiben. Mit den Vorgangern hat
das Action-Rollenspiel in Sachen Handlung
rein gar nichts zu tun. Und auch die Mecha-
nik ist tiber weite Strecken eine ganz ande-
re. Wer Diablo-artiges sucht, sucht verge-
bens. Dungeon Siege 3 ist eindeutig ein auf
Konsolen ausgelegter Titel. Oder weniger
harsch plattformbezogen formuliert: Es
lasst sich mit Maus und Tastatur nur unzu-
reichend steuern, mit dem Gamepad ist
man deutlich besser beraten. Unter dem
Gesichtspunkt, dass Dungeon Siege 3 au-
genscheinlich primar auf den Konsolen-
markt abzielt, ist die Namensgebung noch
unverstandlicher,immerhin sind die ersten
beiden Teile der Reihe ausschlieflich fiir den
PC erschienen. Sei’s drum. Trotz allem ent-
puppt sich das Spiel schnell als unterhaltsa-
mes sowie forderndes und liber weite Stre-
cken spannendes Abenteuer, dem erst am
Ende erzahlerisch die Puste ausgeht.

ch; Franzosisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/7237

Der Koop-Modus

Dungeon Siege 3 lasst sich in zwei Koop-Vari-
anten bestreiten: im Zweier-Koop an einem PC
oder mit bis zu drei Begleitern via Internet,
wobei Rollen nicht doppelt besetzt werden
dirfen. Immerhin kann man sich aussuchen,
ob man sich automatisch einem Spiel zuwei-
sen lasst oder aus einer Liste laufender Aben-
teuer das raussucht, in dem noch Platz fiir den
Lieblingscharakter ist.

Wir konnten bisher nur zu zweit an einem PC
spielen, weil die Internetoptionen noch nicht
aktiv sind. Der Koop geht recht komplikationsfrei vonstatten. Ein echter Mitspieler kann je-
derzeit einsteigen und den KI-Kumpel ersetzen. Weil’s dabei keinen Splitscreen gibt, diirfen
sich die beiden Helden nur begrenzt weit voneinander entfernen. St6i3t einer an den Rand
des Bildschirms, ist genau wie in Lara Croft & the Guardian of Light Schluss. Anders als im
Singleplayer-Modus bleibt die Kamera im Zweier-Koop in der Iso-Ansicht eingefroren.

Dungeon Siege 3 bietet vier vordefinierte
Charaktere, die mit je einer eigenen Ge-
schichte im groBen Kontext der Handlung
eingebettet sind. Alle vier - sei es nun der
Schwertkampfer Lucas, das Feuerwesen An-
jali,der Magier Reinhart oder die Schitzin
Katarina — haben einen undurchsichtigen
Ursprung im Dunstkreis der Montbarron-

Familie, einer wichtigen Sippe aus der Ver-
gangenheit des kriegsgebeutelten Landes
Ehb. Es ist egal, fiir welchen der Helden wir
uns entscheiden, die groRe Ubergreifende
Handlung bleibt bei allen gleich, nur mini-
male Eckpunkte werden variiert. Letzteres
schlagt sich vor allem in den groRtenteils
sehr gut vertonten, wenn auch recht stati-

Schildschlag

Erworben

Meisterung

Einhiindige Haltung

Lucas schligt Felnde mit seinem Schild, sodass I -/

idr 3 'wh_m‘ml hent.

Verstirhte Fahigheit -
Dife verstirkts Veralon ven Lucas Schildschlag” §

<o

SR Schliefien

IRIE Welter

In den Dialogen miissen wir immer wieder Entscheidungen treffen.

56  Obsidian haben jiingst in einem Interview gesagt, dass sie auch einer Fortsetzung von Planescape Torment nicht abgeneigt waren.

Jeder Charakter verfiigt tiber sechs Spezialfertigkeiten.
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Im Koop an einem PC gibt’s nur die Iso-Ansicht.



In der Eisengiel3erei von Stone-
bridge stellen wir uns dem Chef
der Zyklopen. Eine harte Klop-
perei, aber KI-Begleiter Reinhart
unterstiitzt uns bestens.

schen Dialogen nieder, denen Obsidian
nicht mal Kamerawechsel spendiert. An-
sonsten geht’s hauptsachlich um die Jagd
auf eine mysteriose Gestalt namens Jeyne
Kassynder. Diese offensichtlich von Hass
zerfressene und magisch begabte Dame
will Ehb zeigen, wo der Hammer héngt, und
unter anderem die Kénigin abmurksen. Die
Griinde dafiir offenbart Dungeon Siege 3
natiirlich erst gegen Ende, in ziemlich wild
zusammengeschustert wirkenden Erkla-
rungsgesprachen. Viele davon hinterlassen
den Eindruck, als hatte das Spiel deutlich
groer werden sollen, als hatten die Ent-
wickler mehr Inhalte geplant, die aber aus
Zeitmangel nicht umgesetzt werden konn-
ten. Da fallen neue Namen, Bezeichnungen,
da wird Vergangenes ohne rechten Anker in
der vorangegangenen Handlung themati-
siert. Das gipfelt in einem pompdsen, aber
auch nervigen Endkampf. Bei dem geht
man, um Frust zu vermeiden, zumindest in
der zweiten Phase am besten allen Kloppe-
reien mit dem FuRvolk aus dem Weg und
konzentriert sich in den entsprechenden
Momenten nur auf den Boss.

Zwischen Auftakt und Finale machen wir an
vielen interessanten Orten mit ebenso inte-

ressanten Figuren Halt. Und an vielen dieser

Orte werden wir zu Entscheidungen ge-
zwungen. Meucheln wir den streitlustigen
Oberschamanen der so genannten ersten
Menschen, einem mythischen wie archai-
schen Vélkchen, das in den Waldern haust
und ein grundsatzliches Problem mit allen
hat, die anders als sie sind? Lassen wir einen
missgestalteten Burschen im Kerker sitzen,
weil die Biirger der Stadt Stonebridge Angst
vor ihm haben und weil er behauptet, er
wiirde sich im Verlies ganz wohl fiihlen?
Oder finden wir eine schlauere Losung? Hel-
fen wir den ausgebeuteten Zyklopen in ei-

GameStar 07/2011

ner EisengieRerei dabei, gescheite Arbeits-
vertrage auszuhandeln?

Zum einen fiihren unsere Entscheidungen
im Kleinen zu einem guten oder weniger gu-
ten Ausgang der entsprechenden Quests.
Manchmal wirken sich unsere Handlungen
auch auf den groRen Verlauf der Geschichte
aus. Wenn wir uns in Stonebridge enorm
dusselig anstellen, dann wollen uns die Orts-
vorsteher keine Unterstiitzung im Kampf
gegen Jeyne Kassynder zukommen lassen.
Wie wir Jeynes Verbiindete Ranjani nach ei-
nem harten Kampf behandeln, hat spater
Konsequenzen. So dreht Dungeon Siege 3
eine schnelle Bindung zum eigenen Helden
hin und bringt einige hiibsche Variationen
ins Geschehen. Das Ende des Spiels wird da-
von indes nicht beeinflusst. Den finalen Sto-
rykapriolen kdnnen wir nicht entkommen.

Und auch nicht den elend langen Laufwe-
gen. Wer auch immer bei Obsidian die Le-
vels fiir Dungeon Siege 3 entworfen hat,
muss ein passionierter Marathonldufer
sein. Was wir allein im vorletzten groRen
Abschnitt durch ein nicht enden wollendes

Hohlensystem getrabt sind, kommt gefiihls-
maRig an Lichtjahre ran. Das Spiel schamt
sich nicht, uns fiir eine einzige Aufgabe aus
der Mitte der Katakomben in die beiden je-
weils am weitesten auseinander liegenden
Ecken des Abschnitts zu schicken. Hin- und
Riickweg nehmen dabei inklusive der an-
dauernden Kampfe zirka 15 bis 20 Minuten
ein. Und wer vergisst, den Wegweiser in
Form von gelben Richtungspunkten zu akti-
vieren, wird noch langer brauchen, weil er
sich permanent verlduft. Die Minimap in
der oberen rechten Bildschirmecke ist nam-
lich kaum zu gebrauchen.

Dungeon Siege 3: ein Spiel

fur Marathonlaufer.

Die Lernkurve von Dungeon Siege 3 ist an-
genehm. Zu Beginn beherrschen wir neben
dem Standard-Angriff gerade mal zwei Spe-
zialfertigkeiten. Das lasst sich flott verinner-
lichen. Aber zu Beginn schickt man uns
auch nur billiges FuBvolk in den Weg. Dem
stellen wir uns zunachst allein. In einer frii-

Die vier Helden

Dungeon Siege 3 kdnnen wir nur mit vorgefertigten Charakteren angehen. Am Aussehen ldsst
sich nichts andern. Aber die Geschichten und Talente von Lucas, Anjali, Reinhart und Katarina
unterscheiden sich voneinander. So kann man Dungeon Siege 3 auch mehr als einmal spielen.

Obsidian hat bis auf Alpha Protocol bisher nur bekannte Serien fortgesetzt. 57
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Kleine gelbe Punkte

weisen uns den Weg
zum nachsten Quest-
ziel. Die Minimap ist

keine groRe Hilfe.

hen Story-Quest gesellt sich dann ein wei-
terer Held zu uns, namlich der erste aus
dem Pool der verbliebenen moglichen spiel-
baren Charaktere. Im weiteren Verlauf tref-
fen wir auch die beiden anderen und kén-
nen dann wahlen, welcher der drei uns
wann zur Seite steht. Allerdings dirfen wir
nur in friedlichen Arealen den Begleiter tau-
schen, also in Abschnitten, in denen nicht
gekdampft wird. Die Gefahrten agieren
selbststandig, Befehle diirfen wir keine er-
teilen. Aber keine Sorge, die drei machen al-
lesamt einen exzellenten Job. Vor allem in
den hadufigen und zum Teil wirklich harten
Bosskampfen ist der Begleiter oft das Ziing-
lein an der Waage. Und nicht nur, weil er
uns wieder auf die Fiie hebt, wenn unser
Lebensbalken auf null gesunken ist.

Gold verschimmelt im Inventar.

Obwohl wir den KI-Gesellen keine Anweisun-
gen geben diirfen, haben wir doch ein gutes
Stiick Einfluss auf sie. Wir miissen sie wie un-
seren Helden mit Ausriistung versorgen und
ihre Talente bei einem Stufenaufstieg aus-
bauen. So entscheiden wir beispielsweise, ob
das Feuerwesen Anjali lieber véllig auf Scha-
den getrimmt ist oder auch ein wenig Magie
in die eigene Heilung investiert. Doch wie

Jetzt mit echten
Kampfen!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Ein Dungeon Siege ist das Spiel nun wirk-
lich nicht, auch wenn’s auf der Schachtel
steht. Dungeon Siege hin oder her, Obsidi-
an Entertainment hat mich mit der Story
um Jeyne Kassynder gut unterhalten. Auch
wenn ich gegen Ende viele optionale
Quests links liegen gelassen habe, weil
mich die Latscherei zu sehr genervt hat.
Und wenn auch jetzt wieder einige me-
ckern werden, weil das Ding so »konsolig«
ist — Dungeon Siege 3 hat im Vergleich zu
den Vorgangern eine nicht von der Hand zu
weisende Verbesserung: Kampfe sind echte
Kampfe, in denen ich geschickt vorgehen
muss, und keine interaktive Grafikdemo.
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auch immer wir vorgehen: Am Ende haben
alle Charaktere alle sechs Spezialfahigkeiten
im Sack (die untatigen Helden leveln auto-
matisch mit), nur deren Unterausrichtungen
und Starken kénnen durch entsprechende
Punktevergabe variieren. Neben den aktiven
Fertigkeiten gibt’s noch einen Schwung pas-
siver. Die meisten davon sind brauchbar, wie
beispielsweise eine hthere Fokussammelra-
te, um hdufiger Spezialfertigkeiten einsetzen
zu konnen. Und das miissen wir, denn ohne
beiBt unser Held selbst auf dem leichtesten
der drei Schwierigkeitsgrade flott ins Gras.

Aber was wir mit einem héheren Gold-Out-
put (passiver Skill von Reinhart) beim Pliin-
dern von Kisten und erledigten Gegnern
sollen, wissen wir auch nicht so recht. Das
Spiel versorgt uns ohnehin schon mit
mehr Klimpergeld, als wir brauchen.
Zumal wir bei Handlern den ganzen
Ausristungsplunder, der keine ge-
scheiten Boni aufzuweisen hat, in bare
Miinze verwandeln kénnen und so flott zig-
tausend Goldstiicke angehauft haben, die
dann nutzlos im Inventar verschimmeln.
Dungeon Siege 3 |asst uns namlich fiir alle
Charaktere wunderbarsten Kram finden.
Und Gesundheits- oder Mana- beziehungs-
weise Fokustranke gibt’s schlicht nicht. Um
das eigene Leben zu schiitzen, muss man
Zauber einsetzen oder Heilkugeln einsam-

meln, die abgemurkste Gegner hinterlassen.

Dungeon Siege 3 ist keine Schénheit. Weni-
ge Details und matschige Texturen bestim-
men groRe Teile der Welt. Aber die Grafik ist
in sich stimmig, und die Kampfeffekte ma-
chen einiges her. Zumindest wenn man Ver-
wischeffekte nicht als Teufelswerk betrach-
tet. Apropos »betrachten«, das Spiel lasst
sich im Singleplayer-Modus anders als im
Koop (mehr dazu im Kasten) in zwei Pers-
pektiven spielen: in einer leicht erhohten
und drehbaren Ansicht oder mit der klassi-
schen Iso-Kamera, allerdings ohne Zoom-
stufen. Wenn wir etwas empfehlen miss-
ten, wiirden wir die erste Alternative
nehmen. Die empfinden wir erstaunlicher-
weise als libersichtlicher, und sie bietet ein-
fach mehr fiirs Auge. Wir wollen schlieflich
sehen, wie unser Held den Schergen von
Jeyne Kassynder einheizt!

Angeblich hat Obsidian mal an Baldur’s Gate 3 gearbeitet. Interner Projektname dafiir: Thomas Jefferson.

TERMIN 17.6.2011

Dungeon Siege 3

Publisher Square Enix
Entwickler Obsidian
Sprache Deutsch, Englisch, Franzdsisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

16 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

PREIS 45 Euro usk ab 12 Jahren
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GENRE-CHECK ACTION-ROLLENSPIEL

»Der Flow von Dungeon Siege 3 leidet oft
unter den elend langen Laufwegen.«

SPIELSTIL  Kampf N Dialoge/Rétsel
CHARAKTER  simpel . komplex
FREIHEIT linear L offene Welt
KAMPFE Action L Taktik
HANDLUNG einfach . komplex

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2,4) SPIELTYPEN an einem P, Internet DEDICA-
TEDSERVER Nein SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPAsS 10 Stunden
MULTIPLAYER-SPASS Sehr gut

»Zu Beginn etwas uniibersichtlich wird der Koop schnell zu einer effekt-
reichen Gaudi.« (Fazit basiert auf Zweier-Koop.)

© fetzige Effekte
© gute Animationen

© Umgebung polygon- und detailarm © Texturmatsch

© hiibsche

© groBtenteils gute deutsche Sprecher
© kaum Umgebungsgerédusche

Musik

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade
© gutes Tutorial © gelungene Lernkurve
@ einige Kampfe grausam hart

ATMOSPHARE

© diistere Fantasy-Welt abseits von Elfen und Zwergen

© interessa

nte Charaktere

© leblose Landschaften

© freies Speichern © niitzlicher Wegweiser © sehr gut mit
Gamepad @ umstéandlich mit Maus und Tastatur @ Minimap
nur unzureichend @ gegen viele Gegner arg uniibersichtlich

© viele optionale Aufgaben
© Wiederspielwert dank der vier Charaktere © Koop-Modus
@ kiinstliche Streckung durch teils ewig lange Laufwege

QUESTS / HANDLUNG

© Storys der Helden unterscheiden sich © schone Haupt-
handlung mit Entscheidungsfreiheit ... © ... die am Ende nur
bruchstiickhaft und zusammengeschustert aufgeldst wird

CHARAKTERSYSTEM

© leicht verstandlich © drei Kampfhaltungen mit drei unterge-
ordneten Fahigkeiten © brauchbare passive Fahigkeiten

© kein Hel

sondern finierte Charaktere

KAMPFSYSTEM

© eingangiges Ballett aus Angriff, Verteidigung und Heilung
© Spezialangriffe miissen eingesetzt werden © gute Unterstiit-
zung durch KI-Begleiter @ kein Einfluss auf KI-Begleiter

ITEMS

© massig klassenspezifische Waffen und Klamotten mit unter-
schiedlichsten Boni © besonders méchtige goldene Items
© Plunder, der das Inventar verstopft © Goldsammeln unnétig
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Dirt3

Codemasters verbessert seine Rallye-

Raserei an den richtigen Stellen. Dirt 3
avanciert dadurch zum besten Teil der
REI’II’ISDiE'-SEI’ie. Von Daniel Matschijewsky

Genre: Rennspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Codemasters (Colin McRae Dirt 2, GameStar 01/10: 87 Punkte)
Termin: 24.5.2011 Spieler: 1-8 Sprachen: Deutsch, Englisch, Spanisch, Italienisch, Franzésisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/7195

er Rallye-Pilot Ken Block
bringt es in einer Zwischen-
sequenz auf den Punkt:
»Hauptsache, es macht
SpaB!« Dieses simple Motto
verfolgt auch Codemasters
mit Dirt 3, das getreu der Serie Action-Rase-
rei und Rallye-Simulation perfekt mischt
und insbesondere durch das herausragende
Fahrgefiihl sowie den vorbildlichen Spiel-
fluss bestens unterhalt. Motorsport-Puristen
werden zwar nach wie vor beinharte Hard-
core-Rennen der Marke Richard Burns Rally
(2004) vermissen. Dafiir bringt Dirt 3 einige
(langst Uberfallige) Neuerungen, die vor al-
lem von Rallye-Fans breit grinsend begriif3t
werden diirften und die ohnehin schon

Endlich gibt es Niederschlag.
Bei so einem Wetter freuen
wir uns gleich doppelt liber die
neue intelligente Ideallinie.

Die Gymkhana-Stunts
sehen nicht nur
ziemlich knifflig aus,
sie sind es auch.

grandiose Rennspiel-Serie mit Vollgas in
neue Wertungshohen schieRen.

Anders als sein Vorganger prasentiert sich
Dirt 3 etwas zurlickhaltender. Statt durch ei-
nen animierten 3D-Rennstall zu latschen, kli-
cken wir uns durch spartanische, aber schick
gestaltete Mendis, in denen wir an den zahl-
reichen Optionen schrauben oder zwischen
aktuellen Turnieren wahlen. Der in den bis-
herigen Dirt-Spielen sehr stimmigen Rallye-
Atmosphare tut das keinen Abbruch, zumal
neue Modi wie gewohnt durch hiibsch ge-
schnittene und gut vertonte Filmschnipsel
eingeleitet werden. Vor allem aber bedeuten
die neuen Mentis ein gehoriges Plus an Be-
dienkomfort. An dem gibt es ohnehin kaum

Platin-Award

fiir besondere Grafikpra

noch etwas zu kritteln. Ob mit einem Game-
pad oder Lenkrad, wir haben die PS-starken
Offroad-Boliden stets unter Kontrolle. Dank
der hervorragenden, stufenlos justierbaren
Rutteleffekte spiiren wir jede Bodenwelle
und merken sofort, wann unser Wagen die
Haftung verliert oder auszubrechen droht.
Serientypisch hinkt die Tastatursteuerung
aber hinterher. Digitale Tasten eignen sich
einfach nicht fiir die feinen Pedalspielereien
und Lenknuancen, die beim Rallye oft liber
Sieg und Niederlage entscheiden.

Typisch fiir die Serie schickt uns Dirt 3 in der
rund 20 Stunden umfassenden Kampagne
liber den gesamten Globus und in acht
komplett neue Szenarien, von Kenia und
Norwegen liber Monaco und Aspen bis nach
Michigan und Battersea in London. Klasse:
Erstmals diirfen wir auch tiber verschneite
und vereiste Pisten brettern, was einen Hei-
denspal® macht und Abwechslung ins Spiel
bringt. Fiir noch mehr Rallye-Flair sorgen die
neuen, sehr gelungenen Wettereffekte. In
der Cockpitperspektive tiber die schlammi-

Starken

+ hiibsche Grafik

+ coole Gymkhana-
Herausforderungen

+ Schnee-, Regen- und
Nachtrennen

Schwachen

- hoher Schwierigkeitsgrad
- auf Dauer maue Kampagne

Info

Q6 Rennmodi

© 8 Szenarien S,
© 98 Strecken (
Q 8 Fahrzeugklassen [
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Eine der groRten Neuerungen ist
gleichzeitig auch eine der spaf3igs-

ten. Zum ersten Mal in der Dirt-Serie
diirfen wir durch den Schnee pfligen.
(1680x1050 Pixel, volle Details)
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gen Aquaplaning-Pisten von Smelter zu bret-
tern, wahrend es in Strémen regnet, die K-
Kontrahenten dichte Gischtwolken hinter
sich herziehen und der Scheibenwischer alle
Miihe hat, die Wassermassen zu bewaltigen,
lasst einen férmlich spiiren, wie knallhart
dieser Sport ist. Das trifft allerdings nicht auf
jedes Szenario im Spiel zu. Der komplett as-
phaltierte Innenstadtkurs von Monaco erin-
nert mehr an Formel 1 als an ein Rallye-Tur-
nier und hat unserer Meinung nach nichts in
so einem Spiel verloren. Wer ein Dirt kauft,
der will Giber staubige, matschige oder ver-
schneite Offroad-Pisten biigeln und nicht
durch eine blankpolierte Stadt.

Der Karriere-Modus von Dirt 3 bietet sechs
abwechslungsreiche Rennmodi. Zwar kennt
man die meisten bereits aus dem Vorganger,
etwa »Trailblazer«, in dem wir ohne unseren
vorausschauenden Co-Piloten auskommen
missen. SpalR machen die geschickt {iber die
Kampagne verteilten und sukzessive an-
spruchsvoller werdenden Aufgaben allemal.
Zumal es auch hier ein paar Neuzugange
gibt. Neben den coolen Drift-Turnieren ist vor
allem das Gymkhana (siehe Kasten) eine
spannende Bereicherung fiir die Serie. Hier-
bei gilt es, auf abgesperrten Parkplatzen und
Fabrikhdfen irre Sprung- und Drift-Stunts
fehlerfrei aneinanderzureihen, um Punkte zu

Online-Aktivierung

Um Dirt 3 spielen zu kénnen,
mussen Sie das Programm
uber das Internet mit einem
kostenlosen Games-for-Win-
dows-Live-Konto verkntipfen.
Das verhindert den Weiterver-
kauf des Spiels. Nach der Akti-
vierung kénnen Sie das Pro-
gramm auch im Offline-Mo-
dus starten. Nur fir
Mehrspielerpartien ist eine
Verbindung mit Games for
Windows Live zwingend noétig.

Hintergrund Gymkhana

Es klingt wie eine Meditationstibung, ist aber knallharter Motorsport.
Gymkhana (gesprochen: Jim-kdi-nah) wurde in den 60er-Jahren erfunden
und stellt besondere Anforderungen an die Rennfahrer. Statt als Erster
Uber die Ziellinie zu brettern, kommt es auf Geschicklichkeit und Fahr-
zeugbeherrschung an. Zu diesem Zweck miissen die Piloten einen Hin-
dernis-Parcours durchfahren, in dem zehn Aufgaben gemeistert werden
wollen, etwa Slalomfahren, 360-Grad-Drifts in besonders engen Ab-
schnitten oder das abrupte Anhalten vor einem Gatter. Fahrfehler, umge-
worfene Kegel oder ausgelassene Aufgaben werden mit Punktabzug be-
straft. Nicht serienmaRige Anbauteile wie beispielsweise Bordsteinfiihrer,
Peilstabe oder elektronische Abstandsmesser sind verboten. In der Regel
miissen die Piloten zwei Laufe fahren, von denen der jeweils schnellere
gewertet wird. Gymkhana-Turniere werden auf abgeriegelten Parkplat-
zen oder ausrangierten Flughafen-Arealen ausgetragen und erfreuen
sich vor allem in Japan, GroRRbritannien und den USA groRer Beliebtheit.

2007 erregte der Rallye-Pilot Ken Block auch hierzulande viel Aufmerk-
samkeit, als er eine Reihe spektakularer Gymkhana-Videos auf YouTube
und diversen anderen Online-Plattformen verdffentlichte, die bis heute
knapp 20 Millionen Mal angeklickt wurden. Mit den strikten, oben er-
wahnten Turnierregeln des Automobilclubs von Deutschland (AvD) ha-
ben Blocks Drift-Clips zwar wenig zu tun, wohl aber mit der zentimeter-

genauen Prazision und perfekten Fahrzeugbeherrschung, dank der selbst
Motorsport-Abgeneigten beim Zuschauen die Kinnlade runterklappen
diirfte. Wie Block mit Vollgas durch Abflussrohre brettert, zwischen Bag-
gern, LKWs und tonnenschweren Kranen driftet und seine sich ihm mutig
in den Weg stellenden Mitarbeiter um Haaresbreite umkurvt, ldsst an
den Gesetzen der Physik zweifeln und beweist eindrucksvoll, zu was ein
530-PS-Bolide imstande ist. Grund genug fiir den Dirt 3-Entwickler Code-
masters, Ken Block als Berater zu engagieren und die spaRigen Gymkha-
na-Rennen in die Rallye-Raserei einzubauen. Belassen Sie es aber beim
Spiel. Denn mit Omas Opel auf dem Supermarkt-Parkplatz um Einkaufs-
wagen zu driften, kommt bei der Polizei nicht besonders gut an. EXN
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Goldstaub

Daniel Matschijewsky
Il Redakteur
. danielm@gamestar.de

Die Fahrzeugmodelle und Cock-
pits sind hiibsch, aber nicht so
detailliert wie in Shift 2.

Teils wirre KI-Zeiten, eine kiinstlich ge-
streckte Kampagne, Monaco, das als Szena-
rio irgendwie nicht ins Spiel passt: All das
ist Kritik auf enorm hohem Niveau und
bremst den SpafR nur minimal aus. Code-
masters hat mal wieder ein grandioses
Rennspiel vorgelegt, das die Serie nicht nur
wiirdig fortsetzt, sondern sie auch sinnvoll
erweitert. Allein fiir die sehr intensiven
Schnee- und Regenrennen lohnt sich der
Kauf. Auch der coole Gymkhana-Modus
macht dank der prazisen Steuerung sehr
viel Laune, zumal er einen Perfektionismus
weckt, den ich gar nicht in mir erwartet
hatte. Zusammengefasst: Rennspieler ohne
Anspruch an eine Hardcore-Simulation
kommen um Dirt 3 nicht herum.

sammeln. Das ist so knifflig, wie es klingt.
Denn wer seinen Wagen an die Wand setzt
oder Donuts, Kehrtwenden und Rampen-
spriinge nicht perfekt ausfiihrt, der gewinnt
in Dirt 3 keinen Blumentopf. Da sich die
Schlitterboliden aber erheblich praziser und
nachvollziehbarer steuern als in Need for
Speed: Shift 2, kommt selten Frust auf. Im
Gegenteil: Uns hatte das »Muss doch zu
schaffen sein«-Gefiihl innerhalb weniger Mi-

nuten in seinen Bann gezogen. Zumal das
Programm auf jeder Strecke — auch in allen
anderen Modi - ein kniffliges Bonusziel be-
reithalt, etwa moglichst lange Drifts hinzule-
gen oder mit einer Mindestgeschwindigkeit
tber die Ziellinie zu rasen. Das beschert uns
nicht nur mehr Erfahrungspunkte, mit denen
wir schneller neue Fahrzeuge freischalten,
sondern erhéht auch den Wiederspielwert.

Dirt 3 bittet 98 Strecken. Bevor Sie ange-
sichts der im Vorganger noch recht mauen
Auswahl nun staunend vom Stuhl fallen,

miissen wir ein lautes »Aber« hinterher-
schieben. Denn das Programm erschummelt
sich diese Zahl,indem es innerhalb der Sze-
narien bestimmte Abschnitte mehrfach ver-
wendet und einfach anders anordnet oder
uns verkehrtherum fahren lasst. Das Resul-
tat: So grafisch wegweisend sich die Land-
schaften durch ihre dichte Vegetation, enor-
me Weitsicht und fantastische Beleuchtung
auch prasentieren, so vergleichsweise schnell
haben wir uns daran sattgesehen. Immerhin
weild Dirt 3 dieses Manko durch die Wetter-
effekte sowie die neuen Nachtrennen besser

Technik-Check Dirt 3

Technik-Tipps

» Flr Dirt 3 genligt eine Radeon HD 4770 oder
Geforce GTX 260, wenn auch nur in DirectX 9.
Mit einer Radeon HD 5850 oder Geforce GTX
460 spielen Sie auch mit DirectX 11 ruckelfrei.

» Dirt 3 lauft unter DirectX 11 oder unter DX 9,
einen DirectX-10-Pfad gibt es nicht.

» Dirt 3 setzt nur im DirectX-11-Modus mehr
als vierfache Kantenglattung korrekt um.

» Mit Dual-Core-CPUs ruckelt das Spiel stellen-
weise leicht, egal in welchen Einstellungen.

» Im DirectX-9-Modus mussen Sie auf einige
Grafikdetails verzichten, die fallen aber in
den schnellen Rennen sowieso kaum auf.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 11,5 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte

» DirectX 9.0c

So lauft Dirt 3 auf lhrem PC

LEGENDE IS

Suchen Sie Ihre Grafikkarte N, [hren Prozessor E und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir hr System
geeigneten Einstellungen E3 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

n Geforce 8/9 8800GT  9800GT  9800GTX
w  Geforce 200 GIS250 = GIX260 | GTX285 GTX 295
& Geforce 400/500 GIS450  GIX460  GIXS60 ~ GIX470  GIX480  GIXS70  GTX580
§ Radeon HD 4000 ~HD4770 |« HD4850 |« HD4870 ~ HD 4890 HD4870X2
& Radeon HD 5000 HD5750  HD5770 ["HD’S850" HD5870 HD5970
S Radeon HD 6000 HD 680 HDG870  HDG9SO  HD6970 - HD6%%0
B Ahon  X2/4400+ [X2/6000+ [FIIX2260% NIIX3H35N MiiXa640N
Pheno X250 X3720  X4920  X610S50T X495  X61090T

& o200 B0 B  EADD EBNO ESS0  EBGOD
@ Core2Quad Q6600 08300 Q9400 Q9650
g i 3540 5650 5750 7920 7870 {7960
& Coreidx 32100 52300 52500 {72600
El speicherinvic [ ENGHRNNN ONORENN 1536 (NZ204GNN IN2iS0N SIO720 [N0SGRN NG s

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:

unmaglich 1680x1050, hohe Details 1920x1080, maximale Details

DirectX 9 DirectX 9

Am ehesten fallen im Vergleich zu maxima-
len Details die fehlende Kantenglattung B
sowie der harte Schattenwurf B auf.

1920X1080, MAXIMALE DETAILS, 8XAA

Mit allen Reglern auf Anschlag sowie achtfa-
cher Kantenglattung sieht Dirt 3 umwerfend
aus H, inklusive weicher Schatten B.

64  Codemasters’ nichstes Rennspiel wird F1 2011, das am 23. September erscheinen soll.
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zu kaschieren als sein Vorganger. Die einge-
streuten Gymkhana-Herausforderungen tra-
gen ihren Teil dazu bei, dass die kiinstlich in
die Linge gezogene Kampagne nicht so
schnell zur Routine verkommt, wie das noch
bei Dirt 2 der Fall war. Fiir den nachsten Seri-
enteil wiirden wir uns dennoch eine groRRere
Auswahl an Strecken wiinschen.

Wahrend Rennmodi wie etwa »Landrush« in
Dirt 2 fiir viel Frust sorgten, weil die KI-Geg-
ner angriffslustig fuhren und selbst kleinste

Schnee, Regen, Nacht - der
Rallye-Gott hat uns erhort.

Kollisionen oft das Aus bedeuteten, kommen
die Dirt 3-Kontrahenten bedeutend hand-
zahmer daher. Die Burschen tiberholen stets
fair und schieben einen erst dann angenervt
von der Strecke, wenn man sie allzu forsch
bedrangt. An Dramatik und Spektakel haben
die Positionskdmpfe trotzdem nichts verlo-
ren. Nach wie vor kracht es im Sekundentakt,
und so mancher KI-Pilot legt gern mal einen
liberambitionierten Dreher hin, was oft in
scheppernden Massenkarambolagen endet.
Ein Hohelied auf die Codemasters-typische
Riickspulfunktion, dank der wir missgliickte

Die Asphaltstrecken in Monaco
langweilen. Da hilft auch der
neue Nachtmodus nicht.

In Drift-Turnieren miissen
wir innerhalb eines knap-
pen Zeitlimits moglichst
viele Punkte sammeln.

Ausweichmanoéver kurzerhand noch mal pro-
bieren. Wirklich einsteigerfreundlich ist Dirt 3
dennoch nicht. Selbst auf dem Schwierig-
keitsgrad »Amateur« erlaubt das Programm
nur wenige Fehler; die neue zuschaltbare
Ideallinie, die Genre-Neulingen alle Brems-
und Einlenkpunkte anzeigt, hilft nur bedingt.
Zudem storen die teils schwankenden und
dadurch gelegentlich wenig nachvollziehba-
ren Etappenzeiten der KI-Gegner.

Grafisch macht Dirt 3 keine grof3en Spriinge
nach vorn. Das ist auch gar nicht nétig; die
bereits in den Vorgangern verwendete Neon-
Engine zeigt nach wie vor eindrucksvoll, wie
Rennspiele heutzutage auszusehen haben.
Vor allem die organisch wirkenden Land-
schaften sind eine Augenweide, ohne dass
das Programm zu hohe Anspriiche an die
Hardware stellt (siehe Technik-Check). Aller-
dings fallen die Automodelle nebst opti-
schem Schadensmodell sowie die 3D-Cock-
pits im Konkurrenten Shift 2 einen Tick
detaillierter aus. Beim Sound gibt es hinge-
gen keinen Anlass zur Kritik. Die Motoren
rohren druckvoll, der lizenzierte Pop-Sound-
track passt, und Blechschaden scheppern in
hervorragend abgemischtem Surround-
Sound aus den Lautsprechern. Codemasters
hat Ken Blocks Motto also erfiillt: »Hauptsa-
che, es macht SpafR!« Em

ERREICHE TEMPO 159 KM/H »
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TERMIN: 24.5.2011

Publisher
Entwickler

Sprache

Ausstattung

Kopierschutz

Rennspiel QI3Y)

PREIS: 45 Euro usk: ab 6 Jahren

Rennspiel

Deep Silver

Codemasters

dt., eng., drei weitere Sprachen
DVD-Box, 1DVD, 8 Seiten
Handbuch

Games for Windows Live

GENRE-CHECK SPORT

»Die geringe Streckenauswahl
kostet Langzeitmotivation.«

LIZENZ keine . Komplett
T keines I komplex
SPIELABLAUF Action . Taktik
KARRIERE keine I ausgefeilt
REALISMUS  Arcade N Simulation

MULTIPLAYER

sPIELMODI (SPIELER) Rally (8), Trailblazer (8), Gymkhana (8), Head 2 Head (2),
vier weitere Modi SPIELTYPEN Internet, Netzwerk, Splitscreen

DEDICATED SERVER Nein SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPAsS 20 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Zahlreiche Modi, LAN-Unterstiitzung, Splitscreen — so soll’s sein.«

© hochdetaillierte, organische Landschaften
© dichte Vegetation © fantastische Beleuchtung
© hiibsches Schadensmodell © enorme Weitsicht

© knackige Motorensounds @ passender Soundtrack
© krachende Unfallgerdusche © Funkspriiche
© diverse Sprecher unpassend

BALANCE

© mehrere Schwierigkeitsgrade © Niveau der Kampagne
nimmt stetig zu © kaum Frust dank Riickspulfunktion
© schwankende Gegnerzeiten

ATMOSPHARE

© cool prasentierte Zwischensequenzen
© Wettkampf-Flair pur © tolle Cockpit-Perspektive
© endlich Schnee-, Regen- und Nachtrennen

© prazise mit Lenkrad und Gamepad
© brillante Force-Feedback-Effekte
© vereinfachte Meniistruktur © Tastatur etwas ungenau

© sechs Modi, acht Klassen © Bonusziele
© groBe Fahrzeugauswahl @ insgesamt zu wenige Strecken
© Kampagne kiinstlich gestreckt

© fahrt aggressiv, aber diszipliniert
© macht nachvollziehbare Fehler © iiberholt clever
© haufiges Pulkfahren

FAHRVERHALTEN

© Fahrbahnuntergriinde wirken sich aus
© perfekter Hybrid aus Arcade und Simulation
© teils nicht nachvollzi hal

© zahlreiche Lacke
© Fahreigenschaften und Hilfsfunktionen einstellbar
© festgelegte Reifenwahl @ kein Leistungstuning

STRECKENDESIGN

© abwec

© jeder Kurs hat seinen eigeneJn Rhythmus
© fordernd, aber fair © viele Sehenswiirdigkeiten

he te

QDuo E660p
AN 6000-+-AMD, Geforce 960,
w(,%RAM, 1,568 Fesrp/ane

Weltweit gibt es 16 Rallyes, die alle in der FIA Rallye-Weltmeisterschaft zusammengefasst werden. 65



JETZT DIE VORTEILE
IMABO SICHERN

Holen Sie sich jetzt GameStar nach Hause und verpassen Sie keine Ausgabe mehr!

)GameStar

JUNI 0'1!2011

b
=
ot

H
2
2
s
E
2
&

GameStar XL

inklusive
VDs -
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nur fur Brink « Dirt 3= Dungeon Siege 3 * The Witcher 2
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ar ONLINE-ROLLENSPIEL: King of Kings 3
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LYW Multiplayer-Shooter

Komplexes Teamspiel mit Story, coolem Bewegungsgefiihl und einer Kl, die damit
zurechtkommt - zu schon, um wahr zu sein! Und deshalb auch gelogen. von rabian siegismund

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: Splash Damage (Enemy Territory: Quake Wars, GS 11/07: 79 Punkte)

Termin: 13.5.2011 Spieler: 1 bis 16 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/6976

enn die Ozeane stei-
gen, ist Holland weg.
So schlimm ist das
mit der Erderwar-
mung also gar nicht.
(Ne, SpaR!) Schlimm
wird’s erst, wenn der
Wasserspiegel dann noch weiter klettert; so
geschehen in Brink von Splash Damage und
Bethesda. Hier sind grof3e Teile der Erde
Uberflutet, als einer der letzten Zufluchtsor-
te der Menschheit dient die schwimmende
Stadt The Ark. Dort haben sich zwei Lager
gebildet: die Sicherheitskrafte, die den Sta-

tus Quo auf-
. rechterhalten,
® Starken und die Wider-
standskampfer,

die in Slums her-
umvegetieren
missen und da-
von die Schnauze
voll haben. Brink
liefert zwei Pseu-
do-Singleplayer-
Kampagnen
komplett mit Int-
ro, Zwischensequenzen und Abspann, die
man gegen KI-Gegner oder gemeinsam mit
oder gegen andere Menschen bestreitet.
Die Widerstandler wollen im Laufe von acht
Missionen von der Ark entkommen, die Si-
cherheitskrafte miissen das verhindern. Die
Einsatzziele sind also gegenlaufig: Wenn

Team A geheime Dokumente klauen muss,
soll Team B genau das verhindern. Das Gan-
ze funktioniert also wie der genretypische
Assault-Modus mit jeweils einem Angreifer-
und einem Verteidiger-Team, nur ausgewei-
tet auf acht Karten. Alternative Modi wie
etwa Deathmatch kennt Brink nicht.

Innerhalb der Maps wechseln von Abschnitt
zu Abschnitt die Aufgaben. Hier kommen
die vier Kimpferklassen von Brink ins Spiel.
Auf einer Karte etwa stiirmen die Sicher-
heitsleute die Basis der Resistance. Erste
Aufgabe der Angreifer: das Haupttor des
Lagers knacken. Das ist ein Job fiir den Sol-
daten. Der verteilt Munition und kann an
taktischen Punkten C4 legen, so zum Bei-
spiel an besagtem Tor. Sanitater halten ihn
derweil mit Medipacks auf den Beinen. So-
bald die Bombe erst mal tickt, hilft den Ver-

Wahrend wir einen Rechner
hacken, bewundern wir das detail-
reiche Charaktermodell unseres
tatowierten Nachbarn.

68  Der hochste Punkt der Niederlande ist 877 Meter hoch: der Mount Scenery auf der Karibikinsel Saba.

Auf DVD: Preview-Video

teidigern nur noch ein Techniker. Der ist der
Einzige, der das C4 entscharfen kann. Dari-
ber hinaus legt er Minen und stellt automa-
tische Geschuitze auf. Die vierte Klasse, der

Agent, muss gelegentlich Computer hacken,
hat dariiber hinaus aber nahezu keinen Ein-

satzwert. Er darf zwar wie in
Enemy Territory: Quake
Wars die Klamot-
ten getote-
ter Gegner
anziehen
und sich so
unerkannt unter
Feinden bewegen,
kann dort aber im
Gegensatz zum Spion aus Team Fortress 2
nichts ausrichten. Stealth-Kills, Bomben-
anschlage oder dergleichen hat der Agent
nicht im Repertoire. Erst wenn wir mit klas-
senlibergreifenden Erfahrungspunkten Spe-
zialfahigkeiten wie C4-Pakete oder Hackge-

Steam-Pflicht

Brink ist an Valves Online-Plattfrom
Steam gebunden. Auch im Einzelhan-
del gekaufte Disk-Versionen miissen
online bei Steam aktiviert und an ein
Konto geknlipft werden. Ein Weiterver-
kauf wird damit unmaoglich.

GameStar 07/2011



Multiplayer-Shooter RiI3})

Die Bots sind so doof, dass wir

im Alleingang das ganze Gegner-
team niederhalten kdnnen. Deren
einziger Trost: Unser Geschiitzturm
stellt sich genauso dumm an.

rate gegen feindliche MG-Tiirme freischal- sich fiir seine Kameraden die Mini-Mission »Soldat beschiitzen,

ten, bekommt der Verkleidungskiinstler denn es ist fiir das Team kriegsentscheidend, dass der Mann Erfolg
eine Existenzberechtigung. Entsprechend hat. Wenn wir diese Aufgabe akzeptieren, erhalten wir so lange
selten sieht man den Burschen auf den Punkte, wie wir uns in der Nahe des VIPs aufhalten und er am

Multiplayer-Servern. Leben bleibt. Das fiihrt im Idealfall zu toller Teamarbeit. Al-
lerdings vertraut Brink darauf, dass die Spieler das Radial-
Ist das Tor zum Rebellen-
Camp erst mal ge-
sprengt, missen die Si- = Sl
cherheitsleute einen o] M=
Droiden ins Feindlager
eskortieren. Dort wartet
dann die nachste Aufgabe. Ins-
gesamt gibt’s in Brink vier Basismissionen:
eskortieren, verteidigen, transportieren und  menti auch einsetzen. Es gibt zwar inter-
Gerat benutzen. Dazu kommen klassenspe-  nen Sprach-Chat, die genreiiblichen vorpro-
zifische Auftrage, etwa MG-Nest errichten grammierten Funkspriiche wie »Brauche
(Techniker) oder VIP wiederbeleben (Sanitd-  Munition!« oder »Ziel angreifen!« fehlen je-
ter). Mit einem Radialmenii lassen wir uns doch. Wer also dringend ein Medipack be-

g

anzeigen, wo sich welches Missionsziel be- notigt, muss hoffen, dass die Sanis im Team

findet und wie viele Kollegen schon damit die zahlreichen Einblendungen auf dem

beschaftigt sind. Brink bindet dabei unsere HUD verstehen. Das benétigt Eingewoh- zialisten fiir die jeweilige Arbeit geben, an-
Mitspieler in das Missionssystem ein. Wenn ~ nung und Ubung. Sollte es mal keinen Spe-  dern wir unsere Klasse an einem speziellen
zum Beispiel ein Soldat {iber das Radialme- Terminal. In der Praxis kdnnen wir uns aber

nii das Ziel »Bombe legen« auswahlt, ergibt getrost auf eine Klasse spezialisieren und

Unser Agenten-Kollege tarnt
sich als Feind. Vorher war er A W .
aber irgendwie hiibscher. | | e

O

= o

GameStar 07/2011 Das Wort »Agent« kommt vom lateinischen »agere« und bedeutet wortlich »der Handelnde«. 69



LYW Multiplayer-Shooter

Der Charakter-Editor

Zwischen den Gefechten diirfen Sie lhr Al-
ter Ego mit unzahligen Kleidungsstiicken,
Tattoos und sonstigen Verzierungen indi-
viduell gestalten. Auswirkungen aufs Spiel
hat dabei nur der Korpertyp: Massige Cha-
raktere konnen schwere MGs tragen,
leichte sind dafiir wesentlich wendiger.

Erfahrungspunkte in deren Talente pumpen
- solange wir den Sani, den Techniker oder
den Soldaten wahlen, denn fiir die gibt’s ge-
nug zu tun. Nur wenn mal der Agent ge-
fragt ist, sollten Sie tiberpriifen, ob dessen
Aufgabe schon jemand tibernimmt, und ge-
gebenenfalls in diese Rolle springen. Neben
den Terminals sind tiber die Maps noch wei-
tere taktische Positionen verteilt, mit denen
die jeweiligen Klassen interagieren kdnnen.
Der Techniker errichtet hier zum Beispiel
Barrikaden, der Agent 6ffnet einen War-
tungstunnel, der seinem Team eine zusatzli-

che Angriffsroute eroffnet. Doch trotz alter-
nativer Wege gibt’s in Brink immer wieder
Engpasse, an denen kein Weg vorbeifiihrt.
Hier sind die Verteidiger stark im Vorteil.
Auf manchen Schlachtfeldern riickt aufRer-
dem der Startpunkt der Angreifer nicht dem
Frontverlauf nach, Squad-Spawn oder der-
gleichen gibt es nicht. Wer dann keine fahi-
gen Sanis im Team hat, muss sich auf lange
Laufwege einstellen. Eingespielte Mann-
schaften mit erfahrenen Kampfern gleichen
das aus, alleine auf 6ffentlichen Servern
wird so etwas aber schnell frustrierend.

Sanitater, Techniker und Soldat diirfen ihre
Kollegen »buffen«, also zum Beispiel starker
oder schneller machen. Die Waffen sind in
Brink nicht klassengebunden, fiihlen sich
aber auch alle recht gleich an. Wir miissen
unsere Gegner relativ lange beharken, kon-
nen uns entsprechend aber auch selbst oft
aus der Schusslinie retten. Einen Hardcore-
Modus mit erhohter Feuerkraft bietet Brink
nicht. Um die ganz dicken Wummen tragen
zu durfen, missen wir im Charakter-Menu
(siehe Kasten links) ein Alter Ego mit schwe-
rem Korpertyp erschaffen. Der ist dann aber
langsamer als der mittlere und der leichte
Kampfer. Die schlanken Kerle diirfen dank
des »"SMART«-Bewegungssystems tiber Hin-
dernisse hechten und auf dem Boden her-
umrutschen. Was wohl ein Free-Running-
System a la Mirror’s Edge hatte werden
sollen, entpuppt sich als liberfliissige Spie-

Lange Gesichter auf dem

Monitor - und davor.

lerei, die im besten Fall die Springen-Taste
ersetzt, im schlimmsten Fall fiir hakelige
Animationen und Clipping-Fehler sorgt.
Hinzu kommt, dass unsere Spielfigur in
Brink im Gegensatz etwa zur Crysis-Reihe
gar keinen fiir uns sichtbaren Kérper hat.

Technik-Check srink

Technik-Tipps

» Fur Brink brauchen Sie keinen High-End-PC.
Eine flotte Dual-Core-CPU mit Radeon HD
5850 oder Geforce GTX 460 reicht aus, wenn
Sie »Umgebungsverdeckung« deaktivieren.

» Die »Umgebungsverdeckung« frisst unge-
mein viel Leistung. Wenn Sie die abschalten,

erhoht sich die Bildwiederholrate stark, ohne
dass Brink schlechter aussieht.

» Nutzlose Optionen: »Weiche Partikel« sowie
»Hochwertige Nachbearbeitung« haben kei-
ne Auswirkungen auf Leistung oder Grafik.

» Im Bildformat 16:9 sehen Sie am meisten,
16:10 und 4:3 beschneiden das Bild links und
rechts teilweise immens.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 5,3 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte
» DirectX 9.0c

So ldauft Brink auf lhrem PC

Suchen Sie lhre Grafikkarte I, lhren Prozessor 4 und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir Ihr System
geeigneten Einstellungen E3 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

ohne »Umgebungsverdeckung«

FY  cGefore8/9  8800GT  9800GT | 9800GTX
w  Geforce 200 GTS250  GTX260  GTX285 GTX295
'g:: Geforce 400/500 GTS450 | GTX460 | GIX560 | GTX470 | GTX480 | GIX570 | GTX580
&£ RadeonHD4000 HD4770 | HD4850 | HD4870 | HD4890 | HD4870X2
& Radeon HD 5000 HD5750  HD5770 |'HD5850 HD 5870 HD 5970
& Radeon HD 6000 HD 6850 HD6870  HD6950 = HD6970 HD 6990
2 ahon  |FE400% [XR/6000 %2260 11X3435 [IIX4640
Phenom Il X2550  X3720 | %4920 || X61050T | X4965 || X61090T
& Core2Duo [INEZ3000) |NEGGOONN 7400 E8200 [ E8500 " | E8600
ﬁ Core 2 Quad Q6600 [7Q8300 | [Q9400" |Q9650
= Corei 3540 | 5650 5750 | {7920 7870 | 7960
& Coreidxx 32100 52300 52500 = 72600
El speicherinm [SEZNN OZE - 1536 | 2048 [N2S600N (30720 4096 eiad 8192
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: lauft so fliissig:
& unméglich 1280x1024 1680x1050 1920x1080
2 minimale Details hohe Details maximale Details,
(&)
w
-

In niedrigen Details verunstalten vor allem
niedrig aufgeldsten Texturen das Bild. Die
Beleuchtung leidet aber auch ein wenig.

Mit maximalen Details liberzeugen die Tex-
turen mit viel Scharfe. Die Beleuchtung ist
hingegen nur unwesentlich besser.

70 Dievon den Spielern erstellten Charaktere treten in den Zwischensequenzen der Kampagne auf.
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LYW Multiplayer-Shooter

Chance vertan

Fabian Siegismund
Redakteur
; fabian@gamestar.de

Es ist wohl das alte Splash-Damage-Phano-
men, das schon bei Quake Wars galt: Brink
hat viele interessante Konzepte, aber die
sind meist nur mittelmaRig umgesetzt. Da
machen die Entwickler zum Beispiel viel
Tammtamm um das SMART-System, doch
Crysis 2 vermittelt ein viel besseres Bewe-
gungsgefihl, und das fast beilaufig. Und
die Verschmelzung von Bot-Match und
Multiplayer-Gefecht ist an sich nett, doch
die miese KI macht sie kaputt. Schade,
Brink hatte mehr sein kdnnen. Miissen!

Und wo nichts ist, kann man auch nichts
fihlen. Der leichte Kdmpfertyp kann als Ein-
ziger besonders steile Hindernisse tiberwin-
den. Die muss man allerdings erstmal fin-

Wo nichts ist, kann man

auch nichts fuhlen.

Brink-Servern fast nur schwere und mittlere
Korpertypen herum, die das SMART-System
eher zufallig einsetzen (wenn lberhaupt).
Damit spielt sich Brink relativ langsam.

Brink ist ziemlich komplex. Damit kommt
die Bot-KI nicht zurecht. Die Arme ist schon
mit der Grundanforderung »SchieB auf den
Feind!« Uiberfordert. Das nervt zwar, lasst
sich aber auch ausnutzen: Bot-Gefechte lie-
fern ebenfalls Erfahrungspunkte. Wer hier
KI-Gegner »farmte, hat in wenigen Tagen
das Maximallevel (Stufe 20) erreicht und
alle Upgrades beisammen. Das entzaubert
die genretypische Erfahrungspunkte-Jagd.
Immerhin: Wer so seine XP-Gier befriedigt
hat, konzentriert sich vielleicht mehr auf
das Teamspiel. Der Kontakt mit den Dumm-
Bots lasst sich aber oft nicht vermeiden:
Auch im Versus-Modus gegen menschliche
Kontrahenten fiillt Brink die Server-Platze
standardmafig mit KI-Deppen auf, wenn
nicht genug echte Spieler zusammenkom-
men. Bléderweise verrat der auf einer unte-
ren Menlebene versteckte und tiberra-
schend rudimentare Server-Browser nicht,
ob Computerkampfer im jeweiligen Match

TERMIN 13.5.2011 PREIS 45 Euro sk ab 16 Jahren

Multiplayer-Shooter

Publisher Bethesda

Entwickler Splash Damage
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 26 Seiten

Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION

»Anfangs gewdhnungsbediirftig, dann kommt's
langsam in Schwung.«

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

SPIELMODI (SPIELER) Koop-Kampagne (8), Versus (16), Herausforderungen (4)
SPIELTYPEN Internet, LAN DEDICATED SERVER ja
SERVERSUCHE ntern MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

»Hohe Einstiegsschwelle, dumme Bots. Uberwindet man beides, macht's
SpaB. Ideal iir XP-Farmer: Bot-Matches bringen regulére Erfahrungspunkte.«

schicker Comicstil © tolle Charaktermodelle
© schlappe Explosionen @ alberne Feuereffekte
@ (lipping-Fehler

»Battle-Chatter«
© miese deutsche Sprecher @ miide Waffensounds
© mittelmaBige Audio-Positionierung

BALANCE

ausgeglichene Waffen © alle Knarren fiir alle Klassen
dicke Wummen nur fiir dicke Kampfer
© Agent anfangs stark unterlegen

ATMOSPHARE

wildes Gefechtsgetiimmel
schicke Zwischensequenzen
cooler optischer Kontrast zwischen den Fraktionen

ein- oder ausgeschaltet sind. Fahige Admins
schreiben das deshalb in den Titel ("NO
All«). Wenn sich Ihre Kollegen und Gegner
also plétzlich wirr verhalten, dann sind das
vermutlich Bots. Oder Holldnder, denen ge-
rade das Wasser in den PC schwappt. I3

den und ihren taktischen Nutzen erkennen.
Uns ist das bislang nicht gelungen. Weil der
Schmalhans obendrein weniger Treffer ein-
steckt als seine Kollegen, laufen auf den

viele Aktionen unter Zeitdruck

eingangige Shooter-Steuerung © hilfreiches Radialmenii
© minimalistischer Server-Browser @ Charaktere werden nicht
zentral, sondern auf dem eigenen Rechner gespeichert

vier Soldatenklassen © Koop-Herausforderungen
irrer Charakter-Editor @ nur acht Karten und ein Spielmodus
© nur maximal 16 Spieler

LEVELDESIGN -

viele Abkiirzungen und Umwege © mehrstufige Gefechte
taktische Punkte @ teils de Innenareale @ keine zerstor-
bare Umgebung © einige Maps mit langen Laufwegen

[ Andrews

In der Rolle des Sani-

taters eskortieren wir
einen wehrlosen NPC
zum Levelausgang.

teamunterstiitzende Fahigkeiten © Buffs
Kollegen konnen eskotiert werden
© keine vor ierten Hinweis-Funkspriiche

WAFFEN & EXTRAS
freischaltbare Talente © drei Kdrpertypen
Gegner kdnnen umgeworfen werden © viele Waffen ...
© ... die sich nur unwesentlich unterscheiden

MULTIPLAYER-MODI
Koop-Kampagne und -Herausforderungen

Klassenauftrage @ letztlich nur ein Modus
© miese KI © zu wenig Punkteanreiz, die Runde zu gewinnen

‘ QDuo E7499

0, Radeoy
o 1K255 N HD 4g
?\\;Q@RAM, 53GB Fesrp/a,re

Mit selbstgebauten
Barrikaden kann
der Techniker die
Gegnermannschaft
aufhalten.

GameStar 07/2011

72  Die Tatowierungen lhres Alter Egos sind nicht mehr @nderbar, also wahlen Sie weise. Oder gar nicht.



LI Rollenspiel

Mit wertvollen Ge-
schenken liberzeugen
wir die Nomaden, sich
uns anzuschlieBen.

Online-Aktivierung
Um Fable 3 zu spielen, missen Sie es
nach der Installation liber das Inter-
net mit einem Games-for-Windows-
Live-Konto verkniipfen. Das verhin-
dert den Weiterverkauf des Spiels.
Nach der Online-Aktivierung konnen
Sie das Spiel auch im Offline-Modus
starten. Nur fiir die Koop-Partien ist
zwingend eine Verbindung zu
Games for Windows Live nétig.

Im fabelhaften Rollenspiel kampfen wir uns als Revoluzzer auf den Thron.
Dann regieren wir als gutmutiger Konig oder teuflisch fieser Tyrann. vontimanianke

Genre: Rollenspiel Publisher: Microsoft Game Studios Entwickler: Lionhead Studios (Fable: The Lost Chapters, GS 06/2005: 78 Punkte)
Termin: 20.5.2011 Spieler: 1-2 Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/6883  Auf DVD: Test-Video

as Abenteuer beginnt in nach der Xbox-360-Veréffentlichung nun des Sohnes des Heroen aus Fable 2. Albion
Fable 3 aus der Sicht eines auch auf dem PC. Das Warten hat sich ge- befindet sich mittlerweile im Industriezeit-
Huhns: Im Einflihrungsvideo  lohnt, spendiert Microsoft der Verkaufsver- alter, in riesigen Fabriken schuften Arbeiter
erleben wir durch die Augen  sion doch zusatzliche Inhalte wie Quests und ~ am FlieBband. Kdnig Logan, unser Bruder, re-
des Federviehs, wie schlecht Orte sowie eine 3D-Option und einen Hard- giert mit unerbittlicher Harte. Kinderarbeit,
es um das Fantasy-Reich core-Modus. Am grundsatzlichen Spielablauf  hohe Steuern sowie fehlende Bildung und

Albion bestellt ist. An jeder Ecke stehen Wach-  andert sich nichts. Wir schliipfen in die Rolle  Kultur treiben das Volk zu Demonstrationen
posten, Patrouillen marschieren durch die
StraRen, wer nicht gehorcht, wird gnadenlos
erschossen. Der Alltag ist fiir die Bevolkerung
ein Kampf ums Uberleben. Albion braucht
einen Helden, der die Tyrannei beendet und
sich den Wiinschen des Volkes annimmt.
Dem Huhn, Sinnbild fiir die Unterdriickten,
bleibt dieser Ruhm vorenthalten. Es beendet
sein Leben nach einer dramatischen Hetzjagd
vor der Flinte

eines Kochs
2 und blubbert
Starken spater im Sup-
+ moralische Entscheidungen pentopf des
+atmospharische Fantasywelt EEEWYERLIE
+ viel Story und Humor Kénigs.
+ actionlastige Echtzeitkampfe
. Mit einem
SChwaChen halben Jahr
R 2 Verspatung er- .
als Konig wird es schnell 6de sche[iJnt Fafle 3 Die wabernde Finsternis erweckt die Statuen zum Leben. Wir schwingen den Kriegshammer.

74  Der Game-Designer Peter Molyneux steckt neben Fable hinter Titeln wie Populous, Black & White, Syndicate und Dungeon Keeper. GameStar 07/2011



Halten wir das Versprechen? Es kostet immerhin eine halbe Million.

vor den Palast. Als wir Logan davon abhalten,
die Protestanfiihrer zu toten, verhaftet er
stattdessen unsere Freundin. Dem jungen
Prinz platzt der Kragen: Wir entfliehen den
Palastmauern, um eine Revolution anzetteln.

Moralische Entscheidungen haben

schwerwiegende Auswirkungen.

Ein einzelner Prinz stemmt keine Revolu-
tion, deswegen benétigen wir starke Verbiin-
dete. In der ersten Spielhalfte vom Fable 3
werben wir um die Gunst der Volker Al-
bions. Auf abwechslungsreichen Quests
durchstreifen wir schummrige Katakomben

Technik-Check Fables

oder verteidigen ein Fort gegen Untote. Alle
zwei Schritte stolpern wir auBerdem tiber
Nebenaufgaben, die vor allem abgedreht
ausfallen. So halten wir um die Hand einer
verheirateten Frau an, weil sich der Ehe-
mann die Scheidung herbei-
wiinscht. Humor wird in Fab-
le 3 grolk geschrieben. So
saugt uns ein Buch in die
Welt seiner abstrusen Dra-
men. Um in die Wirklichkeit
zurlickzukehren, miissen wir einige Theater-
szenen moglichst liberzeugend nachspielen,
unter anderem im Frauenkostiim.

Tanzen, Lachen, Riilpsen: Die Interaktion mit
der Bevolkerung Albions durch Gesten ist in

Volltreffer! Unser Blitzzauber setzt die Untoten gehorig unter Strom.

Zusatzliche Inhalte

Die PC-Fassung von Fable 3 enthalt ab
Werk mehrere Zusatzinhalte, unter an-
derem die der Limited Edition fiir die
Xbox 360. Sie erweitern das Spiel um
neue Quests und Orte, ein Heldenoutfit
und eine Hunderasse. AuRerdem spen-
diert Lionhead Fable 3 auf dem PC ei-
nen Hardcore-Modus als hochsten
Schwierigkeitsgrad. In den Grafikein-
stellungen kénnen Sie zwar den Detail-
grad der Umgebung in verschiedenen
Kategorien anpassen, eine Option fiir
Kantenglattung fehlt allerdings. Besit-
zer entsprechender Grafikkarten freuen
sich Uiber einen optionalen 3D Modus.

Technik-Tipps

» Sichtweite sowie Textur-Einstellungen be-
wirken keine Anderungen an der Bildqualitat
oder der Bildwiederholrate im Spiel.

» Am meisten Einfluss auf die Spieleleistung,
aber auch auf die Optik hat die Kantenglat-
tung, einstellbar Uber »Spezialeffekte«.

» Fable 3 stellt moderate Hardware-Anforderun-
gen. Mit einer Dual-Core-CPU, einer Geforce
GTS 250 oder einer Radeon HD 4850 kénnen
Sie problemlos in Full-HD-Auflésung spielen.
Single-Core-CPUs sind von Fable 3 tiberfor-
dert, allerdings reicht bereits ein halbwegs
aktueller Zweikerner fiir flissige Darstellung.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 1,5 GByte RAM

» 11 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte
» DirectX 9.0c

So lauft Fable 3 auf Ihrem PC

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

Gefore8/9  8800GT  9800GT  9800GIX
w  Geforce 200 GTS250  GTX260  GTX285 GTX295
& Geforce 400/500 GIS450  GIX460 ~ GIXS60  GTX470  GIX480 ~ GIXS70  GTX580
£ RadeonHD4000 HD4770 | HD4850 | HD4870 | HD4890 HD4870%2
& Radeon HD 5000 HD5750 |~ HD5770 [WHDS850% " HD5870 " HD5970
S Radeon D 6000 - HD6850 (HD6B70  HD69SO  HDG970 HD69%0
2] Athlon X2/4400+ X2/6000+ 11X2260  11X3435 [HIIX4%6407
Phenom I Xass0  X3720 [UXA9207 [XGTOSOT] (K465 [X6T090T]
& e2dw E4300 o600 [WEFAO0 [ES2007 [EBS007 [ESGO0"
ﬁ Core 2 Quad [ Q6600 Q8300 || Q9400 | Q9650
g (o BS540 iS650  iS7S0 7920 7870 7960
& Coridm 32100 052300 152500 {72600
El speicherinv [NSHONE 1024 (1536 [N2A04SNN IN2iS600 ISI0720 I0SENN AN s
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
&  unmdglich 1920x1080 1920x1080
2 mittlere Details hohe Details
o
:

GameStar 07/2011

Der Goldberg in der palasteigenen Schatzkammer wéchst und schrumpft sichtbar, abhéngig von der Finanzlage des Staates.

In sehr hohen Details gefallen uns die ge-
glatteten Kanten H sowie die dichte Vegeta-
tion B, beispielsweise die Blumen rechts.

1920X1080 SEHR NIEDRIGE DETAILS, 2X AA

In sehr niedrigen Details storen die Trepp-
chenbildung B sowie fehlende Vegetation
und Schatten B, siehe rechts im Bild.
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I3y Rollenspiel

Siegesstrafee
Serzx Gildensiegel ein oder nehme den Ausgang durch das Porral.

Auf der SiegesstraRe in-
vestieren wir Gildensie-
gel in neue Fahigkeiten.

der Fable-Serie wichtiger Bestandteil der
Spielmechanik, so auch in Teil 3. Wer mit
den Bewohnern durch Die Sims-3hnliche
Aktionen scherzt, steigt im Ansehen. Spater
konnen wir sogar heiraten und eine Familie
griinden. Die Interaktionsmoglichkeiten las-
sen die Welt lebendig wirken. Wer brand-
schatzend durch die Dérfer zieht, vor dem
laufen die Leute schreiend davon. Und wer
seinem Gesprachspartner ins Gesicht riilpst,
hat den ersten Sympathiebonus verloren.

Verheiratete Frauen

verfiihren? Aber ja!

Zwischen den Industrievierteln der Haupt-
stadt Bowerstone und idyllischen Nestern
wie Brightwall reisen wir durch abenteuerli-
che Schluchten und tiber vertraumte Wald-
lichtungen. Hier lauern Banditen und Wélfe,
um uns auszurauben oder zu zerfleischen.
In actionlastigen Echtzeit-Kdmpfen wehren
wir uns mit Kriegshammer oder Schwert.
Entfernte Feinde nehmen wir mit der Pisto-
le aufs Korn, Gegnergruppen decken wir mit
Zaubern ein, zum Beispiel einem Blitz-
schlag. Die drei Kampfelemente ergdnzen
sich hervorragend, groBe Komplexitat soll-
ten Sie jedoch nicht erwarten. Zeitlupenef-
fekte und Kamerafahrten setzen die Kdmpfe
immerhin spektakular in Szene. Getdtete
Feinde und abgeschlossene Aufgaben be-

Viva la
Revolucion!
Tilman Blanke

redaktion@gamestar.de

Fable 3 mag zwar simpel sein, das stort
mich aber tiberhaupt nicht. Im Gegenteil,
erspart mir doch der einfache Schwierig-
keitsgrad tiberflissigen Frust und Idsst mich
ganz entspannt in die marchenhafte Welt
abtauchen. Dort bin ich ein gutmitiger
Held und Kénig, der jeden Winkel seines
Landes kennt und in den schick inszenierten
Monsterkloppereien selbstverstandlich das
Bose besiegt. Und wenn mich dann ganz Al-
bion feiert, fange ich noch mal von vorne an
- diesmal als bitterb6ser Monarch.

lohnt das Spiel mit Gildensiegeln. Die inves-
tieren wir auf der Siegesstral3e, einem be-
gehbaren Talentbaum, in neue soziale
Aktionen und verbesserte Waffen. Wenn
unser Held stirbt, verlieren wir nur den Fort-
schritt bis zum nachsten Gildensiegel.

Waffen und Kleidung passen wir im gehei-
men Unterschlupf unseren Vorlieben an.
Mit Hilfe einer Karte kénnen wir auBerdem
an bereits erkundete Orte reisen. Im Zielge-
biet weist uns ein goldener Pfad stets den
Weg zum ndchsten Quest-Wegpunkt - ein
toller Service und Markenzeichen der Fable-
Serie. Ein treuer Begleiter ist wie gewohnt
unser Hund. Er erledigt benommene Geg-
ner und flihrt uns zu versteckten Schatzen.

Wenn wir geniigend Unterstiitzer gefunden
haben, kommt es schlieRlich zur Revolution,
bei der wir unseren Bruder vom Thron stiir-
zen. Dann liegt es an uns, ob wir die Ver-
sprechen an das Volk einlésen. Denn ein
dunkler Nebel bedroht Albion, und uns
bleibt nur ein Jahr Zeit, um eine Verteidi-
gungsarmee auszuheben. Das geht natiir-
lich einfacher, wenn man der Bevdlkerung
Steuertaler abpresst, anstatt Waisenhauser
zu errichten. Fies: Wer von Beginn an fleiRRig
in Immobilien investiert hat, ist problemlos
gutmutiger Konig und kann freigiebig mit
Geld umgehen. Anderen bleibt nur, die Ty-
rannei des Bruders fortzusetzen, um die
Schatzkammer zu fiillen. Es sei denn, wir
verbringen viele Stunden damit, durch Mi-
nispiele und Hauserkdufe Geld anzuhaufen.

Optisch ist Fable 3 ein Mdrchenbuch zum
Durchwandern. Der Comic-Look unterstiitzt
die tolle Atmosphare und ladt dazu ein, je-
den Winkel Albions zu erkunden. Einige Ge-
sichtsanimationen wirken zwar etwas hol-
zern, aber das stort wenig angesichts der
lustig animierten Interaktionsmoglichkei-
ten. Wer von einem Rollenspiel an die Hand
genommen werden mochte, um spannende
Abenteuer zu erleben, sollte sich Fable 3 na-
her anschauen, denn die Haupthandlung
flihrt wie ein roter Faden durch das Spiel
und 6ffnet Einsteigern das Tor in die Fanta-
sy-Welt. Rollenspiel-Veteranen finden zwar
jede Menge Humor, vor groBe Herausforde-
rungen stellt sie Fable 3 aber nicht.

76 ImKoop-Modus folgt dem zweiten Spieler auch sein Hund in die Welt des ersten Spielers.

TERMIN 20.5.2011

Fable 3

PREIS 40 Euro usk ab 16 Jahren

Rollenspiel

kostenlose Download-Inhalte
Games for Windows Live

Publisher Microsoft Game Studios

Entwickler Lionhead 1 : ’
Sprache Deutsch I
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 28 S. Handbuch, m

Kopierschutz

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Das abwechslungsarme Ende enttauscht.« \

SPIELSTIL  Kampf L] Dialoge/Rétsel
CHARAKTER  simpel . komplex
FREIHEIT linear S offene Welt
KAMPFE Action L] Taktik
HANDLUNG einfach | komplex

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE Games for Windows Live MULTIPLAYER-SPASS —
WERTUNG noch nicht endgiiltig bewertbar

»Wir kénnen andere Spieler in ihrer Welt besuchen und gemeinsam abenteu-
ern. In unserer Testversion war diese Funktion aber noch nicht aktiviert.«

© detaillierte Schauplatze © schicke Kampfeffekte © hiibsche
Iwischensequenzen © Tageszeiten © lustige Animationen ...
© ... diesich wiederholen © hdlzerne Gesichtsanimationen

© iiberzeugende deutsche Sprachausgabe © exzellenter
Soundtrack © gute Kampf- und Umgebungsgerausche
© Lautstarke variiert teilweise

BALANCE
© einsteigerfreundlich © zwei Schwierigkeitsgrad

© kein Frust durch »Tode« @ fiir Profis a;sprughslos
© am Ende ist iiberraschende Finanzkraft vonnéten

ATMOSPHARE

© lebendige Welt © Welt in sich stimmig © interessante
Charaktere © Biirger geben Kommentare ab © moralische
Entscheidungen © wiederkehrende Gegner @ abruptes Ende

© eingdngige Steuerung © »goldener Pfad« © Menils ins
Spiel integriert ... © ... und dadurch teils fummlig
© nurein Spielstand @ Kamera nicht immer optimal

© spannende Quests und Nebenbeschftigungen © vom
Revoluzzer zum Konig © Anreiz zum emeuten Durchspielen
© Finale kommt viel zu kurz

QUESTS / HANDLUNG
© schnrkellose, aber sy de Handlung © Entscheid

gestalten Handlung mit © humorige Aufgaben
© Interaktion mit Bewohnern nur bedingt sinnvoll

CHARAKTERSYSTEM
© (harakterentwicklung Richtung gut oder bose © Sieges-

straBe als Talentt Helden-Individualisierung durch Klei-
dung, Waffen, Frisuren @ wenige Spezialisierungsmaglichkeiten

KAMPFSYSTEM
© toll inszenierte Kimpfe © gelungene Einteilung in Magie,
Sct ffen und Nahkampf © Bosskampfe © Kombos und
aufladbare Schlage © auf Dauer monoton @ anspruchslos
ITEMS
© Items leveln mit © Schwerter, Himmer, SchieBeisen,
Magiehandschuhe @ viele iiberfliissige Items
© experimentieren mit Items lohnt sich kaum

©

Q2 Duo E66p, 0 -
AX2 260AMD, Geforce 67X 26,
L06B RAM, 12,0GB FEStp/at[e

GameStar 07/2011



LIS Action-Rollenspiel

Myvythos

Aus den graubraunen Leichenbergen von Hellgate: London hat sich mit Mythos ein
buntes, umfangreiches und obendrein kostenloses Action-Rollenspiel erhoben,
das Genre-Fans unbedingt mal ausprobieren sollten. vonretra schmitz

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Frogster Entwickler: HanbitSoft (Mythos ist das Erstlingswerk)

Termin: 28.4.2011 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Polnisch, Tiirkisch Preis: kostenlos

GameStar.de/Quicklink/7312 = Auf DVD: Test-Video

as als Abfallprodukt

von Hellgate: London

begann (mehr dazu

im Hintergrundkas-

ten), hat sich inzwi-

schen zu einem aus-
gewachsenen Action-Rollenspiel mit
MMO-Komponenten gemausert. Zu einem
kostenlosen noch dazu. Mythos reiht sich
damit in die stetig anschwellende Menge
der Free2play-Titel ein. Zum Gliick gehort
das Gratisprogramm aber zu den besseren
Vertretern seiner Zunft.

rung piesacken. Sie als Held machen sich
mit oder ohne Quest im Gepack daran, die
Viecher in Hundertschaften zu vertrimmen.
Bevor die Reise beginnt, wahlen Sie aus vier
Rassen und drei Klassen lhren Charakter
aus. Gremlin, Zyklop, Sartyr oder Mensch?
Pyromant (Magier), Tuftler (Schiitze) oder
Blutklinge (Nahkdmpfer)? Das Spiel ldsst Sie
minimal am Aussehen lhres Alter Egos her-
umschrauben und etwa die Frisur anpassen,
dann geht’s ohne groBe Umschweife in die
ersten Auftrage, die an ein ganz brauchba-

res Tutorial geknuipft sind. Bei Levelaufstie-
gen diirfen Sie fiinf Punkte auf Ihre grund-
satzlichen Charakterwerte wie Stdrke oder
Gesundheit verteilen und zwei weitere im
Fertigkeitenbaum einsetzen. Fiir unseren
Geschmack gibt’s zu wenige aktive Skills,
auch wenn die je nach Ausbaustufe verflixt
wirksam sind. Trotzdem hatten wir uns
mehr Vielfalt gewiinscht.

Im Kern ist Mythos ein klassisches Totkli-
cken im Stil der Diablo-Spiele. In Katakom-

Na gut, wenn Sie groRen Wert auf komplexe
und abendfiillende Geschichten legen, dann
machen Sie besser einen Bogen um Mythos.
Wenn sich fiir Sie ein Action-Rollenspiel
aber lGibers Monsterverdreschen, tiber die
Hatz nach Gegenstanden und liber das
Hochleveln des
Charakters defi-
niert, dann dirf-
te es nicht wei-
ter storen, dass
Mythos eigent-
lich keine Story
hat. Das Reich

Starken

+ viele Dungeons, viele Monster
+ viele niitzliche Items
+ fiir Gruppen und Solisten

Schwachen

- Dungeons dhneln sich oft
- Welt wirkt recht leblos

Uld wird von al-
lerlei Gefahren
heimgesucht,

die die Bevolke-

Muss ich was zahlen?

Als Free2play-Spiel bietet Mythos stan-
dardgemaR einen Shop, in dem Sie Gegen-
stande gegen Euros erstehen kénnen, dar-
unter Erfahrungspunkte-Boosts oder
direkte Wiederbelebungszauber. Allerdings
|dsst sich Mythos problemlos auch ohne
jegliche Investition spielen. Lediglich die
Identifikationszauber, die man im Shop
sackweise kaufen kann, sind ein nicht von
der Hand zu weisender Vorteil. Denn nur
identifizierte Items bringen bei den NPC-
Handlern den entsprechenden Preis und
damit nennenswerte Spielgeldbetrage auf
Ihr Heldenkonto. Zwar lassen sich Identifi-
kationszauber auch finden, aber sie sind
selten, und bei Handlern kosten sie ver-
gleichsweise viel Spielwdhrung.

Die Himmelsinsel ist das Zentrum von
Mythos. Hier finden Sie den Auktions-
laden, den Gildenmeister, den Hand-
werkslehrer und viele Questgeber.

78  HanbitSoft ist in Korea vor allem als Publisher von Starcraft reich und beriihmt geworden.

In einem kleinen Waldstiick miissen
wir einen wiitenden Baren erledigen.
Alleine geht das prima, wenn man nur
genug Heiltranke eingepackt hat.

GameStar 07/2011



Action-Rollenspiel RI3)

Mit Level 50 treiben Sie sich noch in
Dungeons herum, die so aussehen, wie
die, die Sie mit Level 12 besucht haben.

ben, Eishohlen oder Waldchen treten Ihnen
Yetis, Skelettkrieger oder blutriinstige Wolfe
entgegen, die Sie dann zu Brei verarbeiten.
Dabei funktioniert die Welt ein bisschen
wie die in Guild Wars: In kleineren Ortschaf-
ten erhalten Sie Quests, treffen Handler und
andere Spieler. Mit Letzteren schlieRen Sie
sich zu Gruppen zusammen oder ziehen al-
leine durch Portale in die stets fir Sie (und
Ihre Gruppe) instanzierten Abenteuergebie-
te. Die Dungeons werden allesamt zufalls-
generiert. Aber ob zufallsgeneriert oder
nicht: abwechslungsreich geht anders. Die
libergeordnete Optik dndert sich zwar mit
Ihrem Fortschritt im Spiel (von griinen Hu-
geln geht’s in die Wiiste und dann in den

Schnee), aber die entsprechenden, stets de-
tailarmen Grafiksets werden immer und im-
mer wieder aufgebriiht. So kloppen Sie sich
geflihlte tausend Mal durch dieselben Ins-
tanzen, auch wenn’s eigentlich unterschied-
liche sind. Selbst mit Stufe 50 geht’s durch
Areale, die denen, die Sie mit Stufe 15 be-
sucht haben, ahneln wie ein Ei dem ande-
ren. Teilweise inklusive der darin herum-
stromernden Gegnerscharen.

Vieles davon ist genretypisch Schrott und
kann gleich beim Handler in Klimpergeld
oder mit einem Zerlegehammer in Rohstof-
fe verwandelt werden. Allerdings gibt’s
auch vergleichsweise oft brauchbaren
Kram. Vor allem in der letzten grofRen Kiste,
die in jedem Dungeon auf Sie wartet. Darin
liegen nicht selten blaue oder gar lila Items.
Fiir die grolRe Schatzkiste bendtigen Sie al-
lerdings den so genannten Hauptschliissel.
Und der steckt entweder in einer anderen
Kiste, die irgendwo in einer finsteren Ecke
vor sich hin modert, oder es tragt ihn ein
Monster in seinen Taschen spazieren. Der
Hauptschlissel ist auf jeden Fall ein guter
Grund, eine Instanz komplett abzugrasen.

Die Abwechslungsarmut wird durch die
flotten und komplikationsfreien Klopperei-
en abgefedert. Die Schnetzeleien gehen
leicht von der Hand, und die Viecher in den
Instanzen lassen haufenweise Zeug fallen.

Hintergrund Die Entstehung von Mythos

2003 kehrte Blizzard-Vorzeigemann Bill Ro-
per den Erfindern von Diablo und Co den Rii-
cken und griindete zusammen mit anderen
ehemaligen Blizzardianern die Flagship Stu-
dios. Deren Erstlingswerk, das apokalypti-
sche Action-Rollenspiel Hellgate: London, er-
schien im Herbst 2007 und vereinte das
Spielprinzip von Diablo mit Ego-Perspektive.
Zwar konnte Hellgate: London auch alleine
gespielt werden, das Herzstiick des Spiels
war aber der Multiplayer-Modus — im Basis-
Modell umsonst, gegen eine monatliche Ge-
biihr von zehn Euro allerdings mit zusatzli-
chen Funktionen und Bonus-Inhalten.

Hellgate: London erhielt durchschnittliche
bis gute Kritiken (Wertung: 80 Punkte in
GameStar 12/2007), allgemein bemangelt
wurde jedoch, dass Flagship das Spiel in ei-
nem recht unfertigen Zustand veréffentlicht
hatte. »Wir wollten zuviel«, gestand Bill Ro-
per in einem Interview uns gegeniiber. »In
den letzten vier Monaten Entwicklungszeit
haben wir aber gemerkt, dass wir niemals
alles so hinbekommen konnen, wie wir uns
das vorgestellt hatten.« Da man sich so ver-
zettelt habe, habe man viele Fehler tiberse-
hen. »Wir hatten mehr Zeit gebraucht oder
einzelne Elemente weglassen miissen.«

Parallel zur Entwicklung von Hellgate: Lon-
don werkelte die Flagship-Zweigstelle Seat-
tle noch an einem weiteren Action-Rollen-
spiel mit dem Codenamen »Project
Tugboat«. Das sollte zuerst vorrangig dazu
dienen, die Netzwerktechnologie von Hell-
gate: London zu testen, mauserte sich letzt-

endlich aber zu einem eigenstandigen Titel:
Mythos. Das Spiel durchlief mehrere Beta-
Phasen und konnte eine ernstzunehmende
Fangemeinde um sich scharen.

Wegen viel zu geringer Verkaufszahlen und
Abonnenten wurden die Server von Hellga-
te: London ein Jahr nach dem Release wie-
der abgeschaltet. Wenige Monate spater

mussten die Flagship Studios wegen finanzi-

eller Schwierigkeiten die Pforten dicht ma-
chen. Obwohl es zwischenzeitlich so aussah,
als konnten Flagship Seattle und Mythos die
Schwierigkeiten, in denen die Mutterfirma
steckte, iberstehen, wurden mit dem Unter-
gang des Flaggschiffs letztlich aber auch die
Arbeiten an Mythos eingestellt.

In den Monaten danach wurden immer wie-
der Geriichte laut, dass Mythos bei einem
anderen Publisher untergekommen sei. Im

Die Fehler von Hellgate: Lon-
don stieRen bei den Spielern
auf wenig Gegenliebe.

Marz 2009 bestatigte das koreanische Un-
ternehmen HanbitSoft dies schlieBlich. Dort
hatte man sich die Rechte an Mythos im Pa-
ket mit Hellgate: London gesichert. Fiir Letz-
teres bietet HanbitSoft in Teilen Asiens be-
reits seit Lingerem wieder
Multiplayer-Unterstiitzung an. Die soll im
Laufe des Jahres auch auf Europa ausge-
dehnt werden.

Der neue Entwickler von Mythos krempelte
die Spielmechanik an diversen Stellen um
und addierte MMO-Elemente, um den Titel
attraktiver zu gestalten. Am 1. April 2011
schlielich wurden die ersten Keys fiir die
Closed-Beta versendet, die knapp zwei Wo-
chen spater in die offene Phase liberging.
Seit dem 28. April lauft Mythos in Europa im
normalen Betrieb. Und wohl auch recht er-
folgreich, wenn man sich die Menge der
Spieler auf den Servern anschaut. E=3
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Auf der ehemaligen Website von Flagship (www.flagshipstudios.com) befindet sich jetzt ein russischer Computershop.
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LIS Action-Rollenspiel

Wenn lhnen das, was die Monster fallen las-
sen, nicht reichen sollte, konnen Sie sich als
Handwerker verdingen. Mythos erklart
schon friih und ziemlich gut, wie Sie aus
Rohmaterial und Rezepten Gegenstande
herstellen und lhre Handwerksfahigkeiten
verbessern. Sollte Ihnen die Beute nicht tau-
gen oder haben Sie zuviel selbst zusam-
mengebastelt, kdnnen Sie das Zeug zum
Auktionshaus schleppen. Dort bieten Sie
wie in typischen Online-Rollenspielen lhre
Ware zum Verkauf an. Ein Brief informiert
Sie, ob die Versteigerung erfolgreich war.

In Mythos gibt’s reichlich zu tun, auch
wenn’s in elf von zwolf Fillen darauf hin-
auslauft, irgendwen in irgendeinem Dunge-

Mit anderen Spielern lassen sich

die Dungeons deutlich flotter durch-
kloppen. Die Belohnungen gibt’s
dabei fir jeden Charakter separat.

Mythos im Laden

Obwohl Mythos ein Free2play-Spiel ist, das
Sie sich einfach herunterladen kénnen,
existiert auch eine verpackte Ladenversion.
In der knapp zehn Euro teuren Box finden
Sie eine Installations-DVD, ein doppelseitig
bedrucktes Poster, ein diirftiges Handbuch,
darauf aber einen Key. Mit dem schalten
Sie brauchbare Items im Gegenwert von
zirka zehn Euro frei, darunter einen riesi-
gen Satz von Identifikationszaubern fiir
besondere Gegenstdnde. Alle Items finden
Sie allerdings auch im ins Spiel integrier-
ten Shop, fiir den Fall, dass Sie ein paar
Euro locker sitzen haben.

80  »Charakterlosigkeit ist ein Mythos, den biedere Individuen schufen, um die Faszination anderer Leute zu erkldren.« Oscar Wilde

on zu verdreschen. Die Auftrage erhalten
Sie von den in den Siedlungen herumste-
henden NPCs. Die Quests sind stets von
ganz hiibschen Minigeschichten einge-
rahmt, allerdings verpassen Sie auch nicht
viel, wenn Sie die teilweise langen Texte
einfach wegklicken und sich nur die Kurzbe-
schreibungen zu Gemiite fiihren. Viel inter-
essanter als die Storys sind ohnehin die je-
weiligen Belohnungspunkte, denn allein
Ubers Viechertotklicken geht’s nur langsam
bei den Levelaufstiegen in Mythos voran.
Umso bloder, wenn Sie dann in eines der
gelegentlich auftretenden Questlocher fal-
len. HanbitSoft muss hier und da noch
nachriisten, um das Erlebnis durchgehend
fllissig zu halten. Aber schon jetzt ist My-

Kostenfrei und
dennoch gut

Petra Schmitz

Redakteurin

p ? petra@gamestar.de

Erinnert sich noch jemand an Dungeon
Runners, das NCsoft 2007 rausbrachte? My-
thos ist wie Dungeon Runners, nur viel gro-
Rer, leider aber auch weniger selbstiro-
nisch. Egal, dem Action-Rollenspiel-Fan in
mir gefallt Mythos auch ohne Genre-Verap-
pelung gut. Dass der Titel keine gescheite
Story hat, verschmerze ich, immerhin konn-
te ich ja alle netten Questtexte lesen, wenn
ich nur wollen wiirde. Und immerhin muss
ich fiir Mythos rein gar nichts berappen.
Kurz: Man kann die Zeit bis zum Erscheinen
von Diablo 3 auch schlechter, vor allem
aber deutlich teurer totklicken.

thos ein umfangreiches Spiel, dem man ger-
ne die eine oder andere Stunde opfern kann,
um die Zeit bis Diablo 3 zu Uberbriicken.

TERMIN 28.4.2011

PREIS kostenlos usk ab 12 Jahren

Action-Rollenspiel

Publisher Frogster
Entwickler HanbitSoft
Sprache Deutsch, Englisch, Franzdsisch,
Tiirkisch, Polnisch
Ausstattung - (Download)
Kopierschutz -
T crion-RoLLENSPIEL

VR S . G e\

»Wenn's mal wieder wegen der standig gleichen
Dungeons dde wird, einfach eine Pause einlegen.«

SPIELSTIL  Kampf Dialoge/Rtsel

CHARAKTER  simpel I komplex

FREIHEIT linear I — offene Welt

KAMPFE Action O Taktik

HANDLUNG einfach O komplex
 GRarik |

© hiibsche Comic-Grafik © nette Effekte
© sich oft wiederholende Grafiksets
© insgesamt arg detailarm

© passende Musik © knuffige Soundeffekte
© verschwindend geringe Sprach

BALANCE

© Stufenkennzeichnungen fiir die Dungeons © brauchbares
Tutorial © die meiste Zeit problemlos alleine meisterbar
© manche Bossgegner zu leicht

ATMOSPHARE

© gefalliger und zeitloser Comic-Look
© dicke Boss- und Zwischengegner
© Welt wirkt trotz der NPCs leblos © keine Staun-Erlebnisse

© einfaches Totklicken © zoombare Kamera © zwei Kame-
raperspektiven © schneller Waffenset-Wechsel @ Minimap in
Siedlungen uniibersichtlich @ keine Sortierfunktion fiirs Inventar
UMFANG

© viele Aufgaben © viele Dungeons © (rafting-System

© Gildenfunktion

© wenig Klassenauswahl @ gelegentliche Questldcher
QUESTS/HANDLUNG

© filr Solisten und Gruppen © teils groBe Questreihen

© nette Geschichten ...

© ... als langatmige Texte @ keine iibergreifende Geschichte
CHARAKTERSYSTEM

© leicht verstandlich © drei Spezialisierungen pro Klasse
© wenige aktive Skills @ optisch nur gering individualisierbar

KAMPFSYSTEM

© starke Spezialangriffe © niitzliche passive Fertigkeiten
© Taktik selten erforderlich

ITEMS

© massig Klamotten und Waffen © viele Gegensténde haben
brauchbare Boni © Sockelsystem
© Identifikationszauber sind teuer

(2 Duo 54300 -
N AX2 6000+AMD, Geforca 9%
NE RAM, 1,6GB Fesrp/‘,,te
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LI Online-Actionspiel

World o Tanks

Starken

+ knackig-kurze Schlachten
+ wichtiges Teamwork
+ detailliertes Schadensmodell

- unausgereiftes Matchmaking
- teils schwache Panzerbalance
- wenig Abwechslung

Die kuriose Mischung aus Online-Panzerschlachten und Free2Play-Rollenspiel er-
gibt kein perfektes Spiel. Aber ein perfektes Spiel fiir zwischendurch. von michaci craf

Genre: Online-Actionspiel Publisher: Wargaming.net Entwickler: Wargaming.net (Order of War, GS 11/09: 70 Punkte)

Termin: 12.4.2011 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch Preis: kostenlos

GameStar.de/Quicklink/7404 Au

ine Welt, in der Panzer anstatt
Menschen leben, eine »World
of Tanks«, wie sahe die aus?
Vielleicht so wie im Anima-
tionsfilm Cars, der die Erden-
biirger durch sprechende Co-
mic-Autos ersetzt. Nur waren’s hier eben
sprechende Comic-Panzer ... Gott bewahre!
World of Tanks hat nichts mit Disney-Kla-
mauk zu tun, sondern mit Free2Play-Schlach-
ten: Im kostenlosen Online-Actionspiel rollen
Sie im Stahlkoloss durch unkomplizierte Ge-
fechte mit Rollenspiel-Anleihen und hohem
»Schnell rein, schnell wieder raus«-Faktor.

Im Grunde ist World of Tanks eine Art Coun-
terstrike auf Ketten: In jeder Schlacht bekrie-
gen sich zwei Teams, jede Mannschaft fiihrt
15 Panzer ins Feld, und jeder davon wird von
einem Spieler gesteuert. Das Ziel lautet, alle
Gegner zu verschrotten oder die Feindbasis
zu erobern. So bestreiten Sie ein Gefecht
nach dem anderen, was sehr kurzweilig aus-
fallt, weil die
Scharmiitzel sel-
ten langer als
zehn Minuten
dauern. Als Sze-
nario dient der

+ gute Rollenspiel-Anleihen Zweite Weltkrieg
- aber nicht so,
SChwaChen wie man ihn

kennt. Denn ers-
tens stammen
die 94 Panzermo-
delle teils auch
aus den Nach-
kriegsjahren,
zweitens trennt World of Tanks nicht nach
Nationen: Deutsche, amerikanische und sow-
jetische Stahlkolosse kimpfen gemeinsam.

Perfekt ausbalanciert sind die Panzer aller-
dings nicht, zahlreiche Modelle werden in
der Community kontrovers diskutiert. Aufer-
dem beschweren sich einige Fans tiber Artil-
leriepanzer, die ihre Opfer aus grof3er Entfer-
nung erledigen. Wir empfinden das jedoch
nicht als Balancing-Problem, denn alle Pan-
zertypen haben ihre Vor- und Nachteile. Ar-
tillerie bezahlt enorme Reichweite nicht nur
mit Schneckentempo, sondern auch mit
schwacher Panzerung und epischen Nachla-
dezeiten. Jagdpanzer feuern mangels be-

82  World of Tanks hélt den Weltrekord der meisten gleichzeitig aktiven Spieler auf einem Server: 91.311, erzielt im russischen Betatest.

D: Test-Video

Unser deutscher Tiger Il riickt gemein-

sam mit den Team raden vor.

weglichen Turms nur nach vorne und miis-
sen zum Zielen umstandlich wenden. Dafiir
schalten sie schwachere Gegner mit nur ei-
nem Schuss aus. Normale Kampfpanzer kon-
nen dank ihres drehbaren Turms flexibel auf
Angriffe reagieren, richten aber weniger
Schaden an. Welche Klasse Sie spielen, liegt
bei Ihnen, alle Vehikel sind frei verfiigbar.

Allerdings miissen Sie sie zuerst kaufen. Zwi-
schen den Schlachten riisten Sie Ihre aktuelle
Stahlwanne auf oder erwerben eine neue -
und zwar mit Geld, das Sie durch absolvierte
Gefechte verdienen. AuRerdem sammeln Sie
Erfahrungspunkte, mit denen Sie frische Pan-
zermodelle und -module freischalten. Letzte-
re umfassen unter anderem flottere Moto-
ren, bessere Funkgerate, kraftigere Kanonen.
Wahrend der Einbau der Upgrades ver-
gleichsweise billig ausfallt, gehen neue
Stahlkolosse richtig ins Geld: Es dauert Mo-
nate, sich im Technologiebaum hochzuarbei-
ten. Wer mehrere Panzer besitzt, spart ein
wenig Zeit. Falls Ihr Brummer zerstort wird,
konnen Sie das Gefecht verlassen und mit ei-
nem anderen Vehikel ins nachste rollen.
Sonst mussten Sie das Kampfende abwarten.

Der groRte Stolperstein dabei ist das unfaire
Matchmaking, die Teams sind gerne mal un-
ausgeglichenen. Beispielsweise fiihrt eine
Mannschaft mehr schwere Panzer ins Feld

als die andere. Wenigstens lasst sich diese
Ubermacht mit gutem Teamwork aushebeln.
Obwobhl die Schlachten selbst immer gleich
ablaufen, entfalten die Gefechte namlich ei-
nen hohen taktischen Anspruch.

Weil Sturmangriffe rasch in den Panzertod
fiihren, ist es meist sinnvoller, das Feindteam
kommen zu lassen. Oder gemeinsam mit
den Kameraden schnell eine glinstige Posi-

Tank you
very much

Michael Graf
Redakteur
micha@gamestar.de

Michael Graf: World of Tanks ist nicht das

perfekte Spiel, fiir mich aber das perfekte
Spiel fiir zwischendurch. Der Mix aus Rol-
lenspiel-Anleihen und unkomplizierten
Schlachten funktioniert namlich klasse -
abgesehen von Argernissen wie dem un-
ausgereiften Matchmaking und der wacke-
ligen Balance. Zulegen kénnte das
Actionspiel auch in Sachen Abwechslung,
im Grunde verlauft jede Schlacht gleich.
Trotzdem zahlt das muntere Counterstrike
auf Ketten zu den besten Free2Play-Pro-
grammen, die ich bislang gespielt habe. Zu-
mal es noch viel Potenzial hat: Ich freue

mich schon auf die fertigen Clankriege.
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Wenn Sie Ihren Panzer im Gebiisch
verstecken, bleibt er langer unentdeckt.

tion zu besetzen. Ebenfalls wichtig ist die De-
ckungssuche, beispielsweise lugen Sie um
eine Hauserecke, feuern einmal und rollen
sofort wieder zurtick. Oder Sie verstecken Ih-
ren Panzer im Gebiisch. Wer einen Gegner
erspaht, meldet dessen Position automatisch
an alle Mitstreiter innerhalb der Funkreich-
weite weiter. Daher kann es sich schon mal

Counterstrike auf Ketten

lohnen, mit einem flinken Spahpanzer todes-
mutig gen Feind zu brettern, um Ziele aufzu-
decken. Dann kann sie das restliche Team
vom anderen Kartenende aus beschieRen.

Ballistik spielt dabei eine vernachlassigbare
Rolle, Geschosse sausen fast kerzengerade.
Das heif3t aber nicht, dass jeder Schuss sitzt,
denn lhr Tank feuert nicht immer exakt auf
den Punkt, den Sie anpeilen. Am genausten
treffen Sie, wenn lhr Panzer stillsteht. Dann
kommt das detaillierte Schadensmodell
zum Tragen: Frontaler Beschuss prallt gerne
mal von der dicken Bugpanzerung ab, wah-
rend Treffer ins Heck tible Schaden anrich-
ten. Zudem kdnnen Sie Einzelteile zerlegen,

etwa die Ketten, um den Gegner zu ldhmen.

Beschadigte Module reparieren sich nach
einem Moment von selbst, funktionieren
dann aber schlechter. Das macht aus World
of Tanks keinen Realismus-Koloss, dennoch
ist das Spiel vielschichtiger, als es aussieht.

Um den langwierigen Aufriist-Marathon
abzukiirzen, kénnen Sie Echtgeld in Gold-
miinzen investieren. Die Premium-Klimper-
stlicke lassen sich in normale Wahrung
umwan-deln, ein mittelschwerer T-54-85
kostet umgerechnet rund 8 Euro. Vor dem
Kauf miissen Sie den Russenkoloss aller-
dings immer noch mit Erfahrungspunkten

freischalten, die Sie nicht erwerben kénnen.

Zumindest nicht direkt: Kostenpflichtige
Booster-Packs bringen einige Tage oder Wo-
chen lang mehr Erfahrung und Geld pro
Schlacht. Folglich miissen auch Bezahl-
spieler viel Kampfzeit absolvieren, bevor sie
in einen neuen Panzer klettern. Dafiir diir-
fen sie sechs exklusive Vehikel sowie einen
durchschlagskraftigeren Munitionstyp
kaufen. Diese Vorteile sind aber nicht liber-
machtig, auch Premium-Geschosse prallen

manchmal vom feindlichen Stahlmantel ab.

Oder fliegen sogar wirkungslos hindurch -
ein (seltener) Bug. KEa

Die Clankriege

WRODABORIA | T

¥om Wz

LT

Nur Bezahlspieler diirfen Gilden griinden, um im Clankriegs-Modus mitzumischen. Der wird
nicht direkt in World of Tanks integriert, sondern als Browserspiel umgesetzt, das wie ein glo-
baler Strategietitel funktioniert: Auf einer Europakarte verschieben die Spielerbiindnisse ihre
Truppen, um Provinzen zu erobern. Angreifer und Verteidiger tragen die Scharmiitzel dann
auf den normalen 3D-Schlachtfeldern aus. Derzeit existiert die Clankriegs-Karte allerdings
nur als unfertige Betaversion, weshalb sie nicht in unsere Wertung einflief3t.
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Online-Actionspiel RIS

In der Garage verwalten Sie lhre
Panzer und kaufen neue Bauteile.

PREIS kostenlos

TERMIN 12.4.2011

World of Tanks

Publisher
Entwickler

Wargaming.net
Wargaming.net
Deutsch

— (Download)

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

© detaillierte Panzer © teils schon gestaltete Landschaften
© Levelk in-Recycling @ poll Gelande
© teils schwache Texturen

© brauchbare Musik © Besatzung kommentiert Treffer
© ordentliche Kampfeffekte
© kein Surround-Sound

BALANCE
© kein Panzertyp ibermdchtig © faire Startpositionen
© Ubungsschlachten © unausgereiftes Matchmaking
© maBige Panzerbalance @ kein echtes Tutorial

ATMOSPHARE
© spannende Teamschlachten © gelungene Mischung aus
Realismus und SpaB © zerstorbare Objekte wie Hitten und
Baume @ keine nennenswerte Inszenierung

Anmeldung

OE

R beeinflusst Ziel

igkeit © entdeckte Panzer werden markiert © iibersichtliche
Meniis © Panzer héngen teils an kleinen Hindernissen fest

© 94 Panzer © drei Nationen © 16 Karten © zahlreiche
Upgrades und Zusatzmodule © freischaltbare Medaillen
© Amerikaner haben keine Jagdpanzer

© stets mehrere Angriffswege © Lage der Stiitzpunkte immer
anders © Karten spielen sich leicht unterschiedlich ...
© ... auch wenn alle Schlachtfelder dhnlich aufgebaut sind

TEAMWORK
© Zusammenarbeit ist essenziell wichtig © Spaher decken Ziele

auf © Alleingénge sind sinnlos © vorprogrammierte Hinweis-
Funkspriiche @ nur Bezahlspieler diirfen Clans griinden

© drei Panzertypen © jeder Stahlkoloss mit individuellen Eigen-
schaften © Upgrades wirken sich spiirbar aus © Besatzung
sammelt Erfahrung © detailliertes Schadensmodell

MULTIPLAYER-MODI
© durchdachte, spannende Teamkémpfe © taktisches Vorgehen
ist Pflicht © Rollenspiel-Elemente bringen Langzeit-Motivation
© nurein Spielmodus © auf Dauer wenig Abwechslung
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Vom Maus-Panzer wurden nur zwei Prototypen fertiggestellt, drei weitere befanden sich zum Kriegsende im Bau. 83



Free2Play

Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

FREISPIEL

Browserspiele  Free2Play

Axrgo Online -

Steampunker gegen Naturkumpels: Fir dieses hektische Fantasy-Rollenspiel
sollten Sie schon mal Ihre Maustasten élen.

wAs Online-Rollenspiel wer Burda

Free2Play

Sie wollen nonstop kampfen, leveln und ulkige Klamotten erbeu-
ten? Questtexte klicken Sie eh weg? Storys sind tiberfliissig? Dann
ist Argo Online vielleicht was fiir Sie. Und weil lhnen die Story ja eh
egal ist, handeln wir sie in Stichworten ab: Fantasy-Welt. Weltkrieg.
Fast alles kaputt. Hunderte Jahre spater. Zwei Fraktionen. Noblian
(Techniker) und Floresslah (Naturfreunde). Im Clinch. Los geht'’s.
Wahrend die Hintergrundgeschichte also aus der Klamottenkiste
gezerrt wurde, fahrt Argo bei der Klassenwahl ordentlich was auf.
Satte 16 Klassen gibt’s namlich, acht fiir jede Fraktion. Zum Beispiel
den Scholar, der schnell mit seinen Pistolen angreift (und genauso
schnell wieder verduften sollte, denn er halt selbst nix aus). Oder
Schamane und Druide auf der Flowerpower-Seite.

Sehr nett ist das Dreiersystem bei der Bewaffnung der Helden.
Unser Explorer-Schiitze beispielsweise arbeitet bevorzugt mit dem
Gewehr, und dafiir gibt’s auch die meisten und bessere Fahigkeiten
zum Freischalten: Giftangriffe, gezielte Schiisse mit mehr Schaden

Die erste echte Herausforderung:
In einer Hohle treffen wir auf einen
Riesenskorpion und seine Kumpels.
Der Kampf ist argo-typisch flott.

84

Der antiken griechischen Sage nach schipperten Jason und die Argonauten mit der fiinfzigrudrigen Argo ihren Abenteuern entgegen.

wo GameStar.de/Quicklink 7409 wANN bereits erschienen GeLD kostenlos

und so weiter. Dazu kommt recht friih ein Schwertpaar fiir den
Nahkampf. Hier diirfen wir eine Wirbelattacke als Fahigkeit raus-
picken, die vor allem in Gegnermassen gut reinhaut. Wiederum
etwas spater finden wir ein groRkalibriges Donnerrohr, das zwar
langsamer ballert, aber dafiir mehr Bumms ins Ziel bringt. Den
brauchen Sie auch: Argo Online strotzt nicht gerade vor taktischer
Tiefe, sondern inszeniert vor allem schnelle Dauerklickgefechte
ohne lange Laufwege. Mit Level 10 kommen Berufe ins Spiel. Dazu
kaufen Sie sich einfach Angel, Spitzhacke oder Pflanzenmesser, um
Erze, Fische oder Flora zu sammeln. In abgestuften Levels gibt’s das
Werkzeug wiederum in besserer Ausfiihrung, also zum Beispiel eine
Level-21-Spitzhacke, mit der sich bessere Erze aus dem Boden prii-
geln lassen. Aus den gesammelten Zutaten basteln Sie ganz kon-
ventionell Waffen, Nahrung oder Tranke. Martin Deppe

Fazit: Fir Fans!

Unsere Explorer-Heldin kann
nicht nur schieBen, sondern auch
mit zwei Schwertern wirbeln.
Taktik ist dabei kaum gefragt.

GameStar 07/2011



Browserspiele  Free2Play Browserspiele FREISPIEL

world Of Padman Unser erledigter Gegner hat

drei griine Farbkartuschen
fallengelassen. Die miissen

wAs Multiplayer-Shooter wer WoP-Team wir einsammeln, um damit
wo GameStar.de/Quicklink 7320 Graffitis zu spriihen.
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Bam! Unser Gegner sinkt getroffen zu Boden, der Boden rings um
seinen Korper farbt sich blutrot. Und blau. Und jetzt noch griin
und gelb. Mensch, diese Farbkanone ist schon eine lustige Waffe!
World of Padman ist ein Multiplayer-Shooter, wie er im Buche
steht: schnell, hektisch, mit vielen Knarren, gewitzten Karten und
drei Spielmodi. Doch obwohl das Spiel auf der Technik von Quake
3 Arena basiert, ist World of Padman absolut kindertauglich - die
USK hat dem Titel sogar eine Freigabe ab zwolf Jahren erteilt.
Denn alle genre-iiblichen Waffen wie Schrotflinte, Railgun oder

Granatwerfer sind in World of Padman lustige Farbspritzen, Was- Wir sind als Minikrieger in einem Badezimmer unterwegs und
serbombenkatapulte oder feindsuchende Quietsche-Entchen. tauchen sogar in der Kloschiissel ab. Klar, World of Padman ist
Dazu kommen klassische Boni zum Einsammeln, die uns schneller,  nicht auf dem neusten Stand der Technik, fiihlt sich aber gerade
unsichtbar, unverwundbar oder sonstwas machen. Das alles fin- deshalb wie ein echter Klassiker an. Nur bunter. &

det auf liebevoll modellierten Schlachtfeldern statt. Eine der Kar-
ten erinnert dabei an die beliebte Map »Rats« aus Counterstrike: Fazit: Fiir Shooter-Fans. Und Kinder!

This is a Work of Fiction

B was Denkspiel wer Eli Piilonen
fo“!sle" wo GameStar.de/Ouicklink 7405 einsammeln, ohne uns den Weg vorzeitig zu verbarrikadieren, in
spie WANN bereits erschienen GeLp kostenlos »Riddle« 16sen wir hingegen (englische!) Wortratsel, und in »Riot«

kommt es auf schnelle Reflexe und
eine entsprechend geschickte

This is a Work of Fiction ist ein kurzweiliges, abwechslungsreiches Maushand an. Trotz der spréden
Denkspiel, das aus 20 Ratseln besteht. Eingeteilt sind die Knobe- Pixelgrafik und der nervigen Am-
leien in flinf unterschiedliche Kategorien. Das Browserspiel spart bient-Musik sollten interessierte
sich jegliche Erklarungen, stattdessen gehort es zum Spielkonzept, Knobelfans This is a Work of Fic-
selbst herauszufinden, was das Ziel eines Abschnittes ist. Ein Tipp tion unbedingt ausprobieren.
am unteren Fensterrand dient nur als Denkanstol3. Ratselprofis

brauchen jedoch meist nicht ldnger als zwei Minuten, um der L6- Fazit: Fiir Fans!

sung auf die Spur zu kommen. Anfangs ist ein Level jeder Kategorie
freigeschaltet. Wenn wir vier der teils fummeligen Knobeleien 16-
sen, kdnnen wir bereits Levels aus dem nachsten Schwierigkeits- This is a Work of Fiction
grad anwahlen. Das erspart uns Frust, falls wir bei einem der Ratsel
ziellos im Dunkeln tappen. Die fiinf Ratselvarianten unterscheiden
sich stark voneinander. In »Route« miissen wir beispielsweise Ringe

prasentiert sich grafisch
spartanisch, ist dafir route arr
aber umso kniffliger. sound o0 o

F . wAS Online-Rollenspiel wer UTV True Games
a.x 10 Il. FreeZPIay wo GameStar.de/Quicklink/7411

WANN 2011 GELD kostenlos

Der ewige Kampf zwischen Gut und Bose bildet das zentrale Thema
im Online-Rollenspiel Faxion - ein weiterer Kandidat um den Titel
»nichtssagendster Spielename 2011«. Wobei hier nicht nur der
Kampf, sondern auch das Rumgelatsche ewig ist: Wahrend die aller-
ersten Questgeber noch brav dicht beieinander auf uns warten, lau-
fen wir uns nach der ersten halben Spielstunde bereits die FiiBe
platt. Dazu kommen arg schwafelige Wegbeschreibungen. Das krie-
gen andere Spiele deutlich besser hin. Dafiir punktet Faxion mit ei-
nem netten Klassensystem: Sie kdnnen Fertigkeiten der drei Basis-
klassen Nahkampfer, Magier und Heiler frei kombinieren, also zum
Beispiel einen selbstheilenden Tank basteln, der auch Feuerballe
verballert. Die Fertigkeiten Ihrer Basisklasse sind dabei allerdings
deutlich glinstiger als die der anderen beiden. Und: Die Klassenleh-
rer stehen ebenfalls weit auseinander. Martin Deppe

Fazit: Finger weg! Holzerne Animationen in diisterer Stadt: Faxion ist eine Augenleide.

GameStar 07/2011 Wegen seiner USK-12-Freigabe wird World of Padman auch bei den E-Sport-Schulmeisterschaften gespielt. 85
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Half-Life 2: Underhell

Sechs Jahre befand sich die Half-Life-2-Modifikation Underhell in
der Entwicklung. Wir schliipfen darin in die Rolle des depressiven
Spezialagent Jake Hawkfield, dessen junge Frau kurz nach der
Hochzeit unter mysteriésen Umstanden ums Leben gekommen ist.
Jetzt sitzt der Waffenspezialist alleine in einem Landhaus und wird
von furchteinfléRenden Halluzinationen geplagt. Ein Anruf klingelt
Hawkfield aus seiner Depression: Terroristen haben in einem Kran-
kenhaus Geiseln genommen, er soll den Befreiungseinsatz leiten.
Aus der Routineaufgabe entwickelt sich eine langgezogene Schie-
Rerei inklusive Verfolgungsjagd durch Mega-Malls und U-Bahn-Sta-
tionen. Zwischensequenzen sowie vertonte Dialoge treiben die
Handlung immer weiter voran, bis ein dramatisches Finale mehr
Fragen offen ldsst, als es beantwortet. Allerdings haben wir nach
den zwei Stunden Spielzeit nur den Prolog der Mod durchgespielt,
weitere Episoden sollen folgen. Das Grusel-Haus von Hawkfield lie-
fert auBerdem jedes Mal neue Indizien zum Tod seiner Frau.

Fazit: Unbedingt spielen!

was Mod fiir Half-Life 2 wer Mxthe / We Create Stuff
wo GameStar.de/Quicklink/7403 wanN Prolog bereits erschienen GeLD kostenlos

In einem Biirokomplex liefern wir uns SchieRBereien mit schwerbe-
waffneten Terroristen. Ausgeriistet sind wir mit zwei Pistolen.

Backyard Monsters

WAsS Strategiespiel wer The Casual Collective
wo GameStar.de/Quicklink/7410
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Spatestens seit dem genialen Plants vs. Zombies kennt jeder die To-
wer-Defence-Spiele, in denen wir eine Basis mit Abwehrtiirmen be-
stiicken, um immer starkere Angriffswellen abzuwehren. Backyard
Monsters spielt sich genauso, schlagt aber zurlick: Wir verteidigen
unsere Hinterhof-Heimat nicht nur passiv, sondern greifen auch sel-
ber an. Entweder einen Computerspieler oder ein Facebook-Mit-
glied, das mit uns auf einer Karte gelandet ist. Im Kartenraum-Ge-
baude sehen Sie die Nachbarschaft (Freunde, andere Spieler, NPCs)
und planen Ihre Angriffe oder Hilfeaktionen. Satte 14 Monstertypen
konnen Sie auf die Feindbasen hetzen, doch das Gros miissen Sie
erst erforschen, und das dauert (echte) Wochen. Spak macht’s aber
auch schon mit wenigen Typen, denn jeder hat so seine Eigenhei-
ten. Pokey zum Beispiel ist das Startmonster, sieht aus wie Pacman
auf Aggro und greift auch so an - namlich alles. Martin Deppe

Fazit: Witzige Tower-Defence-Variante.

Keine Panik !

NPC-Angriff: Unsere Basis steckt noch in den Kinderschuhen, doch
selbst schwere Schaden sind recht schnell repariert.

Straw Hat Samurai

wAs Actionspiel wer LUT

wo GameStar.de/Quicklink/7406
spiel - =

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
Was als unkomplizierte Schnetzelei beginnt, wird ziigig eine hiib-
sche Mischung aus Denkaufgabe und Reaktionstest. Das Browser-
spiel Straw Hat Samurai schickt Sie Uiber eine Karte (teilweise im
Taktik-Modus) in zahlreiche Schlachten gegen feindliche Kampfer.
Zunachst reicht es, einzelne Kampfer per Mausstrich mit dem
Schwert unschadlich zu machen. Dann wollen Schiitzen auf Tiir-
men mit Pfeil und Bogen erledigt werden. Und Angreifer mit Schil-
den lassen sich am besten von hinten erledigen. Wer nicht schnell
genug und obendrein falsch reagiert, liegt flott tot am Boden.
Straw Hat Samurai gibt’s mittlerweile in zwei Versionen. Die neuere

(GameStar.de/Quicklink/7407) wartet mit einer hiibscheren Grafik,
Bossgegnern und einer groReren Bewegungsvielfalt auf. Allerdings

86 Viele Schockmomente in Underhell sind vom japanischen Horrorfilm Ju-on inspiriert, spater neu verfilmt unter dem Titel The Grudge.

Mit der Maus ziehen Sie
fiir lhren Samurai rote
Angriffslinien ins Spiel.

stehen Ihnen auch dann und wann Bambusbaumchen lastig im
Sichtfeld rum. Sei’s drum, Spal® macht’s trotzdem. Jedenfalls solchen
Menschen, die Reaktionsspiele und Highscore-Jagden mogen.

Fazit: Fir Fans!

GameStar 07/2011
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Vollversionen

Alte Spiele bevorzugt

P> Ich gehére zu der Kategorie Leser, die
den Heftkauf von der Vollversion abhingig
macht. Darum hat die neue Ausgabe mit
den beiden Titeln aus der Elder-Scrolls-Rei-
he mich sofort angesprochen. Ich bevorzu-
ge dltere Spielperlen in einer XP- oder Win-
dows-7-tauglichen Version. Jannik Nicklas

Ich mag Adventures!

P> Vielleicht bin ich befangen, da ich gro-
Ber Fan von Adventures bin. Aber ich per-
sonlich mochte gerne weiterhin Vollversio-
nen alter und neuer Adventures auf den
DVDs haben! So lauft mir manche Perle
iiber den Weg, die mir bis dahin entgangen
ist oder die ich mangels Topwertung zu-
néchst nicht spielen wollte. Ylva Sporle

Werden immer schlechter
P Ich muss dem Leserbrief von Lukas Bor-
ner leider Recht geben. Nicht nur, dass die
Vollversionen seit Monaten (!!!) aus der
Ecke der Adventures kommen, sie werden
auch qualitativimmer schlechter. Das mei-
ne ich nach euren eigenen MaRstében,
sprich der Wertung, die das Spiel damals
bekam. lhr haut dem Leser nicht nur Spiele
um die Ohren, die Wertungen im 60er-Be-
reich erhielten, es sind manchmal sogar
Spiele, die man langst kostenlos oder fiir
eine Handvoll Euro bekommen kann.

Lara Schulze

Wir sollten froh sein!

P Auch wenn man keine Adventures mag,
sollte man nicht vergessen, dass in einer
Zeitschrift, die in der XL-Ausgabe nur 6,30
Euro kostet, meist zwei Vollversionen von
Spielen draufgepackt sind. Wenn man diese
Spiele als Budget- oder Pyramide-Version
kaufen miisste, legt man mindestens 10
Euro hin. Pro Spiel versteht sich. Wenn man
dann auch noch die Arbeit fiir die Redakti-
on dahinter sieht, sollte man eigentlich froh
sein, dass iiberhaupt Vollversionen auf ei-
ner DVD sind. Zudem wird oft vergessen,

Leserbriefe

dass bei den Spielen auf der Heft-DVD
meist schon alle Patches dabei sind, was
das Spiel dann nicht wie in manchen Fallen
beim Neukauf zum Frust ausarten lasst,
sondern zu reiner Freude. Werner Barth

Cooles Indie-Paket

P Ja seid ihr noch zu retten? So viele Indie-
Spiele auf einmal - wo soll ich denn die
Zeit hernehmen?! Uberhaupt, jeden Monat
kommt wieder ein neuer (meistens guter)
Zeitfresser ins Haus geflattert. Ich beantra-
ge daher, dass ihr in Zukunft eurem Heft
auch ein paar zusatzliche freie Tage bei-
legt, damit man ausgiebig spielen kann!

Im Ernst. Das Indie-Special hat mich sehr
gefreut. Und zur Vollversionsfrage: Ab-
wechslung wire zwar schon, aber es ist mir
allemal lieber, ein gutes Adventure zu krie-
gen als ein schlechtes Spiel aus einem
anderen Genre. Peter Peiffer

Bitte mehr Retro-Spiele

P Ich wiirde mir etwas anderes wiinschen:
mehr Retro-Spiele! Warum? Weil nicht jeder
GameStar-Leser schon so lange spielt, als
dass er alle Urvater heutiger Spiele kennt.
Ich habe nie Dune gespielt, nie Dungeon
Keeper, Maniac Mansion oder Transport Ty-
coon. Wie auch? Viele dieser uralten Klassi-
ker sind ilter, als ich es bin. Lasst daher die
Jugend, die nur mehr Call of Duty und Co.
kennt, ein wenig in vergangene Zeiten ein-
tauchen - Arena und Daggerfall waren hier
ein exzellenter Einstieg! David Schafhauser

<« Das probieren wir immer wieder, aber es
ist leider schwieriger, als man annehmen
sollte. Fiir viele der alten Titel ist die Lizenz-
lage unklar. Selbst wenn feststeht, welche

oty ‘ A - g

Vollversion Daggerfall: »Lasst die

Firma die Rechte heutzutage halt, sind die
Verwertungsrechte entweder bereits an
Dritte vergeben, oder das Unternehmen hat
kein Interesse daran, seine Oldies aufzuwar-
men. Wir bleiben trotzdem am Ball.

Michael Trier

Portal 2

Wheatley passt wunderbar
p Ihr kreidet Portal 2 an, Atmosphire fiir
Gags zu opfern, dass Wheatley nerven kann
- nerven »kann«? Objektiv betrachtet ist
Wheatley ein sehr durchdachter, tiefer Cha-
rakter. Seine Gesten sind erstaunlich auf-
wandig und detailliert, man kann dem ei-
gentlich unbeweglichem Auge samtliche
Gemiitszustande ablesen. Durch ihn imple-
mentiert Valve eine direktere Art von Hu-
mor, als man es etwa von GlaDOS gewohnt
ist - Situationskomik, die so in Spielen ab-
solute Mangelware ist, aber natiirlich nicht
jedem gefallen muss. Was gefillt denn
schon jedem? Diesen Charakter vervollstan-
digt Stephen Merchant mit einer exzellen-
ten Sprachdarbietung. Anscheinend
kommt mir zu gute, dass ich Wheatley nicht
als nervend empfinde, sondern als wunder-
bar umgesetztes Story-Kernelement.

David Zais

Jagged Alliance: Back in Action

Warum muss das 3D sein?!

p Als ich den Artikel zu Jagged Alliance:
Back in Action las, bekam ich schlechte Lau-
ne. Warum miissen alle Spiele eine 3D-Gra-
fik kriegen, warum muss alles dreh- und
schwenkbar sein? Es gibt einfach Bereiche,

= "&- ‘.: . : tint _..“ .-

Call of Duty kennt, in vergangene Zeiten eintauchen!«
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da empfinde ich das nicht nur als unnétig,
sondern als stérend. Nicht nur, dass reinras- 1
sige Rundenstrategie fast verschwunden L 1 implementiert Valve Situati-
ist, man darf sich dann auch noch mit Ka- 5 ~ 1 onskomik, die so in Spielen
N "2 : . . absolute Mangelware ist.«

meraproblemen plagen. Ein neues X-Com, .
Heroes of Might & Magic, Baldurs Gate 2
oder Fallout mit echter 2D-Grafik wire heu-
te ja schon fast innovativ!

Christopher Warneke

Portal 2: »Durch Wheatley

Die Macht der Community

Es lag nicht an den Fans

p Man macht es sich zu leicht, das Schei-
tern von Drakensang nur an einer zu klei-
nen Fan-Community festzumachen. Viel-
mehr lag Drakensang bei Erscheinen weit
unter den von Rollenspielern gewohnten
Standards, die Oblivion (2006) und Gothic 3
gesetzt haben. Eine Vollvertonung wurde
damals einfach erwartet, von der GroRe der
Welt, Bewegungsfreiheit oder Interaktio-
nen mit Gruppenmitgliedern ganz zu
schweigen. Drakensang ist nicht am Regel-
werk gescheitert, sondern an seiner sperri-
gen Prisentation und den Anspriichen der Zum Spiel Lucius, das ihr A Lo
opicler o Fiseher wiirde ich gerne Sagenth:eliZeerusrtei';quws ankundigt, fehlen mir die Worte —

Red Dead Redemption »versehentlich« ein paar FuBgs

Kommt das noch? .
Abe _ ;
pSeit es vor einem Jahr fiir die Konsolen rhier kommt — endlich!

veroffentlicht wurde, warte ich sehnsiichtig
auf eine PC-Portierung von Red Dead Re-
demption. Auch ihr hattet dem Spiel ja vor

| — ein Spiel, in dem es einzig und allein u
" . m da
gl;;er?‘:lrvae:STgten \\//\;)n Menschen geht. Vorbei die Zeiten, in denen menschlische
em Weg gerdumt werden mussten, weil sie aus i i
| : ' , rgendeinem
Grund dem Ziel des Spiel(ens im Wege standen, also das Téten lediglich ein

einigen Monaten die »Topspiel«-Kategorie (mehr oder weniger) notwendiges Ubel war. Hier geht i

eurer DVD gewidmet und eine baldige An- na Gott sei Dank! Und es geht hier nicht etwa umg;lus i(:Segedzn'EIt A

kiindigung der Entwickler fiir eine PC-Versi- »bése« Menschen, sondern man kann endlich seine Eltg il Gru.n_de

on erwartet. Ist das noch realistisch? das Hauspersonal umbringen, also alles Menschen Srn, seine Famlhe und
Sebastian Kraubner vertrautes Verhaltnis hat - 2uaenen man ein zutiefst

einfallsreiche, oder haben sollte. Und das auch noch »méglichst

<« Nein. Die klaren Signale fiir eine PC-Versi-

on, die wir damals von Rockstar bekamen, Nein wie lustig, man kann d . . .

haben sich nicht bestatigt. Zwar gibt es mit [ Wi,e ” as Z|mmermadchen »jdmmerlich« erfrieren

Bully einen Prizedenzfall, dass Rockstar sl .B' ’ gerne wiirde ich .dle (Sterbe-)Animation in einer Vorschau

Spiele auch mit groBer Verspatung noch fiir ehen. Bitte packt die doch auf die néchste Heft-DVD, sofern der Entwickl

den PC umsetzt (damals waren es zwei Jah- sie fr‘elglbt. Und erst das Metzger—in-die-laufende-Knochensé e-Schub "

re). Aber wir halten die Wahrscheinlichkeit herrlich! Hoffentlich baut der Entwickler eine Quicksave-Funkf" i

mittlerweile fir sehr gering. Eine offizielle man direkt vor dem letzten Tastendruck speichern und die S Sl s

Aussage von Rockstar existiert dazu nicht. mal spielen kann. Kann man das Zimmermé&dchen denn eei ezlftT'eflglel'Ch e
Petra Schmitz auftauen, wiederbeleben und gleich noch mal umbringen?gVielllecicfﬁlﬁgtecrjie

Kihlkammer ja Eiszapfen. Man soll j ogli i
. . . ‘ } ja »moglichst i in! Viellei
Multlplayer Videos gibt es ja auch Achievements und eine Onligne-RanegTizatcla[sreICh« R "

Sehr sch6én gemacht ; )
> Die Multiplagyer-Videos auf eurer DVD Doch halt, die Grafikeffekte kénnen noch nicht mithalten? Sind die Sterb
sind wirklich top geworden, vor allem die anlmatlonen‘etwa nicht fliissig genug? Zu wenig Blut? Zu schwaches For °
Feedback beim Metzgerschubsen? 7y wenig Details, wenn man die »Eifece-
’ r.

Idee mit den vier Abschnitten an der linken suchtsmorde ith
Seite, sodass man immer noch sehen kann, . «angezettelt hat? Das wird sich sj fe F
Zeit zum Feinschliff, ch sicher noch geben, es Istja noch

was die anderen gerade vollbringen. Aber
am besten waren bei Black Ops Fabians Re-

aktionen und sein Gequieke bei seinen letzt mal ehrlich, geht’s noch?! DAS ist doch ge i i
.. na
Messer-Toden. Ich wiirde mich iiber weitere JEDER Computerspiele-Gegner lauert. Ich sehge HeLr‘rrcljISrAIrthZingfl«,hanc(jj'as
Videos dieser Art freuen! Messer wetzen. Das Fehlen jeglicher Kritik am Spiel zeiét leid jc c:n p
Marcel KreRner der verantwortliche Redakteur v srdeutlich, dass

ergessen zu haben scheint, dass die Printme-

dien in diesem Lande auch eine gewisse Verantwortung tragen sollten

Crysis 2

. Thorsten E
Mehr als erwdhnenswert gold
P Der Multiplayer-Modus von Crysis 2 ist
schnell, spaBig, bringt einige coole Neue-
rungen, bedient sich aber bei Call of Duty,
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lautet das Fazit eures Tests. Das trifft je-
doch nur auf fiinf der sechs Modi zu. Ganz :
anders spielt sich »Angriff«. Der Modus, bei ‘ o
dem das eine Team keine Nanosuits, aber
iiberlegene Waffen (mit gut sichtbaren La-
serpointern) einsetzt, wihrend das andere
mit Nanosuits und Pistolen unterwegs ist,
hebt sich deutlich von den anderen Modi
ab. Ziel des Nano-Team:s ist es, in die Ndhe
von Computern zu gelangen, um Daten
hoch zu laden (was seine Zeit braucht). Die
anderen miissen dies verhindern. Hier ist
Taktik, Vorsicht und Teamplay gefragt,
denn man hat nur ein Leben, danach ist fiir

den Rest der Runde Zuschauen angesagt. TOPAKTUEI_I_E

Das alles ist erstaunlich gut ausbalanciert

und meiner Meinung nach mehr als nur SMARTPHON ES

eine kurze Erwdahnung wert! Felix Haas

NEU: LG

Poster * Ausgabe 08/2011
Schwierige Entscheidung

D> Ein Poster, das auf der einen Seite mit BLACK 7 €
Risen 2 und auf der anderen mit Deus Ex: - ) .

Human Revolution bedruckt ist? Wie soll COMPUTERBILD ist begeistert:

man sich da bitteschon entscheiden, auf

: w - »Smartphone mit dem bislang
welcher Seite man es aufhdngt?! Aber eine 1 .
Supersache, mal wieder ein Poster mit so hellsten Handy-Display.” ,Der
hochkaratigen Motiven im H:eft vorzufin- Browser absolvierte alle Tests
den! Ich habe mich derweil fiir Risen 2 ent- . 5
schieden. Es macht sich gut neben meinem mit Bravour.” ,Erstmals Modell

Risen-Poster, dessen Riickseite ein Rome- der Gigahertz-KIasse im Paket mit
Motiv belegt - gadhn! Marcel Lasaj ) . "
einem ... Flatrate-Tarif fiir 0,— €!

Spielkultur

Smithsonian-Ausstellung

pAus unerfindlichen Griinden habt ihr noch MEMBER OF
nichts iiber die Ausstellung »The Art of Vi- united
deo Games« im Smithsonian American Art internet
Museum verlauten lassen. Die ist, wie ich

finde, eine der grofRten Errungenschaften

im Feld der Anerkennung von Videospielen
als Kunstform und als wichtiges Medium. *24 Monate Mindesvertragslaufzeit. Einmalige Bereitstellungsgebiihr 29,90 €, keine Versandkosten.

20
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Die Ausstellung scheint als ehrliches Ziel zu
haben, Videospiele als Kunst- und Ausrucks-
form zu etablieren. Und mit einem Namen
wie dem des Smithsonian dahinter stehen
die Chancen dafiir durchaus gut. Insgesamt
konnte dies einer der groReren Schritte
sein, Videospiele, UNSER geliebtes Hobby
und Medium, als das zu etablieren, was es
ist: eine Form moderner Kunst und Unter-
haltung, kein unbedeutendes Nischenpha-
nomen irgendeiner Jugendkultur.

Merlin Evers

<« In eine dhnliche Kerbe schligt unser Be-
richt tiber das Computerspielmuseum in
Berlin in dieser Ausgabe. Dass Computer-
spiele durch solche Projekte zunehmend po-
sitiv in die 6ffentliche Wahrnehmung treten,
ist ein sehr spannender Prozess, den wir
weiter begleiten werden. Christian Schmidt

Morrowind

Bildhiibscher Himmel

p Durch eure Hall of Fame bin ich wieder
auf Morrowind aufmerksam geworden. Da-
fiir das erste Dankeschon! Das zweite
kommt hinzu, weil ihr mir Morrowind ver-
schafft habt, als Vollversion der XL-Ausgabe
01/09. Ihr habt auBerdem etwas vergessen,
warum das legendar ist. Wie ich finde, ist
der Soundtrack einer der besten aller Zeiten,
da konnen einem nach langer Zeit schon

wieder die Trainen kommen. Und Morrowind
ist das wirklich einzige Spiel, in dem ich mal
zum Himmel geschaut habe. Der sieht bei
klarer Nacht und rotem Mond fast so gut
aus wie das Wasser. Frank Witscher

»Die Redaktion«

Entschuldigt meine Zweifel!

» Unglaublich. Ich beginne die aktuelle Fol-
ge von »Die Redaktion« zu schauen und ar-
gere mich. Was fiir ein Mist! »Wer«-Witze?
Wie alt ist das denn?! Aber mit jeder Dialog-
zeile, verschwindet meine Wut, und ich fan-
ge erst an zu kichern, dann zu lachen. Bei
den Outtakes liege ich atemlos am Boden
und muss mich fiir alle anfanglichen Zweifel

a Fehler!

Fehler - geheimnisvolle Zeichen einer au-
Berirdischen Intelligenz! Vor Jahrtausen-
den entstanden Fehler beinahe gleichzei-
tig tiberall auf dem Globus. Selig, wer da
an Zufall glauben kann! Besuchte damals
eine degenerierte Spezies die Erde? Er-
schuf sie durch Misch-Fortpflanzung mit
den hochentwickelten Menschen jene
Dummbkopfe, die wir heute sind? Hier
kommen neue Belege, die die Wissen-
schaft nicht langer ignorieren kann!

Hardware: Radeon HD 6790

Im Jahr 1973 scharrte der tunesische Hob-
bygartner Dirk Lubrich im Dschungel von
Maaninka (Finnland) eine aztekische Stele
aus dem Permafrostboden: angelaufene
Kupferlinien, mirbe Kunststoff-Turbine —
der Wissenschaft galt der Fund sofort als
»antike Grafikkarte, vermutlich Modell Ra-
deon 6790«. Im Studierstiibchen briitet
sich solche Kopfgeburt gemdiitlich aus,
aber wer sich die Hande schmutzig macht,
stoBt zwangsldufig auf die Stelle im hin-
duistischen Weltenbuch »GameStar«, wo
dessen Prophet Daniel Visariveda einen
Konflikt mit den Gottern beschreibt: »Ra-
deon HD 6970 gegen Geforce GTX 550 Ti«.
Aufgepasst, liebe Sesselforscher: HD 6970!
Ein so augenfalliger Zahlendreher in einer
Kultschrift, und das kaum 8.000 Kilometer
entfernt vom Fundort der angeblichen
»Grafikkarte« — wer da nicht 1 und 1 zu-
sammenzahlt, hat Staub im Oberstiib-
chen! Unsere hochintelligenten Vorfahren
erschufen filigrane religiose Objekte, die
auferirdischen »Gotter« missverstanden

sie als Gebrauchsgegenstand, sie fliister-
ten Visarius obendrein die falsche Typen-
nummer ein. Der Fehler war in der Welt!

Test: Operation Flashpoint: Red River

Es liegt im dgyptischen Museum von
Kairo ein halbvergilbtes Pergament, 1877
von den britischen Teebriihern Florian
Lutterbach, Daniel Kiirten und Werner
Hahn beim Zeitvertreibs-Grabrauben
entdeckt, das eine explosive Geschichte
erzahlt, wenn man es denn mit wachem
Geist zu lesen weiB! Eine Weihepriesterin
unter Pharao Userkaf (um 2500 v. Chr.)
namens Petra Simitete preist darin -
Achtung, Schliisselworte! - einen »Song«
namens Bodies von der »Band« Drowning
Pools, der ihr im »Film« The Fast & the
Furious sehr gefallen habe. Die verkno-
cherten Altertumsforscher lesen das
wortlich, ihnen entgeht der libertragene
Sinn: Song, Band, Film, Metaphern fiir
Stimmen und Lichter aus dem Himmell!
Es kommt noch dicker: Bodies? Bei jedem
Kenner der agyptischen Geschichte
mussten sofort simtliche Alarmglocken
lduten, misste hastig der Text des be-
rihmten Risotto-Steins nachgeschlagen
werden. Denn der schreibt den »Song«
Bodies dem »Film« xXx zu! Zufall? Mit-
nichten, Herrschaften! Simitete irrte, sie
machte einen Fehler! Sie darf deshalb als
Urmutter all jener modernen Gelehrten
gelten, die angesichts solcher Beweislast
immer noch ignorieren, dass nur ein Ein-
griff von auBen ein solches Kuddelmud-

del angerichtet haben kann.
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Morrowind: »Da konnen einem nach langer Zeit schon
wieder die Tranen kommen.«

entschuldigen. Genial geschrieben, genial
gesprochen. Eine der besten Folgen, die ich
je gesehen habe! Patrick Brandstatter

Das fesselt selbst mich

» Mein Mann kriegt monatlich euer Heft.
Tradition ist dann: DVD in den DVD-Spieler
und losgelacht. Die Redaktionsfolgen fes-
seln selbst mich an die Mattscheibe. Dieses
Mal muss einfach ein Lob her: Wir haben
Trianen gelacht! Katharina Kurrek

Doom

Ich bin alt ...

p Ich sehe grad erschrocken die FuBzeile

von Seite 90 der Ausgabe 06/2011: nDas

bekannteste Shareware-Spiel ist Doom, ei-

ner der Shooter-Urviter.« Es ist soweit,

Doom muss erkldrt werden. Ich bin alt ...
Rene Anhuth

<« Herr Anhuth, Sie sind tatsachlich alt. Wir
aber auch. Wir sind ja froh, dass wir uns an
Doom liberhaupt noch erinnern. Oder an
die Namen unserer Kinder. Die kleine Erkla-
rung war deshalb eine Erinnerungsstiitze
flir uns, damit wir Dings nicht vergessen, na
... das alte Spiel. Christian Schmidt

So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

« Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das
Kennwort »Techtelmechtel« bzw. die
E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de.

» Fiir 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 kdnnen Sie auch formlos altere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.
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GameStar Interaktiv SUPERGUNSTIG

»nPortal-Fun« MOB".
SURFEN

In der letzten Ausgabe baten wir Sie darum,
sich die Freizeitgestaltung von Atlas und P-
body auszumalen. Jetzt rocken die beiden
Roboter den Aperture Science Komplex, ar-
gern sich gegenseitig in Minecraft oder den
armen Wile E. Coyote aus den Road-Runner-
Cartoons. Bei so viel Schadenfreude sind
wir froh, dass Salomea Gunia Atlas und P-
body auch andere Emotionen in die Schalt-
kreise schweift. Denn eigentlich sind die
beiden ein unzertrennliches Team - und
der Kuchen ist eben doch keine Luige.

| Salomea Gunia

1&1 Surf-
~Stick 0,— €1*

PORTRER

Michael Dangl

Sven Goldbach

/ 1&1 Surf-Stick oder Micro-
SIM-Karte fur 0,— €!*

/ Beste D-Netz-Qualitat!

Jetzt informieren und
Florian Kullick bestellen: 02602/96 96

Die nachste Aufgabe

Am 10.Juni erscheint Duke  Einsendeschluss ist der 10.6.2011
Nukem Forever. Das Ende
des wohl langsten Running
Gags der Spiele-Branche ge-

Bitte schicken Sie uns lhre
Ideen samt Ihrer vollstandigen

hort natiirlich gefeiert. Des- Postadresse.

halb haben wir uns gleich Entweder per Post:

selbst ins Duke-Outfit ge- IDG Entertainment Media GmbH
worfen, so richtig iiberzeu- GameStar Interaktiv

gend sieht das allerdings Lyonel-Feininger-Strale 26
nicht aus. Sie kénnen das si-  gp807 Miinchen

cherlich viel besser! Schnappen Sie sich die passende Be- WWW_1 und1 _de
gleitung und stellen Sie dieses Duke-Bild (GameStar.de/  Oder per E-Mail an:

Quicklink/7441) fiir uns nach! Die beste Einsendung be-  interaktiv@gamestar.de,

lohnen wir mit einer Version von Duke Nukem Forever. Betreff: »Wie der Duke!« * 181 NoteboaiF T
von 1 GB steht eine Bandbreite von max. 64 kBit/s zur Verfiigung. 24
Monate Mindestvertragslaufzeit. Keine Bereitstellungsgebiihr, keine

GameStar 07/2011

Versandkosten.




" Macazv [
Mltmachen.
& Gewinnen

XMG Hochste Leistung auf engstem Raum: Dafiir steht das ‘
A501 Advanced Gaming Notebook von XMG (www.mysn.de). In
dem 2,7kg leichten Laptop stecken satte 4,0 GByte Arbeitsspeicher,
ein Intel Core i7-Prozessor mit 2,0 GHz Taktfrequenz und die pfeil-
schnelle Geforce GT 555M von Nvidia. Mit so viel Power lassen sich
selbst moderne Grafikperlen wie Crysis 2 fliissig spielen. Ein DVD#-
Brenner, 320 GByte Festplattenspeicher sowie Windows 7 Home
Premium in der 64-Bit-Version, Bluetooth und integriertes W-LAN
komplettieren XMGs Gaming Notebook.

Gemeinsam mit Deep Silver und Square Enix verlosen wir ein Exem-
plar des A501 und legen die Limited Edition von Dungeon Siege 3
nebst Fan-Paket oben drauf. Fiinf weitere Gewinner freuen sich
liber je eine Verkaufsfassung des gelungenen Action-Rollenspiels
der Fallout: New Vegas-Macher von Obsidian.

Wert der Preise: ca. 1.200 Euro

-FRacomT

SET THE RULES

Electronlc ArtS Prazision. Darauf kommt es
vor allem bei Actionspielen an. Aus diesem Grund verlo-
sen wir ein Rundum-Sorglospaket vom Hardwareher-
steller ROCCAT (www.roccat.org). Darin enthalten: Die
Kova+ Performance Gaming Mouse mit 3.200-dpi-Sen-
sor und Makro-Manager, das hochwertig verarbeitete,
doppelseitige Alumic Gaming-Mousepad sowie das ult-
raleichte Kulo Gaming-Headset (178g) mit passiver Ge-
rauschdimmung und bidirektionalem Mikrofon. Drei
weitere Gewinner freuen sich lber Electronic Arts’
Blockbuster-Triple, bestehend aus Crysis 2, Portal 2 und
der Signature Edition von Dragon Age 2.

Wert der Preise: ca. 600 Euro

So nehmen Sie teil Gewinner 05/2011

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, H. Birnstiel, Helmstedt A.Crauser, Husum S. Dobras, Liibeck Y. Hassler, Gaukonigshofen D. Kappeler, Rottach-Egern S. Kohler,
fullen Sie bitte unsere Online-Mitmach- Miinchen T.Lack, Darmstadt R.Lagona, Schwelm S.Lakner, Kandern P.Lambert, Hassloch M. Orth,KéIn A. Pfannenschmidt,
karte aus. Diese finden Sie unter www. Egenhofen M. Pfeffer, Mainz M. Reichmann, Jilich P.Reilender, Hille M. Résger, Bad Bramstedt C.Rupp, Prien am Chiemsee S.
gamestar.de/mitmachkarte oder unter Ruppel, Bielefeld C. Sakel, Hannover P.Salzmann, Kaiserslautern A.Sauer, Hésbach D. Sauter, Geislingen-Binsdorf 1. Schattling,
/Quicklink/3980. Leser ohne Internet- Julich M. Schneider, Bensheim T. Schochow, Remscheid E. Ziedkalns, Frankfurt am Main A. Ziegler, Marburg

AUSChIUSS schicken uns eine Postkarte Die Gewinner der fiinf iPods werden in der kommenden GameStar-Ausgabe 08/2011 bekannt gegeben.
mit Namen, Adresse und der Nummer
ger Ausgabg. Der Einsendeschluss ist Gewinner der Abo-Verlosung 07/2011

er 20.Juni 2011. P. Adamski, Langenburg C. Low, Rodgau M. Schillinger, Gernsbach D. Winter, Grafenberg M. Witt, Malente
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Report

T

m Spiele-
museum

Das Berliner Computerspielemuseum zeigt die Welt des Homo ludens digitalis
nicht nur, sondern macht sie auch erlebbar. Ein Rundgang. von taraia kel

unge Leute und Museen, das ist so
eine Sache. Tonscherben in Glasvi-
trinen, bauerliche Arbeitsgerate
oder Gemalde alter Meister ste-
hen einfach nicht sonderlich hoch
im Kurs. Seit Anfang 2011 gibt es
aber eine Ausstellung, die anders
ist, weil sie ausgerechnet die Le-
benswelt der digitalen Generation themati-
siert: Das Computerspielemuseum in Berlin
zeigt moderne Geschichte nicht nur an-
hand von Exponaten, Schautafeln und Fil-
men. Besucher diirfen die Vergangenheit
dort sogar nacherleben. In das Fantasy-
Text-Adventure Zork von 1977 hinein-
schnuppern. Das urspriingliche The Secret
of Monkey Island anspielen. Oder gar eine
Partie Pong wagen. Ja, vor rund 40 Jahren
reichten fiir eine Tischtennis-Simulation
zwei senkrechte Striche und ein sich dazwi-
schen bewegender Ball, der genau genom-
men ein Viereck war, um Spieler vor einen
SchwarzweiB-Fernseher zu fesseln. In ei-
nem Winkel des Museums werden wir da-
ran erinnert und gleichzeitig Zeuge eines
kleinen Familiendramas. »Jetzt lass mich
mal ranl«, fordert ein etwa Achtjahriger

\on Zeit zu Zeit

Im Computerspielemuseum stehen die wich-
tigsten Computer und Konsolen der vergan-
gen Jahre. Wir zeigen eine Auswahl und zu
jedem Gerat ein dafiir erschienenes Spiel.

von seinem alteren Bruder, der nur ein kate-
gorisches »Du machst es nur kaputt« faucht,
um sich dann wieder seinem Kontrahenten
zu widmen, dem Herrn Papa namlich. Vater
und Sohn sitzen vor einer antiken Konsole
samt Minifernseher. Der Geschwisterzwist
zeugt davon, dass das spielerisch und tech-
nisch puristische Pong noch immer eine Fas-
zination ausstrahlt, sogar auf die technikver-
liebten und -verwohnten Kindern des 21.
Jahrhunderts, die Smartphones mit tausend-
fach besserer Grafik besitzen.

Das Magnavox Odyssey war
die erste Spielkonsole.
Foto: Wgungfu/Wikipedia

26

Das Atari 2600 von 1977 und
ein Spiel, das einem Genre

den Namen gab: Adventure.

Der kleine C64-Bruder hie® hierzulande VC 20 - man fiirchtete beim US-Namen »VIC« eine zweideutige Aussprache.

Einer der ersten Serien-Mikro-
computer, der PET 2001, und
der Klassiker Space Invaders.

Doch berichten wir chronologisch: Der erste
Eindruck, den wir im Museum gewinnen,
nachdem der Eingangsbereich mit den le-
bensgroBen Plastikfiguren von Link aus der
Zelda- und Old Snake aus der Metal Gear

Solid-Reihe hinter uns liegt, ist ein akusti-
scher: Spricht da nicht Thomas Gottschalk?
Wir folgen dem Klang der Stimme, die ver-
meintlich von einem prominenten Besucher
kiindet. Sekunden spater steht er vor uns,
der Moderator von Wetten, dass ...2, aller-
dings als diirrer Hering Ende 20, mit mor-

Deutlich weniger prominent
als der C64: der kleine Bruder
Commodore VC 20.
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Foto: J6rg Metzner/ © Computerspielemuseum




Foto: Jorg Metzner/ © Computerspielemuseum

GameStar Herr Lange, warum
brauchen wir ein Computer-
spielemuseum?

Andreas Lange In Museen wird
Kultur ausgestellt und vermit-
telt, darum geht es uns: Compu-
terspiele sind mehr als nur Kin-
derspielzeug. Wie viel mehr, das
hoffen wir mit der Ausstellung
zu zeigen. Unsere Zielgruppen
sind dabei nicht nur Spieler. Man
muss ja auch kein Maler sein,
um mit Gewinn eine Gemalde-
ausstellung zu besuchen. Da
Spiele eine ahnliche Bedeutung
fir unsere Kultur haben wie Fil-
me oder Biicher, sollten sie ent-
sprechend gewdirdigt werden.

Interview Andreas Lange

Andreas Lange mag Spiele. Anfang der Neunziger begeisterte er sich
fiir Titel wie Indiana Jones 4, die C&C-Reihe und Doom. Das Museum

habe er aber aus kulturellem Interesse eroffnet, betont er.

» Einige Besucher wiirden sich
noch mehr Méglichkeiten wiin-
schen, alte Spiele selbst auszu-
probieren. Wie gehen Sie mit
dieser Kritik um?

< Wir mussen eine Balance
zwischen Museum und Spiel-
halle finden. Einerseits ist wich-
tig, den Besuchern spielbare
Exponate anbieten, da das der
einfachste Weg ist, ein neues
Medium zu verstehen, dessen
wichtigste Eigenschaft die In-
teraktivitat ist. Auf der anderen
Seite gibt es praktische Aspekte
- der Aufwand fiir Wartung
und Betreuung wachst mit
neuen interaktiven Exponaten.
Trotzdem haben wir uns das
Feedback bereits zu Herzen ge-
nommen und bieten seit Kur-
zem an drei Tagen das Spielen
an historischen Amiga-Rech-
nern an. Es ist ein betreutes An-
gebot, was auch den Vorteil

hat, dass jede Frage kompetent
beantwortet wird.

P Es gibt so viele tolle, alte
Spielepackungen. Davon
wiirden wir gern mehr sehen.
< Wir haben immerhin zehn
Verpackungen in die Vitrinen
unserer Spiele-Meilensteine
gestellt und Wert darauf
gelegt, dass es sich um ver-
schiedene Typen handelt. In
geringer Zahl kommen noch an
anderen Stellen Verpackungen
vor. Aber ich sehe auch, dass
der Aspekt mehr Platz ein-
nehmen koénnte, wobei er nicht
der einzige ist. Hier miissen wir
der raumlichen Situation Rech-
nung tragen. Deshalb haben
wir eine Sonderausstellungs-
fldche, und ich kann mir gut
vorstellen, hier mal das Thema
Verpackungen anzugehen.

P Welches ist Ihr liebstes Aus-
stellungsstiick?

<« Als Kurator hat man nicht
nur das eine Lieblingsexponat.
Aber wenn ich eins nennen
sollte, dann das Vectrex aus
dem Jahr 1982. Durch seinen
eingebauten Vektor-Monitor ha-
ben die Spiele eine ganz eigene
Asthetik. Auch gibt es mit der
nur in sehr geringen Stiick-
zahlen verkauften 3D-Brille von
1983 ein interessantes Zusatz-
teil, ist es doch die erste 3D-
Brille, die fiir ein Videospiel
verkauft wurde.

» Geht Ihrem Museum noch
ein besonderes Exponat ab?
Vielleicht kann ja ein GameStar-
Leser helfen ...

<« Gerne nehmen wir klassische
Spielautomaten an, und wenn
es ganz speziell sein soll, fande
ich einen russischen Videospiel-
automaten toll, der in der Friih-
zeit eher noch elektro-mecha-
nisch funktionierte.

derisch groBem Hemdkragen, von einem
Monitor grinsend. Wir sind bei einer der
Videostationen angelangt, die sich an diver-
sen Stellen im Museum finden und Themen
filmisch aufbereiten. Was da mit Thomas
Gottschalk lauft, ist eine zwischen 1977 und
1981 ausgestrahlte Fernsehsendung, bei
dem zwei Publikumsgruppen im Studio ge-
geneinander Pong spielten. Wir sprechen
von einer Zeit, als »nGames« noch urteuto-
nisch »Telespiele« hieBen, deshalb trug
auch die Show diesen Titel. Gottschalks
Gaste mussten schreien, um die auf Tone
reagierenden Strichschlager zu bewegen.
Das wirkt heute beinahe so komisch wie die
Kleidung, die die Menschen damals trugen.

Als Nachstes erregt ein sehr ungewdhnliches
Exponat des Museums unsere Aufmerksam-
keit: die so genannte Painstation. Weil eine
Mischung aus Lachern und Schmerzen-
schreien an unsere Ohren dringt, wiihlen

*
T

Der Prozessor des ersten IBM-
PCs, IBM 5150 genannt, war
mit 4,77 Megahertz getaktet.
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Mit dem Commodore 64
gelang den Computern der
Sprung in die Kinderzimmer.

wir uns in einen Menschenauflauf und se-
hen dazwischen zwei junge Manner an ei-
ner Maschine stehen, die ein bisschen wie
ein Fotokopierer aussieht. lhre rechte Hand
haben die zwei Besucher jeweils an den
Steuerelementen, die linke auf Sensoren.
Jene verpassen den Spielern immer wieder
Stromschlage. Manchmal zuckt auch eine
kleine Peitsche aus dem Gerat, die den Han-
den mit einem »Flap-flap-flap!«-Gerdusch
rote Striemen verpasst. Die beiden Herren
geben immer wieder Schmerzenslaute von
sich, wahrend die Zuschauerschar schaden-
froh lacht. Was hier gespielt wird, ist eine
Mischung aus Pong - da ist er wieder, der
Urvater unseres Hobbys — und dem Kinder-
spiel Folter-Mau-Mau. Wer seine Hand vom
Sensor nimmt, verliert. »Gib endlich aufl«,
knurrt der Blonde sein Gegentiber an. »Nie-
malsl«, brummelt der langhaarige Bekann-
te kampferisch. Die Painstation von 2001
ist ein Projekt der Kunsthochschule Kéln.

Manner halten es meist langer an dem Fol-
tergerat aus als Frauen. Nicht weil sie
Schmerz besser ertragen, sondern weil sie
in ihrer Machohaftigkeit unverniinftiger
sind und manchmal spielen, bis sich ihr
Handrlicken blaulich farbt. Kein Wunder,
dass das Gerdt nur unter Aufsicht lduft und
die Nutzer vorher eine Erklarung unter-
schreiben miissen, dass sie mit etwaigen
Folgen selber klarkommen. Wenn sich fir
einen Besucher kein Gegner findet, springt
schon mal der Museumsmitarbeiter David
Stahlberg ein. Er entfernt allerdings auf sei-
ner Seite stets die Peitsche: »Sonst konnte
ich wegen der vielen Einsdtze zum Feier-
abend meine Hand nicht mehr gebrauchen.«

Wir sprechen von einer Zeit,
als »Games« noch urteutonisch

»Telespiele« hieBen.

Hierzulande fristete der Sinc-
lair ZX Spectrum im Vergleich
zum C64 ein Nischendasein.

Das »NES« (Bild: europdische
Fassung von 1986) holte die
Spielebranche aus einer Krise.

1951 erschien das mathematische Puzzlespiel Nim. Man kann es im Museum an einem Replikat des Nimrod-Computers testen. 97



Im Eingangsbereich begriiten
Link, Ratchet, Clank und Old
Snake ihre Museumsgaste.

Das Berliner Computerspielmuseum ist
tiberraschend klein. Das meiste spielt sich
in einem einzigen Raum ab, wobei die Ein-
richtung groRtenteils aus Wiirfelelementen
gebaut wurde. So wie sich friiher Pixel zu
klobigen Gebilden formten, die man Grafik
nannte, ergeben die Bl6cke im Zusammen-
spiel mit einigen Glasvitrinen die Prasenta-

tionsflachen; in weil, mit neongriinen, satt-

blauen und schreiend gelben Tupfern. Es
sind aufdringliche Farben, wie man sie aus
den Siebziger- und Achtzigerjahren kennt.
Sie verspriihen einen entsprechend stilvoll-
retroesken Charme. Um die 670 Quadrat-
meter betragt die Ausstellungsflache. Ein

FuBballfeld in LanderspielgréRe ist mehr als
zehnmal so groR. Klar, dass in den denkmal-

geschiitzten Raumen des ehemaligen Café
Warschau deshalb nur ein Bruchteil der
16.000 Spiele, 10.000 Zeitschriften und
2.500 Konsolen umfassenden Sammlung
des Museums Platz gefunden hat. Die 300
wichtigsten Exponate, um genau zu sein.

River Raid war das erste

in Deutschland indizierte Spiel.

Dazu gehoren die Arcade-Automaten Cen-
tipede, Asteroids und Space Invaders, die
kostenlos benutzbar sind. Nicht immer an-
geschaltet werden das Pong-Spiehallenge-
rat von 1972 und Computer Space. Dabei
handelt es sich um das erste kommerzielle,
miinzbetriebene Arcade-Spiel. Es erschien

An dieser Wand der Spiele-
meilensteine diirfen Besucher
per Joystick Videos zu den
aufgefihrten Titeln starten.

1971. Auch Besucher aus den neuen Bun-
deslandern finden ihre Jugend im Museum
wieder, zum Beispiel beim Poly-Play, dem
nur in der DDR erschienenen Automaten.
Der Volkseigene Betrieb Polytechnik Karl-
Marx-Stadt fertigte die Gerate von 1986 bis
1989, sie gingen fiir je 35.000 Mark Ost an
Freizeitheime. 40 Stiick gab es, dann wurden
alle bis auf den einen in Berlin verschrottet.
Der ist sogar noch spielbar. Ebenfalls aus
dem Osten stammt die Pong-Konsole BSS01
von 1980. Hinter dem vermeintlich futuris-
tischen Kiirzel verbirgt sich das profane
Wort »Bildschirmspiel«. Die Konsole steht in
einer Nische, wo auch deutsche Traditionsti-
tel wie der Bundesliga Manager, Die Siedler
und Anno 1602 gewiirdigt werden und das
Thema Indizierung zur Sprache kommt.

So erhalten Besucher Einblick in einen sehr
alten Beschluss der Bundespriifstelle, die da-
mals noch fiir jugendgefahrdende »Schrif-
ten« zustandig war und deshalb BPjS statt
BPjM (M wie »Medien«) hie3. Das betroffe-
ne Spiel wird am 19. Dezember 1984 so be-
schrieben: »Jugendliche sollen sich in die
Rolle eines kompromisslosen Kimpfers und
Vernichters hineindenken [...]. Hier findet
im Kindesalter eine paramilitarische Ausbil-
dung statt [...]. Bei dlteren Jugendlichen
fiihrt das Bespielen [...] zu physischer Ver-
krampfung, Arger, Aggressivitat, Fahrigkeit
im Denken [...] und Kopfschmerzen.« Wer
jetzt einen auch fiir heutige Verhaltnisse ul-
trabrutalen Shooter vor Augen hat und
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Der Apple Mac war der erste
relevante Computer mit grafi-
scher Benutzeroberflache.

98  Das Original-Pong ist formal erst ab 18 Jahren freigegeben, da die USK es (anders als eine Variante von 1999) nie gepriift hat.

Der Amiga beerbte den C64.
Unser Bild zeigt den 500er,
der 1987 erschien.

Der Atari ST (im Bild das
Modell 1040 STE) stand in
Konkurrenz zum Amiga.

Im Berliner Museum findet sich sogar
ein Nachbau der Brown Box, der Proto-
typ des Magnavox Odyssey.

Foto: Kerstin Grune / © Computerspielemuseum

dann das Video zu River Raid sieht, das mit
der Beschreibung gemeint ist, kann sich ein
Schmunzeln kaum verkneifen. »Guck mal,
wie schrecklich das noch aussah, wo doch
heute alles so realistisch wirkt«, erkennt
selbst die Mutter eines Sohnes den frappie-
renden Gegensatz. Die Kampfjet-Ballerei,
librigens programmiert von einer Frau, war
das erste in Deutschland indizierte Spiel.
Erst 18 Jahre spater wurden die damit ein-
hergehenden Verbote auf Antrag von Her-
steller Activision aufgehoben. Die USK priifte
River Raid, seither ist es ohne Altersbeschran-
kung freigegeben. Wie sich die Zeiten andern.

Neben Pong ist im Museum vor allem ein
Joystick-Typ allgegenwartig, der die Achtzi-
ger pragte, der Competition Pro. Dieser
knubbelige Kniippel mit den zwei groBen,
runden Feuerkndpfen dient an den Video-
stationen des Museums als Steuerelement,
um etwa zwischen Filmen hin- und herzu-
schalten. Die originelle Idee verleitet aber
immer wieder Besucher zu dem Irrglauben,
dass sie an jedem Monitor etwas spielen
konnten. Der Halbstarke mit der wilden
Turmfrisur etwa, der gerade einen Film
liber die 3D-Panzersimulation Battlezone
von 1980 verfolgt: Stirnrunzelnd ruckelt er
am Competition Pro herum. Man sieht ihm
an, dass er kurz glaubt, das in Vektorgrafik
dargestellte Geschehen zu kontrollieren,
um Sekunden spater enttduscht die Wahr-
heit zu realisieren. »Es wird in Kiirze besse-
re Erklarungen der Videostationen geben,

Die 16-Bit-Spielkonsole Mega
Drive von Sega und ihr Mas-

kottchen Sonic the Hedgehog.
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Das Arcade-Spiel Moon Patrol ist
wie viele andere Klassiker nicht
spielbar. Es wird nur an einer so
genannten Videostation gezeigt.

schlagen und Peitschenhieben. Hier hat
ein Besucher den Museumsmitarbeiter
David Stahlberg (links) herausgefordert.

Schmuckstiick: Der Pong-
Automat von 1972 ist nur
manchmal in Betrieb.

um solchen Missverstandnissen vorzubeu-
gen, verspricht Museumsleiter Andreas
Lange. Dass viele Filme nicht oder nur in
englischer Sprache kommentiert sind,
diirfte vorerst so bleiben. Um in diesem
Punkt Abhilfe zu schaffen, fehlen die finan-
ziellen Mittel. Lange hofft, dass sich viel-
leicht ehrenamtliche Helfer finden.

Die informativste und ausgefallenste Video-
station ist die der Meilensteine. Hier bilden
Wiirfel und Vitrinen eine Wand, eine »Wall
of Fame«, wenn man so will: Die Titel zahl-
reicher Klassiker sind darauf zu lesen, begin-
nend bei einem der ersten Computerrollen-
spiele, Dungeon aus dem Jahr 1975. Den
Abschluss bildet GTA 4. Ein Junge hockt vor
der Mauer der Milestones und steuert per
Competition Pro ein Fadenkreuz, das lber Ti-
tel wie Archon, M.U.L.E, The Bard’s Tale, Ma-
niac Mansion, Populous und Lemmings
wandert. Bei Sim City halt der Knirps inne,
driickt den Feuerknopf, und der Film lber
die bekannte Wirtschaftssimulation aus
dem Jahr 1989 startet. Wenn diese Art der
Meniifiihrung mal keine geistreiche Idee ist!

Besonders der Homo ludens digitalis geho-
beneren Alters darf an allen Ecken und En-
den in Nostalgie schwelgen. Zum Beispiel
wenn er eine Doppelseite aus der Zeitschrift
64’er entdeckt, die ein »Listing des Monats«
zur Schau stellt. Den jlingeren Lesern sei er-
klart, dass es sich dabei um etwas dhnliches
wie eine Vollversion handelt. Nur, dass es

Der revolutiondre Game Boy
war 1989 erst nur mit dem
Klassiker Tetris erhaltlich.
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Fiirs Super-Nintendo »SNES«
erschien das dritte Zelda-
Spiel, A Link to the Past.

Werke von Hobbyprogrammieren waren.
Weil es damals keine Spielezeitschriften mit
Datentragern gab, mussten die Leser den ab-
gedruckten Programmcode abtippen. In un-
serem Beispiel der 64’er-Ausgabe 2/1985
entstand so das Spiel Das Grab des Pharao.
Und auch wenn das Programm in elf von
zehn Fallen nicht funktionierte, nur weil man
irgendwo einen popeligen Strichpunkt tiber-
sehen hatte: Der Spieler der Steinzeit ver-
suchte sein Gliick immer wieder. Ein Schuss
Wahnsinn war seinerzeit garantiert hilfreich.

Sind Berlin und sein Computerspielemuse-
um also eine Reise wert? Die Antwort lautet
ja, wenn man sich im Klaren daruber ist,
dass es wegen des beschrankten Platzange-
bots nur eine relativ kleine Auswahl an Ex-
ponaten zu sehen gibt. Beim lppigen Ein-
trittspreis von 8 Euro fiir ein Standardticket
sollte man zudem die Lust mitbringen, das
spielbare Angebot ausgiebig zu nutzen. An-
dernfalls ist der Rundgang vielleicht schnel-
ler vorbei, als einem lieb ist. Das am Tag
unseres Besuchs anwesende Publikum ami-
sierte sich sichtlich — davon zeugten auch
die Wettstreits an modernen Gerdten wie ei-
ner Wii oder einer Playstation 3, auf der
Wipeout HD in stereoskopischem 3D tiber
den Monitor raste. Der beste Beweis waren
aber die vielen frohlichen Gesichter in jedem
Alter. AuBerdem tummelten sich auffallend
viele Frauen in den heiligen Hallen. So lang-
sam kommen Spiele wohl doch in der Mitte
der Gesellschaft an. Harald Frénkel

Hereinspaziert!

Anschrift

Computerspielemuseum
Karl-Marx-Allee 93a
10243 Berlin

Offnungszeiten

Aufler Dienstag
taglich von 10 bis 20 Uhr

Eintrittspreise

Erwachsene:
8 Euro

ErmaRigt flir Schiiler, Studenten, etc.:
5 Euro

Familien:
15 Euro

Gruppen ab zehn Besucher:
2 Euro/Person

Weitere Informationen

www.computerspielemuseum.de

Schon die Schrift an der Eingangstiir
des Museums ist ziemlich eighties.

Die erste Playstation wurde
zwolf Jahre lang hergestellt,
also bis ins Jahr 2006.

Seit 2001 mischt der Soft-
ware-Konzern Microsoft auf
dem Konsolenmarkt mit.

Welches Spiel als erstes Computerspiel gelten darf, ist umstritten. Bereits 1946 entstand auf einem Réhrenrechner eine Raketensimulation.
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Gebrauchte
DOWNLOADS?

Online-Gebrauchtmarkt, geht so etwas liberhaupt?
Die Forscher der TU limenau erklaren, warum die
Spielezukunft in der digitalen Wiederverwertung
liegen KOnNnte. rex: or. vaniel schuitheiss und Ame Miiler

omputerspiele werden zu-
nehmend internetaffiner.
Das beginnt beim aktuel-
len Boom der Social Games
und geht liber den anhal-
tenden Aufwind der Brow-
ser- und Clientspiele bis hin zu Vollpreisti-
teln, die fast alle online gespielt werden
konnen. Darlber hinaus zeigt sich ein Trend
zur digitalen Distribution vormals materiell
verbreiteter Produkte; der Erfolg von Apples
App-Store, Steam und Gamesload demonst-
riert dies deutlich. Noch einen Schritt weiter
gehen Geschaftsmodelle wie das von OnLive,
das auf Cloud-Computing und »Gaming on
Demand« basiert. Hinzu kommt, dass die
Spieleindustrie den bestehenden und prinzi-
piell sehr gut funktionierenden materiellen
Gebrauchtmarkt kontinuierlich kritisiert. Aus
einem so einfachen wie nachvollziehbaren
Grund: Sie bekommt von dem grof3en Ku-
chen nichts ab. Neuwarenmarkte sind hau-

fig von einem funktionierenden Gebraucht-
markt abhdngig. Beispielsweise konnten
vom US-amerikanischen Unternehmen
GameStop im Jahr 2009 rund neun Milliar-
den US-Dollar umgesetzt werden, ein Vier-
tel der Erlose entstand dabei durch den An-
und Verkauf von gebrauchten Computer-
spielen. Dabei reinvestieren die Spieler den
grolten Anteil ihrer Verkaufserlése in neue
Titel, zum Vorteil der Spielehersteller.

Wo der klassische Einzelhandel durch den
Aufschwung der digitalen Distribution wie
ein Auslaufmodell aussieht, stellt sich die
Frage: Kann ein Gebrauchtmarkt auch on-
line funktionieren, innerhalb digitaler Dis-
tributionsplattformen und auf eine solche
Weise, dass auch die Spieleindustrie davon
profitiert? Ein Forschungsprojekt an der
Technischen Universitat llmenau hat sich
das Ziel gesetzt, ein innovatives Zukunfts-
szenario fiir einen Gebrauchtmarkt von di-

>

GameStop verdient ein Viertel

seines Umsatzes allein mit

dem An- und Verkauf ge-

brauchter Computerspiele.

100 GameStop betreibt weltweit 6.500 Filialen in 18 Landern, 240 davon in Deutschland.
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gital vertriebenen Spielen zu entwickeln.
Erstes und wichtigstes Merkmal digitaler
Guter: Die (technologische) Qualitat veran-
dert sich nicht infolge ihres Gebrauchs und
unterliegt somit keiner Abnutzung. Kénnen
demnach liberhaupt gebrauchte Down-
loadspiele existieren? Die Antwort lautet:
Ja. Denn obwohl sich Computerspiele nicht
durch physischen Verschleif auszeichnen,
altern sie, weil neuere und technisch besse-
re Spiele auf den Markt kommen. Spiele,
auch in ausschlieflich digitaler Form, kon-
nen also wie ein gewohnliches Produkt auf
einem Gebrauchtmarkt angeboten werden.

Ein Vorteil fiir die Anbieter digitaler Down-
loadplattformen ist die Geschlossenheit des
jeweiligen Systems. Die Kunden von Steam
etwa sind an den Client gebunden, Konso-
lenbesitzer entsprechend an die Hardware
der Hersteller. Dies flihrt auf Seiten der
Spieler zu hohen Wechselkosten und stei-
gert die Kundenbindung. Interessant fiir die
Konzeption eines Gebrauchtmarktes ist die
Verknipfung der Spielekaufe mit dem Kon-
to des Kunden. Durch die Speicherung der
Nutzungsrechte erworbener Spiele ist ein
erneutes Herunterladen nach der Deinstal-
lation der Software durch den Kunden prob-
lemlos moglich. Auf die gleiche Weise kdnn-
te garantiert werden, dass ein gebraucht
verkauftes Spiel nicht mehr vom urspriingli-
chen Nutzer gestartet werden kann.

Im deutschen Urheberrecht regelt der Er-
schopfungsgrundsatz das generelle Beste-
hen von Gebrauchtmarkten. Das Verbrei-
tungsrecht gestattet es dem Urheber, das
Original oder Kopien seines Werkes der Of-
fentlichkeit anzubieten oder in Verkehr zu
bringen (§ 17 Abs. 1 UrhG). Dieses Recht
wird durch den Erschopfungsgrundsatz be-
schrankt. Er besagt, dass ein Werk
weiterverbreitet werden darf (dies
umfasst Schenkung und Verkauf), so-
bald es mit Zustimmung des zur Ver-
breitung Berechtigten angeboten und
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Now Available’on.Mac & PC
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o FATIAIED MAC CALITT

Download-Plattformen wie

Steam binden ihre Kunden durch
den Client. Die Konsolenherstel-
ler erreichen dasselbe Ziel tiber

die jeweilige Hardware.

in Verkehr gebracht wurde (§ 17 Abs. 2
UrhG). Diese Einschrankung ermoglicht den
Verkauf gebrauchter Giiter und schafft so-
mit eine rechtliche Grundlage fiir die Exis-
tenz eines Gebrauchtmarktes. Der Erschop-
fungsgrundsatz lasst sich nach Interpretati-
on der Software-Industrie aber nur
anwenden, wenn das Werk in kdrperlicher
Form weitergegeben wurde, was nicht auf
Download-Spiele zutrifft. Aus diesem Grund
versuchen die Urheber solcher Software,
den Weiterverkauf zu verbieten. Das dem
Erschopfungsgrundsatz dhnliche Gesetz in
den USA ist die »First Sale Doctrine«. Dieser
Artikel ist auf alle urheberrechtlich ge-
schiitzten Werke anwendbar und ermog-
licht einem Erwerber die freie Verfligung
Uber das Werk. Dies beinhaltet unter ande-
rem den Weiterverkauf. Im Falle verander-
ter Vertriebsstrukturen, wie etwa bei der
Distribution lber das Internet, konnen Her-
steller mithilfe von Lizenz- bzw. Nutzungs-
vertragen aber verhindern, dass ein Kunde
bei dem Kauf eines Werkes dessen Eigentii-
mer wird. Auf diese Weise wird die First Sale
Doctrine umgangen, weil sie nur auf Eigen-
timer eines Werkes anzuwenden ist und
den »Kaufern« eines Download-Spiels, die
dann nur noch Lizenznehmer sind, nicht ge-
stattet, die erworbene Software zu verkau-
fen. Ein Gebrauchtmarkt digital distribuier-
ter Spiele ist derzeit also rechtlich nicht
durchsetzbar und nur mit dem Einverstand-
nis der Rechteinhaber realisierbar.

Technisch lieRe sich das An- und Verkaufen
digitaler Spiele auf den Online-Plattformen

GameStar 07/2011

wie Steam und Gamesload bereits durchfiih-
ren; Nutzerdaten und Informationen tber er-
worbene Spiele werden derzeit bereits auf
Servern gespeichert. Auch wenn der Ge-
brauchtmarkt fiir digital distribuierte Spiele
auf rechtlicher Ebene bisher nicht durchsetz-
bar ist, wird dessen grol3e Bedeutung fiir den
Absatz neuer Spiele, insbesondere der digita-
len Spiele, unverkennbar. So wiirden durch
den Wegfall des Gebrauchtmarktes wie oben
beschrieben auch die Umsatze auf dem Neu-
warenmarkt schrumpfen, da ein guter Teil an

Alte Spiele finanzieren

neue Spiele.

Investitionen in neue Software erst durch
den Weiterverkauf gebrauchter Spiele er-
moglicht wird. Fiir Anbieter eines digitalen
Gebrauchtmarktes ergeben sich zudem aus-
gepragte Vorteile. So ermoglicht die Preis-
und Distributionskontrolle eine Kundenbin-
dung an herstellereigene Produkte.

Das Worst-Case-Szenario: Da es kein Gesetz
gibt, das den Wiederverkauf heruntergela-
dener Spiele ausdriicklich gestattet, konnen
sich die Konsolenhersteller und Betreiber
digitaler Distributionsplattformen jederzeit
gegen die Entwicklung eines Gebraucht-
marktes auf ihren Online-Plattformen ent-
scheiden. Aufgrund der steigenden Preise
flir Videospiele versuchen aber immer
mehr Nutzer, ihre Kosten durch den Verkauf

Im September 2003 ist die Version 1.0 von Steam erschienen. Sie wurde fiir Tests von Counterstrike 1.4 benutzt.

alter Spiele zu senken. Der Kauf und Ver-
kauf von Download-Spielen hat keinen
Mehrwert in Form glinstigerer Preise im
Vergleich zu verpackten Spielen, daher nut-
zen Kunden weiterhin den Service von Ein-
zelhandelsketten wie GameStop. Zudem
stagniert der Ausbau von Breitbandnetzen.
Hohe Kosten schrecken Staaten
und Telekommunikations-
dienste von einer Inves-
tition in die schnelle
Glasfasertechnologie
ab. Durch die immer
groBeren Datenmengen
digitaler Spiele wird bei
unveranderter Ubertra-
gungsleistung der Netze
das Herunterladen immer
zeit- und kostenaufwan-
diger. Das Download-An-
gebot wird dadurch zu-
nehmend unattraktiv.
Distributionskonzepte
wie das im Herbst 2009
erschienene PSPgo blei-
ben aus diesem Grund
erfolglos. Von den
schlechten Verkaufszah-
len des PSPgo abge-
schreckt, wird das Mo-
dell der ausschliefli-
chen digitalen Distribu-
tion von Videospielen fiir
die weitere Konsolenentwicklung von
allen Herstellern verworfen. Die nachste
Konsolengeneration setzt deshalb auf ein
neues optisches Medium mit hohem Spei-
chervolumen und niedrigen Produktions-
kosten. Aufgrund der Moglichkeit der Kun-
den, Spiele auf diesen Tragermedien zu
kaufen und zu verkaufen, setzt sich der di-
gitale Download- und Gebrauchtmarkt
nicht in entscheidendem MaRe durch.

Das Best-Case-Szenario: Aufgrund zahlrei-
cher Kosten- und Kontrollvorteile imple-
mentieren zuerst die Konsolenhersteller ei-
nen Gebrauchtmarktplatz in den Online-
Diensten ihrer Hardware. Von jetzt an
konnen Kunden digitale Spiele tber die je-
weiligen Plattformen herunterladen und
sie dort auch wieder verkaufen. Die hohe
gesellschaftliche Akzeptanz von Ge-
brauchtmarkten sowie die Erfahrung mit
Diensten wie dem Online-Marktplatz Ebay
sorgen fiir eine schnelle und problemlose
Annahme des Angebots. Die PC-Plattfor-
men Steam und Gamesload ziehen schnell
nach. Als Zahlungsmodell dient auf allen
Konsolen eine herstellereigene Wahrung
wie Microsoft Points oder Wii Points. Fiir
verkaufte Software erhalt der Kunde Ein-
heiten dieser Wahrung. Diese kann er nur
gegen Produkte des jeweiligen Online-
Dienstes eintauschen, was die Reinvestiti-
on in den Spielemarkt garantiert. Die er-
reichten Kosteneinsparungen der Herstel-
ler im Bereich der Produktion, des Vertriebs
und der Lagerung werden in Form von
Preisreduzierungen der Software an den
Kunden weitergegeben. Digital distribuier-
te Spiele werden auf diese Weise trotz feh-
lender Verpackung und Handbiicher at-
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Making Games Magazin

Sie interessieren sich fiir aktuelle Trends und The-
men der Spieleentwicklung? Sie mochten wissen,
was die Branche antreibt und Neuigkeiten aus
erster Hand erfahren? Sie wolle regelmaliig
spannende Einblicke hinter die Kulissen werfen
oder gar selbst Spieleentwickler werden?

Uber die groRen und die kleinen Geheimnisse der
Spieleentwicklung schreiben bei uns die Entwick-
ler und Programmierer selbst — und zwar jede
Ausgabe in unserem
Making Games Ma-
gazin und jeden Tag
auf makinggames.de.

DAS COMEBA
DER BRETTSPIELE

iwicKLER
epren

Eine langere Fassung
des Gebrauchtmarkt-
Artikels lesen Sie in
Ausgabe 02/2011
unseres Making
Games Magazins.

- ) Marketplace

traktiver, was sowohl den Umsatz im digi-
talen Neuwarenmarkt als auch im neu
etablierten Gebrauchtmarkt steigert. Ende
2011 werden nach dem BGH-Urteil neue
Gesetzesvorlagen fiir das Urheberrecht in
Europa eingefiihrt und die First Sale Doc-
trine an digitale Transaktionen angepasst.
Von nun an ist der Gebrauchtmarkt von
Download-Giitern rechtlich zulassig. Durch
den Ausbau leistungsfahiger Breitbandnet-
ze kdnnen Spiele mit groRen Datenmen-
gen problemlos heruntergeladen werden.
Durch den Erhalt eines Gebrauchtmarktes
auf digitalen Distributionsplattformen
bleiben die Vorteile des Verkaufs gebrauch-
ter Spiele an den Einzelhandel fiir den Kun-
den bestehen und sorgen fiir eine groRe
Akzeptanz sowie einen schnellen Wechsel
zur neuen Vertriebsform. Somit entwickelt
sich der digitale Neu- und Gebrauchtwa-
renmarkt von Videospielen zu einem um-
satztrachtigen Erfolgsmodell, nicht nur fiir
die Konsolenhersteller, sondern fiir die ge-

Hating

The Ball

Alpha Protocol

y ESRE:
Released:
@ metascaore:
Rating:

Mature

Dark void

ESRB:
Released:

@ metascore:
Rating:

Teen

' @. greenman
y R gaming

WHAT'S NEW
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samte Industrie. Science-Fiction? Mitnich-
ten! Das am 10. Mai er6ffnete englische
Portal Green Man Gaming bietet die Mog-
lichkeit, Spiele herunterzuladen und nach
der Nutzung wieder zu verkaufen. Im Ge-
genzug erhalten die Nutzer Credits oder
andere digitale Inhalte.

Fiir das nachhaltige Bestehen eines digita-
len Gebrauchtmarktes sind jedoch be-
stimmte Faktoren unerlasslich. Zunachst
mussen online angebotene Neuspiele
preiswerter sein als materiell distribuierte.
Das erhoht die Akzeptanz des Marktes im
Allgemeinen und fordert einen moglichen
Gebrauchtmarkt. Die Erlése der Spieler
miissen aulRerdem gesichert wieder in den
Neuwaren- oder Gebrauchtmarkt flieBen.
Nur so kann ein Plattformbetreiber und
Publisher sicherstellen, dass durch den be-
stehenden Gebrauchtmarkt das Spielege-
schaft generell gestarkt wird. Technisch ist
dies durch vorhandene Lésungen wie platt-

$5.99 & Up
Free Trial Available

November 1, 2010

Action, Role-Playing

$4.99 & Up
Fres Trial Available

November 1. 2010

Action, Adventure

Shaun White Skateboarding

Teen

Free Trial /

BARGAIN BUCKET

You are not currently logged in. LOGIN / REGISTER

HOT DEALS

Die auf Green Man Gaming gekauften
Spiele kénnen zu einem wechselnden
Eintauschpreis zuriickgegeben werden.

formspezifische Wahrungen einfach si-
cherzustellen. Ein dritter, nicht zu unter-
schatzender Faktor ist der Ausbau der
Breitbandnetze. Denn trotz eines ver-
gleichsweise guten Ausbaus weltweit wird
der Speicherbedarf hochwertiger Spiele
nach wie vor extrem ansteigen, und kaum
ein Nutzer wird akzeptieren, mehrere Tage
auf sein Download-Spiel warten zu miis-
sen. Als weiterer Erfolgsfaktor kann noch
die gesellschaftliche Akzeptanz genannt
werden. Anhand der wichtigen Rolle von
materiellen Gebrauchtmarkten und der
steigenden Akzeptanz der digitalen Distri-
bution diirfte das aber kein Hindernis dar-
stellen. SchlieRBlich ist ein breites Angebot
an Spielen aller groRen Publisher unerldss-
lich fiir den Erfolg eines digitalen Ge-
brauchtmarktes. Denn nur was als »neuer«
Download erworben werden kann, kann
auch »gebraucht« weiterverkauft werden.
Eine besondere Rolle nehmen hierbei
rechtliche Rahmenbedingungen ein, die
von Land zu Land unterschiedlich sind und
bisher auch einen K.O.-Faktor fiir einen Ge-
brauchtmarkt innerhalb digitaler Distribu-
tionsplattformen darstellen kénnen. Die
Publisher und Plattformbetreiber haben es
jedoch in der Hand, ein solches Modell zu
billigen, das ihnen mehr nutzt als schadet.
Dann namlich kann ein solcher Gebraucht-
markt auch ohne die Anderungen der
rechtlichen Rahmenbedingungen funktio-
nieren. Leidtragender wird letztendlich der
Einzelhandel sein. Diese Entwicklung ist
aber bereits seit den Kindertagen der digi-
talen Distribution im Gange und ein ganz
natiirlicher Prozess. Diverse Anbieter aus

Fall 2010
: EEEE

dem Einzelhandel haben bereits Modelle
entwickelt und den Sprung in die digitale
Welt geschafft. Wer diesen Wechsel nicht
wahrnimmt und entsprechende Mal3nah-
men ergreift, wird lber kurz oder lang vom
digitalen Markt verdrangt werden.

Dr. Daniel Schultheiss, Arne Miiller / IEXX

Rating:

Action, Sports

Doc Clock: The Toasted
Sandwich of Time

%9.99
Free Trial Available

ESRB)
Relea-|Esc| Back:.[5 S

Kundenbindung extrem: Bei OnLive sind
@ metascorc

die Spieler vollkommen auf die Rechen-
leistung der Plattform angewiesen.

102 GameStar 07/2011

Japanische Forscher haben eine Glasfaser-Technik entwickelt, die Download-Raten von bis zu 100 Terabit pro Sekunde erlaubt.



Hall of Fame

Deus Ex

Millionen Menschen halten Deus Ex fiir den intelligentesten Shooter aller Zeiten?
Vorsicht, das konnte eine Verschworung sein ... von christian schmi

GameStar.de/Quicklink/7412

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Mein erstes Zusammentreffen
mit Warren Spector fand auf dem
Mars statt. Wir hatten uns ge-
meinsam aus Percival Lowells Ka-
none auf den roten Planeten schiel3en las-
sen, und nun saflen wir in der Kapsel,
Spector mit seiner Goldrandbrille, schau-
ten hinaus auf die Sandwellen, und er sag-
te: »Mein Name ist Johann.« Gut, stimmte
ja auch. In Origins Ultima-Ableger Martian
Dreams aus dem Jahr 1991 gehort zum
Mars-Expeditionsteam der bartige WeiR-
kittel Dr. Johann Spector, und der war
nichts anderes als das digitale Alter Ego
von Warren Spector, dem Producer des
Spiels. Dass Origin sich schon so friih vor
dem Mann verbeugte, zeugt von Weitsicht.
Bei mir dauerte es noch bis Ultima Under-
world 2, dass ich den Hut zog; nach System
Shock lag ich auf den Knien. Warren Spec-
tor war also bereits einer der GroRen, als er
1997 zu lon Storm wechselte, um die Ar-
beit an dem aufzunehmen, was sein Mag-
num Opus werden sollte: Deus Ex.

lon Storm war damals ein ziemlich wilder
Laden, vollgestopft mit New-Economy-In-
vestmentgeld, gefiihrt vom id-Aussteiger
und Branchen-Grofmaul John Romero und
befeuert von Geltungsdrang. Deshalb durf-
te Spectors Team vom Fleck weg grof3e
Brotchen backen. Fiir Deus Ex war dieses
Laissez-faire ein Gliicksfall. Als Konzept
existierte das Spiel seit Jahren, galt aber als
unumsetzbar. 1995 hatte Spector die Idee
bei Origin unter dem Namen Troubleshoo-
ter unterzubringen versucht, ein Jahr spater
schlug er sie Looking Glass als Junction Point
vor. Beide winkten ab. Erst mit dem eigenen
Team im texanischen Austin kam die Chance
zur Verwirklichung, unter den Fittichen von
lon Storm. Dort lief das Spiel zunachst un-
ter dem Arbeitstitel »Shooter«, der ironisch
gemeint war: Deus Ex sollte alles andere
sein als eine gewohnliche Ballerorgie.

Die Wurzeln des Spiels liegen in System
Shock, das war die Inspirationsquelle, die
Blaupause, Deus Ex die logische Weiterent-

104 Spater hat Warren Spector den Namen Junction Point doch noch untergebracht: So heiBt sein aktuelles Studio.

wicklung. Schon System Shock hatte Ego-
Shooter und Rollenspiel gekreuzt, »genre
buster« nannte man einen solchen Hybri-
den damals, schon System Shock setzte
stark auf Entscheidungsfreiheit, teils alter-
native Routen, Inventar und Spezialisierung.
Deus Ex fiihrte den Gedanken viel weiter.
»Das Spiel fullte auf der Idee, den Spieler als
Mitgestalter anzusehen, ihm Entschei-
dungsmacht zu geben und seine Handlun-
gen zu akzeptieren«, beschrieb Spector spa-
ter. Das war keine neue Idee, praktisch jedes
Rollenspiel handhabt das so seit der Zeit, als
die Bits noch mit Schlamm an die Hohlen-
wand gemalt wurden. Aber in Shootern war
das Konzept 1997 noch unerprobt, selbst
Half-Life kam erst ein Jahr spater. Was es
bedeutet, in einem Shooter pl6tzlich eine
Wahl zu haben, zeigt sich ziemlich gut an
der Art, wie ich Deus Ex gespielt habe.

Ich liebe Shooter, ich mag es, mich knat-
ternd durch Feindschwarme zu ballern.
Aber in Deus Ex begriist mich mein Bruder
Paul Denton im Jahr 2052 mit einer simp-
len Entscheidung: Welche Waffe will ich in
die erste Mission mitnehmen? Ein Scharf-
schiitzengewehr, einen Granatwerfer oder
eine Armbrust mit Betdubungspfeilen? Ich
kann (in der Rolle des bionisch verbesserten

Bei einem Verschworungsszenario diir-
fen natirlich die Men in Black nicht
fehlen. Wenn auch als Kanonenfutter.

Auf XL-DVD: Video-Special

Deswegen legendar

& mischt Ego-Shooter und Rollenspiel

Q alternative Losungswege fir jede
Situation

@ Entscheidungsfreiheit und
Konsequenzen

Q vertrackte Verschwoérungs-
geschichte

& »Denton, bleiben Sie aus der
Damentoilette raus!«

UNATCO-Agenten J.C. Denton) auch in Deus
Ex Blei und Feuer speien, ich kann dem
Feind eine Maschinenpistole entreiBen und
fortan jeden umrotzen. Aber sobald ich die
Armbrust in der Hand halte, verliert das je-
den Reiz. Ich muss also nicht téten, ich
kann Menschen auch ausknocken? Das ist
anspruchsvoller, ich muss schleichen, un-
entdeckt bleiben, Gegnern in den Riicken
fallen? Hell yeah! Die WahIméglichkeit ver-
andert die Spielweise, pl6tzlich driicke ich
mich in Ecken, warte auf Feinde, bei Alarm
renne ich weg und verkrieche mich. Dabei
ist mir vollig bewusst, dass ich jederzeit das
Sturmgewehr packen und losballern kénn-
te, es ware sehr viel einfacher. Aber das
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geht nicht mehr, nicht, wenn ich weil3, dass
es eine Alternative zum Téten gibt. Aus
Wissen entsteht Gewissen, selbst in dieser
dummen digitalen Scheinwelt.

Die ethische Entscheidung ist in Deus Ex
nur angelegt, sie wird mir nicht aufge-
drangt, aber sie wird - das ist wichtig - vom
Spiel beobachtet. Es konfrontiert mich mit
Konsequenzen. In einem Einsatz verachtet
mich meine skrupellose Kollegin Anna,
wenn ich Leben schone. Ich kann Anna nicht
leiden, aber ihre Geringschatzung wurmt
mich. Wer kaltbliitig totet, dem streicht da-
gegen der Versorgungsoffizier Carter die
Munition. In einer Schliisselszene befiehlt
mir Anna, einen Verdachtigen zu erschie-
Ren. Wenn ich ihn dennoch erst befrage, ex-
ekutiert sie ihn vor meinen Augen. Jahre
spater bin ich darauf gekommen, dass ich
an dieser Stelle eine dritte Alternative habe:
Anna zu toten. Auch das funktioniert, das
Spiel passt sich an, der Verdachtige tberlebt
und taucht spater noch einmal auf.

Deus Ex wird oft fiir eine andere Art der
Entscheidungsfreiheit gelobt, fiir seine ver-
schiedenen Losungswege: Eine verschlos-

Anna verachtet mich,

weil ich Leben schone.

sene Tur lasst sich in der Regel 6ffnen, in-
dem man den richtigen Schliissel findet,
sie aufsprengt, sie mit einem Dietrich
knackt, sie durch einen Luftschacht um-
geht, sich in einen Computer hackt und sie
elektronisch entriegelt oder einfach Larm
schldgt, bis eine Wache durch die Tiir
rennt. Das ist nicht tGbertrieben; Deus Ex
kennt fiir wirklich jedes Problem, und sei
es noch so klein, mindestens drei Optio-
nen. Die groBen Entscheidungen fiihren
oft in vollig andere Bereiche eines Levels,
etwa durch die Kanalisation statt libers
Dach. Aber das klingt eindrucksvoller, als es
ist. In der Praxis wiederholen sich die Mus-

AN R
i
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Beim Erforschen von
Hong Kong entdecken
wir Nebenschauplatze
wie diesen Unfallort.

ter schnell, und weil es trotz Rollenspiel-
Talentsystem leicht gelingt, einen Alles-
konner zu spielen, kann man samtliche
Alternativrouten ausprobieren.

Diese Handlungsfreiheit zeichnet Deus Ex
ebenso aus wie die Rollenspiel-Einfliisse
und leichte Ansatze einer offenen Spiel-
welt, denn manche Zentralregionen wie
ein New Yorker Stadtviertel oder der Markt
von Hong Kong sind ruhige, mit Gespra-
chen und Nebenaufgaben gesprenkelte
Entdeckungswiesen zwischen den Story-
Einsatzen. Aber auch das Szenario sticht
heraus, denn Warren Spector und sein
Chef-Designer Harvey Smith baggerten
hemmungslos in der Klamottenkiste der
Verschworungstheorien und modellierten
daraus eine krass liberzeichnete, aber
trotzdem stimmige Zukunftsvision. Im
doppelbddigen Wer-gegen-wen steckt hin-
ter jeder Organisation eine noch geheime-
re Organisation. Von der CIA bis zur Area
51, von Majestic 12 bis zu den llluminaten
war alles dabei, angereichert mit kyberne-
tischen Menschen und einem todlichen
kiinstlichen Virus. Ich hatte damals (wie

Es muss nicht immer
Blei sein: Ahnungslose
Wachen schlagen wir
bewusstlos.

INTNIE

| s | P |

Urspriinglich sollte das Spiel auch nach London, Moskau, San Antonio, Austin, Sibirien, Washington und auf den Mond fiihren.

alle paar Jahre) die llluminatus-Trilogie von
Wilson und Shea gelesen, im Fernsehen lief
Akte X, ich durfte mich also als akade-
misch vorgebildet betrachten und fiihlte
mich in Deus Ex sofort zu Hause.

So muss es vielen anderen auch gegangen
sein, denn Deus Ex wurde zu einem Ver-
kaufserfolg. Der Mutterfirma lon Storm
brachte das zwar nichts mehr, sie krachte
2001 zusammen. Aber Spectors Zweigstu-
dio in Austin tiberlebte immerhin bis 2005
und brachte in der Zeit noch einen Nachfol-
ger zustande. Deus Ex: Invisible War (2003),
obwohl ein sehr guter Shooter, enttauschte
die meisten Fans: Im Vergleich zum Vorgan-
ger hatte Spectors Team die Charakterent-
wicklung und die Offenheit der Welt stark
zuriickgefahren. Ich legte das Spiel nach
zwei Stunden zur Seite, was auch daran lag,
dass es mit seinen aufsehenerregenden
Echtzeit-Schatten auf meinem damaligen
PC zwar brillant aussah, aber wie Kartoffel-
brei lief. Fiir Warren Spector war nach dem
feinen Thief 3 (2004) auch erst einmal
Schluss; es dauerte bis 2010, ehe er sich
mit der Wii-Farbkleckserei Epic Mickey zu-
rickmeldete. In seiner Ruhmesliste landet
dieser Titel zwar nicht auf Platz 1. Aber da
steht ja sowieso Deus Ex, bzw. System
Shock, bzw. Martian Dreams ... ach, ent-
scheiden Sie doch selbst! Nach Deus Ex
sollten Sie das ja konnen. K=

Deus Ex

Rollenspiel-Shooter

PUBLISHER Eidos

ENTWICKLER  lon Storm Austin

QUELLE Amazon, Ebay (ca. 10 Euro)

SPRACHE Englisch mit deutschen Untertiteln
MINIMUM 500 MHz, 128 MB RAM, 3D-Karte

SO LAUFT'S Deus Ex lauft unter Windows 7, Vista und XP.

Altere Versionen sollten Sie auf v1.112 patchen.

FaZ|t Shooter mit Intelligenz und Gewissen.
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HARDWARE iETS

Hardware

NENS

Neuer Hardware-Teil auf GameStar.de

GameStar.de/Quicklink/7430 Ab sofort ist Hardware-Kauf-
beratung auf GameStar.de noch einfacher: In den vergan-
genen Wochen haben wir die letzten Hardware-Seiten auf
das aktuelle Design von GameStar.de umgestellt — dazu
gehoren die Tests, die Bestenlisten sowie die jeweiligen
Ubersichtsseiten. Dabei folgt der Aufbau dem Spiele-
bereich, sodass Sie alle Informationen zu einem Hardware-
Produkt ganz einfach bequem auf einer Seite finden, inklu-
sive Bildern, Test, technischen Daten und Preisvergleich.
Auch die Hardware-Anlaufseite unter www.GameStar.de/ Mit dabei sind rund-
Hardware ist jetzt genauso aufgebaut wie die Startseite erneuerte Bestenlis-
von GameStar.de und bietet daher einen deutlich besseren ten, unter anderem zu
Uberblick tiber unsere Berichterstattung. 120-Hertz-TFTs.

. Spiele-PCs
Referenzklassen Spiele-PCs .
Die GameStar-
T Referenzklassen ge-
. ben drei typische
: .| = High-End-PC PC-Konfigurationen
Hardware-Details .= | ! & ger Mg?rza[hlder
Prozessor Mblon64X25000+ == L. Core 2 Duo E8500 Core 2 Quad Q9300 wieder. ie Spile-
! :i a ! Details verraten,in
Grafikkarte Geforce 8800 GT Radeon HD 4870 Radeon HD 5870 ~ welcher Einstellung
die angegebenen
Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden kdnnen.
Call of Duty: Black Ops 1280x1024, hohe Details 1920x1200, maximale Details
| 50, Einstellung: gut Einstellung: hoch
Cysis2 16801050, hohe Details 19201080, sehr hohe Details
Mafia2 o 1280x1024, minimale Details, ruckelt - 1920x1200, hohe Details
F12010 1680x1050, niedrige bis mittlere Details 1920x1200, max. Details und Kantengléttung 1920x1200, max. Details und Kantenglattung
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten [ Hightd | Leistungs-
Geforce 8/9 8600GTS kA 8800/9800GT 80€  8300/9800GIX 110€ index
. . . e . P Der Grafikkarten-
15250 100€ GTX260 150€ GIX275 180€ GTX285 250€  GTX295 400€ Prozessor-Index
- - - - - - - ordnet Grafikchips
3850 kA HD4850 80€ HD4870 110€ HD4870X2 kA und CPUs nach ihrer
. . . sesessssessssasasss: sossssssasen . . sesesessessssassssersses: sesasen . . . . Cnielelei un .Ab
HD5670 s0€  HD5750 100€  HD5770 100€ HD 6850 140€ HD5850 130€  HD680 160€ HD5870 180€  HD6950 190€  HDG970 280€  HD69%0 550€ der Minelklasgse
- - - I - - R . - - - Kénnen Sie moder-
Geforce 400/500 GTS450 90€ GTX550 120€  GTX460 140€ GTX560 190€ GTX480 270€  GIX570 260€  GTX580 400€  GTX590 600€ ne Titel meist prob-
lemlos spielen. Ma-
Prozessoren T s
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
Mtion .1 el AN L |l in der Regel s ab
B840 KA X3BSS0 KA XAOGSO kA XAOTSO KA der gehobenen Mit-
....................................................................................................................................................................................................................................................... telklasse oder dem
102550 e 3720 s0¢  IX4920 kA IXAS4S Toe  INA970 o€ ING10SST o€ IXGTO7ST is0e X6 100T 210€ mggl'iiﬂd'segmem
E4300 k.A. E4600 k.A. E6600 150€ E7500 100€ E8200 110¢€ E8500 170€ Q6600 k.A. Q9300 k.A. Q9550 220€ QX9770 1500€
3540 110€  i5650 te0€ (5750 o€ 7870 260€ 7920 20€  i7980K so0€  Corei7 2600 250€

106 Der neue Radeon-Treiber Catalyst 11.5 verbessert vor allem Zusatzfunktionen wie Eyefinity und Hydravision. GameStar 07/2011
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Nvidia Geforce GTX 560

Gamestarde/Quicklink/74317 I spit fiir einen Test in dieser Ausgabe er-

reichte uns Nvidias neue Grafikkarte, mittlerweile sollte die Geforce GTX
560 aber erhaltlich sein. Alle bisher verfiigbaren Informationen deuten
auf eine hoher getaktete Variante des Dauerbrenners GTX 460 mit 1,0
GByte Speicher (derzeit ab 140 Euro) hin statt auf eine herunter getakte-
te Geforce GTX 560 Ti (rund 200 Euro). Dementsprechend soll die GTX
560 ohne »Ti« 336 Shader-Einheiten und einen 1,0 GByte groRen Video-
speicher haben, der liber ein 256 Bit breites Speicher-Interface angebun-
den ist. Die Taktfrequenzen fiir Chip und Shader-Prozessoren diirften bei
810 MHz beziehungsweise 1.620 MHz liegen, der Speichertakt stand bis
zuletzt noch nicht fest. Wenn wir diese Leistungsdaten zugrunde legen,
wird die GTX 560 voraussichtlich so schnell sein wie die am starksten
Ubertakteten GTX-460-Karten, die momentan ab 160 Euro gehandelt
werden. Der Preis der GTX 560 wird sich daran orientieren.

Beispielsweise

MSI liefert seine N560GTX
TwinFrozr Il mit eigenem
Liifter und nochmals
gesteigerten Taktraten aus.

Mac OS X
Linux

Windows Vista

»Welche Betriebssysteme haben Sie auf
lhrem PC oder Notebook installiert?«

Windows 7 hat die GameStar-Leser innerhalb

Windows 7 64 Bit....

(62 %)

von eineinhalb Jahren erobert, die 64-Bit-Varian- Windows 7 32 Bit ......... (10 %) ®
te ist sechsmal so oft installiert wie die 32-Bit Windows XP (10%) @
Version. Vista und XP haben jeweils nur noch so Windows Vista 9%) ®
viele Nutzer wie Linux und Mac OS X zusammen. R

Linux (6 %)
Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 4.865 Teilnehmer Mac OS X -(3%)®

Neue Details zu
AMDs Bulldozer-CPU

WSS DCTCIIPEEED Die Geriichte verdichten sich, dass AMD seine neue Prozessor-

architektur »Bulldozer« am 14. Juni auf der E3 in Los Angeles der Offentlichkeit prasentie-
ren konnte. An konkreten Modellen sind das voraussichtlich die im 32-Nanometer-Prozess
gefertigten »Zambezi«-CPUs fiir Desktop-PCs in zundchst drei Serien: die FX-8100-Reihe
mit acht Kernen, die FX-6100-Modelle mit sechs Kernen und die Quad-Core-Varianten als
FX-4100. Vermutlich liegen die Taktraten deutlich tGber 3,0 GHz, mit Hilfe der in allen
Modellen integrierten Turbo-Funktion sollen teils bis zu 4,12 GHz drin sein. Passende AM3+-
Mainboards mit AMD-900-Chipsatz stehen
ebenfalls in den Startléchern. Fiir glinstigere
PCs sind die »Llano«-CPUs gedacht, die als
A-Serie mit zwei bis vier Kernen samt inter-
ner DirectX-11-Grafikeinheit erscheinen sol-
len. Allerdings basieren diese noch auf der
Phenom-II-Architektur, aber mit 32 statt 45
Nanometer feinen Strukturen. Iza

anp Fx 8-00%E o

AMDs kommende
Bulldozer-Prozessoren
erscheinen als FX-Serie.

Ao I
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News-Ticker

Festplatten: Durch die Tsunami-Katastro-
phe in Japan bedingte Produktionsaus-
falle haben die Preise um iiber zehn Pro-
zent steigen lassen. Besserung wird
frithestens im Herbst erwartet.

Microsoft: Fur 8,5 Milliarden US-Dollar
(5,9 Milliarden Euro) hat Microsoft das
Unternehmen Skype gekauft. Wie und ob
das gleichnamige Kommunikations-Tool
in Microsoft-Produkte integriert werden
soll, ist noch nicht bekannt.

Internet: Am 8. Juni werden grol3e Web-
seiten wie Google und Facebook probe-
weise einen Tag lang auf das neue Inter-
net-Protokoll IPv6 umstellen, da dem
gangigen IPv4 langsam die verfiigbaren
Adressen ausgehen. Besonders dltere
Hardware und Betriebssysteme kdénnten
am 8.Juni also Probleme machen.

Firefox: Bereits Ende Juni wollen die Mo-
zilla-Entwickler Firefox 5 veroffentlichen.
Kiinftig sollen regelmaRiger neue Versio-
nen mit neuen Funktionen erscheinen.

Nvidia hat in diesem Monat die Treiber-Version 270.61 veréffentlicht, die die Performance und 3D Vision optimiert. 107



MAXIMALLE

BILDQUALITAT

1n jedem Spiel

Moderne Grafikkarten liefern mehr Leistung, als die meisten Spiele
bendtigen. Mit Kantenglattung und anisotropem Texturfilter machen Sie
sich das zunutze. Wir vergleichen die Einstellungen im Detail. von paniel visarius

on Kantenglattung und
anisotropem Texturfilter
hat fast jeder Spieler schon
einmal gehort, viele setzen
beides zur Verbesserung
der Bildqualitat ein. Nur
wenige wissen allerdings
um die Funktionsweise und - was viel wich-
tiger ist — welche Einstellung das beste Ver-
haltnis zwischen Bildqualitat und Leistung
bietet. Einfach alle Regler auf Anschlag zu
drehen, ist die falsche Losung und kann zu
einem ruckeligen Spielablauf fiihren. Insbe-
sondere hohe Kantenglattungsmodi wie 8x
kosten oft viel zu viel Leistung und verbes-
sern das Bild gegenliber niedrigeren Modi

110 VSyncverbessert den allgemeinen Qualitatseindruck zusatzlich, indem es Zeilenverschiebungen vermeidet.

nur unwesentlich. Welche Einstellung die
beste Qualitat in Relation zur Leistung bie-
tet, das untersuchen wir mit ausfiihrlichen
Bildervergleichen und Benchmarks.

Sowohl Kantenglattung als auch der aniso-
trope Texturfilter biigeln Schwachen aktu-
eller 3D-Darstellung aus. Kantenglattung
(auch Anti-Aliasing oder kurz AA genannt)
berechnet bestimmte Teile des Bildes mit
héherer Auflosung, um Treppcheneffekte

zu vermeiden, die bei schragen Kanten ent-
stehen, wenn das Bild aus dem Speicher der
Grafikkarte in das rechtwinkelige Pixelraster
des Monitors gezwangt wird. Vor allem geo-
metrische Strukturen wie beispielsweise

Baukrane oder Hauserfassaden wirken
durch Kantenglattung viel hoher aufgelost,
als sie tatsachlich sind, die Folge ist ein rea-
listischer Gesamteindruck. Die einzelnen
Einstellungen 2x, 4x oder 8x geben den

Kantenglattung will

wohl dosiert sein.

Multiplikator an, mit dem die Kantenberech-
nungen im Vergleich zur normalen Auflo-
sung durchgefiihrt werden. Entsprechend
kostet beispielweise vierfache Kantenglat-
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Catalyst Control Center
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Die 3D-Einstellungen finden Sie im Radeon-
Treiber unter Gaming. Mit der Stecknadel
oben rechts im Fenster fligen Sie diese den
Favoriten hinzu (links oben).

Im Geforce-Treiber konnen Sie in den 3D-
Einstellungen die Optionen fiir jedes Spiel
steuern. Dazu 6ffnen Sie den Reiter Pro-

gramm Settings, die Standardeinstellungen
stehen jeweils in Klammern.

tung (je nach Spiel) rund 20 Prozent Leistung.
Neben den bekanntesten Kantenglattungs-
modi, die allesamt auf dem so genannten
Multisampling (MSAA) basieren, gibt es auch
eine Vielzahl weiterer Einstellungen. Bei glei-
chem Rechenaufwand sollen die eine bessere
Bildqualitat erreichen oder bei weniger Re-
chenaufwand dhnlich gut aussehen wie Mul-
tisampling. Nicht
alle funktionieren
mit jeder Grafik-
karte, nur wenige
lohnen sich wirk-
lich und wieder
andere wie bei-
spielsweise das hochwertigere Supersamp-
ling laufen meist nur auf High-End-Grafikkar-
ten fllissig. Worin die Unterschiede bei
Qualitat und Leistung liegen, arbeiten wir auf
den folgenden Seiten heraus.

Im Anschluss an die Analyse der Kantenglat-
tungsmodi widmen wir uns dem anisotropen
Texturfilter, kurz AF. Der verschonert keine
Polygonkanten, sondern verbessert die Dar-
stellung von Texturen, also den Grafiken, die
die Entwickler auf das zugrunde liegende
Drahtgittermodell von Landschaften, Charak-
teren und lbrigen Objekten kleben. Fiir
gewohnlich werden Texturen nur in unmit-
telbarer Nahe des Betrachters mit voller
Qualitat gezeichnet, zudem sind Ubergénge
zwischen den einzelnen Detailstufen teilwei-

GameStar 07/2011

AF konnen Sie durch-

gehend einschalten.

se ganz schon ruppig. Besonders beim Blick
in die Tiefe tiber sich wiederholende Muster
wie Backsteine oder Kieselsteine fallt die
immer weiter abnehmende Auflésung ne-
gativ auf. Heutige Grafikkarten haben im
Vergleich zu den Konsolen aber mehr als
ausreichend Speicher, um Texturen in jeder
Situation mit maximaler Qualitat darzustel-
len. Die Qualitatsstufen des anisotropen
Texturfilters sind anders als bei Kantenglat-
tung eindeutig: 2x, 4x, 8x und 16x schieben
die Grenze, mit der die Texturen in hochster
Detailstufe angezeigt werden, immer weiter
in die Tiefe. 8x ist eine sinnvolle Standard-
einstellung und sollte in jedem Spiel ein-
geschaltet werden, da sie maximal drei Pro-
zent Leistung kostet und sich optisch
allemal lohnt. Trotz AF wirken die Ubergén-
ge von der ersten zur zweiten Texturebene
mitunter ziemlich hart, an anderer Stelle
flimmern moglicherweise engmaschige
Strukturen wie Gitter. Dann sollten Sie im
Treiber die zugehérigen »Optimierungenc«
abschalten, die AMD und Nvidia je nach
Treiber und Grafikkarte standardmaRig
aktivieren, um sich in Benchmarks gering-
fligig bessere Ergebnisse zu erschleichen
(GameStar testet Grafikkarten stets mit
abgeschalteten Optimierungen). Bei Ge-
force-Grafikkarten stellen Sie dazu die »An-
isotrope Optimierung« und die »Trilineare
Optimierung« in den »3D-Einstellungen«
des Treibers auf »Aus, als Radeon-Besitzer
schieben Sie unter »Catalyst A.l.« den Regler
»Textur Filtering Quality« ganz nach rechts.

Kantenglattung und anisotroper Texturfilter
lassen sich nicht immer direkt im Spiel ein-
stellen, obwohl beide Verfahren seit Jahren
bekannt sind. Meist kénnen Sie nur entwe-
der AA oder AF steuern, und selten bieten
die Spiele alle von der Grafikkarte unter-
stitzten Modi an. Wenn maglich, sollten Sie
die Bildverbesserungen unbedingt im Spiel
aktivieren. Falls der jeweilige Titel nur einen
Teil der technisch méglichen Kantenglat-
tungsmodi erkennt, Sie fiir hdherwertige
Einstellungen
aber genug Leis-
tung haben,
konnen Sie die
Anwendungs-
einstellungen im
Treiber auch er-
weitern. Dazu miissen Sie in den 3D-Einstel-
lungen den unmittelbar neben dem eigent-
lichen AA-Regler befindlichen AA-Modus
auf »Erweitert« stellen und dann die ge-
wiinschte Stufe festlegen. Ansonsten lassen
sich AA und AF auch lber den Treiber er-
zwingen. In Einzelfdllen wie Starcraft 2 kos-
tet das tiber Gebiihr viel Leistung oder funk-
tioniert iiberhaupt nicht (siehe Mafia 2), in
der Regel klappt das aber problemlos. Weil
die einzelnen Spiele die Grafikkarte aber
mal mehr, mal weniger beanspruchen, mus-
sen zumindest Radeon-Besitzer von Spiel zu
Spiel die Einstellungen im Treiber anpassen.
Eine ausgekliigelte Profilverwaltung, mit
der Sie die Einstellungen fiir jedes Spiel
einzeln vornehmen kénnen wie im
Geforce-Treiber, gibt es nicht. I

Wenn Sie Triple Buffering mit VSync kombinieren, bekommen Sie die maximale Bildqualitat, brauchen dafiir aber einigen Videospeicher.

Schwerpunkt EalABINATSE

Kantenglattung

HBedingt durch die Auflésung des Monitors se-
hen nur absolute waagerechte und senkrechte Li-
nien natirlich aus, Bschriage Kanten werden ab-
gehackt oder in Extremfallen sogar unterbrochen.
HKantenglattung berechnet zusatzliche Pixel, die
den Eindruck einer perfekten Schrage erzeugen.

Anisotroper
Texturfilter

HNormalerweise sinkt die Texturauflosung mit
zunehmender Bildtiefe immer weiter ab. AIDer
anisotrope Filter sorgt fiir eine gleichbleibende
Qualitdt und biigelt zudem die ansonsten harten
Ubergange zwischen den einzelnen Stufen aus.
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RGOV Schwerpunkt

Kantenglattun

Kantenglattung glattet Kanten - soweit klar. Aber was ist der Unterschied
zwischen Multi Sampling und Super Sampling? Und was bedeuten Narrow-tent,
Wide-tent oder Edge-detect? In diesem Artikel erklaren wir die wichtigsten
Kantenglattungsmodi und deren Unterschiede. von Hendric weins

Multisampling Anti-Aliasing (IMSAA)

Multisampling Anti-Aliasing (MSAA) ist die
bekannteste und weit verbreiteste Form
der Kantenglattung, samtliche Grafikkar-
ten von AMD und Nvidia und nahezu alle
aktuellen Spiele beherrschen diese Art der
Treppchenbeseitigung. Im Gegensatz zu
Full S cene Anti Aliasing (FSAA), einem der

4x MSAA packt so gut

wie jede Karte.

ersten AA-Modi, mit dem Voodoo-Karten
schon im Jahr 2000 zurechtkamen, glattet
MSAA aber lediglich die Polygonkanten.
Die Technik erzeugt also nicht das ganze
Bild in einer hoheren Auflésung, um es im
nachsten Schritt wieder auf die Auflésung

112 Der User Spasstiger aus dem 3D-Center-Forum hat eine Liste aller AA-Modi der Geforce-Karten erstellt: GameStar.de/Quicklink/7408.

des Monitors anzupassen. Durch diesen
Trick arbeitet MSAA spirbar effektiver als
FSAA - auch wenn die Bildqualitat nicht
ganz das Niveau von FSAA erreicht. Der
Leistungsverlust durch MSAA ist ver-
gleichsweise gering, die Bildqualitat
profitiert aber sichtbar. In unserem
Beispiel Call of Duty: Black Ops sinkt die
durchschnittliche Bildwiederholrate bei
zweifachem Multi Sampling gegeniiber 0x
MSAA lediglich um etwa fiinf Prozent, 8x

MSAA zieht hingegen bereits bis zu 20 Pro-

zent Leistung. Wahrend Geforce GTX 460
oder Radeon HD 5770 mit achtfachem
MSAA gut ein Viertel ihrer Leistung verlie-
ren, reduziert sich die Bildwiederholrate
bei der Geforce GTX 580 nur um 15 Pro-
zent. Je schneller die eigentliche Karte,
desto weniger Leistung frisst MSAA.

M 0x MSAA umsar  EaxmsaA B MSAA

109,1
eloxce
80 1014
1014
97,1

680 Ti 89,6
89,6

832
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Super Sampling

Schwerpunkt EalAGINATSE

Super Sampling Anti Aliasing (SSAA) ist
eine Art des Full Screen Anti Aliasing
(FSAA) und glattet im Vergleich zu MSAA
nicht nur Polygonkanten, sondern auch
Texturen sowie Shader-Effekte zuverldssig.
Vereinfacht funktioniert SSAA so: Das Bild

Super Sampling kostet

immens viel Leistung!

wird mit einer deutlich hoheren Auflésung
als der im Spiel eingestellten berechnet,
und dann wieder auf den Monitor anpasst.
Nachteil dieser Methode: Sie frisst unge-
mein viel Leistung. Zudem funktioniert sie
offiziell nur unter DirectX 9. Aber Nvidia
bietet mit dem SSAA-Tool ein separates
Programm an, um SSAA auch unter DirectX
10 und 11 zu nutzen. Im Spieletest mit
Dragon Age 2 sind die Vorteile von Super

Sampling deutlich zu erkennen: Nur mit
SSAA verschwindet der Moire-Effekt auf
der Treppe. Dabei ist SSAA auf Geforce-
Karte deutlich unscharfer als auf Radeon-
Modellen. Die Erklarung: Mit Super Samp-
ling andert sich der Wert des LOD-Bias
(eine Level-of-Detail-Einstellung), der fest-
legt, ab welcher Nahe zum Betrachter ho-
her aufgeldste Texturen verwendet wer-
den. Wahrend AMD in den Treibern des
Catalyst den LOD-Bias automatisch an die
SSAA-Einstellung anpasst und so optimale
Scharfe liefert, miissen Geforce-Besitzer
mit dem Tool Inspector von www.Game-
Star.de/Quicklink/7436 nachhelfen. Die
Leistung bricht je nach Grafikkarte mit Su-
per Sampling allerdings um fast die Halfte
ein. Eine Einsteigerplatine wie die Radeon
HD 5770 kracht von durchschnittlich 83,5
fps mit 4x MSAA auf 48,2 fps mit SSAA he-
runter, der High-End-Grafikkarte Geforce
GTX 580 macht SSAA mit einem Verlust

von knapp 20 Prozent spiirbar weniger aus.

W 4x MSAA

Geforce
X580

Geforce

4x SSAA

40

60

80

' EE —
—
- ——

=
\ |

[£] Vierfaches Multi Sampling sorgt zwar fiir glatte Kanten an den Saulen oder dem Torbogen in der

Mitte des Bildes, doch der Moiré-Effekt an der Treppe stért noch immer.

Nvidias Super Sampling verhindert zwar den Moiré-Effekt zuverlassig, verunstaltet durch einen

zu hohen LOD-Bias aber das Bild mit einer unscharfen Darstellung.

— AMDs SSAA-Modus setzt hingegen den LOD-Bias korrekt. So bleibt das Bild gestochen scharf und

GameStar 07/2011

auch der Moiré-Effekt verschwindet. Der Leistungseinbruch ist aber signifikant.

Mit OGSSAA (Ordered Grid SSAA) und SGSSAA (Sparse Grid SSAA) kennt Super Sampling zwei Unterklassen.
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RGOV Schwerpunkt

Morphological Antialiasing (AMD)

BMLAA +0xMSAA I MLAA + 4x MSAA

I ox MsAA

4x MSAA
Starke Kontraste g

machen die Not-
wendigkeit von
Kantenglattung
besonders deutlich.

[2] Vierfaches Multi
Sampling wirkt dem
Treppcheneffekt ent-
gegen: Die Turmspitze
hat glatte Kanten.

Mit AMDs Morpho-
logical AA ver-
schwinden zwar die
Kanten, aber auch die
Bildscharfe.

[4] Die Kombination aus
MSAA und MLAA
liefert zwar saubere
Kanten, bringt aber
insgesamt dennoch
eher eine Verschlech-
terung gegeniiber
4x MSAA.

0 10 20 30 40 50 60 fps

Morphological Antialiasing ist ein Kantenglattungsmodus, der nur von AMDs Ra-
deon-Modellen unterstiitzt wird, und das auch erst seit der Radeon-HD-6800er-
Serie. Im Vergleich zu normalem MSAA arbeitet MLAA als reiner Post-Processing-
Filter. Das bedeutet, dass die Kantenglattung nicht bereits bei der Entstehung des
Bildes angewendet, sondern iiber das be-
reits fertige Bild gelegt wird, bevor es an
den Monitor geschickt wird. Dabei unter-
sucht MLAA das Bild auf Kanten mit einem
starken Kontrast, beispielweise die Spitze
des Turmes vor den weil3en Wolken in un-
serem WoW-Testbild. Im nachsten Schritt
verwischt MLAA die Konturen leicht und erzeugt so den Eindruck von geglatteten
Kanten. Da die Technik allerdings das ganze Bild anfasst, werden auch Kanten ge-
glattet beziehungsweise verwischt, die besser unangetastet bleiben sollten — zum
Beispiel Schriften im Chat oder Ahnliches. Bei der Leistung kann MLAA nur be-
dingt liberzeugen. Je nach Grafikkarte frisst MLAA bis zu 35 Prozent Leistung und
liefert dabei ein sichtbar schlechteres Bild als 4x MSAA.

MLAA ist unscharf
und unperformant.

Custom Filter Antialiasing (AIMD)

Neben normalem MSAA unterstiitzten die
Radeon-HD-5000-Karten noch angepasste
Kantenglattungsmodi (CFAA), AMD nennt
diese »Narrow-tent«, »Wide-tent« sowie
»Edge-detect«. Im Gegensatz zu herkdmm-
lichem MSAA (im Treiber »Box« genannt)
beziehen diese Verfahren zusatzliche Pixel
in der Nachbarschaft der zu glattenden Pi-
xel mit in die Berechnung ein. Das sorgt auf

der einen Seite fur weichere Ubergénge an
harten Kanten, hat aber auch den Nebenef-
fekt, dass das komplette Bild unscharf wird.
Wide-tent reagiert hierbei etwas aggressi-
ver als Narrow-tent, da mehr und weiter
entfernte Subpixel zum Einsatz kommen.
Der Edge-detect-Modus geht subtiler vor
und glattet nur die Polygon-Kanten mit
CFAA. Dadurch vermatscht nicht mehr das

ganze Bild, sondern nur Teilbereiche. Aller-
dings kamen nicht alle Spiele problemlos
mit den CFAA-Modi zurecht und produzier-
ten teilweise Bildfehler, weshalb AMD bei
der Radeon-HD-6000-Serie die Modi Nar-
row- und Wide-tent gestrichen hat. Auf die
Leistung haben die unterschiedlichen CFAA-
Einstellungen wenig Einfluss, sie bendtigen
nur wenig mehr als normales MSAA.

Die Standard-Einstellung fiir Multi Sampling
Kantenglattung heiRt bei AMD »Box« und glattet
zuverlassig, wenn auch keine Textur-Kanten.

Durch das gezielte Verwischen von benachbarten
Pixeln und dem daraufhin eintretenden Unscharfe-
Effekt fransen Texturkanten sichtbar weniger aus.

[Elwide-tent dehnt den Unschirfefilter gegeniiber
Narrow-tent etwas aus, wodurch das Bild noch eine
Spur verwaschener wirkt.

a Edge-detect ahnelt dem »Box«-Verfahren, arbeitet
jedoch mit Shader- statt Textureinheiten. Wie bei
»Box« bleiben Textur-Treppchen aber unangetastet.
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Insgesamt gibt es mehr als 40 verschiedene Arten und Stufen der Kantenglattung.
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Schwerpunkt EalAGINATSE

Transparenz-Kantenglattung

Transparenz-AA (TSAA) glattet im Vergleich zu Multi Sampling Anti Aliasing I 4xMsAA AXTSAA
(MSAA) nicht nur die Polygonkanten von Objekten, sondern auch durchsichti-
ge 2D-Texturen wie zum Beispiel die einzelnen Segmente bei Maschen-
drahtzdunen oder die Blatter von Baumen. Wahrend AMD fiir Transparenz-AA
immer eine Mischung aus MSAA fiir die normale Kantenglattung und SSAA fiir
Transparenz-Objekte nutzt, kdnnen Sie bei Nvidia beide Arten kombinieren -
zumindest theoretisch. Denn die Funktion, MSAA auch auf transparente Ob-
jekte anzuwenden, funktioniert in nahezu keinem Spiel problemlos. Entweder
quittiert das Spiel diese Einstellung mit heftigen Bildfehlern oder verweigert
gar den Start komplett. Daher entschieden wir uns fiir die Kombination von 4x
Super Sampling Transparency gepaart mit 4x MSAA.

Im Bildervergleich wird der Maschendrahtzaun von AMD als auch Nvidia
gleich gut geglattet, die Unterschiede zum einfachen MSAA sind deutlich er-
kennbar - TSAA sorgt fiir sichtbar glatteren Draht. Im Gegenzug brechen die
durchschnittlichen Bilder pro Sekunde aber um bis zu 30 Prozent ein, je nach-
dem, wie viele transparente Texturen in einer Szene bearbeitet werden.

0 20 40 60 80 100 120 fps
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RGOV Schwerpunkt

Coverage Sample Anti Aliasing (Nvidia)

Mit der Geforce 8 prasentierte Nvidia
Ende 2006 eine weitere, speziell an Ge-
force-Karten angepasste Form der Kan-
tenglattung, das Co-
verage Sample Anti
Aliasing. CSAA basiert
auf dem bekannten
Multi Sampling, ar-
beitet aber durch die
Einsparung von Ar-
beitsschritten wesentlich schneller, wenn
auch nicht so exakt wie MSAA. Im opti-
malen Fall liefert 8x CSAA die Bildquali-
tat von 8x MSAA, benétigt aber im Ge-
genzug nur die Rechenleistung von 4x
MSAA. In unseren Beispielbildern erken-
nen Sie den Unterschied zwischen vierfa-
chem und achtfachem Multisampling
nur, wenn Sie genau hinschauen. So
franst mit 4x MSAA die Kabine des Krans
noch immer ein wenig aus, wahrend 8x
MSAA die Kanten wesentlich besser glat-

116 Erst mit der Radeon-HD-5000er-Serie und den Geforce-400er-Modellen wurde Supersampling wieder eingefiihrt.

Nvidia verwirrt,

statt zu helfen.

tet. 8x CSAA reicht fast an die Qualitats-
stufe von 8x MSAA heran, sieht hingegen
ein gutes Stiick besser aus als 4x MSAA,
benotigt aber nur we-
nig mehr Leistung.
CSAA kénnen Sie im
Geforce-Treiber nur
dann erzwingen, wenn
Sie die Kantenglat-
tungseinstellungen
auf »Die Anwendungseinstellung erwei-
tern« stellen. Im Geforce-Treiber miissen
Sie flir CSAA-Modi die Werte 8x, 16x oder
32x auswahlen. Mehr als 8x MSAA be-
kommen Sie aber auch bei 32x nicht ge-
boten, in diesem Fall kombiniert der Trei-
ber 8x MSAA mit 24x CSAA. Reines MSAA
liefern Geforce-Karten nur in den Einstel-
lungen 2x, 4x, 8xQ sowie 16xQ. Da der
Treiber nicht verrat, wie sich welcher Kan-
tenglattungsmodus aufschliisselt, finden
Sie die Angaben rechts in der Tabelle. EXl

I 4x MSAA axCSAA I 8x MSAA

10 20 30 40 50 60 70 80fps
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RGOV Schwerpunkt

Anisotroper Filter

Was macht diese Bildverbesserungstechnik eigentlich genau - und warum soliten
Sie sie unbedingt einschalten? Unser Artikel gibt Aufschluss. von Hendric weins

nisotrope Filterung (AF) be-
zeichnet eine Technik, mit
deren Hilfe weit entfernte
Texturen scharf dargestellt
werden konnen. In unserem
Beispielbild aus Half-Life 2
sehen die Texturen der linken Wand ebenso
wie die des Bodens bereits nach kurzer Dis-
tanz deutlich unscharfer und verwaschener
aus. Wie in der Realitat nimmt also die
Schéarfe und Detailtreue von Oberflachen in
der Ferne ab. Auch das menschliche Auge
erkennt auf einer StralRe direkt vor uns die
Details des Bodenbelags, aber schon in 50
Metern Entfernung scheint der Teer eine
einzige graue Flache zu sein. Um in Spielen
Rechenleistung und Videospeicher zu spa-
ren, setzt der Detailverlust aber meist deut-
lich friher ein als in der Realitat: Je nach
Entfernung zum Standpunkt des Spielers
werden unterschiedlich detaillierte Textu-
ren verwendet. Je hoher die Auflésung,
desto ndaher am Spieler. Ohne Filter wiirden
wir in Spielen die Ubergénge zwischen den
verschiedenen Texturen erkennen. Genau
hier kommt die anisotrope Filterung ins
Spiel. Im Vergleich zu Kantenglattung kostet
das nur einen Bruchteil der Leistung.

Wahrend die bilineare Filterung [1] die Wand bereits nach
kurzem Abstand sichtbar unscharf darstellt, liefert der trili-
neare Filter [2] bessere Ergebnisse. Allerdings sind die Uber-

gange zwischen den Texturstufen gut erkennbar. Bereits die
niedrigste Stufe der anisotropen Filterung (2x AF) sorgt fiir

wesentlich scharfere Texturen, zudem sind die Texturstufen
nicht mehr voneinander zu unterscheiden.

Anisotroper Filter

GroRter Vorteil von AF gegenliber der trili-
nearen Filterung ist die Winkelunabhangig-
keit. In der Spielepraxis bedeutet das, dass
auch schrage Texturen zuverldssig gefiltert
werden - gut zu sehen an der schrégen
Wand in Half-Life 2. Wahrend trilineare Fil-
terung mit perspektivischer Verzerrung
nichts anfangen kann und einfach alle Tex-
turen gleich filtert, passt der anisotrope
(also uneinheitliche) Filter die Filtermetho-
de an den Winkel an und ermoéglicht so je
nach Einstellung optimale Ergebnisse.

Die Bilder von Half-Life 2 oder Assassin’s
Creed: Brotherhood verdeutlichen die Un-
terschiede zwischen den einzelnen Filtern.
Bereits mit zweifachem anisotropen Filter
sind Wand und Boden in der Entfernung
sichtbar detaillierter. Mit 4x AF, 8x AF sowie

118 »Anisotrop« setzt sich aus dem griechischen »isotrop« fiir »gleich« und der verneinenden Silbe »an« zusammen, bedeutet also »ungleich«.

der Maximalstufe 16x AF erhoht sich die
Entfernung, in der Texturen mit optimaler
Scharfe dargestellt werden. Auf die Leistung
hat der anisotrope Filter bei modernen
Grafikkarten nur einen minimalen Einfluss.
Selbst mit 16x AF sinkt die durchschnittli-
che Bildwiederholrate in Spielen nur um
etwa fiinf Prozent. Im Gegenzug verbessert
sich die Grafikqualitat aber sichtbar.

Aktivieren Sie in jedem Spiel unbedingt die
anisotrope Filterung. Bereits mit 8x AF
steigt die Grafikqualitdt sichtbar, und die
Framerate sinkt nur geringfiigig. Wenn das
Spiel in den Grafikoptionen keine Einstell-
moglichkeiten fiir den anisotropen Filter
vorsieht, sollten Sie diese Option im Treiber
Ihrer Grafikkarte erzwingen. Il

W ox AF axAF EgxAr EexAF
~ 97,8
e
_GTX 580 93479
~_ N 87,5
_GTX 560

_GTX 460

93 8

91,3
90,4
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[Eohne AF, also nur mit herkémmlichem, trilinearem Filter verschwimmen die Texturen an Wand und Boden bereits nach kurzer Distanz.
Zweifache anisotrope Filterung verwischt die unterschiedlichen Texturstufen und liefert ein scharferes Bild.
8x AF filtert die Texturen schon so gut, dass nur noch in weiter Entfernung leichte Unscharfen auszumachen sind.

[2] 16 xAF liefert die beste Qualitit und kostet dennoch lediglich fiinf Prozent Leistung gegeniiber dem trilinearen Filter.

R
o] L2l Bereits mit 4x AF erkennen Sie in der Mitte teils die Details der gro3en Steine im Sand.
= 5] ‘::‘Q" 8x AF scharft die Texturen nochmals deutlich, die Steine gewinnen sichtbar an Plastizitat.

T

[2]16x AF macht nur wenig Unterschied zu 8x AF, gibt den Pixeltapeten aber nochmals Struktur.

GameStar 07/2011 Und da AF je nach Winkel die Texturen anders behandelt, trifft die Bezeichnung der »ungleichen« Filterung voll zu.




HARDWARE Test des Monats

Aktuelle O9D-

Festplatten
1m Test

Eine SSD-Festplatte bringt Ihnen
zwar nicht mehr Spieleleistung,
beschleunigt Ihren PC aber trotzdem
enorm. Und die Preise sinken - wir testen
acht aktuelle Modelle. vonroriankein

elbst ein topaktueller Spiele-PC
mit Vierkern-Prozessor ist manch-
mal nicht schneller als ein deut-
lich alterer Rechner mit Dual-

Core-CPU der vorletzten

Generation. Immer dann namlich,
wenn er auf Daten der Festplatte warten
muss und seine liberlegene Rechenleistung
nicht ausspielen kann. Besonders langsam
wird es, wenn viele Aufgaben, die Festplat-
tenzugriffe beinhalten, simultan erfolgen:
Wenn etwa ein Virus-Scan lauft, wahrend
Sie gleichzeitig Daten kopieren oder einen
Spielstand laden. Wollen Sie diese Arbeiten
deutlich beschleunigen, bietet sich eine
SSD-Festplatte an, die auf Flash-Speicher
statt auf rotierende Magnetscheiben setzt.
Unseren Erfahrungen nach stellt eine SSD
das lohnendste Upgrade fiir einen PC dar,

Nach CPU und Grafik das

solange CPU
und Grafikkar-
te auf einiger-
maBen aktuel-
lem Stand
sind. Zwar

steigt die Framerate in Spielen dadurch
nicht, Nachladeruckler gehdren mit einer
SSD aber der Vergangenheit an und die La-

dezeiten sinken teilweise enorm.

Ein gravierender Nachteil von SSDs bleibt
aber weiterhin der hohe Preis, auch wenn
der langsam in erschwingliche Regionen
sinkt. So kostet das Gigabyte Speicherkapa-
zitat bei aktuellen SSDs momentan etwa
1,50 Euro und damit ein Vielfaches mehr als
bei herkdmmlichen Festplatten, wo Sie nur
etwa 10 Cent pro Gigabyte berappen mus-
sen. Ab 150 Euro bekommen Sie aber mitt-
lerweile ausgereifte SSDs mit Kapazitaten

122 Eventuell noch dieses Jahr sollen erste 20-nm-Speicherchips auf den Markt kommen, die SSD-Preise konnte dann spiirbar sinken.

lohnendste Upgrade.

zwischen 100 und 128 GByte, was fiir die
Installation von Windows samt einigen
Lieblingsspielen ausreicht. Fiir seltener ge-
spielte Titel sowie die Foto-, Film- und Mu-
siksammlung sollten Sie aber zusatzlich
eine grolRe Magnetfestplatte besitzen.

Wir konzentrieren uns in diesem Vergleichs-
test moglichst auf die besonders interes-
sante SSD-GroRe um 120 GByte, allerdings
konnten nicht alle Hersteller entsprechende
Modelle liefern. Intels brandneue SSD 320
etwa erreichte uns nur in der teuren 300-
GByte-Version, ebenso die OCZ Vertex 3 mit
240 GByte (beide 440 Euro). Achtung: Zwar
gibt es beide SSDs auch mit 120 GByte Ka-
pazitat, die Messwerte der groReren Versio-
nen kénnen Sie aber nicht eins zu eins auf
die kleineren Geschwister (ibertragen. Denn
SSDs sprechen
die internen
Speicherchips
auf mehreren
Kanalen
gleichzeitig
an, um die hohen Geschwindigkeiten zu er-
reichen. In den kleineren SSD-Versionen ste-
cken meist Chips mit der gleichen Speicher-
kapazitat, aber in geringerer Anzahl - daher
nutzen die kleineren SSDs in der Regel we-
niger Kanale gleichzeitig und erreichen so
nur eine geringere Bandbreite. AuRerdem
haben wir einige Modelle mit SATA3-An-
schluss im Test. Mit SATA3 steigt die theore-
tische Maximalleistung von 300 auf 600
MByte pro Sekunde. Moderne SSDs profitie-
ren davon durchaus, wie unsere Benchmark-
Ergebnisse von teils liber 500 MByte/s zei-
gen. Allerdings sind die SATA3-Modelle
teurer als die SATA2-Varianten und kénnen

grate Drive

Soid

die Vorteile in der Praxis kaum ausspielen,
da weder der Windows-Start noch das La-
den eines Spielstandes den SATA3-Modellen
merklich schneller gelingt (siehe Ladezei-
ten-Benchmarks). Denn die maximale
Transferrate von mehr als 400 MByte/s er-
reichen die SSDs nur beim Lesen von grof3en
zusammenhangenden Dateien (Sequenziel-
le Performance). Im Windows-Alltag spielt
die Leistung beim Lesen von kleinen ver-
streuten Dateien (Random Performance)
aber eine wichtigere Rolle und dabei be-
grenzt auch ein SATA2-Anschluss die Leis-
tung nicht. Zum Vergleich haben wir mit
der Seagate Barracuda XT 2,0 TByte eine
schnelle herkdmmliche Festplatte die
Benchmarks durchlaufen lassen.

Wenn Sie sich zum Kauf einer SSD ent-
schlieRen sollten, empfehlen wir lhnen au-
Rerdem unbedingt Windows 7 als Betriebs-
system. Denn nur das beherrscht den so
genannten »Trim«-Befehl, den alle aktuellen
SSDs unterstiitzen und der dafiir sorgt, dass
die Leistung der SSD auch bei langfristiger
Nutzung nicht nachlasst. Zwar besitzen alle
SSDs auch eine interne Funktion (»Garbage
Collection«) dafiir, Windows 7 mit Trim ist
aber eindeutig vorzuziehen.

OCZ Vertex 3

240 GByte

Mit brandneuem Sandforce-Controller und
SATA3 ausgestattet schligt die Vertex 3 in
den Benchmarks alle Konkurrenten.

Die Vertex 3 von OCZ gehort zur dritten
SSD-Generation und nutzt moderne Spei-
cherchips mit nur 25 Nanometer Struktur-
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Test des Monats RglARINAS

Benchmarks

Random Performance in MByte pro Sekunde
M Lesen

Schreiben

0CZ Vertex 3
240 GByte, SATA3

Intel SSD 510
120 GByte, SATA3

Plextor PX-128M25
128 GByte, SATA3

Intel SSD 320
300 GByte, SATA2

Samsung SSD 470
128 GByte, SATA2

Corsair Force F120
120 GByte, SATA2

0CZ Vertex 2
120 GByte, SATA2

Kingston SSD Now 100V+
96 GByte, SATA2

Seagate Barracuda XT
2,0 TByte, SATA3

Sequenzielle Performance in MByte pro Sekunde
M Lesen

Schreiben
‘ ‘ 0CZ Vertex 3
240 GByte, SATA3

Intel SSD 510
120 GByte, SATA3

Plextor PX-128M2S
128 GByte, SATA3

Intel SSD 320
300 GByte, SATA2

Samsung SSD 470
128 GByte, SATA2

Corsair Force F120
120 GByte, SATA2

0 20

Ladezeiten
I Windows 7 Boot

Crysis Level

0CZ Vertex 3
240 GByte, SATA3

Intel SSD 510
120 GByte, SATA3

Plextor PX-128M2S
128 GByte, SATA3

Intel SSD 320
300 GByte, SATA2

Samsung SSD 470
128 GByte, SATA2

Corsair Force F120
120 GByte, SATA2

0CZ Vertex 2
120 GByte, SATA2

Kingston SSD Now 100V+
96 GByte, SATA2

Seagate Barracuda XT
2,0 TByte, SATA3

\
A

0(Z Vertex 2
120 GByte, SATA2
Kingston SSD Now 100V+
96 GByte, SATA2
Seagate Barracuda XT
2,0 TByte, SATA3
0 60 MByte 0 200 400 600 MByte
Zugriffszeiten in Millisekunden
Anno 1401 M Lesen Schreiben

120 sek.

0CZ Vertex 3 240 GByte, SATA3

Intel SSD 510 120 GByte, SATA3

Plextor PX-128M2S 128 GByte, SATA3

Intel SSD 320 300 GByte, SATA2

Samsung SSD 470 128 GByte, SATA2

Corsair Force F120 120 GByte, SATA2

0CZVertex 2 120 GByte, SATA2

Kingston SSD Now 100V+ 96 GByte, SATA2

Seagate Barracuda XT 2,0 TByte, SATA3

breite. Der Vorteil des 25-nm-Speichers liegt
aber nicht in der Geschwindigkeit, sondern
in der giinstigeren Herstellung: ein 25-nm-
Chip benétigt bei gleicher Speicherkapazi-
tat nur etwa die halbe Silizium-Flache eines
34-nm-Chips. Allerdings macht sich die
glinstigere Fertigung noch kaum bei den
Preisen bemerkbar, denn die 25-nm-Model-
le sind bislang selten. OCZ setzt bei der Ver-
tex 3 auf den brandneuen Sandforce-2281-
Controller, dessen popularer Vorganger
(SF-1200) noch immer in den meisten SA-
TA2-SSDs steckt. In Kombination mit SATA3
schlagt sich dieser hervorragend: Eine durch-
schnittliche Leistung von 504,4 MByte/s im
»A SSD Benchmark« beim Lesen zusam-
menhdngender Dateien ist ein neuer Rekord
und kratzt bereits am Limit von SATA3!
Ebenso schnell zeigt sich die Vertex 3 240
GByte beim Schreiben: Mit 284,3 MByte/s
lbertrifft sie alle anderen SSDs im Test.

Wichtiger fir die gefiihlte Geschwindigkeit
im Windows-Alltag ist aber die Leistung bei
kleinen Dateien und zufallig verteilten Zu-
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griffen. Auch dabei schlagt sich die Vertex 3
ausgesprochen gut: 20,9 MByte/s beim Le-
sen und bis zu 50,9 MByte/s beim Schreiben
sind Spitzenwerte. Mit einer Zugriffszeit
von nur 0,07 Millisekunden beim Lesen
kann sich die Vertex 3 ebenfalls den ersten
Platz im Testfeld sichern, auch wenn sie bei
Schreibzugriffen mit 0,23 Millisekunden nur
im hinteren Mittelfeld liegt. Unterm Strich
sichert sich die Vertex 3 dank extrem hoher
Ubertragungsgeschwindigkeiten aber ver-
dient den Spitzenplatz.

Intel SSD 320

300 GByte

Intels taufrische SSD 320 nutzt 25-nm-
Chips, setzt aber noch auf SATA2 und bietet
viel Speicherplatz pro Euro.

Die SSD 320 ist Intels jiingste SSD-Serie und
setzt wie die OCZ Vertex 3 auf die glinstiger
zu fertigenden 25-nm-Chips. Da die SSD
320 noch sehr neu ist, konnte uns Intel nur
das 300-GByte-Modell fiir 440 Euro zum

Testsystem: Core i5 2500, 4,0 GByte DDR3-1333, Asus P8P67 Evo R3.0 mit SATA3.

Test liefern. Kleinere Varianten mit 40 GByte
(75 Euro), 80 GByte (160 Euro), 120 GByte
(170 Euro) und 160 GByte (240 Euro) sowie
ein gréReres 600-GByte-Modell (950 Euro)
kommen aber ebenfalls in den Handel.

Intel verwendet bei der SSD 320 nach wie
vor die SATA2-Schnittstelle und limitiert da-
durch die maximalen Transferraten. Das
zeigt sich bei der Leistung: Mit 264,3
MByte/s beim sequenziellen Lesen reizt die
SSD 320 die SATA2-Bandbreite voll aus, auch
die kleineren SSD 320-Modelle erreichen
laut Intel diese Leistung. Insgesamt prasen-
tiert sich die Intel-SSD in allen Benchmarks
sehr ausgewogen, die Leistung ist meist gut
bis sehr gut, wenn auch nicht tiberragend.
Nur bei den Zugriffszeiten gehort sie mit je-
weils 0,1 ms beim Lesen und Schreiben zur
absoluten Spitze. Anders als bei den theore-
tischen Benchmarks macht sich die dltere
SATA2-Schnittstelle bei den Ladezeiten von
realen Anwendungen nicht bemerkbar. We-
der der Windows-Start noch das Laden ei-
nes groBen Anno 1404- oder Crysis-Levels
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zeigen signifikante Vorteile fiir SATA3-SSDs
wie die OCZ Vertex 3 (siche Ladezeiten).
Zwar legt Intel der SSD 320 keinen 3,5-Zoll-
Rahmen zum Einbau der 2,5-Zoll-SSD in die
Festplatten-Steckpldtze von Desktop-PCs
bei, die Ausstattung tibertrifft die der meis-
ten anderen SSDs trotzdem: Zum einen
dank des beiliegenden Tools, mit dem Sie
die Windows-Installation von lhrer alten
Festplatte auf die SSD spiegeln sowie bei
Bedarf die Daten auf der SSD richtig 16-
schen kénnen. Unterm Strich ist die SSD
320 damit eine solide und schnelle SATA2-
SSD, die bereits jetzt zur Markteinfiihrung
nur 1,50 Euro pro Gigabyte kostet.

Intel SSD 510

120 GByte

Die zweite Intel-SSD im Test beherrscht
SATA3, setzt aber noch auf 34-nm-Chips
und punktet mit toller Ausstattung.

Anders als die jiingere SSD 320 besitzt die
SSD 510 bereits einen SATA3-Anschluss. Al-
lerdings nutzt sie noch die in der Fertigung
teureren 34-nm-Chips, weshalb die SSD 510
in der 120-GByte-Version mit einem Preis
von 240 Euro auch etwa 2,00 statt 1,50 Euro
(SSD 320) pro Gigabyte kostet. Wie bei der
Vertex 3 macht sich der SATA3-Anschluss
der SSD 510 vor allem bei der Ubertragung
groBer,zusammenhdngender Dateien be-
merkbar: 418,4 MByte/s beim Lesen bedeu-

ten Platz 2 fiir die SSD 510. Allerdings zeigt
sich wiederum, dass die SATA3-Schnittstelle
in der Praxis keine relevanten Vorteile
bringt. Die SSD 510 ladt unseren Crysis-
Spielstand zwar am schnellsten in nur 30,0
Sekunden, die anderen SSDs liegen aber
hochstens ein bis zwei Sekunden dahinter
- ein in der Praxis irrelevanter Vorteil.
Technik und Ausstattung der SSD 510 be-
wegen sich Intel-typisch auf hohem Niveau.
Auch die SSD 510 bringt das einfach zu be-
dienende Software-Tool mit Klon- und Se-
cure-Erase-Funktion mit. Zudem legt Intel
der SSD 510 einen 3,5-Zoll-Rahmen zum
Einbau in Desktop-Gehause ohne 2,5-Zoll-
Slot bei. Im Vergleich mit der SSD 320 ist
die SSD 510 aber trotz der in den theoreti-
schen Benchmarks schnelleren Transferleis-
tung insgesamt zu teuer.

Samsung SSD 470

128 GByte

Samsungs SSD 470 bietet schnelle SATA2-
Leistung samt praktischem Software-Tool,
verzichtet aber auf einen 3,5-Zoll-Rahmen.

Mit einem Preis von 215 Euro fiir die
128-GByte-Version kostet Samsungs SSD
470 mit SATA2-Anschluss im Vergleich zu
den nur etwas kleineren 120-GByte-Kon-
kurrenten von Corsair oder OCZ (F120 und
Vertex 2, 160 und 170 Euro) einen spiirba-
ren Aufpreis. In den Benchmarks rechtfer-

tigt die SSD 470 das nur teilweise. Zwar
glanzt sie mit extrem kurzen Zugriffszeiten
und einer tollen Schreibleistung sowohl bei
groBen wie bei kleinen Dateien. Beim Win-
dows-Start sowie dem Laden eines Spiel-
standes kann sie sich aber nicht von den
glinstigeren Konkurrenten absetzen. So
dauert etwa das Laden des Crysis-Levels mit
der SSD 470 31,5 Sekunden, Corsair F120
und OCZ Vertex 2 brauchen dafiir nur un-
merklich langere 31,9 und 32,1 Sekunden.
AufRerdem bringt die SSD 470 zwar ein Soft-
ware-Tool zur Wartung mit (eine Klon-Funk-
tion soll in einem spateren Patch nachgelie-
fert werden), auf einen 3,5-Zoll-Rahmen
verzichtet Samsung aber - ein Nachteil, da
noch nicht viele PC-Gehduse einen entspre-
chenden 2,5-Zoll-Schacht besitzen. Daher
kostet die SSD 470 trotz der etwas hoheren
Speicherkapazitat im Vergleich einen Tick
zu viel, auch wenn die Leistung stimmt.

Plextor PX128M2S

128 GByte

Plextors PX128M2S ist baugleich zur Intel
SSD 510, besitzt aber eine andere Firmware
und arbeitet meist etwas langsamer.

Wie Intels SSD 510 beherrscht auch die
PX128M2S das SATA3-Protokoll und nutzt
noch 34-nm-Chips. Der SSD-Controller
kommt erneut von Marvell, trotzdem ist die
PX128M2S in den Benchmarks etwas lang-

Test-
Ergebnisse

| E SSD 320

B SSD 510

n SSD 470

B PX-128M2S

Vertex 3 festiger
Hersteller / Preis  0CZ / 440 Euro Intel / 440 Euro Intel / 240 Euro Samsung / 215 Euro Plextor / 240 Euro
Technische Angaben
Speicherkapazitat / Formfaktor 240 GByte / 2,5 Zoll 300 GByte /2,5 Zoll 120 GByte / 2,5 Zoll 128 GByte / 2,5 Zoll 128 GByte / 2,5 Zoll
Anschluss / Trim-Funktion ~ SATA3/ja SATA2 / ja SATA3 /ja SATA2 / ja SATA3 /ja
Chipsatz /Technik ~ Sandforce 2281 /25 nm MLC Intel /25 nm MLC Marvell /34 nm MLC Samsung / 30 nm MLC Marvell / 25nm MLC
max. Leserate / Schreibrate It. Hersteller 550 / 520 MB/s 270/ 205 MB/s 400/210 MB/s 250/220 MB/s 420/210 MB/s
Extras  3,5-Zoll-Rahmen 3,5-Zoll-Rahmen, Software-Tool 3,5-Zoll-Rahmen, Software-Tool Software-Tool Klon-Software
Hersteller-Garantie 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre 3 Jahre
Bewertung
ol oo nc e 2630

Pro & Kontra

Schreibrate 30%

Pro & Kontra

Zugriffszeit 20%

Pro & Kontra

Technik 10%

Pro & Kontra

Ausstattung 10%

Pro & Kontra

@ schnellste SSD bei groBen Dateien
© auch bei kleinen Dateien am
schnellsten

@ schnellste SSD bei groBen Dateien
@ auch bei kleinen Dateien sehr
schnell

© extrem schnell beim Lesen
© méBige Zugriffszeit beim Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit lteren
Betriebssystemen © SATA3

© 240 GByte
© 3,5-Zoll-Einbaurahmen

@ schnell bei groBen Dateien
© sehr schnell bei kleinen Dateien

@ sehr schnell bei groBen Dateien
@ bei kleinen Dateien langsamste SSD
im Test

© sehr schnelle Zugriffszeiten
© egal ob beim Lesen oder Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit &lteren
Betriebssystemen

©300 GByte © umfangreiches Soft-
ware-Tool mit Klon-Funktion
© kein 3,5-Zoll-Rahmen

© extrem schnell bei groBen Dateien
© auch bei kleinen Dateien sehr
schnell

@ sehr schnell bei groBen Dateien
@ auch bei kleinen Dateien flott

© extrem schnell beim Schreiben
© méBige Zugriffszeit beim Lesen

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit dlteren
Betriebssystemen © SATA 3

©120 GByte & 3,5-Zoll-Einbaurah-
men © umfangreiches Software-Tool
mit Klon-Funktion

@ schnell bei groBen Dateien
© maBige Leistung bei kleine Dateien

@ sehr schnell bei groBen Dateien
© extrem schnell bei kleine Dateien

© extrem schnell beim Lesen
© beste Zugriffszeit beim Schreiben

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit &lteren
Betriebssystemen

© 128 GByte
© Software-Tool zur Pflege
© kein 3,5-Zoll-Rahmen

© extrem schnell bei groBen Dateien
© maBig bei kleinen Dateien

@ sehr schnell bei groen Dateien
© auch bei kleinen Dateien flott

© extrem schnelle Schreibzugriffe
© langsamste Lesezugriffe im Test

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufrdumfunktion auch mit dlteren
Betriebssystemen © SATA3

© 128 GByte
© Klon-Software
@ kein 3,5-Zoll-Rahmen

Fazit

Schnellste SSD-Festplatte derzeit, die
die SATA3-Bandbreite voll ausniitzt
und damit Testsieger wird. Aufgrund
des hohen Preises aber nur fiir Enthusi-
asten zu empfehlen.

Preis/Leistung

Ausreichend

Brandneue und schnelle SATA2-SSD
mit 300 GByte Kapazitét und guter
Ausstattung fiir happige 440 Euro —
der Preis pro Gigabyte ist aber
verhaltnismaBig giinstig.

Ausreichend

SATA3-SSD mit lippiger Ausstattung,
die sich in den Benchmarks sehr gut
schldgt. Die Ladezeiten im Alltagsein-
satz sind aber nicht merklich kiirzer als
bei den SATA2-Modellen.

Befriedigend

Schnelle SATA2-SSD, die sich vor allem
durch ihre rasend schnellen Zugriffszei-
ten auszeichnet. Im Vergleich mit den
unwesentlich kleineren 120-GByte-
Modellen aber zu teuer.

Befriedigend

Y

@

124 Schnelle Quad-Core-CPUs profitieren mehr von einer SSD als lahme Dual-Cores, da die SSD dann weniger auf die CPU warten muss.

Trotz annahernd identischem Innen-
leben und gleichem Preis wie Intels
SSD 510 arbeitet die Plextor-SSD in
den Benchmarks etwas langsamer und
ist zudem schlechter ausgestattet.

Ausreichend

GameStar 07/2011



Oben: SSD-Festplatte mit
Flash-Speicherchips. Unten:
herkémmliche Festplatte mit
rotierenden Magnetscheiben.

samer als die SSD 510; beim sequenziellen
Lesen etwa mit 409,7 zu 418,4 MByte/s. Das
liegt hochstwahrscheinlich an der besser
optimierten Firmware beim Intel-Modell,
obwohl die Hardware identisch ist. Beim
Windows-Start kann die PX128M2S aller-
dings den Sieg verbuchen: Mit 30,7 Sekun-
den vergeht bei ihr am wenigsten Zeit vom
Driicken des Power-Knopfes bis zum kom-
pletten Start von Windows 7 samt Viren-
Scanner, Steam-Client und Sidebar-Gadgets.
Allerdings liegen fast alle SSDs in dieser Dis-
ziplin denkbar knapp beieinander, meist be-

tragt der Unterschied weniger als eine Se-
kunde. Ein Pluspunkt fiir die Plextor-SSD ist
die beiliegende Vollversion von Acronis True
Image zum Spiegeln Ihrer vorhandenen
Windows-Installation auf die SSD, ein
3,5-Zoll-Rahmen fehlt aber.

Corsair Force 120

120 GByte

Dank sehr guter Leistung zum giinstigen
Preis von 160 Euro erringt die Corsair Force
F120 verdient den Preis-Leistungs-Sieg.

Corsairs Force F120 gehort noch zur zwei-
ten SSD-Generation mit SATA2-Anschluss
und setzt auf den weit verbreiteten Sand-
force-1200-Controller sowie 34-nm-Spei-
cherchips. Die sequenzielle Leistung beim
Lesen ist mit 214,2 MByte/s gut, beim Sch-
reiben liegt die Force F120 mit 132,6
MByte/s allerdings am Ende des Feldes.
Beim Umgang mit dem PC merken Sie da-
von in der Regel aber nichts, da zum einen
Lesevorgange wesentlich haufiger als
Schreibvorgange sind, und zum anderen
meist kleine, verteilte statt groRRe, zusam-
menhdngende Dateien geladen werden.
Und in dieser Disziplin kann die Force F120
sogar bei brandneuen SSDs mithalten (sie-
he Benchmarks). Entsprechend startet un-
ser Testsystem mit der Force F120 in nur
30,9 Sekunden. Zum Vergleich: Eine her-
kommliche Festplatte wie die Seagate Bar-

5 ‘ Vertex 2

Force 120 L&

Corsair / 160 Euro 0CZ /170 Euro

120 GByte / 2,5 Zoll 120 GByte / 2,5 Zoll
SATA2/ja SATA2/ja

Sandforce 17200/34 nm MLC Sandforce 1'200 /34 nm MLC
220/120 MB/s 280/ 270 MB/s
3,5—Zoll—Rahmen 3,5—ZoII—Rahmen

3 Jahre ) 3 Jahre )

© extrem schnell bei kleinen Dateien
© maBige Leistung bei groBen Dateien

@ schnellste SSD im Test bei kleinen
Dateien @ nur maBige Leistung bei
groBen Dateien

© solide Zugriffszeiten beim Lesen und
Schreiben

© sehr schnelle Lesezugriffe

© Trim-Funktion mit Windows 7 © Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufrdumfunktion auch mit dlteren

Betriebssystemen Betriebssystemen

© 120 GByte
© 3,5-Zoll-Einbaurahmen

© 120 GByte
© 3,5-Zoll-Einbaurahmen

Eine vor allem beim Schreiben und Le-

© extrem schnell bei kleinen Dateien
© langsamste SSD bei groBen Dateien

© extrem schnell bei kleinen Dateien
@ langsamste SSD bei groBen Dateien

© méBige Zugriffszeit beim Schreiben

© Aufrdumfunktion auch mit lteren

Ahnlich wie Corsairs Force F120 ist

ﬂ SSD Now V+ 100

Kingston /130 Euro

96 GByte / 2,5 Zoll

SATA2/ja

Toshiba / 34 nm MLC

230/180 MB/s
3,5—ZoII—Rahmen, Klon-Software
3 Jahre )

© schnell bei groBen Dateien
© auch bei kleinen Dateien flott

@ sehr schnell bei groBen Dateien
@ auch bei kleinen Dateien flott

© extrem schnell beim Lesen
© langsamste Zugriffszeit beim Schrei-
en

!._

© Trim-Funktion mit Windows 7
© Aufraumfunktion auch mit dlteren
Betriebssystemen

© 96 GByte © 3,5-Zoll-Einbaurahmen
© Klon-Software

Fiir Sparfiichse geeignete SATA2-SSD

sen von kleinen Dateien rasend schnel-
le 120-GByte-SSD zum giinstigen Preis
— fiir 160 Euro verdienter Preis-

Leistungs-Sieger!

Gut

GameStar 07/2011

auch die OCZ Vertex 2 eine trotz SATA2-
Anschluss durchweg empfehlenswerte
und schnelle 120-GByte-SSD mit qu-
tem Preis-Leistungs-Verhéltnis.

ut

[a])

SSDs sollten Sie immer im AHCI-Modus (Einstellung im Mainboard-Bios) am SATA-Anschluss des Chipsatzes betreiben.

mit sehr guter Leistung zum fairen
Preis. Wer nochmals 10 Euro sparen
will, kauft das Bulk-Modell ohne Zube-
hor wie Klon-Software oder Kabel.

racuda XT braucht dafiir mit 58,4 Sekunde
fast doppelt so lange! Fazit: 120 GByte Ka-
pazitat, trotz SATA2 hohe Geschwindigkeit
und ein beiliegender 3,5-Zoll-Rahmen brin-
gen fiir 160 Euro den Preis-Leistungs-Sieg!

OCZ Vertex 2

120 GByte

Die OCZ Vertex 2 ist der Corsair Force F120
sehr dhnlich, kostet aber 10 Euro mehr und
verpasst knapp eine klare Kaufempfehlung.

Wie die Corsair Force F120 nutzt auch die
Vertex 2 120 GByte den Sandforce-1200-
Controller und 34-nm-Chips. Entsprechend
bewegt sich auch die Leistung auf einem
ahnlichen Niveau, die Unterschiede werden
durch die andere Firmware bestimmt. Im
Ergebnis ist mal die eine, mal die andere et-
was schneller. Beide kénnen aber bei den
aktuelleren SSD-Modellen mithalten und
bieten ein gutes Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Auch die Kapazitat von 120 GByte reicht,
um Windows samt lhren aktuellen Lieb-
lingsspielen darauf unterzubringen. Interes-
sant ist, dass Spiele von einer SSD unter-
schiedlich stark profitieren. Wahrend Crysis
mit einer SSD deutlich schneller ladt (32,1
Sekunden mit der Vertex 2 gegeniiber 56,1
Sekunden mit der Seagate Barracuda XT),
profitiert Anno 1404 merklich weniger: eine
Minute und 30 Sekunden bei der Vertex 2
gegenlber einer Minute und 49 Sekunden
bei der Seagate Barracuda XT. Ob Sie besser
zur Corsair Force F120 oder zur Vertex 2 120
GByte greifen, sollte der aktuelle Preis be-
stimmen. Momentan ist die Corsair Force
F120 zehn Euro glinstiger.

Kingston SSDNow

V+100 96 GByte

Fiir 130 Euro ist die SSDNow V+100 mit 96
GByte ein kostengiinstiger SSD-Einstieg mit
solider Geschwindigkeit und Ausstattung.

Zwar bildet die Kingston SSDNow V+100 in
den Benchmarks haufig das Schlusslicht, bei
den realen Ladezeiten ist sie aber nur wenig
langsamer als die teuren Top-Modelle. Das
spricht fiir den verwendeten Toshiba-Cont-
roller, der die recht niedrigen Benchmark-Er-
gebnisse in der Praxis zumindest teilweise
wett machen kann. In Anno 1404 braucht
die SSDNow V+100 zwar 14 Sekunden lan-
ger, um den Spielstand zu laden als die OCZ
Vertex 3 (1m 34s gegen 1m 20s), beim
Windows-Start ist sie aber nur irrelevante
drei Sekunden langsamer und fast doppelt
so schnell wie die Seagate Barracuda XT. In
der getesteten Upgrade-Version liegt der
SSDNow V+100 neben einem 3,5-Zoll-
Rahmen auch eine Software zum Spiegeln
Ihrer Windows-Festplatte auf die SSD bei.
Dazu kommt ein Adapterkabel fiir dltere
Netzteile ohne SATA-Strom-Anschluss und
sogar ein schmales USB-Gehause, um die
SSD als externe Festplatte zu verwenden.
Wer darauf verzichten kann, bekommt die
SSDNow V+100 in der Bulk-Version noch-
mals zehn Euro glinstiger. IEH
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HARDWARE

Service

Inkkautsiiihren

Vor allem die Listen der besten
Grafikkarten geraten diesen
Monat in Bewegung, da einige
vormals teurere Platinen wie
etwa die MSI NGTX560-Ti Twin
Frozr Il oder die Powercolor HD
6970 PCS+ unter die 200- res-
pektive 300-Euro-Grenze fal-
len und so nun die jeweiligen

Listen anfiihren.

Legende

[ NEU ]
{UPDATE ]

markiert Neuzugange.

kennzeichnet Preis-
oder Wertungsdnde-
rungen mittels ¥ und A.

Produkte mit besonders
gutem Preis-Leistungs-
Verhaltnis.

Redaktionsempfehlun-
gen fiir Produkte ohne
vollstandige Liste.

B zeigt Platzierungsande-
rungen im Vergleich

zum Vormonat an.

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM3
Phenom I X4 840 Boxed 90€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard Sockel AM3
MSI 870-(45 60 €
Arbeitsspeicher

Kingston Value RAM 4,0 GB DDR3-1333 40 €

Grafikkarte [ NEU
MSI R6870 Twin Frozr Il / 1,0 GByte _ 165 €

Soundkarte

auf dem Mainboard 0€
Festplatte

WD Caviar Blue 640 GByte 50€
DVD-Brenner

Sony Optiarc 72405 20€
Gehduse [ NEU |
Cooltek CT-K3 Evolution 3.0 40€
Netzteil

Sharkoon SHA550 50 €
GESAMTPREIS 515 €
Schnellere Grafikkarte +35€
Powercolor HD 5870 P(S+ 200€
Bessere Soundkarte +60 €
Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €

Preise
Prozessor Sockel AM3 CED
Phenom I X6 1090T Boxed 150€
Prozessorkiihler
Scythe Mugen 2 Rev. B 35€
Mainboard Sockel AM3
Asus M4A8BTD-V Evo 908
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX 4,0 GB DDR3-1600__ 50 €

Grafikkarte [ NEU J
Powercolor HD 6970 PCS+/ 2,0 GByte 300 €

Soundkarte
Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
Festplatte / SSD  NEU |

WD Caviar Black 1TB/0CZ Vertex 2 60GB 160 €
Blu-ray-Combo-Laufwerk

Samsung SH-B123L 60 €
Gehduse

Antec Sonata 4 inkl. 620 Watt 140€
Netzteil

im Gehéduse mitgeliefert 0€
GESAMTPREIS 1.045 €
Giinstigere Grafikkarte -100 €
Powercolor HD 5870 PCS+ 1,0 GByte 200 €
Keine Extra-Soundkarte -60 €
Onboard-Sound 0€

Preise
Prozessor Sockel 1155
Core i5 2500K 175€
Prozessorkiihler
EKL Alpenfohn Matterhorn 50€
Mainboard Sockel 1155 [ NEU J
MSI P67A-GD55 (B3) 140 €
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX 4,0 GB DDR3-1600___50 €

Grafikkarte
Asus Geforce GTX 580 DCII /1,5 GByte_ 440 €

Soundkarte

Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
Festplatte / SSD [ NEU |
WD Caviar Black 1TB/Intel SSD320 120 GB 240 €
Blu-ray-Brenner [ NEU )
LG BH10LS 80€
Gehduse

Coolermaster HAF-X 160 €
Netzteil

Corsair HX 850 Watt 140 €
GESAMTPREIS 1.535€
Giinstigere Grafikkarte -140 €
Powercolor Radeon HD 6970 PCS+ _ 300 €
GroBere SSD +270 €
Intel SSD320 300 GByte 440 €

Mehr Hardware-Bestenlisten Quicklink: 6630

Hardware-Preisvergleich Quicklink

Alle Hardware-Tests im Internet Quicklink: 5102

Grafikkarten \

p%

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Fazit Extrem schneller High-End-PC mit
umfangreicher, zukunftssicherer Aus-
stattung und pfeilschneller Grafikkarte
fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

BIS 200 EURO

BIS 300 EURO

AB 300 EURO

» GameStar.de

> Note »>Preis »Testin

MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il
»81  V200€ »04/11 »Quicklink: 7388
sehr schnell, leicht hrbar, DirectX 11/ Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

E MSI R6870 Twin Frozr Il
»80 > 160 € »04/11 » Quicklink: 7417
schnell, leise , DirectX 11/ Radeon HD 6870 /1,0 GByte

B Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic
>80 > 195€ »04/11 »Quicklink: 7416
schnell, leise bis horbar, DirectX 11/ Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

n Gigabyte GTX 460 Super Overclock
»78  » 170 € »04/11 » Quicklink: 7387
schnell, leise , DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

IEJ cub 30 Radeon HD 5850 0C
»78  V180€ »09/10 » Quicklink: 7060
schnell, leise, DirectX 11/ Radeon HD 5850 /1,0 GByte

> GameStar.de

> Note »Preis »Testin

I3 xex Radeon HD 6950 XXX
»78 > 195€ »04/11 » Quicklink: 7415
schnell, leise bis horbar, DirectX 11/ Radeon HD 6870 / 1,0 GByte

HIS Radeon HD 6850 IceQ X Turbo
»77 > 150€ »04/11 » Quicklink: 7383
schnell, leicht horbar, DirectX 11/ Radeon HD 6850 / 1,0 GByte

[EJ ms1 N4606TX Hawk
»77  V160€ »— > Quicklink: 7192
schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460/ 1,0 GByte

g Sapphire Radeon HD 6870 Toxic
»77 > 190€ »— > Quicklink: 7414
schnell, sehr leise bis laut, DirectX 11/ Radeon HD 6870 / 1,0 GByte

£ Xrx Radeon HD 6870
»76  V140€ »— > Quicklink: 7413

schnell, leise bis horbar, DirectX 11/ Radeon HD 6870/ 1,0 GByte

> GameStar.de

> Note »>Preis »Testin

Powercolor HD 6970 PCS-+
»85  V300€ »04/11 » Quicklink: —
extrem schnell, deutlich horbar, DX 11/ Radeon HD 6970 / 2,0 GByte

Asus ENGTX 570 Overclock Edition ~ 50
»83  »300€ »04/11 » Quicklink: 7418
extrem schnell, deutlich horbar, DirectX 11/ Geforce GTX 570/ 1,28 GB

a Gainward GTX 560 Ti Phantom
»81  » 225€ »04/11 » Quicklink: 7384
sehr schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 560 / 1,0 GByte

ﬁ Powercolor HD 6950 P(S++

»81 > 260€ »— > Quicklink: 7419
extrem schnell, leise bis leicht hrbar, DirectX 11/ GF GTX 570 /1,28 GB
B aub 30 Geforce 67X 570 e
»81  »300€ »— > Quicklink: 7419
extrem schnell, leise bis leicht horbar, DirectX 11/ GF GTX 570 /1,28 GB

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Zotac Geforce GTX 580 AMP!
»87  » 460€ »12/10 » Quicklink: 7252
schnellste Grafikkarte, relativ laut, DirectX 11/ Geforce GTX 580 /1,5 GB

Sapphire HD 6970 BF:BC2 Ed.
»86  »330€»04/11 > Quicklink: 7385
extrem schnell, deutlich hérbar, DX 11/ Radeon HD 6970/ 2,0 GByte

B Point of View GTX 570 TGT Beast
»81 > 320€ »- > Quicklink: 7421
sehr schnell, leise bis laut, DirecX 11/ Geforce GTX 570 /1,28 GByte

ﬂ MSI R5870 Lightning
»81  »330€ »— > Quicklink: 7422
schnell, leise bis deutlich horbar, DirectX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GB

2 wsi nasoeTx
74 »320€ »- > Quicklink: 7423
schnell, horbar bis laut, DirectX 11/ Geforce GTX 480 /1,5 GByte
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TFTs 22 ZOLL
BIS 200 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

IEN el Professional P2210
»85 > 180€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP

E Samsung Syncmaster BX2240
»84  » 180€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflgsung, HDMI, Breitbild, HDCP

B HP Compaq LA 2205wg
»82  »190€ »online »Quicklink: 7219
voll spieletauglich, Breitbild, Full-HD-Auflosung 1920x1080

ﬂ Samsung Syncmaster B2230W
»81  »170€ »07/10 » Quicklink: 7068
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

E LG W2253TQ
»81  »180€ »10/09 » Quicklink: 7069
voll spieletauglich, kraftige Farben, kein HDMI, 1920x1080

TFTs 24 ZOLL
BIS 300 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

BN Eizo Foris X243t
>89 »900€  »06/11 » Quicklink: -
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, PVA-Panel, 1920x1200

I Benq xL24107 [UPDATE |
»86  V330€ »06/11 »Quicklink: 7304
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

ED hsus viash
»85  »190€ »04/10 » Quicklink: 7082
voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

u Samsung Syncmaster 2494HM
»84  »270€ »04/10 > Quicklink: 7083
voll spieletauglich, USB-Hub, Full-HD-Auflosung 1920x1080

ﬂ Viewsonic V3D241wm-LED
»82  »360€ »06/11 » Quicklink: 7429
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D, Full-HD-Auflosung, 1920x1080

SOCKEL 1156
CORE i3/i5 & i7- 8xx

> Note »Preis »Testin »GameStarde -

Asrock P55 Deluxe
»92 > 140€ »12/09 » Quicklink: 7095
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

I s ps5-Gpso
»92  »180€ »12/09 »Quicklink: 7096
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel P55

ﬂ Gigabyte P55-UD6
»90 > 240€ »12/09 » Quicklink: 7097
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

n Asus P7P55D
»88  »110€ »12/09 » Quicklink: 7098
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

E Elitegroup P55H-A
»85  »100€ »12/09 » Quicklink: 7099
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

SOCKEL AM3
PHENOM Il / ATHLON I

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

MS1 790FX-GD70
»93  »120€ »09/09 > Quicklink: 7109
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

I nsus manzsr-e
»90 > 85€ »09/09 »Quicklink:7110
Mini-Linux, Onboard-Grafik / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790GX

B Gigabyte MA790XT-UD4P
>89 » 100€ »09/09 » Quicklink: 7111
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 790X

ﬂ Gigabyte 890GPA-UD3H
»87  »110€ »06/10 » Quicklink: 7112
unterstiitzt USB 3.0 und SATA3 / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 8906X

E vsi 770045
»83 »60€ »09/09 »Quicklink: 7113

Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

SURROUND-SETS l
[ IS T

> Note »Preis »>Testin > GameStar.de

[I Teufel Motiv 5
»94  »500€ »05/10 » Quicklink: 7100

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A cifier s550
»93  »330€ »03/10 »Quicklink: 7101
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

BTeufeI Concept E 300
»92  »290€ »08/09 »Quicklink: 7102

hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

ﬂ Logitech Z-5500 {UPDATE |
»86  A290€ »05/10 » Quicklink: 7103

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

E Teufel Concept E 200
»84  » 230€ »07/10 » Quicklink: 7104

toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung

HEADSETS

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

N sennheiser P 360  NEU )
»92 > 155€ »— > Quicklink: 7424

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Bésse / offene Bauweise
E Sennheiser PC350

»91 > 135€ > > Quicklink: 7425
komfortabel, hochprézise, kraftige Bsse / geschlossene Bauweise
ﬂ Beyerdynamic MMX 300

»91  »300€ »— > Quicklink: 7426
extrem préziser, druckvoller Klang, robust / optionale USB-Soundkarte
ﬂ Razer Megalodon

»90 > 140€ »— > Quicklink 7427

komfortabel, préziser Raumklang, kréftige Basse / USB-Soundkarte

E Corsair HS-1
>89 »80€ »- » Quicklink: 7428

sehr praziser Raumklang, robuste Verarbeitung / USB-Soundkartet

Service EalAOLN/ANS

Eingabegerdte

MAUSE BIS 40 EURO

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »40€ »11/09 »Quicklink: 7076

extrem prazise, tolle verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

E Roccat Kova+
»92  »40€ »- > Quicklink: 7334

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hander

B Sharkoon Fireglider
»8  »20€ »07/09 »Quicklink: 7080

viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

ﬂ Steelseries Ikari Optical
»82  »40€ »04/08 » Quicklink: 7077

prazise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur fiir rechte Hande

B Razer Salmosa
»80  »35€ »10/08 »Quicklink: 7078

sehr prazise, Makros, nur zwei Tasten, fiir linke und rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

[I 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

E Microsoft Reclusa
»76  »40€ »08/07 »Quicklink: 7118

htung, gutes Sc

JOYSTICKS
> Note »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»86  »45€ »02/07 »Quicklink: 7124

sehr prézise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: 7125

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe

SOUNDKARTEN

> Note  »Preis »Testin >GameStar‘&e

Creative X-Fi Titanium Bulk
»84  »60€ »—  »-
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Express-1x-Anschluss

Creative Xtreme Gamer
»84  »75€ »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 »70€ »11/10 »Quicklink: 7074

extrem prazise, vier Daumentasten, kabellos,nur fiir rechte Hande

E Logitech G9x
»95  V55€ »03/09 »Quicklink: 7074

extrem prazise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Steelseries Xai
»95 » 60€ »04/10 »Quicklink: 7073

extrem prazise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

ﬂ Roccat Kone+

»95  »70€ »10/10 »Quicklink: 7072
extrem prazise, flexibler Treiber, nur fiir rechte Hande

E Razer Mamba

»95  »100€ »06/09 »Quicklink: 7190
extrem prézise, hoch optional mit Funk
TASTATUREN

AB 50 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

n Logitech G510
»87  »85€ »11/10 » Quicklink: 7119
Display, Soundchip, buchmbare

E Logitech G19
»87  »120€ »06/09 > Quicklink: 7120
L mit Farbdispl und USB-Hub

B Razer Black Widow Ultimate
»87 V130€ »- » Quicklink: 7333

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

ﬂ Logitech G110 (PREISTIPP]
»85  »60€ »02/10 »Quicklink: 7121
tolle Verarbeif iche Soundchip
B Roccat valo [UpoaTe

>84  A90€ »11/09 »Quicklink: 7122

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

GAMEPADS
> Note »Preis »Testin »GameStar.a

Microsoft Xbox 360 Wireless
»78  »40€ »04/07 »Quicklink: 7126

prazise, auch Xbox 360, riittelt in manch élteren Spielen nicht, kabellos
Microsoft Xbox 360 Controller
»77  »30€ »02/07 »Quicklink: 7127

prazise, auch Xbox 360, riittelt in einigen alteren Spielen nicht, Kabel

LENKRADER

> Note  »Preis »Testin

Logitech G27
>89 »260€ »01/10 > Quicklink: 7128

extrem prazise, knackiges Force Feedback

Logitech Driving Force GT
>84  »120€ »08/10 »Quicklink: 7129

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

GameStar 07/2011
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€3 2011 Wir fliegen nach Los Angeles und
versorgen Sie mit allen wichtigen Infos tiber kommende

Highlights und spannende Neuenthiillungen!

Duke Nukem Forever ¢ Alice 2 « Hunted
Babes, Schwertschwinger und garstige Madchen.
Bei den Top-Titeln im Juni ist fiir fast jeden was dabei.

Bioshock: Infinite Wir werfen vor Ort
einen Blick auf die Luftstadt Columbia und priifen, ob

wir uns in ihr wie auf Wolke 7 fiihlen diirfen.

Lasst AMD den Bulldozer los?

Wenn die Gerlichte stimmen und AMD mitspielt, erfah-
ren Sie im Test alles tiber AMDs neue CPU-Generation.

130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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