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 Ihre Chance! 3

Starten Sie
Ihre Karriere in der
Spiele-Industrie!
Games Academy
& GameStar
finanzieren den
Studienplatz!

Yo GameStar

Exklusive Abo-Edition 5,50€/6,30 € (XL-Version)

Exklusiv=Story

End of Nations

Die Ex-Command & Conquer-Macher von Petroglyph versuchen den ganz gro3en Coup:
Dieser MMO-Strategie-Mix will die Spielewelt erschiittern. Wir haben alle Fakten.

THEMEN Star Wars: The Old Republic * Deus Ex: Human Revolution « Minecraft « Guild Wars 2 » Heroes 6

DVDs VOLLVERSION Titan Quest ONLINE-ROLLENSPIELE Runes of Magic 4 * Martial Arts
VIDEOS Battlefield 3 « Far Cry 3 » Minecraft * Batman: Arkham City * Arma 3 * Die Redaktion 68 u.v.a.
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GameStar

AuBerdem
auf DVD

PREVIEWS

Battlefield 3

Batman: Arkham City
Guild Wars 2

Metro: Last Light

Might & Magic: Heroes 6
Rage (ab 18)

TESTS

Kontrollbesuch:

Team Fortress 2
Kontrollbesuch: Age of Conan
Gods & Heroes

Panzer Corps

Storm: Frontline Nation

SPECIALS

Die Redaktion 68: Outtakes
Freispiel-Check

Multiplayer: Street Fighter 4
Riickblick 09/2001

Eine halbe Stunde Videos: In unserer EXTRAS
sechsteiligen Videoreihe erkldren wir Trailer: Tribes: Ascend
lhnen alles rund um das erfolgreichste Trailer: Planetside 2
Indiespiel der Welt und lassen uns von

der GameStar-Community eine Kathe- gmaﬁylg\MME
drale bauen. Dass musste ja irgendwer Adobe Reader
irgendwann irgendwo mal machen! CoreTemp

Die Redaktion 68: Michael Graf und Da- Secunia PSI
niel Matschijewsky stolpern in die bun- Filezilla
te Klotzchenwelt und mussen erkennen,
FurMark
dass selbst da Gefahren lauern. .
Directory Opus

Zauberei antesten: In unserer Probierversion zum Zaubersplel diirfen Sie in
zwei Levels als Harry oder Hermine gegen die Todesser kampfen. Das Ganze
erinnert stark an klassische Action-Titel — inklusive Deckungssystem.

/ | onLINE-ROLLENSPIEL |

* Martial Emplres

Dieses Free-to-Play-MMO bietet
unzdhlige Abenteuer im Fantasy-
Land Neha. Wahlen Sie eine von drei
Klassen (Krieger, Magier oder Jager),
meistern Sie deren spezielle Fahig-
keiten und folgen Sie einer auf Ihren
Charakter zugeschnittenen Story.

T . ¥ ! g

Fiir Jager: In diesem Action-Rol-
lenspiel schnetzeln Sie sich quer
durch die antike Mythologie — mit
Schild, Schwert, Axt, Bogen und
was es damals noch so alles gab.

- AuBerdem
- auf XL-DVD

HD-VIDEOS
Preview: L.A. Noire

Preview: Two Worlds: Pirates
of the Flying Fortress

Hall of Fame: Panzer General

Fiir Sammler: Die unzahligen
Monster lassen unzahlige Beute
fallen. Willkommen in der Sucht-
spirale, Onkel Diablo ware stolz!

i

Arma 3
HD-VIDEO
o

Knapp acht Minuten
Spielszenen aus dem
dritten Teil der belieb-
ten Militar-Shooter-
Reihel Angefangen bei
SchieRRiibungen geht’s
nach einer Demonstra-
tion der Physikeffekte

Runes of Maglc 4

_/

| ONLINE-ROLLENSPIEL |
=

Das vier GByte groBe neuste Kapitel
von Runes of Magic liefert massige
Quests und Geschichten fir die

acht Klassen des Free2Play-MMOs.

Irre unter sich: Lassen Sie sich
von diesem Herren erklaren, wie

der Wahnsinn funktioniert. Und

lassen Sie sich gleichzeitig von
Frau Schmitz erklaren, wie Ubisofts
neuer Shooter funktioniert.

GameStar 09/2011

mit einem Comanche
in die Liifte und dann
noch mit dem Taucher-
anzug ins Mittelmeer.
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Mine

In sechs Videos (Gesamtlaufzeit: 30 Minuten) ergriinden
wir die Faszination des erfolgreichsten Indie-Spiels aller
Zeiten. Unser Highlight: Der Bau einer gigantischen
Kathedrale im vierminiitigen Zeitraffer-Video.

N AT

Online-Rollenspiel

Martial Empires

pI39 Harry Potter
und die Heiligtiimer des Todes —Teil 2

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

cra

BEWAHRE DIE WELT NEHA
vom otn KATASTROPHE VON BABYLON

Auf einer Reise durch die antike Mythologie ver-
* | hauen Sie Monsterhorden in bester Diablo-
Manier. Und wie im Genre-Urgestein lassen
die Satyrn, Minotauren und anderen Biester
jede Menge Beute fallen: Schwerter, Schilde,
= Bdgen, Riistungssets — Sammelsucht ist bei

Titan Quest vorprogrammiert!

Titan Quest

+Online-Rollenspiel TR 8V £ T

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

——

Installations-Key auf der
Riickseite des Coverpacks
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Martial Empires

ONLINE-ROLLENSPIEL

09/2011

VOLLVERSION Titan Quest

(GameStar X L|

GameStar

Daten

P g

DVD-Inhalt 09/2011

ONLINE-ROLLENSPIEL TOP-SPIEL
Minecraft
- Das Spiel

- Multiplayer

Metro: Last Light SPECIALS

Die Redaktion 68: Minecraft

Martial Empires Might & Magic: Heroes 6

Die Redaktion 68: Outtakes

PROGRAMME - Di'e Alternativen Rage (ab 18) N
- Minecarts & Redstone Freispiel-Check

SMPlayer - Mods TESTS
- Zeitraffer Kontrollbesuch: Team Fortress 2 Multiplayer: Street Fighter 4

Adobe Reader Riickblick 09/2001

341
Trailer: Tribes: Ascend
Trailer: Planetside 2

PREVIEWS
Battlefield 3

Kontrollbesuch: Age of Conan
Gods & Heroes

Core Temp

soxrdury renaeAl  TIIASNITIOU-INI'INO

Batman: Arkham City Panzer Corps

Secunia PSI

Guild Wars 2 Storm: Frontline Nation

Filezilla

FurMark

@

gy & s,
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HARRY POTTER
& DIE HEILIGTUMER DES TODES - TEIL 2

Directory Opus

DEMOS

Harry Potter & die Heiligtiimer
des Todes —Teil t 2

GameStar X L

0‘\ Programme, Daten, Videos

1102/60

DIE REDAKTION 68: MINECRAFT

Installations-Code
fiir Titan Quest

(wahrend der Installation
auf Anfrageeingeben)

DVD-XL-Inhalt 09/2011

REEDD)

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)

Q\ Highlights

VOLLVERSION
Titan Quest

ONLINE-ROLLENSPIEL

Runes of Magic

HD-VIDEOS
Preview: Far Cry 3

Preview: Arma 3

}sond ueir, NOISYIATIOA

Preview: L.A. Noire

Preview:
Two Worlds:
Pirates of the Flying Fortress

Hall of Fame: Panzer General

Runes of Magic IV

Das phanomenal erfolg-
reiche Online-Rollenspiel
Runes of Magic von 2009
gehtin die ndchste Runde:
Spielen Sie mit unserer
4-GByte-Version alle neuen

1102/60

Inhalte von Kapitel IV gratis!

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de



Editorial

WHO IS WHO Hendrik Weins « Christian Schmidt (als StarGast) « Fabian Siegismund

Daniel Visarius « Michael Trier « Michael Graf « Petra Schmitz
Florian Klein « Daniel Matschijewsky « Heiko Klinge (v. I. r.)

Rey GameStar MMO

Komplett gelést! 8 August 2011

Patch 4.2} Bl Die Inhalte des Patches
e S 4.2 komplett gelost! Alle
Kompetents 5 1o sieben Bosse im Feuer-

lande-Raid gelegt, alle
Daily Quests. Riesen-Pos-
ter: alle Questgeber und
Handler. Dazu: alle
Mounts abgreifen!

t Fehler!

Die Fehlerrubrik fiir diese Ausgabe startet
diesmal schon hier, wir beginnen gleich mal
mit der Anprangerei: Kaufer unserer XL-
Ausgabe freuen sich in diesem Monat liber
das hochklassige Action-Rollenspiel Titan
Quest. Zur Installation missen Sie einen
Code eingeben. Den finden Sie korrekt auf-
gedruckt auf dem entsprechenden Feld auf
dem DVD-Coverpack. Doch véllig unkorrekt
steht dort: Installations-Code fiir Universe
at War. Keine Bange: Das ist ein Fehler, der
Code gehort zu Titan Quest. Ein Layout-Feh-
ler. Sigrun ist schuld. Was sollen wir mit ihr
machen? Vorschlage an brief@gamestar.de.

wahrend der Installation

.iulhnfmgeu:ingchen]
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Alles Online, oder was?

GroBe Online-Ereignisse werfen ihre Schatten voraus!

Eigentlich sind der Juli und der August (zwischen E3 und Gamescom) themen-
technisch so ziemlich die toteste Zeit im Spielejahr. Weder erscheinen gehauft
Hochkarater, noch gibt es groRartige Umwalzungen, alles liegt am Strand oder
dost im Schattenbereich des apfelbaumbelaubten Schrebergartens vor sich
hin. Nur dieses Jahr ist alles anders: Wo sonst das Sommerloch gahnt, gibt’s
erstens keinen rechten Sommer (Regen!), und statt eines Themen-Vakuums
entwickelt sich grade ein eigentlich altbekannter Trend in vollig neue Richtun-
gen: Das Spielen im Internet wird in diesem und dem nachsten Jahr durch ge-
gensatzliche, duRerst kreative Ansdtze so vielfaltig wie nie zuvor.

Wir beleuchten in diesem Heft mit den groRen Artikeln zu Star Wars: The Old
Republic und Guild Wars 2 zwei Online-Rollenspiel-Revoluzzer, die das Genre
entscheidend voranbringen wollen, jeder auf seine Weise. Beide stellen das in-
dividuelle Erleben des Abenteuers, die personliche Story des Spielers in den Vor-
dergrund. Bioware verspricht im exklusiven Gesprach fiir The Old Republic
gleich mehrere hundert Stunden klassisches Rollenspielerlebnis, ein riesiges,
lberdimensionales Knights of The Old Republic, gepaart mit der sozialen Dyna-
mik einer Online-Welt. NCsoft bricht mit Guild Wars 2 die starren Regeln bishe-
riger Gruppenkampfe, will den Spieler von Zwangen und Konventionen befrei-
en, um ihm Raum fiir sein Abenteuer zu geben, um aus dem E-Sport-maRigen
Wettbewerb wieder eine personliche Geschichte zu machen.

Dazu kommt mit End of Nations ein Strategie-Rollenspiel-Mix, der sich genau
in die gegensatzliche Richtung entwickelt: weg von der reinen Story-Kampag-
ne, hin zu riesigen Schlachten mit klaren Regeln, ausgekliigelten Spielmechani-
ken und Statistiken. Kann dieses Konzept von Trion (Rift) das Genre neue bele-
ben? Die Mittel scheinen die richtigen, wir stellen das Spiel ausfiihrlich vor.

Dem Spielen im Internet stehen grof3e Zeiten bevor, das ist einer der ganz span-
nenden Aspekte dieses Spielejahres, in diesem (Nicht-)Sommer erleben wir die
Morgendammerung neuer Welten. Und wer lieber ganz alleine spielt und mit
dem SchlieBen der Zimmertiire auch andere Menschen aus seinem Abenteuer
raushalten will, findet mit Deus Ex: Human Revolution einen Rolllenspiel-Shoo-
ter mit extrem spannend gebauter Story. Wir haben’s schon mal angetestet.

Viel Spal3 beim Vorfreuen, Lesen und Spielen

lhr GameStar-Team



Guild Wars 2

NCsoft schickt sich an, das Genre der MMOs
nachhaltig zu revolutionieren.

e
L g N
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5

‘Star Wars: The 0ld Republic End of NatiOns‘

2 Um das Riesen-MMO ranken sich unzdhlige offene Fragen. Wir haben den Entwicklern brandneue 4 Alle Infos Uiber den spannenden Mix aus
Fakten zum Highlevel-Content, den PvP-Kdmpfen und Raids sowie den Charakterklassen entlockt. Echtzeit-Strategie und Online-Rollenspiel.

mmmm Titelstory mmmm Previews
22 Mega-Preview: 32 Termin-Update
Star Wars: The Old Republic 34 Guild Wars 2
26 Die Klassen: Republik 40 End of Nations
27 Die Klassen: Imperium 48 Metro: Last Light
28 Die Instanz-Typen 52 L.A. Noire

54 Darksiders 2
56 Might & Magic Heroes 6

mmmm Aktuell

8 Bioshock Infinite
8 Runes of Magic: Chapter 4
9 Haunted
9 The Book of Unwritten Tales: mmmm Tests
Die Vieh-Chroniken
9 Harveys neue Augen 62 Das Team
10 Pro Evolution Soccer 2012 64 Hitlisten / So testen wir
10 Fifa 12 66 Deus Ex: Human Revolution
10 FulRball Manager 12 72 Polizei
11 Dungeons: The Dark Lord 74 Panzer Corps
11 Two Worlds 2: 78 Gods & Heroes: Rome Rising
Pirates of the Flying Fortress 80 Storm: Frontline Nation
14 Call of Juarez: The Cartel 82 Super Street Fighter 4:
15 Hard Reset Arcade Edition

6 GameStar 09/2011
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ndy--Br"idge-PG»- "
im Eigenbau

118

Metro: Last Light
48

Last Light konnte seinen Vorganger
buchstablich in den Schatten stellen.

Bauen Sie lhren neuen High-End-Spiele-
PC ganz einfach selbst zusammen.

-
E’ :“:' L. | l"_.r |

Deus Ex: Human Revoldtion

Minecraft

Wir ergriinden die Faszination Minecraft und

6 Human Revolution gehort zu den meisterwarteten Action-Rollenspielen des Jahres. Wird 9
geben Profi-Tipps zum Mehrspieler-Teil.

Deus Ex 3 seinem grofRen Namen gerecht? Unser Vorab-Test gibt erste Antworten.

s Hardware
114

mmmm Freispiel

86
87
87
87
88

Hardware-News
SCHWERPUNKT

Sandy-Bridge-PC fiir jeden Geldbeutel
Sandy-Bridge-PC im Eigenbau

Bounty Hounds Online

Hungy Sumo

Empires & Allies

Super Puzzle Platformer
Kontrollbesuch: Team Fortress 2

116
124

TEST
90 Kontrollbesuch:
Age of Conan: Unchained 136 Formel-1-Tastaturen
SERVICE
142  Einkaufsfiihrer
mmmm Magazin
92  Leserbriefe Spiele in dieser Ausgabe
9 3 Fehler! Age of Conan: Unchained........... Freispiel..... 90 Might & Magic Heroes 6 ............ Preview...... 56
9 5 Verl Bioshock Infinite News 8 Minecraft Report....... 96
erliosung Bounty Hounds Online................ Freispiel..... 86 Metro: Last Light ........ccccuseerrenncs Preview..... 48
96 Report: Faszination Minecraft Call of Juarez: The Cartel.. .. News.......... 14 Panzer Corps Test 74
Darksiders 2.....cc.o.uunne. .. Preview ..... 54 Panzer General.........ccoverrennersenne Klassiker.. 112
106 Report: Wahl ohne Qual Deus Ex: Hurmam Roveluti Tact % Ppolisei o 7
112 Hall of Fame: Panzer General Dungeons: The Dark Lord .......... News.......11  Pro Evolution Soccer 2012

pires & Allies Freispiel..... 87
End of Nation

Runes of Magic: Chapter 4
Star Wars: The Old Republic .......

Rubriken

5 Editorial
145 Die Vorletzte
146
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Impressum / Vorschau

Fifa12...
FuRball Manager
Gods & Heroes: Rome Rising......
(1111 R, T¢ 3 m——
Harveys neue Augen

Hard Reset ........cowcuunsernnsernsnnsranne
Hungy Sumo

LA, NOIIE «cvvunerressssssssessssasssssssasns

Storm: Frontline Nation...
Super Puzzle Platformer..
Super Street Fighter 4:
Arcade Edition....
Team Fortress 2. .
The Book of Unwritten Tales:
Die Vieh-Ct
Two Worlds 2:

Pirates of the Flying Fortress...... News.......... 11




Spiele & Szene

\

EWS

°
Dishonored
Steampunk, Entscheidungsfreiheit, eine

sich dementsprechend verandernde Welt, Spezialfertigkeiten, Anlei-
hen bei Deus Ex und Half-Life 2, entwickelt von den Machern von
Dark Messiah of Might & Magic — was kann da noch schief gehen?
Gute Frage, denn die ersten Informationen zum Actionspiel Disho-
nored klingen tatsdchlich wie das Geheimrezept fiir einen sicheren
Spiele-Hit. Dishonored soll in einer Welt spielen, die der von Fable 3
nicht unahnlich ist: eine dystopische, also sich im Hinblick auf die
Menschheit negativ entwickelnde Gesellschaft, genauer gesagt
eine Monarchie zur Zeit der industriellen Revolution. Wir iberneh-

men die Rolle von Corvo, einem ehemaligen Leibwachter der ermor-
deten Kaiserin, den man der Meuchelei an der Regentin bezichtigt.
Wer wirklich der Schuldige ist? Das herauszufinden, diirfte dann
unsere Aufgabe beziehungsweise die von Corvo werden. Den Ha-
schern zu entkommen und gleichzeitig einen Mord aufzuklaren ist
kein neues Motiv, aber die Spielmechanik verspricht gehdrig Ab-
wechslung: Corvo ist libernatiirlich begabt, er kann beispielsweise
mit Tieren kommunizieren und sich in die Wesen hinein beamen. So
ruft er etwa Ratten zu Hilfe, die sich um eine lastige Wache kiim-
mern. Er schliipft sogar in die Haut eines der Tierchen und ent-
kommt so ungesehen vom Schauplatz. Corvo kann aber nicht nur
magisch tricksen, sondern auch schieRen und zuschlagen. Wie
schon in Dark Messiah of Might & Magic sollen wir in Kimpfen die
Umgebung aktiv nutzen kdnnen. Ein umgeworfener Blicherstapel
etwa lockt Verfolger erst mal auf die falsche Fahrte, Corvo kann
dann aus dem Hinterhalt zuschlagen. Sowohl liberzogene Brutali-
tat als auch friedliche Alternativiésungen sollen ihren ganz eigenen
Einfluss auf die Spielwelt und sogar auf die Story haben. In welcher
Form hat Arkane bisher noch nicht klar umrissen. Doch Obacht! Wir
haben solche Ankiindigungen schon sehr oft gehdrt und wissen,
dass die Umsetzung einer solch lebendigen, auf das Verhalten des
Spielers reagierenden Welt mehr als schwierig ist. Aber gerade in

In Dishonored will der tapfere
Corvo seine Ehre wiederherstellen
- mit Magie und Waffengewalt.

dieser Disziplin liegt auch die Chance, neue Meilensteine zu er-
schaffen. Wir werden das vielversprechende Dishonored bis zur

angepeilten Veroffentlichung irgendwann 2012 eng begleiten und
besonders diesen Aspekt im Auge behalten. &

Runes of Magic:
Chapter 4

SWSSIERRREWEEEN Am 16. Juni erschien das von Fans lang

ersehnte vierte Kapitel Lands of Despair fiir das kostenlose Online-
Rollenspiel Runes of Magic. Neben neuen Gebieten sowie Schlacht-
feldern und frischen Instanzen sorgt vor allem eines fiir Abwechs-
lung: Das »Multiple Klassensystem« wurde von zwei Klassen
(Primér- und Sekundarklasse) zu einem dreiteiligen Klassensystem
erweitert. Ab Stufe 20 kann nun jeder eine dritte Profession erler-
nen. Eine Kombination aus Krieger und Magier ist uns nicht flexibel
genug? Dann erlernen wir eben noch die Kiinste des Priesters. Da-
mit steigt die Zahl der méglichen Klassenkombinationen auf stolze
336 Varianten. Damit Sie dabei nicht den Uberblick verlieren, kon-
nen immer nur zwei der drei Klassen aktiv sein. Die durch die dritte
Klasse hinzugewonnenen Talente kdnnen Sie beispielsweise ab Le-
vel 62 an den zahlreichen Zombies im neuen »Land des Unheils«

Auch fiir die niedrigeren Stufenbereiche
wurden zwei neue Gebiete hinzugefuigt.

ausprobieren, um spater
in der finsteren Burg der
bizarren Familie Grafu
fette Beute einzusacken.
Das Kapitel 4 hebt die
Maximalstufe librigens
auf Level 67 an. Wie
auch die vorangegange-
nen Kapitel steht Lands
of Despair grundsatzlich jedem Spieler per (riesigem) Download zur
Verfligung, alternativ konnen Sie auch auf die Einzelhandelsversion
inklusive Poster und Ingame-Gegenstanden zum Preis von zehn
Euro zuriickgreifen. Oder Sie installieren Lands of Despair jetzt ein-
fach direkt von unserer XL-DVD. Ez3

GameStar 09/2011



Abenteuer made in Germany

In der zweiten Jahreshalfte erwarten uns gleich drei hochkaratige Point&Click-
Adventures aus Deutschland. Bei zweien davon muss man froh sein, dass sie

Uberhaupt noch erscheinen. - -
In einem verfallenen Theater trifft
Mary auf Geister-Schauspieler.

Haunted

Bereits Ende 2008 hatte
der Entwickler Deck 13
(Venetica) sein Geister-
Adventure Haunted an-
gekiindigt. Dann melde-
te der Publisher HMH
Insolvenz an, Jowood
sprang ein - und ging
ebenfalls pleite. Nun will Dtp Haunted am 19. August verdffentlichen. Deck 13 hat
uns mit einer fast fertigen Version besucht, die einen prima Eindruck hinterliel3. Das
StraRenmadadchen Mary sucht seine Schwester und schart im Spielverlauf sieben Geis-
ter mit individuellen Fahigkeiten um sich. Beispielsweise kann der untote Schotte Wil-
liam Gegenstande hochheben, die mit dem Tod in Verbindung stehen. Er stemmt eine
Leichenkutsche empor, damit Pirat Oscar in eine Laterne klettern kann. Er darf nam-
lich als Einziger heif3e, kalte oder elektrische Gegenstande beriihren. Alle von Deck 13
prasentierten Knobelein waren logisch und nachvollziehbar - ein gutes Zeichen. k&%

[ o [
Die Vieh Chroniken
Die Vieh Chroniken hat dieselbe Leidensgeschichte hin-

ter sich wie Haunted: HMH pleite, Jowood pleite, na toll. Das fast zweijahrige Hin
und Her hat aber auch sein Gutes, der Entwickler King Art hat die Zeit namlich ge-
nutzt, um das Adventure aufzublasen: Urspriinglich sollte Die Vieh Chroniken ein
flinfstiindiges Episddchen werden, nun ist es zehn bis zwolf Stunden lang. Nach wie
vor erzdhlt es die Vorgeschichte von The Book of Unwritten Tales (GS08/2009: 85
Punkte). Dessen Held Nate lernt das Vieh kennen, sein stummes Begleit-Fellknauel.
Bei einem Besuch haben uns King Art und der neue Publisher Crimson Cow eine ak-
- tuelle Version von Die Vieh Chroniken prasentiert.
Die hat gezeigt, dass das Adventure The Book of
Unwritten Tales wiirdig beerben wird, nicht nur
beim Humor (Stichwort: Film-Anspielungen), son-
dern auch bei der schicken Grafik und den liebe-
vollen Animationen. Die Ratsel wir-
ken im Adventure-Rahmen logisch,
zudem gibt’s Minispiele, beispiels-
weise knacken wir ein Schloss durch
Dietrich-Stocherei. K3

Ein Yeti hat Nate an die Hohlen-
decke gehangt — auf welchen
Film spielt das wohl an?

Harveys neue Augen
Gab’s den schwarzen Humor nicht, der standig die put-

zige Anmutung bricht, wiirde man bei Harveys neue Augen Zahnweh bekommen,
so sliB ist das Spiel. Harveys neue Augen ist die Fortsetzung des Adventure-Erfolgs
Edna bricht aus. Allerdings sind wir nun nicht mehr mit der kessen Edna unterwegs,
sondern mit der kleinen Lilli. Lilli und Edna wohnen in einem von Nonnen geleiteten
Internat. Edna soll von einem Psychiater untersucht werden, weil die Oberin glaubt,
das Madchen habe nicht mehr alle Tassen im Schrank. Edna will fliehen, Lilli will ih-
rer Freundin dabei helfen und muss dafiir so manches
Ratsel 16sen. Wir haben Harveys neue Augen auspro-
biert und sind vom Spieldesign sehr angetan. Die Kno-
beleien bleiben in den meisten Fallen logisch, nur
manchmal wollen Lilli und Co. nicht in den nachsten Dia-
log-Abschnitt springen. Auf Nachfrage beim Entwickler
Daedalic sagte man uns, dass der Fehler in der neues-
ten Version bereits behoben sei. Das zu-
Vorne Lilli, hinten Edna. Die bei- ckersiiB makabere Harveys neue Augen
den lauschen entsetzt den Droh- soll am 26. August 2011 erscheinen. KA

ungen von Schwester Ignatz.

GameStar 09/2011

www.teufel.de
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Leh habe setvon S8 Titel geonnest.
leete Roxee, Ad it endicleclt
hate, G TacklGed in der
faduprele. Odes bes Lererhabifee.
(Dovornf bin ich
berondlerr Shly /)

Andreas Guhde,
Entwicklungs-Ingenieur bei Teufel

Concept B 200 USB

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

Anschlisse fur 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

TJeufel

.== macht gliicklich

Preise korrekt zum Zeitpunkt der Anzeigenerstellung. Aktuelle
Preise entnehmen Sie bitte der Website www.teufel.de.



Mutiges

Bethesda

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Hut ab! Bethesda traut sich was. Nach
dem Multiplayer-Shooter Brink, dem
konsoligen Hunted und dem bald er-
scheinenden, hoffentlich ganz und gar
groBartigen Rage hat der Publisher und
Entwickler jetzt mit Dishonored schon
die vierte neue Marke in der Pipeline.

Spiele ohne Vorgénger sind fiir Publisher
und Entwickler immer ein Risiko. Man
muss die Fachjournalisten und Spieler
erst mal mit dem Namen vertraut ma-
chen, man muss das Produkt mit Kara-
cho bewerben, die Besonderheiten her-
ausheben. Das kostet Zeit, Energie und
Geld. Ob’s am Ende etwas bringt, ent-
scheidet zwar in erster Linie die Qualitat,
allerdings haben wir auch schon viele
tolle und gute Spiele gesehen, die dann
doch niemand gekauft hat (Mirrors
Edge!). Der Zusammenhang zwischen
etablierter Marke und Absatzzahlen ist
also nicht von der Hand zu weisen.

Trotzdem jetzt Dishonored, obwohl Be-
thesda durchaus seine starken Serien
hat: The Elder Scrolls, Fallout, Doom, Prey.
Niemand ware liberrascht gewesen,
wenn der Publisher die frisch eingekauf-
ten Arkane Studios abgestellt hatte, um
zusammen mit Obsidian das nachste
Fallout zu entwickeln. Oder noch schlim-
mer: den nachsten Militar-Shooter, der
Call of Duty angreifen soll. Stattdessen
etwas vollig Neues: neue Welt, neuer
Held, spannendes Spieldesign. Abermals
Hut ab vor soviel Mut! Auf das er be-
lohnt werden moge ...

Leser-Charts Juli

Platz Vormonat Spiel

1 1) Battlefield: Bad Company 2

2 (4) Starcraft 2: Wings of Liberty

3 (3) Mass Effect 2

4 7) Crysis 2

5 2) The Witcher 2: Assassins of Kings
6 (6) World of Warcraft: Cataclysm

7 (8) Assassin’s Creed: Brotherhood

8 (14) Call of Duty: Black Ops

9 (10) Diablo 2: Lord of Destruction

10 Grand Theft Auto 4

1 Fallout 3

Portal 2

13 (11) Call of Duty: Modern Warfare 2
14 Bad Company 2 —Vietnam

15 (5 Dragon Age: Origins

16 (16) League of Legends

17 (15) Anno 1404: Venedig

18 (20) Battlefield 2

19 12 The Elder Scrolls 4: Oblivion
20 (13) Anno 1404

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 08/2011. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483

Es wird wieder gekickt

Kein Jahr ohne FuBballspiel. Weder auf dem Platz noch auf dem Rechner. Wir
haben uns die drei GroRen angeschaut und fassen die Neuerungen zusammen.

Fifa 12

Juhu! Die PC-Version
von Fifa 12 ist inhalts-
gleich mit der Konso-
lenvariante. Und damit
profitieren auch wir von
der neuen »Player
Impact«-Kollisionsab-
frage, die Fahigkeiten
und KorpermalRe der Spieler berticksich-
tigt und so die Zweikampfe erheblich
glaubwiirdiger macht. Im Karrieremodus
legt EA Sports auRerdem mehr Fokus auf den Transfermarkt, vor allem auf die letz-
ten 24 Stunden vor SchlieBung des Transferfensters. Pro Stunde diirfen wir nur eine
bestimmte Zahl an Aktionen durchfiihren - spannend! Auch wenn das neue Zwei-
kampf-System noch Aussetzer hat und uns Flankenlaufe etwas zu machtig erschei-
nen: Wir hatten lange nicht mehr so viel SpaR beim PC-Kicken. Das wird was! K@

af /
Die PC-Version von Fifa 12 ist
erstmals nicht nur inhaltsgleich zur
Konsolenvariante, sondern ist dank
Kantenglattung und kraftigerer
Farben sogar hiibscher.

Fussball Manager 12
Bei unserer Probepartie mit dem Fussball Manager 12

wirkt das Match Bayern gegen Dortmund glaubwiirdiger und realitdtsnaher als al-
les, was wir in den Vorgangern gesehen haben. Stiirmer laufen sich sinnvoll frei,
Passe werden auch mal iber 30 Meter geschlagen und - jawoll - Fliigelflitzer schla-
gen endlich verniinftige Flanken. Neben der Match-Engine gilt der Entwicklerfokus
in diesem Jahr auch dem Vereinsgelan-
de. Es gibt nun 25 Gebdude mit sage
und schreibe 289 Ausbaustufen. Unser
Preis fiir die sinnvollste Neuerung geht
jedoch an die »Manager-Herausforde-
rungen«. Hier bekommen wir regelma-
Rig optionale Minimissionen, mit de-
nen wir Erfahrungspunkte verdienen. So lernen
wir samtliche Facetten des komplexen Spiels
kennen. Und davon wird es eine Menge geben,
denn die Entwickler versprechen mehr als 700
neue Features. Bleibt zu hoffen, dass dabei auch
geniigend Zeit zur Bug-Bereinigung bleibt. K&

Eine von 700 angekiindigten Ver-
besserungen: Per Kader-Analyse

spuiren wir personelle Schwach-
stellen in unserem Team auf.

CADER-AMALYER

Pro Evolution Soccer 2012
Die altehrwiirdige Serie aus dem Hause Konami will

auch in diesem Jahr mit PES 2012 wieder das bestmogliche virtuelle Fuballerlebnis
bieten. Dafiir hat das Entwicklerteam rund um Shingo »Seabass« Takatsuka vor al-
lem an der kiinstlichen Intelligenz gefeilt. Die Teamkollegen laufen sich nun besser
frei, erkennen brenzlige Situationen oder stoRen in freie Raume vor. Die gegneri-
schen Abwebhrlinien sind nun ebenfalls deutlich schwerer zu durchbrechen. Beim
ersten Anspielen fiihlte sich PES 2012 deutlich griffiger an als der Vorganger. Die
verbesserte Kl ist sofort spiirbar, die chaotischen
Situationen, die die PES-Reihe schon immer ausge-
zeichnet haben, bleiben aber auch im aktuellen Teil
nicht aus. Auch abseits des Platzes tut sich mehr
als zuvor. Wahrend der Partie laufen die Trainer
wild gestikulierend an der Seitenlinie entlang, TV-
Teams schwenken Kamerakra-
ne und vor dem Anpfiff che-
cken Ordner die Beschaffenheit
des Rasens.

Strammer Schuss: Wie immer
gibt es auch eine Reihe von neuen

Animationen im neuen Pro Evo.
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GameStar 09/2011



Two Worlds 2:
Pirates of the

GameStar.de/Quicklink/7512 Das voIIwertige

Addon zum Rollenspiel Two Worlds 2 integ-
riert sich wie seinerzeit die Gothic 2-Erwei-
terung Die Nacht des Raben ins Hauptspiel.
Von dort zieht es den Helden dann fiir 12
bis 16 Spielstunden auf einen abgelegenen
Inselarchipel, wo er es mit Piraten und de-
ren undurchschaubaren Captain Teal zu tun
bekommt. Ziel des Helden und der Piraten
ist es, das Geheimnis um die namensgeben-
de fliegende Festung, eine frei in der Luft
schwebende Burganlage, zu liiften. Entwick-
ler Reality Pump knopft sich zahlreiche
Kritikpunkte am Vorganger vor: Die Boss-
kdmpfe sind anspruchsvoller und benétigen
individuelle Taktiken, Neben-Dungeons sind
jetzt nicht mehr per se abgeschlossen, die
Dialoge besser inszeniert, die Grafik (vor al-
lem der Gesichter) deutlich aufgehtbscht
und das Inventar auf Wunsch nun tber-
sichtlicher. Dazu winkt eine spannende und
abwechslungsreiche Hauptquest. Lauft
nichts mehr schief, erwartet uns mit dem
Addon ein runderneuertes- und auf Hoch-
glanz poliertes Abenteuer fiir Freunde von
Piraten und des Hauptprogramms. =8

Captain Teal versteht keinen SpaR,
vor allem nicht bei Deserteuren.
"! o

Flying Fortress

Two Worlds 2-Addon im Vergleichs-Check

Die Spielwelt

Der Inselarchipel liberzeugt mit dichter mittel-
europaischer Vegetation und Tierwelt, leider
treffen wir nur vereinzelt Ansprechpartner an, da
lebendige Stadte fehlen. AuBerdem bleibt es
bei der kleinen Segelschaluppe.

Die Kampfe

Die Bosskampfe benotigen nun individuelle
Taktiken, wie etwa das Umlegen von vier Schal-
tern, die ein kurzes Zeitfenster 6ffnen, in dem
dieser Golem verwundbar ist. Auch in den nor-
malen Kdmpfen heizen uns neue und be-
kannte Gegner mit frischen Taktiken und
Fertigkeiten ein. Klare Verbesserung!

Die Grafik

Grafisch verbessern sich vor allem Details. Es
gibt schicke Wettereffekte wie Regen, einige
neue Animationen und eine dichtere Vegetati-
on. Dazu erwarten uns runderneuerte, plas-
tischere Gesichter und mehr Inszenierungen
bei den Dialogen. Auch hier ein Fortschritt.

Die Quests

Die Hauptquest erscheint uns dichter, wichtiger
und abwechslungsreicher zu werden als noch im
Hauptspiel und erhdlt gegen Ende eine traum-
hafte, surreale Komponente. Die Neben-
quests iiberzeugen wie gewohnt durch teils
abgedrehte Geschichten.

Die Details
Dazu erwarten uns Verfeinerungen in der Bedie-
nung, neue Waffen wie Armbriiste, Rezepte fiir
permanente Tranke und frische Gegner wie
fleischfressende Pflanzen oder die ork-ahnli-
chen Olorums. Fiir ein véllig neues Spielge-
fihl sorgen sie nicht, aber fiir ein runderes.

als Schlac

GameStar.de/Quicklink/7504

Wenn im entfernt an Dun-
geon Keeper erinnernden
Kerkersimulator Dungeons
eines gefehlt hat, dann ein
Mehrspieler-Teil. Den liefert
der deutsche Entwickler
Realmforge nun im Quasi-
Nachfolger Dungeons: The
Dark Lord nach. Bis zu vier
Spieler schliipfen darin in
die Rollen der aus dem Vor-
ganger bekannten Bose-
wichte (Zombiekonig,
Calypso, Minos und Dungeon Lord) und rin-
gen im Deathmatch, King of the Hill oder
Uberlebenskampf um die Vorherrschaft.
Der neue Landschaftstyp »Eiskristallhohle«
sowie zusdtzliche Fertigkeiten und Zauber-

Mehrspieler-Partien.

Verkaufs-Charts Juli
<L SATURN|
Die Eiskristallhéhle dient Platz Vormonat Spiel
htfeld in den 1 (5) Die Sims 3
2 (8) Starcraft 2
3 (1) Duke Nukem Forever
4 (3) The Witcher 2: Assassins of Kings
5 (2) Die Sims 3: Lebensfreude
6 (13) Call of Duty: Black Ops
7 (7) Crysis 2 (Limited Edition)
8 [ NEU J F.E.A.R. 3 (Saturn Edition)
9 [ NEU ] Fable 3
10 (15) Die Sims: Mittelalter
1 (16) Dragon Age 2
12 (14) World of Warcraft: Cataclysm
13 (11) Assassin’s Creed: Brotherhood
14 (18) Die Sims 3: Late Night
15 9) Portal 2
taktisch anspruchsvoll machen. Solospieler 16 (10) Brink
diirfen sich hingegen lber eine neue, dies- 17 G« Dungeon Siege 3
mal sogar komplett vertonte Story-Kampa- 18 (20) Fussball Manager 11
gne mit etwa acht Stunden Spielzeit freu- 19 CD Landwirt. Sim. 2011: Profarm 1
en. Dungeons: The Dark Lord erscheint 20 CED Le Tour de France 2011
bereits Ende September. X1

spriiche sollen die Multiplayer-Gefechte

GameStar 09/2011
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\[SWAN Aktuell

News-Ticker

Dragon Age 2: Bioware hat den ersten DLC mit
dem Titel »Das Vermachtnis« nun offiziell ange-
kiindigt. Dieser soll bereits am 26. Juli erscheinen
und fiir circa zehn Euro auch Kritikpunkte der
Spieler am Hauptprogramm verbessern.

Assassin’s Creed: Revelations: Der fiir den 3DS
entwickelte Ableger Lost Legacy wurde einge-
stellt, dessen Handlungsstrang flieBt jedoch in
den Plot von Assassin’s Creed: Revelations ein.

Skyrim: Bethesda verkiindete, dass man keine
Demo fir den flinften Elder Scrolls-Teil plane - zu-
mindest nicht vor dem Release. Schade, doch in
Anbetracht der Komplexitat und des Open-World-
Szenarios durchaus nachvollziehbar.

Battlefield 3: Unbekannte Fans der Serie haben
sich einen amiisanten Scherz erlaubt. Die von ih-
nen seit Langerem registrierte Web-Adresse
www.modernwarfare3.com fiihrt auf die Haupt-
seite von Battlefield 3.

Electronic Arts: EA hat fiir gut 750 Millionen Dol-
lar den Casual- und Socialgame-Entwickler Pop-
Cap aufgekauft, welcher vor allem fiir sein Spiel
Plants vs. Zombies bekannt ist. 2009 erwarb Elect-
ronic Arts bereits fiir liber 400 Millionen den Ca-
sualgame-Publisher Playfish.

The Witcher 2: Namco Bandai hat eine Klage ge-
gen die Mutterfirma von CD Projekt eingereicht.
Der Publisher sieht seine Vertriebsrechte fiir The
Witcher 2 in Europa verletzt, da CD Projekt die

Rechte fir die kommende Xbox 360-Version des
Spiels an THQ vergeben hat. Zudem ist man mit
der Entfernung des DRMs aus der PC-Version,

ohne vorherige Absprache, nicht einverstanden.

Electronic Arts: Das Unternehmen kiindigte fiir
den August erneut diverse Serverabschaltungen
einiger alterer Spiele an. Darunter befinden sich
auch Need for Speed: Most Wanted und der Batt-
lefield-Konsolenableger Modern Combat.

Star Wars Galaxies: Nach gut acht Jahren wird
Sony das Online-Rollenspiel im Dezember dieses
Jahres zu Grabe tragen und die Server endgliltig
herunterfahren. Als Grund wird ein auslaufender
Vertrag mit LucasArts genannt. Moglich ist aber
auch, dass die baldige Veroffentlichung von The
Old Republic mit der Abschaltung zu tun hat.

Microsoft: Wunschdenken oder Geriichte, die
wahr werden? Laut diversen Webseiten soll Win-
dows 8 in der Lage sein, Xbox 360-Spiele regular
auf dem PC abspielen zu kdnnen. Weit hergeholt
ist das Gerticht nicht, da Microsoft derzeit Plane
verfolgt, einzelne Plattformen zu einem einheitli-
chen Okosystem zu verschmelzen. So wurde erst
kiirzlich die Games for Windows-Webseite in
Xbox.com integriert.

PlanetSide 2: Sony kiindigte den Nachfolger des
MMO-Shooters aus dem Jahr 2003 an. Ein offiziel-
ler Termin wurde nicht genannt, jedoch soll vor
der Veroffentlichung definitiv ein gro angelegter
Beta-Test stattfinden. Zum Finanzierungsmodell
duBerte man sich ebenfalls noch nicht. E=:
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Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Neulich in meinem Mail-Postfach: »lhr
EA-Passwort wurde gedndert, bitte hier
neues Passwort bestatigen, blablabla«. Ja
nee, ist klar, Phishing-Deppen. E-Mail ge-
|6scht. Doch tatsachlich konnte ich mich
fortan nicht mehr bei Bad Company 2
anmelden. Denn EA stellt gerade alle Ac-
counts auf seine neue Online-Plattform
Origin um. Damit will der Publisher bald
seine Spiele selbst digital vertreiben,
ohne den Umweg liber Valves Steam.
Das ist natiirlich verstandlich, gut finden
muss ich das aber noch lange nicht. Ich
mag Steam gerade deshalb, weil ich da
unzahlige Spiele unterschiedlicher Pub-
lisher unter einem Hut habe. Hinzu
kommt, dass ich Steam mittlerweile ver-
traue. EAs altes System hat es nicht
einmal geschafft, mein Xbox-Profil in
meinen Account zu integrieren (»Sys-
temfehlerl«). Und nun soll ich Origin
meine Kreditkartennummer lberlassen?
Und mein Master-Passwort?! Das ist
»GS4tehwin« und 6ffnet alle meine On-
line-Konten, das verrate ich doch nicht

S Dic Story bietet einen
Koop-Modus mit regelma-
i Rigen Herausforderungen.

o RN

Call of Juarez: The Cartel

SRS TEREIREEER Western sind von gestern. So zumindest die Ansicht des Ent-

wicklerstudios Techland, denn die lassen den dritten Teil der Call of Juarez-Reihe nicht wie
gehabt zur Cowboy-Zeit spielen, sondern in der Gegenwart. Der einzige offensichtliche An-
knipfungspunkt an die Vorganger ist der raubeinige Cop Ben McCall aus Los Angeles - ein
Nachkomme des taffen gleichnamigen Reverends aus Teil 1 und 2. Wie seine Vorvater steht
auch Ben auf Bibelspriiche und eine dicke, kugelsichere Weste. Letztere wird er brauchen,
denn als ein Bombenattentat das L.A. Police Department verwiistet, stellt die Regierung
eine kleine, schlagkraftige Truppe zusammen, um Gleiches mit Gleichem zu vergelten. Ge-
meinsam mit der FBI-Agentin Kim und dem DEA-Mann Eddie soll McCall die Unterwelt
richtig aufmischen. In The Cartel diirfen wir die Story in der Rolle aller drei Hauptcharakte-
re erleben. Spielerisch macht das kaum einen Unterschied, die Missionen bleiben dieselben,
aber es ist interessant zu sehen, wie nach und nach das Misstrauen zwischen den dreien
wachst. Egal, wen wir spielen, die anderen beiden machen sich verdachtig. Die Story hat
also Potenzial, doch die Spielmechanik ist simpel: Wir ballern uns von A nach B. GroRter

Schwachpunkt ist jedoch die Technik: Die Grafik wirkt veraltet, hinzu kommen Clipping-
Fehler und fehlerhafte Unscharfe-Effekte. Der Reverend wiirde sich im Grab umdrehen. Iz

DielGamesDesign:Initiative

lesen. Zusammen mit der GAMES ACADEMY schreiben
wir ein Stipendium aus. Der Gewinner darf fiir zwei Se-
mester Game Design an der GAMES ACADEMY in Frank-
furt am Main oder wahlweise Berlin studieren, Start ist
zum Wintersemester im Oktober 2011. Die GAMES
ACADEMY finanziert den Gewinner dabei mit monatli-
chen 400 Euro und iibernimmt die Aufnahmegebiihren
von 175 Euro. Wir legen ein GameStar- sowie ein Making
Games-Abo fiir ein Jahr obendrauf.

jedem! Ich bin doch nicht blod!

Menschen, die schon immer von einer Karriere in der
Spielebranche getraumt haben, Menschen, die ziindende
Ideen fiir die Spiele von morgen unter ihrem Kopfkissen
horten und nur niemandem haben, dem sie davon berich-
ten kdnnen - diese Menschen sollten jetzt genau weiter-

.Sta!Wars! . . s B
The OIdRepubhc !

Wer den ndtigen Mut und die entsprechenden Anforde-
rungen mitbringt, kann seine Bewerbungsunterlagen
(unbedingt anschauen: http://www.games-academy.de/
service/wie-bewerben.html ) bis zum 31. August an die
folgende E-Mail-Adresse senden: deine-karriere@
games-academy.de . Zusammen mit der Akademie sich-
ten wir dann die Bewerber und werden den Gewinner
oder die Gewinnerin in der Ausgabe 11/11 bekannt ge-
ben, um ihn dann in der Ausgabe 12/11 naher vorzustel-
len und ihn bei seinem Studium
liber die Schulter zu schauen.

Damit »unser« Student
auch lber alles Aspekte
der Spielebranche Be-
scheid weiR, bekommt
er ein Jahr die Game-
Star und unser Entwick-
lermagazin Making
Games gratis.

Zusammen mit vielen
anderen Studenten
kann unser Gewinner
entweder in Berlin
oder Frankfurt am
Main studieren.

Jedem Mutigen driicken wir
ganz fest die Daumen und freu-
en uns jetzt schon darauf, in ei-
nigen Jahren die Spiele spielen
zu kdnnen, bei denen »unser«
Student fiir das Game Design
verantwortlich war. EZEd

VORBILD
_ MINECRAFT

Die GAMES ACADEMY:
Studienplatz fiir die Spiele-
macher von morgen.
GAMES ACADEMY
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Hard Reset

Eigentlich kénnte man den Protagonisten des Ego-Shoo-

ters Hard Reset einfach in John Connor umbenennen und schon kénnte sich jeder vor-
stellen, um was es geht: In einer finsteren Zukunft libernehmen Maschinen die Kont-
rolle auf der Erde und rotten systematisch alle Fleischlinge aus. Alle Fleischlinge?
Nein! Eine der letzten Enklaven der Menschen, die Stadt Bezoar, hort nicht auf, den
Eindringlingen Widerstand zu leisten. So machen wir uns als Major Fletcher daran, die
Blechhaufen mit Waffengewalt abzuschalten - eben einen »Hard Reset« durchzufiih-
ren. Die Entwickler sind dabei keine Unbekannten und kennen sich im Genre aus,
denn Flying Wild Hog setzt sich aus ehemaligen Mitarbeitern von City Interactive
(Sniper: Ghost Warrior), People can Fly (Bulletstorm, Painkiller) und CD Projekt Red
(The Witcher) zusammen. Merkwiirdig ist allerdings, dass, obwohl das Spiel bereits im
September exklusiv fiir den PC erscheinen soll, bisher noch kein Publisher bekannt ist.
Auch die recht spate Ankiindigung gerade einmal zwei Monate vor der geplanten Ver-
offentlichung ist ungewohnlich. Zu welchem Preis und lber welchen Distributions-
weg der Solisten-Shooter erscheint, ist somit bisher unklar. E=3

Die dusteren Spielumgebungen
muten teilweise wie ein futuristi-
sches Gotham City an.

Frage des Monats

»Andert die Umstellung auf ein Free2Play-Modell Ihr Interesse an einem Spiel?«

Ja, so bin ich eher
bereit, neue Spiele
auszuprobieren. 42%

@ Ja, ohne Kosten
kehre ich gerne
zu von mir bereits
aufgegebenen
Spielen zurlick. 9%

Nein, nur die
Kosten andern
nichts an meiner
Meinung. 21%

@ Nein, Free2Play set-
ze ich mit Ramsch
gleich. 28%

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

Ergebnis: Fiir viele unserer tiber 10.000 Umfrageteilnehmer ist allein der Begriff Free2Play
immer noch abschreckend, alles unter diesem Label ist fiir sie Schrott. Die Wahrheit sieht
indes mittlerweile ganz anders aus: Team Fortress 2 (92 Punkte) oder Age of Conan (90
Punkte mit Addon Rise of the Godslayer) zeigen in dieser Ausgabe (ab Seite 88) eindrucks-
voll, dass Ramsch und Free2Play langst keine Synonyme mehr sind. Die Mehrheit unserer
Leser nimmt das ohnehin nicht an. 51 Prozent der Umfrageteilnehmer sind genau die
Menschen, die Hersteller mit ihren Kostenlos-Spielen ansprechen wollen. Die Neugierigen,
die, einmal im Spiel, nur noch gehalten und zum Kauf animiert werden miissen. Free2Play
ist das Geschaftsmodell der Gegenwart und sicher auch das der Zukunft.

GameStar 09/2011

per HSDPA/UMTS!

/ 1&1 Surf-Stick oder Micro-
SIM-Karte oder 1&1 Mobile
WLAN-Router ab 0,— €!*

/ Beste D-Netz-Qualitait!

Jetzt informieren und
bestellen: 02602/96 96

www.lund1.de

* 1&1 Notebook-Flat mit bis zu 3.600 kBit/s. Ab einem Datenvolumen von
1 GB steht eine Bandbreite von max. 64 kBit/s zur Verfiigung. 1&1 Surf-Stick
fiir 0,— € oder 1&1 Mobile WLAN-Router fiir 49,99 €. 24 Monate Mindest-
vertragslaufzeit. Keine Bereitstellungsgebiihr, keine Versandkosten.
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JOBS
KARRIERE

EUER WEG IN DIE SPIELEBRANCHE
MEHR ALS 300 OFFENE STELLEN"

Entwickler MMO Games 2D Character & Concept Artist

®
gamescom

17.8, BIs 20.8

HALLE g

Softwareentwickler Java .
programmer ASSIStaNt Producer

PR'Ma nager Junior Game Designer
PHP-Entwickler Payment Graphic Artist
TEXtEI‘ Entwickler WEB Games
QA-Tester Game Designer
Mediengestalter HTML-/Frontend-Entwickler
Producer Senior Revenue Manager
©)
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* Alle ausgeschriebenen Stellen auf den folgenden Seiten richten sich selbstverstdndlich sowohl an weibliche als auch an mannliche Bewerberinnen und Bewerber.
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CRYTEK

Frankfurt | www.crytek.com

Das ist Crytek

Crytek ist einer der erfolg-
reichsten deutschen Spielee-
ntwickler und beschaftigt
insgesamt mehr als 650
Mitarbeiter aus liber 40 Na-
tionen. Die bekanntesten
Projekte: Crysis 2, das kiirz-
lich angekiindigte Actionspiel
Ryse fiir Microsofts Bewe-
gungssteuerung Kinect so-
wie die CryENGINE 3, die be-
reits von mehr als 300 Uni-
versitaten zur Ausbildung li-
zensiert wurde und in Dut-
zenden AAA-Games zum
Einsatz kommt. Crytek sucht
nicht nur neue Mitarbeiter
fiir die Firmenzentrale in
Frankfurt, sondern auch fir
andere Standorte.

Wen wir suchen (m/w)

Senior Technical Artist
Senior Game Programmer 3p Artist
Physics Engineer Senior P.rogrammer
Lead Tools Programmer Anlmator

Database Architect Senior 3D Artist

Technical Development Manager Game Programmer

Cinematic Designer

Senior Cinematic Designer

Software Engineer - Ul Web

Senior Al Programmer
Java Game Backend Developer

Eure Ansprechpartner vor Ort

Andrea Hartenfeller

it
" HR Manager

Animation Tools Engineer
Audio Tools Programmer

Yvonne Lipowicz

Recruitment
Coordinator

Anzeige

BIGPOINT

Hamburg | www.bigpoint.net

Das ist Bigpoint

Bigpoint ist mit mehr als
200 Millionen Spielern und
250.000 Neuzugangen pro
Tag einer der weltweit groR-
ten Entwickler und Publis-
her fiir Browsergames. Das
Unternehmen ist mittler-
weile umgezogen - mitten
in die Hamburger Innen-
stadt, wo nun 600 Mitarbei-
ter auf 10.000 Quadratme-
Spiele wie Drakensang On-
line, RamaCity, Farmerama
oder Battlestar Galactica
Online entwickeln. Bigpoint
hat auerdem Studios in
Berlin und San Francisco.
Insgesamt arbeiten 800
Mitarbeiter aus 35 Natio-
nen am weiteren Erfolg.

Wen wir suchen (m/w)

Senior PHP-Entwickler

HTMLs-Entwickler Game Designer
Flash Developer Level Designer

Release Engineer
Translator System Engineer / Lamp Specialist

Texter

Projektmanager rroducer

SEM Manager Marketing Manager

Games Analyst International Community Manager

Eure Ansprechpartner vor Ort

Christopher
Grundmann
- Human Resources
~a. Manager

Verena Zelfel

_ Junior Human

(ﬂ .f" Resources Manager




Anzeige

Unsere Projekte

4

FROGSTER INTERACTIVE PICTURES @ Fro3Trsr

Berlin | www.frogster.de

Wen wir suchen (m/w)

Manager Game Controlling
PR Manager Praktikant Production
Product Manager | Operations Manager Australia

Senior PR Manager Country Manager Spanien

Community Manager Praktikant Investor Relations
Associate Director Legal and Business Affairs

Web-DeveIOper Praktikant Corporate IT
Associate Producer China praktikant sales Manager
Praktikant Development

Eure Ansprechpartner vor Ort

Friederike Sauer Britta Kosog
Human Resources

Specialist

Human Resources
Specialist

Das ist Frogster

Die Frogster-Gruppe mit
Hauptsitz in Berlin ist ein
international tatiger, bor-
sennotierter Publisher von
Online-Games. Frogster
konzentriert sich auf den
Betrieb sowie auf die Ver-
marktung von Massively
Multiplayer Online Games.
Zurzeit beschaftigt die
Frogster-Gruppe mehr als
200 Mitarbeiter in den Be-
reichen Licensing, IT, Web-
Design und Web-Program-
mierung, Produktmanage-
ment, Marketing, PR, Com-
munity Management, Cu-
stomer Support, Sales, Ho-
sting, Billing sowie Finance
und Administration.

INNOGAMES

Hamburg | www.innogames.com

9

InnoGames

(((

Wen wir suchen (m/w)
Ruby on Rails Developer Game Designer
Graphic Artist  Product Manager
Frontend Developer Flash & HTML

Software Developer Backend Development
Online Marketing Manager Producer

Community Manager Internships
QA'ASSiSta Nt oA Game Tester

Business Analyst Bl
PHP Developer Games PHP Developer Payment

Eure Ansprechpartner vor Ort

Nikolas Banspach

Senior Software
Developer

Wiebke Burrichter
HR Marketing

Das ist InnoGames

InnoGames zahlt zu den
weltweit groBten Entwick-
lern und Betreibern von On-
linespielen. Die Titel stehen
in mehr als 30 Sprachen zur
Verfiigung, 70 Millionen re-
gistrierte Nutzer aus tber
200 Landern spielen auf den
Servern des Unternehmens.
Die erfolgreichsten Spiele
sind Die Stamme, The West
und Grepolis. Das aktuelle
Grol3projekt von InnoGames
ist Bounty Hounds Online,
ein MMORPG im Science-
Fiction-Szenario. In Ham-
burg werden tiber 150 Mit-
arbeiter beschaftigt, hinzu
kommen 100 Community
Manager weltweit.




Anzeige

playgenic

PLAYGENIC

Mdiinchen | www.playgenic.com

Das ist Playgenic

Das Gaming-Startup Playge-
nic aus Miinchen ist sowohl
Publisher als auch Entwick-
ler von Online Games. Seit
August 2010 ist das inter-
nationale Team um Marc
Wardenga auf 22 Mitarbei-
ter gewachsen. Playgenic ist
im April 2011 mit einer
Neuauflage des Kult-Spiels
Pizza Connection in die Be-
ta-Phase gestartet und wird
2011 noch zwei weitere
Spiele veréffentlichen. Fir
das weitere starke Wachs-
tum sucht Playgenic daher
sowohl junge als auch er-
fahrene Gaming-Talente, die
frische Ideen fiir neue Spiel-
konzepte mitbringen.

Wen wir suchen (m/w)

UI DESigI‘IEI’ Game Designer
2D Artists 3D Artists Game Developer
Mobile Game Developer

PHP-Entwickler QA-Tester

Online Marketing Manager

Praktikant QA-Testing

Backend Developer
Praktikant Online Marketing

Eure Ansprechpartner vor Ort

|
David Mohr ‘ : Mathias Vikene

2]
4 Product Director ' . Technical Director

INSTITUTE

SAE INSTITUTE

8 Standorte in Deutschland | www.sae.edu

Das ist das
SAE Institute

SAE ist die weltweit grofite
Bildungseinrichtung fir
Audio, Film und Multimedia
mit Standorten in 16 Lan-
dern auf 5 Kontinenten.
Auch ohne Abitur ist ein Ba-
chelor innerhalb von zwei
Jahren moglich, alle Schulen
sind mit dem modernsten
Equipment ausgestattet. In
Deutschland ist die SAE der-
zeit an 7 Standorten aktiv,
ab November 2011 dann
auch in Bochum. Das SAE
Institute bildet praxisnah
und in Zusammenarbeit mit
der Industrie in den Be-
reichen Game Design und
Game Development aus.

Wen wir ausbilden (m/w)

Character Designer
Level Designer Graphics Programmer
Gameplay Programmer COI’ICEpt Artist
Game Designer 2D I 3D ArtiSt
Visual Effects Artist animator
Tools Programmer Database Developer
Art Director  Programmer  Flash Designer

SFX Artist Texture Artist

Visual Effects Supervisor

Eure Ansprechpartner vor Ort

,Lu r.-’;

¥ ‘ Stefan Kohl
‘ Bildungsberater

Aysen Uysal

Bildungsberaterin




Anzeige

TRAVIAN GAMES

Miinchen | www.traviangames.de

TRAVIANGAMES

Wen wir suchen (m/w)

PHP-Entwickler

Community Manager

JavaScript-Entwickler
software Architekt - SYStemadministrator
PR Manager online Marketing Manager
smormianeter - US@DIlity Engineer
Internal Producer cncept s

User Interface Designer

Praktikant QA Tester

Fraud Manager

Eure Ansprechpartner vor Ort

Katrin Seel
Personalreferentin
fiir Rekrutierung und
Personalmarketing

. . Markus Perlowski

Forschung &
Entwicklung

Das ist Travian Games

Travian Games zahlt zu den
weltweit erfolgreichsten
Browsergames-Unterneh-
men und beschaftigt aktuell
mehr als 200 Mitarbeiter.
Auf 4.400 Quadratmetern
sollen sich die Mitarbeiter
im Norden Miinchens krea-
tiv ausleben. Das Unterneh-
men setzt vor allem auf
Weiterentwicklungsmog-
lichkeiten und ein optimales
Arbeitsumfeld. Dazu z3hlen
auch monatliche Events wie
Kickerturniere, LAN-Parties
oder ein paar Runden Dart.
Travian Games lockt mittler-
weile mehr als 120 Millio-
nen Spieler aus aller Welt
auf die eigenen Server.

GDI.RUHR

Milheim an der Ruhr | www.games-ruhr.com

ame
dav:

wiopment

/|

INITIATIVE

RUHR

i)

Wen unsere Partner suchen (m/w)

3D Operator Flash-As3-Programmer 3D Artists

Gameplay Programmer Mobile Programmer
Java Entwickler

Studentischer Mitarbeiter User Interface Design
User Interface Designer Abschlussarbeit User Interface Design

Usability Engineer ~ PHP-Entwickler
WEb'EntWiCkler Mediengestalter Digital

Datenbank-Entwickler Text Content Management
(++Programmer Java-Programmer

FOPOWERSTORE

— I\ .=

Adobe ¥ kaasa HEALTH

Eure Ansprechpartner vor Ort

@ XaiTMENT

'-’-%“:'Tnlmlav

Stefanie Waschk

Business
Development

Jorg Niesenhaus

Research &
Education

Ziel2. NRW

Das ist GDI.Ruhr

Das Ziel der GDI.Ruhr ist es,
die Spielebranche des ge-
samten Ruhrgebiets zu un-
terstiitzen. Zu diesem Kon-
zept zdhlen unter anderem
auch die voll ausgestatteten
Griinderlabore inklusive
Hard-, Soft- und Middleware,
die Startup-Firmen fiir einige
Monate kostenfrei zur Verfii-
gung gestellt werden. Griin-
dungs- und Finanzierungs-
experten beraten die jungen
Teams in dieser Zeit und hel-
fen beim Unternehmensauf-
bau. Aktuell suchen die Koo-
perations- und Wirtschafts-
partner der GDI.Ruhr ver-
starkt nach neuen Mitarbei-
tern fiir ihre Projekte.




Anzeige

CipSoft

online entertainment

Regensburg | www.cipsoft.com

CIPSOFT

Das ist CipSoft

CipSoft ist ein unabhdngiger
Entwickler und Betreiber
von Online-Spielen auf ver-
schiedenen Plattformen wie
etwa dem PC, dem iPhone so-
wie dem iPad. Das Unter-
nehmen beschéftigt in Re-
gensburg derzeit mehr als
60 Mitarbeiter. Zum Portfo-
lio gehort mit Tibia eines
der traditions- und erfolg-
reichsten Online-Rollen-
spiele Europas. Nach der
Entwicklung von TibiaME,
dem ersten Online-Rollen-
spiel fiir Smartphones, ver-
offentlicht CipSoft dem-
nachst sein drittes Produkt
Fiction Fighters - ein inter-
aktiver Online-Comic.

Wen wir suchen (m/w)

Produktmanager

Community Manager
(++ Programmierer
Praktikant im Marketing Leveldesigner
PHP-Programmierer Graphic Artist

Graphic Artist pup-programmierer
Leveldesigner Hilfskraft Customer Support

Eure Ansprechpartner vor Ort

'L | Matthias Rudy

Bereichsleiter
Programmierung

Stephan Borzsonyi
Geschaftsfiihrer

GAMEFORGE

Karlsruhe | www.gameforge.de

GAMEFORGE

Das ist Gameforge

Gameforge ist ein interna-
tional flihrender Anbieter
von Online-Spielen mit Sitz
in Karlsruhe. Die Firma bie-
tet 20 Spiele in mehr als 50
Sprachen an und verzeich-
net weltweit mehr als 200
Millionen registrierte Spie-
ler. Zum Portfolio gehoren
Titel wie OGame, Ikariam,
Metin2, Wizard101 oder
Star Trek - Infinite Space.
Hinzu kommt ein unter dem
Namen »Project Omega«
laufendes AAA-MMORPG,
fiir das Gameforge derzeit
ein internationales Team zu-
sammenstellt. Auch hierfiir
werden natirlich passio-
nierte Mitarbeiter gesucht.

Wen wir suchen (m/w)

Web-Entwickler

Geeks  MysQL-Spezialisten Concept-Artists

Unix/Linux-Systemadministratoren
Game Designer Ja\’a' EﬂthCkler

2D Artists

HTML-Spezialisten Browsergames-Experten

QA Manager Product Director Texter
Mediendesigner Lead Artists
Windows-Systemadministratoren

PHP-Entwickler

iibersetzer Lektoren

Eure Ansprechpartner vor Ort

Karoline Streibich

Head of
Human Resources

Melanie Hirata

Recruiting Specialist

»




HHAVISTE Titelstory

Angespielt

Starken

Schwachen

Star Wars
The Old Republic

Schluss mit Halbwissen: Wir haben Klartext mit Bioware geredet, um endlich zu
klaren, wie das Online-Rollenspiel im Detail funktioniert. von michacirat

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Mass Effect 2, GS 03/10: 88 Punkte)
Termin: 4. Quartal 2011 Status: zu 90% fertig

GameStar.de/Quicklink/7193

er Daniel Erickson die
Laune verderben
mochte, muss nur be-
haupten, Star Wars:
The Old Republic sei
World of Warcraft
mit anderen Texturen. So hatte kiirzlich der
Medienanalyst Doug Creutz gelastert, nach-
dem er das Jedi-Rollenspiel auf der E3 gese-
hen hatte. Wir sprechen Erickson darauf an,
und Biowares sonst so witzig-charmanter
Storyschreiber seufzt: »Solche Leute kennen
sich nicht mit Spielen aus. Fiir die ist ein
Online-Rollenspiel eben ein Online-Rollen-

spiel.« Genauso gut, dtzt Erickson, kénne
man behaupten, Half-Life sei Quake mit an-
deren Texturen. »Dabei hat Half-Life die Art
und Weise verandert, wie Shooter Geschich-
ten erzdhlen!« Mit The Old Republic will
Bioware nun die Art und Weise verandern,
wie Online-Rollenspiele Geschichten erzah-
len. Bleibt die Frage, ob das wirklich klappt.
Denn im Internet kursiert viel Halbwissen
Uiber The Old Republic. Wir haben mit den
Entwicklern gesprochen, um zu klaren, wie
das Spiel und seine Systeme im Detail funk-
tionieren. Und haben dabei die eine oder
andere Uberraschung erlebt.

22  Esgibt eine Religion, die auf den Werten der Star-Wars-Jedi beruht: den Jediismus.

Rein spielerisch, da sind sich Kritiker und
Analysten einig, lautet The Old Republic kei-
ne Revolution ein. Wie auch? Ein Online-Rol-
lenspiel ist ein Online-Rollenspiel ist ein On-
line-Rollenspiel, und die folgen nun mal
genre-eigenen GesetzmaRigkeiten. Sicher-
lich, Bioware hat spannende Ideen, die wir
im Folgenden auch behandeln. Doch unsere
bisherigen Anspiel-Partien haben gezeigt,
dass weder das Kampfsystem noch das Gros
der Auftrage originell, geschweige denn
bahnbrechend ausfallt: Gefechte folgen
dem bekannten und bewahrten Iconklick-
Schema, Quests vor allem zu Beginn oft

GameStar 09/2011
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Simpelmustern a la »Tote 10 Gegner«. Das
muss man nicht verteufeln. Man muss aber
akzeptieren, dass man mit The Old Republic
ein (grafisch angestaubtes) Intetnet-Aben-
teuer bekommt, das einiges anders, aber
nichts fundamental neu macht. AuRBer, und
das ist entscheidend, bei der Story.

Jeder der acht Charakterklassen spendiert
Bioware eine eigene Auftragskette, mehr
noch: eine eigene Handlung. Die unterteilt
sich in drei Kapitel, alleine das erste ist laut
Daniel Erickson »doppelt so grof3 wie
Knights of the Old Republic«, also rund 80
Stunden lang. Jeder Akt erzahlt eine abge-
schlossene Geschichte, der Kopfgeldjager
etwa beteiligt sich im ersten Abschnitt an

GameStar 09/2011

der Grol3en Jagd, einem interplanetaren
Wettkampf. Fiir jede Episode verspricht
Erickson einen befriedigenden Abschluss,
manche Konflikte sollen allerdings mehrere
Akte tiberspannen: »Nicht alle Handlungs-
strange sind am Ende eines Kapitels abge-
hakt, einige ziehen sich als roter Faden
durch die gesamte Trilogie.«

Das gilt fiir Feind-, aber auch fiir Freund-
schaften. Der Jedi-Botschafter etwa versam-
melt im Handlungsverlauf einen Rat von
Abgesandten neutraler Welten, die der Re-
publik beitreten wollen. Dieses Kollegium
reist auf seinem Raumschiff mit; jeder Spie-
ler besitzt bekanntlich einen Sternenkreu-
zer, auf dem auch Teile der Handlung er-

Bei Raid-Schlachten treten
die Spielergruppen gegen
Horden von Feinden an.

zahlt werden. Der Schmuggler wiederum
stolpert durch eine chaotische Action-Ko-
modie, seine Plane gehen hdufig drunter
und driiber. »Man erlebt mit dem Schmugg-
ler eine Art Han-Solo-Rollenspiel«, verpricht
Erickson. So soll sich jede Klassengeschichte
wie ein eigenstandiges Abenteuer anfiihlen.

Dessen Handlung wird jeweils in einer spe-
ziellen Auftragskette erzahlt. Wichtige Sto-
ry-Elemente wie Dialoge oder Bosskampfe
spielen in Instanzen, damit kein anderer
Spieler stort. Apropos andere Spieler: Die
Klassenquests sind auf Solisten ausgelegt,
man kann sie aber auch gemeinsam mit
Freunden bestreiten, die dafiir Bonus-Erfah-
rung kassieren. Im Verlauf der Quest trifft
man moralische Entscheidungen, die den
weiteren Verlauf der Geschichte beeinflus-
sen. Allerdings hat dabei der eigene Charak-
ter das letzte Wort, eventuelle Mitstreiter
konnen sich nicht in die Entscheidungen
einmischen. So kann zum Beispiel kein Be-
gleiter einen Sith umbringen, den man ei-

Jede Klasse erlebt ihre

eigene Star-Wars-Trilogie.

gentlich zur hellen Machtseite bekehren
wollte. Anders lauft’s in den »Flashpoints,
den Gruppen-Instanzen von The Old Repub-
lic. Die werfen ebenfalls Moralfragen auf,
bei denen allerdings jedes Gruppenmitglied
eine eigene Antwort wahlen darf. Bei Mei-

Im Old-Republic-Universum spielt auch die Comicreihe »Tales of the Jedi«, deren erster Teil 1997 erschien - sechs Jahre vor KotoR. 23



HHAVISTE Titelstory

Ein dreikopfiger Wookie-

In der Raid-Instanz »Ewige Kammer« treten die Spie-
ler unter anderem gegen diesen riesigen Roboter an.

nungsverschiedenheiten wiirfelt das Spiel aus, wer Recht hat. Falls
man mit dem Ergebnis nicht einverstanden ist (oder weitere Beloh-
nungen sammeln mochte), kann man den Flashpoint jederzeit er-
neut angehen. Klassen-Quests lassen sich nicht wiederholen, in ih-
nen getroffene Entscheidungen sind unumkehrbar.

Eine groBe Rolle in der Handlung spielen die Gefahrten, jeder Recke
schart im Spielverlauf fiinf Mitstreiter um sich. Die sind fiir jede
Klasse einzigartig,
das Sklavenmad-
chen Vette etwa be-
gleitet nur Sith-Krie-
ger. nUbersehen«
kann man die Helfer
nicht, sie stoBen im
Verlauf der Klassenquests automatisch zum Helden. Man hat auch
keine Wahl, ob man sie mitnehmen mochte oder nicht. »Das haben
wir verworfen, weil die Begleiter im Kampf bestimmte Rollen erfiil-
len«, erklart der Lead Combat Designer (Leitender Kampfentwickler)
Georg Zoeller. »Es gibt einen Unterstiitzungs-Begleiter, einen Fern-
kampf-Begleiter, einen Tank-Begleiter und so weiter. Alle Klassen
sollen hier dieselben Optionen haben.« Einen sechsten Begleiter
wird es librigens auch geben, verrat Zoeller: »Aber ich kann nicht
enthiillen, wer das ist - sonst verrate ich zu viel von der Story.« Ein
bekehrter Bossgegner? Ein dreikopfiger Wookie? Wir sind gespannt.

Gefahrte?

Zur Rolle der Kameraden im Kampf (und beim Crafting) kommen
wir gleich, zunachst interessiert uns ihr Einfluss auf die Geschichte.
Durch moralische Entscheidungen und andere Aktionen sammelt
man bei den Gefdahrten »Affection Points«, also Zuneigungspunkte.
Weil Vette ein Elektroschock-Halsband tragt, kann ihr der Sith-Krie-
ger jedes Mal einen StromstoR versetzen, wenn sie sich in einen Di-

24 Das Wort »Roboter« stammt vom slawischen Ausdruck »robota« ab, den man mit »Zwangsarbeit« tibersetzen kann.

alog einmischt. Allerdings sollte er dann nicht erwarten, dass sie
ihn mag. Doch was im Einzelnen die Affection Points beeinflussen,
steht laut Georg Zoeller noch nicht endgiiltig fest: »Wir tiberlegen
noch, ob sich die Loyalitat eines Charakters auf seine Kampf- oder
Crafting-Talente auswirkt. Das ware logisch, allerdings wollen wir
Spieler nicht fiir ihre Spielweise bestrafen.« Wer bose sein will,
muss bose sein diirfen, ohne dass ihm alle Freunde davonlaufen.

Eines beeinflussen die Zuneigungszahler jedoch mit Sicherheit: die
Romanzen. Mit einigen Mitstreitern kann man Affaren anfangen,
die laut Daniel Erickson ein weiteres Feld abdecken als die Neben-
bei-Beziehungen in Mass Effect: »AulRer Happyend-Affaren gibt es
auch solche, die man gnadenlos gegen die Wand fahrt, oder solche,
bei denen man ruft: \Oh mein Gott, warum habe ich mich darauf
nur eingelassen?l«« Zudem sollen Romanzen mit Charakteren mog-
lich sein, die ... nun, vielleicht nicht jedermanns erste Wahl waren.
»Nach dem ersten Mass Effect haben sich die Spieler Affaren mit
Tali und Garrus gewiinscht, erzahlt Erickson, »also mit einem Gas-
masken-Madchen und einem Alien-Typen!« Derartige Fantasien will

In dieser Palast-Instanz kampft eine Spieler-
gruppe gegen den verraterischen Konig Ulgo.

GameStar 09/2011



Dass der Schmuggler der erweiterten
»Revolverheld«-Klasse angehort, erkennt
man daran, dass er mit zwei Pistolen feuert.

Bioware auch in The Old Republic erfiillen -
hat da jemand »Chewbacca« gesagt? Die
Darstellung der Liebesszenen soll allerdings
ziichtig ausfallen. »In Star Wars, begriindet
Erickson, »sind Liebesszenen ungefahr so
explizit wie in 40er-Jahre-Filmen.«

Mit den Entscheidungen in den Klassen-
quests und den Flashpoints beeinflusst man
nicht nur die Bett-Bereitschaft der Gefahr-
ten, sondern auch die Ausrichtung des eige-
nen Helden, der — wie in Knights of the Old
Republic (KotoR) - helle und dunkle Macht-
punkte sammelt. Damit schaltet man Aus-
riistung sowie Titel frei. Zudem sind man-
che Missionen nur verfligbar, wenn man zur
hellen oder dunklen Seite der Macht gehort.
»Im Endgame gibt es Orte, die Mitglieder
der anderen Gesinnung gar nicht besuchen
konnen, fuhrt Erickson aus. »Der Rat der

Langere Strecken legen die
Spieler mit Vehikeln wie
diesem Speeder zuriick.

GameStar 09/2011

Jedi etwa ist nicht so blind der dunklen Sei-
te gegenliber wie in den neuen Filmen.« Au-
RBerdem verspricht Erickson, dass auch neut-
rale, »graue« Charaktere exklusive Auftrage
bekommen. Als wir ihn fragen, ob die
Machtpunkte das Aussehen der Helden be-
einflussen, ist der Storyschreiber kurz still
und jauchzt dann: »Oho! Das ware eine Ko-
toR-Tradition, aber wir haben noch nichts
angekiindigt ...« Herrje, sag’s doch einfach:
Ja, wahrscheinlich werden fiese Killer auch
fieser aussehen als brave Weltenretter.

Die Vergabe der Machtpunkte funktioniert
in The Old Republic librigens etwas anders
als in KotoR, das jede einzelne Aussage des
Helden bewertete. In The Old Republic be-
kommt man Machtpunkte nur fiir die ei-
gentlichen Taten. »Wer behauptet, dass er
Jedi-Jiinglinge toten wird, ist noch kein bo-
ser Sith«, sagt Erickson. »Er ist es erst dann,
wenn er sie getotet hat.« Doch Obacht: Die
Dialogoptionen beeinflussen durchaus die
Zuneigung der Gefahrten. »Das Universum
dreht nicht jedes Mal gleich durch, wenn du
dich arschig verhaltst«, sagt Erickson, »dei-
ne Freundin aber schon.« Falls die Mitglie-
der einer Gruppe unterschiedlicher Mei-
nung sind, wiirfelt das Spiel wie erwahnt
aus, wer Recht hat. Punkte bekommt man
jedoch nur fir die Option, die man selbst
gewahlt hat. Falls sich ein Held entscheidet,
einen Feind zu verschonen, der Wirfelwurf
aber bestimmt, dass der Gegner sterben
muss — dann bekommt der Menschen-
freund trotzdem die hellen Machtpunkte.

Moralfragen, Gefdhrten, Klassengeschich-
ten - all das diirfte die Identifikation mit
dem Helden fordern, in einem fir Online-
Rollenspiele vollig neuem AusmaR. Klar,
auch Guild Wars 2 will seine Recken in Ge-
schichten einweben, jedoch weniger konse-
quent. So wird jeder Guild Wars-Recke der-
selben Grundhandlung folgen, in The Old
Republic hingegen schlittern die Klassen
durch komplett unterschiedliche Abenteuer.
Die sind freilich nicht so packend inszeniert
wie in Mass Effect, die Dialog-Zwischense-
quenzen wirken oft statisch. Trotzdem kann
der Erzahl-Ansatz das Genre voranbringen —
und Neulinge anlocken. »Dialog-Entschei-
dungen zu treffen, ist einfacher, als sich in
Mechanismen einzuarbeiten«, sagt Erick-
son. »Nach und nach erhéhen wir dann die
Komplexitat auf das lbliche Niveau.«

Allerdings entldsst The Old Republic seine
Spieler nicht erst am Ende des dritten und
letzten Handlungskapitels in die freie Spiel-
welt, sondern bereits friiher. »Sobald man
das eigene Schiff bekommt, kann man alle
Planeten erkunden, verspricht Erickson.
»Dort werden dann aber bestimmte Auftra-
ge, vor allem natiirlich klassenspezifische,
gesperrt sein, wenn man im Handlungsver-
lauf noch nicht weit genug fortgeschritten
ist.« Nach dem dritten Kapitel ist die per-
sonliche Handlung dann vorerst beendet,
allerdings bastelt Bioware schon jetzt an
Nachschub. »Ich kann dazu noch nichts ge-
naues sagen, weicht Erickson aus, »aller-
dings arbeite ich als Storyschreiber immer
noch hier, obwohl alle Klassengeschichten
fir den Starttermin langst fertig sind.«

Aufer mit der Haupthandlung konnen sich
die Spieler auch mit Nebenstrangen be-
schaftigen. So gibt’s in der Galaxis mehrere
Fraktionen wie die kriegerischen Mandalori-
aner und die Hutten (Jabbas Urahnen), die
eigene Auftragsketten und Belohnungen
anbieten. Fraktionspunkte oder -marken a
la World of Warcraft wird es aber nicht ge-
ben. »Wir wollen Leute nicht auf Schlacht-
felder werfen und rufen: »Schlag gentigend
Kopfe ein, dann bekommst du ein paar Zéh-

»Wer sich arschig verhalt,

verargert die Freundin.«

ler und eine neue Miitzel«, begriindet
Erickson. Dartiber hinaus verspricht er Welt-
bosse, also machtige Kreaturen, die man ge-
meinsam mit mehreren Mitstreitern jagen
muss. Auf einschneidende Weltereignisse a
la Guild Wars 2 miissen die Spieler indes
verzichten, auBerhalb der Story-Instanzen
ist das The Old Republic-Universum unver-
anderlich. Erickson nennt den Grund: »Wir
haben diese Idee verworfen, weil wir so viel
andere Arbeit hatten.« Die »viele Arbeit«
belegt er mit Zahlen. Alleine die (komplett
vertonten) Quest-Dialoge von The Old Re-
public sollen tber 60 Star Wars-Romane fl-
len, in der Galaxis leben tiber 10.000 NPCs.
»Wir erschaffen das groBte Rollenspiel der
Welt, das man bis in alle Ewigkeit spielen
kann, verspricht der Autor. Wobei das mit
der »Ewigkeit« natiirlich nur hinhaut, wenn
Bioware regelmaRig Inhalte nachliefert.

Ein Sith-Marodeur (eine erweiterte
Klasse des Sith-Kriegers) legt sich

auf Tatooine mit Sandleuten an.

Der Titel »Darth« (wie in »Darth Vader«) vereint die drei ersten und zwei letzten Buchstaben des Ausdrucks »Dark Lord of the Sith«. 25
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In der »Ewigen Kammer«
-] stoRRen die Spieler auf Roboter-
il drohnen, die ihre Opfer fesseln.

i e

B e — -

. . Vorerst ist nach dem dritten Handlungskapi- ~ muntern, an den Schlachten teilzunehmen.
))Das gl'OBte Rouensplel tel Schluss. Was soll die Spieler zum Weiter- Klingt verniinftig, doch Moment: In WoW &
a"er Zeiten!(( seielen motivier.en? »Unsere RaiQs, die l.?vP—. Co. best.eht QIe wichtigste Motivatic').n an ei-
Kampfe - und ein paar andere Dinge, die wir ~ nem Raid teilzunehmen darin, Ausriistung
noch nicht angekiindigt haben, sagt Erick- zum Angeben zu finden. Im Star Wars-Uni-
son. Aha. Am spannendsten sind die Raids, versum schwingt jeder Jedi oder Sith ein
die The Old Republic »Operations« nennt. Eine davon hat Bioware bereits enthiillt, namlich Lichtschwert - wie kann das besonders cool
die »Ewige Kammerc, eine Gefangnis-Instanz, in der Spielergruppen unter anderem gegen aussehen? »Nun, manche der Belohnungen
riesige Roboter antreten. Die Gro3e der Spielerteams |dsst sich anpassen, jeder Raid bietet sind tatsachlich Lichtschwerter in Farben,
zwei Modi: fiir acht und fiir 16 Helden. Zudem gibt’s einstellbare Schwierigkeitsgrade. die es sonst nirgendwo im Spiel gibt«, sagt
Amatangelo. Wir freuen uns schon auf den
Vom Anspruch hangt auch der Wert der Belohnung ab. »Nach jedem Bosskampf bekommt »Pinken Todessabel des Umpustens +3«.
JEDER Spieler einen Beutel mit Belohnungen, erklart der Lead Designer Gabe Amatangelo.
»Darin konnen klassenspezifische Gegenstande liegen, aber auch Marken, mit denen man Gefahrten darf man in die Raids nicht mit-
nehmen. »Wenn jeder Spieler einen KI-Mit-

Kopfgeldjager: Das Boba-Fett-
_Double heizt Feinden als zaher
»PowerTech« mit dem Flammen-
werfer ein oder halt als »Sold-
ner« mit seinem Raketenwerfer
und seinen beiden Blastern aus

der Distanz drauf. e

Sith-Krieger: Der Nah- [
kampfer entwickelt ' 25
sich entweder 5

zum verteidi-
gungsstarken »Ju-
ggernaut« oder
zum »Marodeur,
der mit zwei
Lichtschwertern
viel Schaden
anrichtet.

< Agent: Der
Schleicher betatigt
4 sich als unsichtbarer
»Saboteur«, der Feinde
aus dem Hinterhalt
attackiert und Freunde
Inquisitor: Der kg heilt, oder als »Scharf-
Macht-Zauberer 4 schitze«, der Feinde
steigt zum getarnten »Attentater« vy _ N % aus groBer Distanz
auf, der Feinde mit seinem Doppel- /= <\ ausknipst.
Lichtschwert und Machtblitzen trak- T ' X
tiert, oder zum »Hexer«, der Gegner
schwacht und Verbiindete starkt.

-

26 Die Zukunft des Helden aus KotoR behandelt Drew Karpysyhn in seinem Roman »Revan«, der im November erscheint. GameStar 09/2011



Titelstory RIS

Der Soldat |1| beharkt den Geschiitzturm mit einer
Gatling-Kanone, der Botschafter [2] schleudert einen
Gegenstand, der Jedi-Ritter [3] springt ins Getiimmel.

streiter dabei hatte, ware der Bildschirm
schnell komplett voll«, begriindet Georg
Zoeller. Moment: KI-Mitstreiter? Ja, fiir ge-
wohnlich hat jeder Spieler einen seiner Ge-
fahrten dabei, der ihn im Kampf
unterstiitzt. Wer etwa bevorzugt auf Dis-
tanz austeilt, nimmt einen Priigelknaben
mit, der nahkdmpferische Feinde auf sich
zieht. Den Begleiter befehligt man entwe-
der detailliert liber eine eigene Talentleiste
- oder man konfiguriert nach Guild Wars-
Manier seine KI. So verpasst man den Hel-
fern generelle Verhaltensmuster, ordnet
etwa an, dass sie sich aufs Heilen konzent-
rieren. AuBerdem kann man ihnen detail-

liert vorgeben, ob und wann sie bestimmte
Fahigkeiten einsetzen. In diesem Rahmen
soll die Kl dann eigenstandige Entscheidun-
gen treffen. Beispielsweise setzt der Beglei-
ter sein Heiltalent erst dann ein, wenn die
Lebensenergie des Spielers auf einen be-
stimmten Wert sinkt. In The Old Republic
kdmpft man also stets im Team, was auch
der Grund dafiir ist, dass es keine gesonder-
ten »Pet«-Klassen gibt — also Heldentypen
wie den Hexenmeister aus World of War-
craft, der Hilfskreaturen beschwort.

Wer lieber gemeinsam mit menschlichen
Freunden spielt, sammelt »Social

Points«. Die gibt’s laut Daniel Erickson im-
mer dann, »wenn man sich bemuiht, im
Team zu spielen«. Beispielsweise, wenn
man den Wiirfelwurf in einem Multiplayer-
Dialog gewinnt, oder wenn man einen Auf-
trag gemeinsam mit einer Gruppe ab-
schlieRt. Die Sozialzahler schalten dann
Titel sowie kosmetische Gegenstande frei.
»Wenn man gerne im Sandmenschen-Kos-
tiim auf Gildenpartys rumhangt, sollte man
Sozialpunkte sammeln«, witzelt Erickson.

Allerdings kdnnen auch bei Gruppen-Aufga-
ben Begleiter mitmischen, etwa in den
Flashpoints oder bei »heroischen« Quests.

Die Klassen Republik

GameStar 09/2011

Jedi Ritter: Der Lichtschwert-
Schwinger wahlt den Pfad des
besonders zahen »Hiters« (ei-
ner klassischen »Tank«-Klasse)
oder des offensivstarken

[\ »Wachters« mit zwei Klingen.

Botschafter: Der Unterstiitzer
kampft als »Gelehrter« auf Distanz

. und heilt Verblindete. Oder er macht
sich als »Schatten« unsichtbar und
greift Feinde aus dem Hinterhalt an.

Soldat: Der Fachmann fiirs Grobe starkt
als »Frontkampfer« seine Abwehrkraft
oder greift als feuerstarker nKommando«
zu besonders dicken Wummen wie zwei-
handigen Blasterkanonen.

Schmuggler: Der
sympathische Gangster
kann als einzige Klasse
hinter Hindernissen in
Deckung gehen. Als
»Revolverheld« teilt er
mit zwei Blastern auf
Distanz aus, als ge-
tarnter »Schurke«
fallt er Feinden in
den Riicken.

»Warzone« heiBen auch eine amerikanische Punkband und ein Tabletop-Spiel mit Science-Fiction-Szenario. 27



NAVISTE Titelstory

Das funktioniert so: Eine normale Spieler-
gruppe hat vier Mitglieder, freie Platze liber-
nimmt die KI. Welche KI-Begleiter mit dir-
fen, bestimmt der Anfiihrer der Gruppe.
Georg Zoeller gesteht allerdings, dass die
Helfer keinen Menschen ersetzen kdnnen:
»Die Flashpoints sind maximal auf drei
Spieler plus einen Gefahrten ausgelegt. Bei
zwei Spielern und zwei Gefahrten wird’s
schon knifflig.« Denn die Kl reagiert langst
nicht so kreativ und clever wie ein Mensch.

Im Kampagnenverlauf steigen die Gefahr-
ten gemeinsam mit dem Spieler im Level
auf und lernen neue Talente. Die kann man
allerdings nicht selbst aussuchen, die Ent-
wicklung der Begleiter ist fest vorgegeben.
»Die flinf Mitstreiter decken ja schon alle
denkbaren Kampfrollen ab«, begriindet Zo-
eller, »vom Distanzschiitzen liber den Nah-
kampf-Tank bis hin zum Unterstiitzer. Da
muss man sie nicht noch weiter spezialisie-
ren.« Daflir kann man die Helfer mit Gegen-
standen ausriisten, was auch ihr Aussehen
verandert: »Wenn ein anderer Spieler mit

Die Kl ersetzt Menschen -

aber nicht vollwertig.

demselben Gefahrten herumlauft wie man
selbst, heilt das noch lange nicht, dass die
beiden Begleiter gleich aussehenc, ver-
spricht Zoeller. Der (unveranderliche) Name
des Gefahrten ist zudem nur fiir den jewei-
ligen Spieler sichtbar, sodass nicht Dutzen-

de »Vettes« liber die Welten wandern. Wer
sich trotzdem dran stort — oder eine andere
Taktik ausprobieren will —, der kann seinen
Mitstreiter auerhalb von Kampfen jeder-
zeit auswechseln, selbst in einer Instanz.

AuRer in den Kdmpfen spielen die Begleiter
auch eine wichtige Rolle beim Crafting, also
bei der Herstellung von Gegenstanden. Ei-
nerseits kann jeder Spieler seinen aktuellen
Helfer Rohmaterial von gefallenen Feinden
sammeln lassen. Andererseits miissen auch
die restlichen Gefahrten nicht tatenlos auf
dem Schiff herumsitzen. Man kann sie nam-
lich Gegenstande herstellen lassen oder auf
Missionen schicken. Letztere kbnnen meh-
rere Minuten, aber auch mehrere Stunden
dauern und bringen Geld, neues Rohmateri-

Bevor sich die Spieler in
den Raid stiirzen, gibt's
eine Missionsbespre-

chung als Zwischenfilm.

al oder andere Belohnungen, die von den
Talenten des Begleiters abhangen- etwa
Ausriistung oder Crafting-Blaupausen. Die
meisten Missionen verlaufen nach Schema
F, zum Beispiel soll man Informationen lber
ein Artefakt beschaffen. So arbeitet jeder
Begleiter bis zu funf Auftrage hintereinan-
der ab - auch, wahrend man offline ist.

Der Erfolg der Begleiter hangt von ihren Ta-
lenten ab. Ein Charakter mit hohem
»Investigation«-Wert etwa stobert hoch-
klassige Bonus-Missionsangebote auf, die
man sogar im Auktionshaus (dem »Galakti-
schen Handelsnetz«) versteigern kann.
Auch die herstellbaren Gegenstande richten
sich nach den Fahigkeiten der Gefdhrten,
beispielsweise konnen Helfer mit

Die Instanztypen

Story-Instanzen: Hier erzdhlt und inszeniert The Old Republic seine
Handlung, etwa bei klassenspezifischen Quests.

Warzones: In den PvP-Arenen treten Spielerteams der beiden Frakti-
onen gegeneinander an und ringen etwa um Kontrollpunkte.

Flashpoints: Diese Gruppen-Instanzen erzdhlen in sich abgeschlos-
sene Geschichten und lassen sich beliebig oft wiederholen.

Operations: Bei den Raids kampfen acht oder 16 Spieler gegen KI-
Feinde und Bossgegner, die besondere Taktiken erfordern.

28 DieVoyager-1-Sonde ist derzeit 17,5 Milliarden Kilometer von der Erde entfernt — so weit wie kein anderes Raumschiff.

GameStar 09/2011
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~

In den Raumschlachten
folgt ihr Schiff einem
vorgegebenen Pfad.

»Biochemie«-Erfahrung hilfreiche Tranke
brauen. Insgesamt gibt es 14 solcher Crew-
Fahigkeiten: sechs Herstellungs-, vier Sam-
mel- und vier Missionstalente. Jeder Spieler
kann drei davon lernen, darunter aber nur
eine Herstellungsfahigkeit. Die Gefahrten
steigen dann gemeinsam mit dem Spieler
im Crafting-Level auf und verbessern sich in
denselben Kategorien. Sie lernen also keine
eigenen Fahigkeiten, profitieren aber von
Boni: Ein Wissenschaftler wird sicherlich
bessere Tranke brauen als ein Schmuggler.

Bei PvP-Gefechten kommen die Gefahrten
nicht zum Einsatz — zumindest nicht in den
»Warzones«, den PvP-Instanzen von The Old
Republic. Darin kampfen Spielerteams der
beiden Fraktionen gegeneinander, Republik
gegen Imperium. Die Modi orientieren sich
am klassischen Multiplayer-Repertoire, bei-
spielsweise erobern die Spieler Kontroll-
punkte, auch »Capture the Flag«-Varianten
diirfte es geben. In den bislang prasentier-
ten Arenen bekampften sich meist Vierer-
oder Achterteams. Ob’s auch PvP-GroR3-
schlachten mit Dutzenden Mitstreitern gibt,
lasst Georg Zoeller offen: »Wir experimen-
tieren derzeit mit den Spielerzahlen.« Daru-
ber hinaus plant Bioware eine Warzone, in
der auch Spieler derselben Fraktion gegen-
einander antreten kénnen - als Notoption,
falls sich nicht geniigend Feinde finden.

Auch in der offenen Welt wird es zu PvP-Ge-
fechten kommen, die laut Zoeller sogar Mis-
sionsziele bieten: »Es wird auf den Planeten
spezielle PvP-Aufgaben geben.« Denkbar ist

30 Das grofte echte Raumschiff war die Saturn-V-Rakete mit einer Hohe von 110,6 Metern und einem Startgewicht von 2934,8 Tonnen.

An Werkbanken an Bord
des Schiffs stellen die Ge-
fahrten Gegenstande her.

beispielsweise, dass die Fraktionen Gebaude
erobern oder feindliche Anfiihrer ausschal-
ten. »Durch die Aufgaben geben wir den
PvP-Kampfern einen Rahmen und konzent-
rieren sie auf bestimmte Gebiete«, fiihrt Zo-
eller aus. Ob es auch bewaffnete Vehikel fiir
die Schlachten geben wird, beantwortet er
mit einem vielsagenden: »Vielleicht.« Es
konnte also durchaus sein, dass die Spieler
mit feuerkraftigen Fahrzeugen aufeinander
losgehen — wenn schon nicht in der offenen
Welt, dann zumindest in einer speziellen
Warzone. Davon abgesehen soll man auch
im Verlauf mancher normalen Quests ge-
gen menschliche Gegner antreten. Ahnlich
wie in Warhammer Online werden wohl be-
stimmte Einsatze in umkampfte Gebiete
flihren, in denen man feindlichen Spielern
Uiber den Weg laufen kann.

PvP-Kdmpfe werfen Belohnungen ab, allen
voran Geld und Erfahrungspunkte. Siegrei-
che Warzone-Schlachten bringen zudem
Abzeichen, mit denen man kurzfristige Vor-
teile kaufen kann, etwa Heilpackchen. »Wer
eine groRere Mengen Abzeichen anspart,
kann damit zudem langfristige Belohnun-
gen bezahlen, verspricht Georg Zoeller.
»Wir wissen aber noch nicht genau, welche
das sein werden.« Zu guter Letzt verdient
man durch PvP-Siege »Valor Points«, also
»Tapferkeitspunkte«. Wer geniigend davon
anhauft, steigt im PvP-Rang auf und schal-
tet Titel frei. Und besondere Ausriistung?
»Das ware moglich«, bestatigt Zoeller.
»Aber wir haben noch keine finale Losung.«

Bereits festgezurrt sind dagegen die Raum-
schlachten, in denen die Spieler mit ihrem

Der Sith-Inquisitor ver- E 4

wendet einen Gegner
als Blitzableiter.

Flieger durchs All sausen und Feindpotte
abschieRen. Dabei steuert man das Raum-
schiff nicht frei, sondern folgt dhnlich wie in
Lego Star Wars einer vorgegebenen Flug-
bahn, innerhalb derer man nur minimal len-
ken darf - etwa, um Asteroiden auszuwei-
chen. Als Belohnung fiir Siege gibt’s Geld
sowie Flotten-Abzeichen, mit denen man
bei Handlern neue Schiffs-Bauteile kauft.
Der Pott lasst sich namlich aufriisten, unter
anderem mit besseren Waffen, Triebwerken
und Schutzschilden. Alle Raumschlachten
finden im Rahmen spezieller Solomissionen
statt, Multiplayer-Schlachten plant Bioware
derzeit nicht. Auch Zufallskampfe bei Reisen
wird’s nicht geben, Georg Zoeller begriin-

Faule Jedi lassen ihre
Begleiter arbeiten

det: »Stellt euch vor, ein Spieler mochte von
einem Planeten zum anderen reisen, um
sich mit seiner Gruppe zu treffen. Da waren
Zwischendurch-Raumschlachten mehr als
nervig.« Ein weiseres Urteil hatte selbst
Yoda nicht sprechen kénnen. KN

Bringt es
zu Ende!

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Dass die Grafik nicht gerade taufrisch und
ein Teil der Quests Dutzendware ist, stort
mich nicht. Mit The Old Republic bekomme
ich eben keine spielerische Revolution, son-
dern ein klassisches Online-Rollenspiel -
und zwar eines, das ich haben will! Jetzt!
Was Bioware verspricht, klingt in meinen
Star-Wars-Fanboy-Ohren namlich faszinie-
rend: drei vollwertige Geschichten fiir jede
Klasse, angereichert mit Moralfragen und
MMO-typischem Drumherum, vom Craf-
ting tiber die PvP-Schlachten bis hin zu den
Raids. Wohlgemerkt, all das ist bislang nur
ein Versprechen. Ob die Story fesselt und
das Drumherum motiviert, lasst sich wohl
erst beurteilen, wenn The Old Republic er-
scheint. Und zwar hoffentlich noch dieses
Jahr: Daniel Erickson hat mir versichert, das
Spiel sei schon viel weiter als urspriinglich
geplant. Also, Bioware: Bringt dieses Mam-
mutprojekt zu einem guten Ende. Sonst
schicke ich einen Todesstern nach Austin.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 09/2011



-

L

Termin-Update

Spiel

Age of Empires Online
Aliens: Colonial Marines
Anno 2070

Arma3

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

Bioshock Infinite
Darksiders 2

Das Schwarze Auge: Demonicon
Deus Ex: Human Revolution
Diablo 3

Die Vieh Chroniken
Dishonored

DotA 2

Drakensang Online

Driver: San Francisco

Elder Scrolls 5: Skyrim

End of Nations

FarCry 3

F12011

Fifa 12

FuBball Manager 12

Guild Wars 2

Harveys neue Augen
Haunted

HdR: Der Krieg im Norden
Hitman: Absolution

Jagged Alliance: Back in Action
Jurassic Park

L.A. Noire

Kingdoms of Amalur: Reckoning
Mass Effect 3

Max Payne 3

Metro: Last Light

Might and Magic Heroes 6
Modern Warfare 3

Need for Speed: The Run
Prey 2

Pro Evolution Soccer 2012
Rage

Risen 2: Dark Waters

Genre

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

Resident Evil: Operation Raccoon City 3rd-Person-Shooter

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

TERA

The Darkness 2

The Secret World

Tomb Raider

Torchlight 2

Trackmania 2: Canyon
Tropico 4

Warhammer 40k: Space Marine

Actionspiel
Echtzeit-Strategie
Online-Rollenspiel
Aufbauspiel
Online-Rollenspiel
Ego-Shooter
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Rennspiel
Aufbauspiel

Actionspiel

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

Entwickler

Robot Entertainment
Gearhox

Related Designs
Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
Rocksteady

Dice

Irrational Games
Vigil Games
Noumena Studios
Eidos Montreal
Blizzard

King Art

Arkane Studios
Valve

Bigpoint

Ubisoft Reflections
Bethesda

Trion Worlds
Ubisoft Montreal
Codemasters

EA Sports Canada
Bright Future
Arenanet
Daedalic

Deck 13
Snowblind

10 Interactive
Coreplay

Telltale

Team Bondi

Big Huge Games
Bioware

Rockstar Vancouver
4A Games

Black Hole
Infinity Ward

EA Black Box
Human Head
Konami Tokyo

id Software
Piranha Bytes
Slant Six Games
Yager

Blizzard

Bioware

Firefly

Bluehole Studio
Digital Extremes
Funcom

Crystal Dynamics
Runic Games
Nadeo
Haemimont

Relic

Preview(s)

12/10

06/11,07/11

08/11

12/10,02/11

03/11,08/11

12/10,08/11

09/11

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

02/11,07/11
03/11,06/11, 08/11
09/1

08/11

07/10,10/10, 05/11, 09/11

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

09/1
07/1m
06/09
09/1
10710, 03/11,09/11
08/11
08/11

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

08/11

02/10

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

06/10
03/11,07/11

Potenzial

Sehr gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut
Sehr gut

Gut
Sehr qut

Ausgezeichnet

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Sehr gut
Gut

Termin

16. August 2011

1. Quartal 2012

4. Quartal 2011

2. Quartal 2012
15. November 2011
21. Oktober 2011
27. Oktober 2011
2012

4. Quartal 2012

1. Quartal 2012
26. August 2011

4. Quartal 2011

3. Quartal 2011
2012

201

201

1. September 2011
11. November 2011
1. Quartal 2012
2012

23. September 2011
29. September 2011
4. Quartal 2012
2012

26. August 2011
19. August 2011
4. Quartal 2011
2012

20. Oktober 2011
4. Quartal 2011

4. Quartal 2011

4. Quartal 2011

8. Mérz 2012
2012

2. Quartal 2012

8. September 2011
8. November 2011
17. November 2011
2012

3. Quartal 2011

7. Oktober 2011

1. Quartal 2012

4. Quartal 2011

3. Quartal 2012
2012

4. Quartal 2011

3. Quartal 2011
2011

7. Oktober 2011
201

3. Quartal 2012
201

3. Quartal 2011
25. August 2011

6. September 2011

e
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Termin-Update

..‘
Das kommt im August

Limbo Microsoft 02.08.2011

Pirates of Black Cove Paradox Interactive 05.08.2011

! Grotesque Tactics 2: Dungeons & Donuts Headup Games 11.08.2011

: AN \ Age of Empires Online Microsoft 16.08.2011

. - | Haunted Dtp 19.08.2011

N / 4 The Cursed Crusade Dtp 19.08.2011

\ Deus Ex: Human Revolution Square Enix 26.08.2011

- T \\, Call of Juarez: The Cartel Ubisoft 26.08.2011

Arenaliet bricht cie blichen Harveys neue Augen Daedalic 26.08.2011

um die Kampf dynamikuz,u —6 Tropico 4 | Kalypso 25.08.2011

steigern. Das ist clever und _‘ Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad  1C 30.08.2011

riskant zugleich, sagt Petra in Rock of Ages Atlus 31.08.2011
ihrer Preview zu Guild Wars 2. i Drakensang Online (Open Beta) Bigpoint August 2011

- . == sy~ A\

—— - X

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
/ S 1 Battlefield 3 t 1
F ) v 2 Diablo 3 - 2
f A 3 The Elder Scrolls 5: Skyrim A 4
L ’ 4 Mass Effect 3 3
_’ 5 Batman: Arkham City ) 12 |
[{ J 6 Anno2070 5 p-
1l / F 7 Risen 2: Dark Waters 6
] 8 Deus Ex: Human Revolution - 8
Sehr gut: Diéses Potenzial 9 Guild Wars 2 A 10
attestieren wirallen / 10 Call of Duty: Modern Warfare 3 7
Spielen; die wir fiir sehr 1 Starcraft 2: Heart of the Swarm 10
Xiel‘l’]ers!?rTFT]e”g halt;r;. 4 12 Assassin's Creed: Revelations 12
e D S s
lich genug selbst spielen b \ ad fiandjihe fiuiop - - 34 2
konnten, bekommen vorerst 5 ) 15 Star Wars: The Old Republic 13 2
DIBEHBNE Spiele nur bei nur ein »Sehr gutc. S 16 Rage 0 18 g
B Rentationen oder auf - 17 Aliens: Colonial Marines 0 = <:'a
eenshotsangeschaut, ., ,  Gut: Spiele mit »gutem« 18 Crysis 3 ) - %
e 19 Darksiders 2 - 19 §
I 20 Dragon Age 3 16 g
g Ausgezeuclwfzf f%:,_ - nn filr Gep om 21 Half-Life 2: Episode 3 15 g
o/ L C e " 2 Command.& Conquer? . A = E
m otegzial aufeineem; " Undmit deutlichem Tuning 3 Jagged Alllance: fiaddinAciicn ul 25 §
Wertung oder gar ist bis zum Erscheinungstag:- 21 Tomb,folfler 5 _cagd
der seltenen 90er. sogar noch mehr drin. . ez : 25 MaxPayne3 * = sl

*—"Iﬁ"s W 5
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Angespielt # o

AL

n den Katakomben unter den

Ruinen von Ascalon explodiert ein

Effektfeuerwerk. Elektroladungen

zucken im Sekundentakt zwischen

den briichigen Mauern, Feuerwel-

len walzen sich Feinden entgegen.
Meteorschauer krachen vom Himmel und
heben Gegner von den FiiBen. Wow, was fiir
ein Budenzauber, denken wir und jagen
einen weiteren Blitz ins Hinterteil des un-
toten ascalonischen Soldaten.

Bei einer Prasentation von Guild Wars 2

konnten wir erstmals einen der Dungeons
ausprobieren, eine auf Gruppenarbeit aus-
gelegte Instanz. Der Name des Dungeons
»Die Katakomben von Ascalon«. Wenig ver-
wunderlich, dass wir in den alten Gemauern

ron Fields
Speak to Brigid in Comucopian
+Frp|d;

1 Book [lewel 29)

Pirates remaiming: 4
Fires still burning: 9

Oben rechts in der Ecke sieht

man die Events in der Umge-
bung (nach Levelanforderung
gestaffelt), an denen sich unser
Charr-Wachter beteiligen kann.

piel Publisher: A
5{ zu 70% fertig

-\ \'-L
auf die Geister verstorbener Soldaten tref-
fen. Zum Beispiel auf die unserer Lehrer aus
dem ersten Teil (Guild Wars: Prophecies).
Und sogar auf die mies gelaunten Uberres-
te von Konig Adelbern, dem alten Kriegstrei-
ber, der den ganzen Geister-in-Ascalon-
Schlamassel liberhaupt erst mit seinem
magischen Flammenschwert Magdaer aus-
gelost hat. Sohothin, das Flammenschwert
von Adelberns Sohn Rurik wird in Guild
Wars 2 librigens vom Charr-Tribun Rytlock
gefiihrt, einer fiir die Handlung enorm
wichtigen Figur. Wenn man um die Vergan-
genheit von Charr, Menschen, Ascalon und
so weiter weil3, dann wird der Ausflug in
den Dungeon zu einer Reise in die Vergan-
genheit. Aber selbst, wenn man Guild Wars:
Prophecies nie angefasst hat, schafft es
Guild Wars 2 dennoch, den ganzen Konflikt
in einer fesselnden Sequenz zu umreif3en
und auf den kommenden Kampf einzu-

34  AlsTribun wurde ein Offizier hdheren Ranges der romischen Armee bezeichnet.
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Auf DVD: Preview-Video
B

L$ ‘1 ~
Starken

+ personliche Geschichte

+ moralische Entscheidungen
+ dynamische Events

+ vertonte Dialoge

+ Bilderbuch-Grafik

Schwachen

- unklar, wie balanciert die
Klassen letztlich sein werden

schworen. Toll fiir Serienveteranen, toll aber
auch fiir Neueinsteiger. So muss es sein!

Unsere Gruppe zahlt fiinf Helden, mehr
passen nicht rein. Es sind drei Elementar-
magier, ein Krieger und ein Dieb. Kein Heiler
und kein Tank weit und breit. Wer sich
schon ein wenig mit Guild Wars 2 beschaf-
tigt hat, der weil3, dass es im neuen Online-
Rollenspiel von NCsoft schlicht und ergrei-
fend keine speziellen Aufpappel- und
Schutzklassen geben wird. Dafiir hat jeder
Charakter seine eigenen Heil- und Verteidi-
gungsfahigkeiten. Unserer Magierin kénnen
wir beispielsweise ein simples Siegel zuwei-
sen, das soundso viel Prozent der Grundge-
sundheit wiederherstellt. Oder wir verpas-
sen ihr einen Skill, der Konstitutionspunkte
wiederherstellt, sobald ein Zauber einge-
setzt wird. So etwas kennen wir schon aus
den ersten Guild Wars-Spielen.

Dass Guild Wars 2 nicht alles neu erfindet,
sehen wir auch an den Namen der Fahigkei-
ten. Der Aegis-Spruch |asst einen reflektie-
renden Schild um uns entstehen, die Glyphe
der Konzentration verhindert fiir eine kurze
Zeit, dass wir unterbrochen oder zu Boden

GameStar 09/2011
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en werden. Hach, da fiihlt man sich
gleich wieder wie zuhause. Allerdings,
e gesagt, ohne Monchlein, das im Hinter-
grund darauf achtet, dass unser Lebens-
balken nicht gen null sinkt.

-

N " - Und das passiert uns im Dungeon
e X ' dann doch haufiger, als uns lieb
| r ist. Naja, trosten wir uns: Erstens
s‘{m_ - haben wir unseren Level-36-Cha-
Ny rakter nicht selbst hochgeziichtet
8 . und sind noch nicht mit all seinen
=L Finessen vertraut (die Figur hatte
ArenaNet fiir uns vorgefertigt) und
zweitens kdnnen wir ja auch nichts da-
fur, wenn die Mitstreiter sich nicht an un-
sere Zielvorgaben halten. »The Monk first!«
- »Den Monch zuerst!«, rufen wir und klop-
pen mehrfach auf die Tastenkombination
: »STRG + T«, um unser Ziel fiir alle sichtbar
- A hite Flars S zu machen. Hat denn hier niemand aulSer

Bei einem Levelaufstieg verteilen wir i »0 uns.das S CEnR g gf-:spiglt? jiprnell
: Punkte auf die Grundwerte (Kraft, | preien L Daist es auch scho.n zu spat, wir liegen am
Prazision, Zshigkeit und Gesund- | @ Toughes wEg Boden. Und zwar die ganze Gruppe! Aber
heit). Neue Fertigkeiten miissen wir ® vitakity )+ wirklich schlimm ist das nicht. Ein paar
M bei Trainern lernen. T [ o B Klicks spater steht unser komplettes Team
3 " i ] schon wieder am ersten Wiederbelebungs-

schrein des Dungeons und macht sich aber-
mals geschlossen auf in den Kampf. Der
klappt nach Absprache dann auch deutlich
besser, nur zwei von uns hebt’s aus den
Schuhen. Die Gefallenen kénnen wir aller-
dings ohne Probleme und ohne spezielle Fa-
higkeit wieder ins Leben zuriickholen, in-
dem wir einfach in ihrer Ndhe auf »F«
driicken. Weiter geht die effektvolle Jagd
auf den untoten Adelbern und seine (fiir Se-
rienkenner) prominenten Schergen.

M | vl Up
aly Lo ELy

In Guild Wars 2 gibt es also keinerlei zwin-
gende Abhdngigkeiten zwischen den Klas-
sen, jeder kann jeden wiederbeleben und in
variierendem Umfang auch heilen. Das ist

”~ :-)' ‘_ ..:}.’

Tl Lir Stegalki

Wie gut, dass die anvisier-
ten Gegner mit einer roten
Aura markiert werden. Sonst
konnte man in diesem Effekt-
feuerwerk in den Katakomben
von Ascalon rein gar nichts
erkennen.

yons
5

GameStar 09/2011 Aegis, so heilt auch eine private Sicherheits- und Militarfirma, die unter anderem fur die USA im Irak tatigist. 35
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Ein Fleischtransport wird immer
wieder von Wegelagerern ange-

Als junge Norn unterstiitzen
wir einen Schamanen dabei, die
Tiergotter wohl gesonnen zu
stimmen, indem wir die Ratsel
der Rabenstatuen Iosen.

eine enorme Erleichterung bei der Gruppen-
zusammenstellung fiir einen Dungeon. Da
kann man einfach mal mit drei Magiern los-
ziehen und muss sich (fast) keine Gedanken
dariiber machen, ob die Rechnung auch
aufgeht. Allerdings macht das die Kloppe-
reien taktisch vergleichsweise anspruchslos.
Wenn einer oder die ganze Gruppe stirbt -
na und?! Kein Grund zur Panik. Tode haben
ja keinerlei Konsequenzen, sondern fiihren
im schlimmsten Fall zu ein bisschen Rumge-
renne vom letzten Wegpunkt zuriick zum

Gegner. Unter diesen Umstanden klingt
selbst der neue Erkundungsmodus eher
entspannt: Ein Dungeon kann erst dann im
Erkundungsmodus betreten werden, wenn
er einmal im Story-Modus gemeistert wur-
de. Beim erneuten Besuch stehen dann un-
terschiedliche Schwierigkeitsgrade zur Aus-
wabhl, hdrtere Herausforderungen bringen
coolere Belohnungen. Um’s nicht langweilig
werden zu lassen, will ArenaNet Variationen
zum Story-Modus einbauen. Zwischense-
quenzen bekommen weniger Gewicht.

griffen. Wir beteiligen uns mit
unserer Norn-Waldlauferin an
der Verteidigung der Fracht.

Doch mal halblang mit der Kritik am Ge-
sundheits- beziehungsweise Wiederbele-
bungssystem. Denn so untypisch es auch
sein mag und so sehr es die Kloppereien
grundsatzlich entschérfen wird: Letztlich
hat uns die Hatz auf Adelbern und Co. doch
verflixt viel Spaf} bereitet.

Die Schlachten wirken durch die neuen Me-
chaniken ungemein flott und dynamisch,

das Teamgefiihl ist trotz der fehlenden Un-
terstitzerklassen grandios. Zusammen mit

Die Griinder von ArenaNet hatten
einen Traum. Nun ja, zuerst hat-
ten sie wichtige Aufgaben bei
Blizzard. Und dann hatten sie ei-
nen Traum. Als namlich Blizzard
damit begann, World of Warcraft
zu entwickeln, keimte der Wunsch
in Jeff Strain (Leiter des World of
Warcraft-Teams), Mike O’Brien
(leitender Programmierer des Bat-
tlenets) und Patrick Wyatt (Vize-
prasident fiir Forschung und Ent-
wicklung bei Blizzard) auf, etwas
anderes zu machen als nur »das
besserer Everquest« (O-Ton Jeff
Strain). Die drei kehrten Blizzard
den Riicken und hoben ArenaNet
aus der Taufe. Das war Anfang
2000. Im April 2005 erschien mit
Guild Wars: Prophecies das Erst-
lingswerk des Studios. Prophecies
setzt mit seiner gefalligen Fanta-
sy rund um das Schicksal eines
Menschenvolks voll und ganz auf
Instanzen, nur die Siedlungen die-
nen als Orte, an denen sich Spie-
ler zu Gruppen zusammenschlie-
Ben kénnen. Trotz einer Fiille von
Fertigkeiten kann man immer nur
acht davon mit in den Kampf neh-
men. Gelevelt wird nur bis Stufe
20. Fiir den Spieler-gegen-Spieler-
Kampf kann man sich gesonderte
Charaktere basteln. Die namens-
gebenden Gildenkriege entpup-
pen sich flott als ungemein for-

7N

2005: Guild Wars: Prophecies.
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Hintergrund Die Vorganger

dernde Wettkdampfe, die auf
Profiniveau ausgetragen werden.
Und obendrein kostet das alles
keine Monatsgebiihren.

Im April 2006 legte ArenaNet mit
Guild Wars: Factions nach. In der
neuen Kampagne stecken zwei
neue Klassen mit entsprechend
neuen Fertigkeiten, ein neuer asi-
atisch angehauchter Kontinent
und damit auch neue Abenteuer.
Die drehen sich oft um die beiden
Fraktionen der Kurzicks und der
Luxons, die sich in der Mitte
der Weltkarte eine Schlacht

um die Gebietsvorherrschaft
liefern. In Factions kdnnen
Gilden auch erstmals Sied-
lungen fiir sich beanspru-

chen. Die Besonderheiten: Der
Vorgénger Prophecies wird fiir
Factions nicht benétigt, das Spiel
lauft selbststandig. Man kann al-
lerdings mit einem alten Charak-
ter ins neue Gebiet iibersiedeln.
Und nach wie vor bleibt auch
Guild Wars: Factions ein (bis auf
den Anschaffungspreis) kosten-
loses Online-Vergniigen.

Bereits im Oktober 2006 folgte
Guild Wars: Nightfall, das uns in
eine von Afrika und Orient inspi-
rierte Welt entfiihrt. Abermals

=] 2006: Guild Wars: Nightfall.

gibt’s zwei neue Klassen und viele
spannende Herausforderungen.
Die groRte Neuerung sind aller-
dings die Begleithelden. In den
Vorgangern kann man sich zwar
auch schon KI-Gefolgsleute an die
Seite stellen, allerdings hatte man
nur minimal Einfluss auf die
Kampfer. In Nightfall trifft man
im Laufe der Handlung auf spezi-
elle NPCs. Die wandern dann in
den personlichen Begleithelden-
Pool aus dem man pro Auftrag
drei auswahlen und mitkdmpfen
lassen kann. Positionen in den

Die drei kehrten

Blizzard den Riicken.

Kampfen, Fertigkeiten, Waffen,
Klamotten - das alles wird vom
Spieler bestimmt. Guild Wars:
Nightfall hdlt dem Grundkonzept
die Treue: Die Vorganger werden
zum Spielen nicht benétigt, alte
Helden kénnen allerdings impor-
tiert werden und das Spiel bleibt
bis auf den Kaufpreis kostenlos.

Im August 2007 erschien schliel3-
lich das erste und bisher einzige
Guild Wars-Addon. Wer Eye of the
North spielen will, benétigt eines
der drei Hauptprogramme und ei-

—
2y

nen Charakter mit der Maximal-
stufe von Level 20, denn das
Abenteuer zieht hier gleich mach-
tig an. Eye of the North bringt ein
paar launige Minispiele mit — und
die gnomenhaften Asura sowie
die riesigen Nordmenschen der
Norn. Das Addon stellt die beiden
unterschiedlichen Rassen vor und
webt sie in die Geschichte von
Guild Wars ein. In Guild Wars 2
werden wir nun Asura und Norn
selbst spielen konnen. AuRerdem
erfahren wir in Eye of the North,
wo die Zwerge abgeblieben sind.

Insgesamt, so der Publisher
NCsoft, haben sich die drei
Guild Wars-Hauptspiele
weltweit liber 6,5 Millionen
Mal verkauft. Das ist zwar langst
nicht so viel, wie World of War-
craft absetzen konnte, aber doch
ein erstaunlicher Wert, zieht man
die Andersartigkeit der ArenaNet-
Titel in Betracht. Apropos Arena-
Net: Vom Griindungsteam ist
mittlerweile nur noch Mike
O’Brien Ubrig. Patrick Wyatt ist in-
zwischen Geschaftsfiihrer bei En
Masse Entertainment (Tera) und
Jeff Strain arbeitet mit seinem
neuen Studio (Undead Labs) an
einem, Nomen est Omen, Zombie-
Online-Rollenspiel, das nur fiir
Konsolen erscheinen wird.

2007: Guild Wars: Eye of the North.

Der Begriff Panik geht auf den griechischen Gott Pan zuriick, weil der gerne friedliche Schafe aufgescheucht, also in Panik versetzt hat.
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den fantastischen Kampfeffekten vermittel
. Guild Wars 2 so eines der intensivsten Rol
. lenspiel-Gruppen-Erlebnisse tiberhaupt.

Obendrein, und das mochten wir an dieser
Stelle betonen, sind die Dungeons selbst im
Story-Modus spielerisch recht anspruchs-
voll. Es hat zwar keine echten Konsequen-
zen, wenn man in einer Instanz stirbt, aber
andererseits gibt es auch viel zu tun, bis die
Dungeon-Gegner endlich drauf gehen. Falls
sie das im noch harteren Erkundungsmodus
Uberhaupt tun. Guild Wars 2 verzichtet also
bewusst auf das schnell nervig werdende
»lmmer und immer wieder von vorne, weil
die Gruppe gestorben ist, sondern legt den
Schwerpunkt darauf, die Spieler im Kampf
selbst zu fordern. Action-Rollenspiele a la
Diablo 3 funktionieren ja dhnlich: Harte
Kampfe, aber niedrige Hiirden beim Wieder-
einstieg, das beschert in der Regel einen
hervorragenden Spielfluss.

Damit wir uns vor dem Dungeon-Ausflug an
die grundlegende Spielmechanik von Guild
Wars 2 gewohnen kénnen, schickt uns Are-
naNet zuvor ins Geburtsgebiet der Norn
(riesige Nordmenschen). Wir haben uns
eine Waldlauferin gebastelt und die ersten
Tutorial-Aufgaben mit der Dame bestritten.
Aufgaben? Ja, in Guild Wars 2 wird’s entge-
gen radikalen ersten Aussagen der Entwick-

Wir flihlen uns gleich

wie zuhause.

ler doch klassische Quests mit Auftragge-
bern geben, allerdings laut ArenaNet nur im
Umfeld der personlichen Geschichte und
nicht wie in anderen Online-Rollenspielen
an nahezu jeder Ecke und auch nicht von
Kreti und Pleti, also jedermann.

Unsere Norn-Kampferin will sich beweisen,
sie will ihrem Volk zeigen, dass sie bereit ist,
an einer besonderen Priifung teilzunehmen.
Daflir muss sie zunachst drei Gegenstande
erstreiten. Erst dann darf die junge Dame
zusammen mit anderen Spielern an einem
ersten Bosskampf teilnehmen. Es gilt, einen
riesigen Eiswurm zu platten — was wir mit
Bravour und der Hilfe der anderen Journa-
listen locker geschafft haben. Danach hat-
ten wir gleich schnurstracks zur nachsten
Story-Aufgabe traben kénnen, aber da ist ja
noch so viel zu entdecken im Startgebiet.
Ein Schamane bendétigt Hilfe, um die Tier-
gotter der Norn milde zu stimmen. Zu die-
sem Zweck reparieren wir unter anderem
Rabennester und l6sen Dialogratsel. Wir be-
gleiten eine Fleischlieferung sicher zum
Zielort, wir futtern Barenbabies mit Fischen.
All diese Taten sind nicht an Auftrage ge-
kniipft, sondern an Gebiete. Es handelt sich
dabei um Mini-Events, an denen man teil-
nehmen kann, sobald man das entsprechen-
de Areal betritt. Kann, nicht muss. Wer es
tut, wird allerdings in Form von Erfahrungs-
punkten, Gold und Gegenstanden belohnt.

GameStar 09/2011
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ten) Klassen

Er funktioniert dhnlich wie in den ersten
Guild Wars-Spielen. Aufladbare Adrenalin-
und Kombo-Attacken machen den Krieger zu
einem gefiirchteten Gegner, seine die Grup-
pe beeinflussenden Kriegsschreie zu einem
wertvollen Gefahrten. In seinen Handen:
Axte, Schwerter, Streitkolben und Himmer.
Fiir den Fernkampf darf er auf Langbogen
und Gewehre zuriickgreifen.

| Elementarmagier |
S5 % 2

Die (bekann

vy [ Krieger

Er beschwort die Naturgewalten wie Blitze
oder Feuer. Ein Elementarmagier kann aus
vier Einstimmungen (Erde, Feuer, Wasser,
Luft) wéhlen, die dann jeweils die ersten fiinf
Fertigkeiten verandern. So wird aus einem
Damage Dealer in Windeseile etwa ein Un-
terbrecher, der Gegner mit Meteorschauern
von den FliRen hebt. Als Waffen fiihrt er Sta-
be, Zepter oder Dolche. g s

L ESMTSE Anders als in den ersten Guild Wars-Teilen ist
der Guild Wars 2-Waldlaufer untrennbar mit

> einem Tierbegleiter verbunden, der an seiner
Seite kampft. Des Weiteren stellt der Wald-
laufer wie gehabt Fallen oder beschwort un-
terstiitzende, passive Naturgeister. Seine
Waffen: Bégen (in Lang- oder Kurzvariante),
Kriegshorner, Dolche, Schwerter und sogar
spezielle Fackeln.

Sein Name verrat es, der Nekromant setzt
auf dunkle Magie. Er beschwort aus Gefal-
lenen Kreaturen, die an seiner Seite kimpfen,
er entzieht den Gegnern Lebensenergie. Zu-
dem wirken sich seine so genannten Brun-
nen und Zeichen (beides Gebietseffekte) je
nach Wahl negativ auf Feinde oder positiv
auf Verbiindete aus. Er fiihrt Axte, Dolche,
Zepter, Stabe oder Kriegshorner.

Seine Spezialfahigkeiten liegen in der Unter-
stiitzung von Verbiindeten und dem eigenen
| Schutz. Er zaubert Bannkreise auf den Boden,
in die Feinde nicht hinein gelangen kénnen.
Er beschwort Barrieren, die Schaden abhal-
ten. Fiir den Kampf wahlt er Streitkolben,

|\l Zepter, Schwerter, Stibe und Schilde. Der
Wachter erinnert an den Schutzmoénch aus
den ersten Guild Wars-Spielen.

Dem Assassinen aus Guild Wars: Factions
nicht undhnlich setzt der Dieb auf schnelle
Angriffe. Um seinem Namen gerecht zu wer-
den, darf er anderen Klassen kurzzeitig Skills
stehlen. Fiir den Angriff bendtigt der Dieb In-
itiativpunkte, die er selbst aufladen kann. So
bleibt er stets ein gefahrlicher Gegner - der |
auf Schwerter, Dolche, Pistolen und Kurz-
bégen zuriickgreifen kann.

Er ist so neu wie ungewdhnlich im Guild
Wars-Universum. Der Ingenieur darf Ge-
schiitz- oder Heiltiirme (gut fiir die Gruppe)
aufstellen. Er wirft Granaten und legt Bom-

' ben mit Effekten wie Rauch oder Erschiitte-
rung. Er fiihrt Pistolen oder Gewehre, kann
sich allerdings auch mit einem Flammenwer-
fer (eine so genannte Waffenwerkzeug-Fa-

| higkeit) durch die Feinde brennen.

20
" ?

Das groRe Fragezeichen: Eine Klasse hat ArenaNet bis-
her noch nicht preisgegeben. Viele Spieler hoffen auf
den Mesmer, der zu den beliebtesten und komplexesten
Gestalten in den ersten Guild Wars-Teilen gehorte. Al-
lerdings haben die Entwickler den Mesmer uns gegen-
Uber schon dementiert. Nur logisch, immerhin war er ,
der erklarte Erzfeind der M6nche, und Monche wird’s in u
Guild Wars 2 nicht geben. Spatestens zur Gamescom
rechnen wir mit der Enthiillung der letzten Klasse. &

In Stiddeutschland und Osterreich wird ein mannliches Zuchtschwein als Saubir bezeichnet. Aha!
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Wir haben uns beim Probespielen eine
riesige Norn-Frau geschnappt. Sie soll
eine Waldlduferin werden.

Nachdem unsere Heldin fertig ist, schickt
uns das Spiel auf eine gemalte Reise
durch die Vergangenheit des Nornvolks.

Darin werden die Tiergotter thematisiert.
Und wie sich der eigene Charakter bisher
schon im Leben geschlagen hat.

Neben anderen Entscheidungen steht
auch die Wahl des Tierbegleiters fiir den
Waldlaufer an: Bar, Wolf oder Wildkatze?

Am Ende der Charaktergenerierung fasst
das Spiel noch mal die getroffenen Ent-
scheidungen in einem Text zusammen.

Das letzte Bild des Intros gehort wieder
dem eigenen Helden, der sich gleich in
seine erste Priifung stiirzen muss.

Gold und Gegenstande landen nach Ab-
schluss des Events automatisch im Inventar,
selbst wenn man sich zwischenzeitlich aus
dem Geschehen zuriickgezogen hat, mitt-
lerweile an einem ganz anderen Ort unter-
wegs ist und den anderen Spielern die Ar-
beit Giberlassen hat. Man wird trotzdem
prozentual nach Geleistetem belohnt.

Noch mehr Gold und Gegenstande und Er-
fahrungspunkte fallen ab, wenn man die
taglichen Aufgaben erledigt. Die sind an
ganz unterschiedliche Dinge gekoppelt: wie

Dank der Atemmaske kann
unser Wachter unbegrenzt tau-
chen und sich sorglos mit noch
so grofRen Fischen anlegen.

viele Fertigkeitenvariationen man im Kampf
eingesetzt hat, wie schnell man seine Geg-
ner zu Boden gestreckt hat oder wie weit
man wahrend einer bestimmten Zeit ge-
reist ist. Wenn alle Anforderungen erledigt
sind, spuckt das Spiel eine Truhe mit den
bereits erwahnten Belohnungen aus. Arena-
Net hat diese taglichen Aufgaben laut
eigenen Aussagen eingebaut, damit Gele-
genheitsspieler besser mit den Hardcore-
Zockern mithalten kénnen. Nur: Was hin-
dert denn die 24/7-Spieler daran, auch die
taglichen Aufgaben zu erledigen? Letztlich

38 Die iltesten gefundenen Uberreste eines Speers sind angeblich {iber 360.000 Jahre alt.
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diirfte der Abstand zwischen den beiden
Spielergruppen also gleich bleiben. Aber
nett sind die Aufgaben allemal, weil man
sie im Regelfall nebenher und unbewusst
erledigt und trotzdem belohnt wird.

Wir haben wahrend der Anspiel-Session
noch weiteres Guild Wars 2-Neuland betre-
ten - oder genauer gesagt: Neuwasser be-
schwommen. Erstmals konnten wir die Un-
terwasser-Kdmpfe ausprobieren, die uns
sehr gut gefallen haben. Denn anders als
andere Genrevertreter hat ArenaNet nicht
einfach den Landkampf unter Wasser verla-
gert, sondern gibt uns ans kiihle Nass ange-
passte Waffen und Fahigkeiten in und an
die Hand. Feuerzauber wird’s am Grund von

Unter Wasser wird's keine

Flammenzauber geben.

Seen also nicht geben. Und statt zu Schwer-
tern miissen die Helden zu Speeren greifen.
Aber gerade weil ArenaNet so sehr darauf
bedacht ist, dem Unterwasserkampf ein Un-
terwasserkampf-Gefiihl zu verpassen, mu-
tet es doch ein wenig seltsam an, dass wir
unbegrenzt tauchen kénnen. Wir bekom-
men vom Spiel ndmlich ein Atemgerat
spendiert, dem nie die Luft ausgeht. Aber
unter uns: In Guild Wars 2 kampfen wir ge-
gen Drachen, Untote und Zentauren, da
wollen wir beim zeitlich unbegrenzten Tau-
chen nicht mit der Realitatskeule zuschla-
gen. Nur mit der Ungeduldskeule. Wann er-
scheint Guild Wars 2 denn nun endlich?
Gute Frage, hier eine vorldufige und viel-
leicht freudig stimmende Nachricht: Wir
rechnen fest damit, dass ArenaNet auf der
Gamescom in Kéln den Erscheinungstermin
preisgibt ... oder wenigstens endlich mal
sagt, wann die Beta startet.

Eine neue
Dynamik

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Man darf das Fehlen der etablierten Klas-
sen wie Heiler oder Tank gerne doof finden.
Ich halte die Ausrichtung zwar fiir gewagt,
aber sehr spannend. Im besten Fall entwi-
ckelt der Kampf in Guild Wars 2 eine véllig
neue Dynamik, im schlimmsten Fall wird’s
in Beliebigkeit und Langweile gipfeln. Doch
auch bei den ersten Guild Wars-Spielen wa-
ren wir zu Beginn skeptisch und spater
schlicht hingerissen von der Raffinesse des
Fertigkeitensystems. Die groRRe Frage aller-
dings lautet jetzt: Wie setzen die Entwickler
das Leben-Tod-Auferstehungsprinzip im
PvP um? Ich kann’s jedenfalls kaum erwar-
ten, mich in den Spieler-gegen-Spieler-
Kampf zu stiirzen. Fiir mich personlich nach
wie vor das Tollste an Guild Wars, hoffent-
lich wird’s in Guild Wars 2 dhnlich heraus-
fordernd und mitreiend.

Potenzial: Ausgezeichnet

GameStar 09/2011
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End of -
Nations

GroB, groBer, End of Nations. Das N
Mammut-Projekt der Universe-at-War-Mach

mischt Echtzeit-Strategie mit der persistenten
WE't eines 0n|ine-R0||enSpiE|S. Von Daniel Matschijewsky

Genre: Online-Strategiespiel Publisher: Trion Worlds Entwickler: Petroglyph (Uni-
verse at War, GS 02/08: 84 Punkte) Termin: 1. Quartal 2012 Status: zu 80 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7502

trategiespiele sind nicht mehr  pflichtet dem bei: »Das Genre befindet sich ge-
zeitgemaR«, sagte Christoph rade an einem Wendepunkt. Und End of Nations

Hartmann, der Prasident wird der nachste Schritt dieser Evolution.« Grof3e

von 2K Games, Anfang Juli in Worte, die Herren. Was wirklich dahinter steckt, ha-

einem Interview. Angesichts ben wir in diesem exklusiven Artikel zusammengefassi‘

der Tatsache, dass im letzten

Jahr mit Starcraft 2 gerade »End of Nations ist das Spiel, das wir seit zehn Jahren ma-
mal ein kommerziell erfolgreicher Strate- chen wollten, aber wegen technologischer Grenzen nicht konn-
gietitel erschienen ist und auch in naher teng, erzahlt uns Chris Rubyor. Damit meint er weniger die Fort-
Zukunft weitgehend gahnende Leere im schritte beim CPU-Takt oder bei der Grafikleistung, als vielmehr die

Genre herrscht, keine all zu weit hergeholte ~ moderne Netzwerk-Technologie. Denn mit End of Nations will der Universe
Theorie. »Das ist lacherlich!«, poltert Chris at War-Entwickler Petroglyph erstmals knackige Echtzeit-Strategie in eine grof3e
Lena vom End of Nations-Publisher Trion persistente Spielwelt verpflanzen, wie man sie aus Online-Rollenspielen kennt. Zumin-
Worlds (Rift). Sein Kollege Chris Rubyor, dest ansatzweise, denn statt mit seinen Truppen liber zusammenhéngende Landschaften a
Lead Designer beim Entwickler Petroglyph, la World of Warcraft zu stromern, kimpfen wir in End of Nations auf zwar teils riesigen,

In den Schlachten von End of Nations scheppert es gewaltig.
Ahnlich wie in Dawn of War 2 diirfen wir die Kamera frei
drehen, neigen und zoomen. (1920x1200 Pixel)
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»Shadow Revolution, die bevorzugt auf die Ergebnis-
se modernster Waffenforschung vertraut. Dennoch
wird der Zukunftskrieg in End of Nations vergleichs-
weise bodenstandig gefiihrt; EMP-Attacken, Tarn-
_ kappen-Technologie und Orbitalschlage sind be-
. reits das Héchste der Science-Fiction-Gefiihle.

Zu Beginn entscheiden wir uns fiir eine der bei-
den spielbaren Fraktionen, Liberation Front oder
Shadow Revolution; die Order of Nations bleibt
dem Computer vorbehalten. AnschlieRend
geht’s auf die so genannte Weltkarte, den Dreh-
und Angelpunkt von End of Nations. Hier sehen
wir auf einen Blick
alle verfiigbaren PvP-
+ und Koop-Schlachten, @ Starken
ob unsere Freunde on-
line sind und wo sie
sich gerade herum-
schlagen, chatten mit
Spielern, lesen einen vom
Programm dynamisch ge- .
ﬂ]ttegrten Nac)llwichten—Tlg— SChwaChen
?‘"er Uber aktuelle Ereignisse
oder riisten unsere Truppen
aus; dazu spater mehr. Der
Clou: Die Weltkarte ist in PvP-
~ Sektoren (etwa West-Europa) un-
terteilt, die wiederum mehrere Schlachtfelder (Deutschland,
~ Italien, etc.) bieten und durch Siege einer Fraktion entsprechend
\c ingeférbt werden. Erfolgreiche Eroberungsziige spendieren den
- Sp rn so lange passive Boni fiir angrenzende Sektoren, bis die geg-
nerlsche Partei den verlo-
renen Boden wieder gut . . .
SihesetaboMIN >>\Vir sind an einem Wende-
und Nachteile probiert das Team
derzeit noch aus. Die sich standig hin
Wnd her bewegenden Frontlinien sollen fiir
ynamik sorgen und die Schlachten interes-
sant halten. Damit dabei auch die Spielbalance gewahrt bleibt, sind die PvP-Scharmiitzel in
: i ~s\o genannte »Seasons« unterteilt, die laut bisheriger Planung zwei bis drei Monate andau-
aber in sich abgegrenzten Schlachtfeldern erniollen Ist eine Season vorbei, wird die Weltkarte quasi neugestartet, die Frontlinie
gegen bis zu 51 andere Spieler. Oder mitih-  springt wieder auf ihre Ausgangsposition zuriick. So will Petroglyph verhindern, dass die

punkt des Genres.«

nen. Denn End of Nations wird neben PvP- Server dauerhaft von einer Fraktion dominiert werden.

Kdmpfen auch eine umfassende Koop-Kam-

pagne nebst eigenstandiger Handlung Vom PvP-Teil abgegrenzt kdnnen wir (ebenfalls Giber die Weltkarte) kooperative Story-Missi-
bieten, in der wir gemeinsam mit anderen onen erleben, deren Anzahl will oder kann Petroglyph momentan noch nicht verraten. Die
eine Kl-gesteuerte Fraktion aufmischen. Koop-Auftrage werden durch kurze animierte Briefings, vergleichbar mit denen aus Dawn

of War 2, eingeleitet und erzahlen eine von Chris Lena bislang nicht ndher beschriebene

Wo wir gerade bei der Geschichte sind: In
einer nahen, aber nicht naher definierten
Zukunft ist unsere Erde ziemlich angeschla-
gen. Regierungen existieren nicht mehr,
Wirtschaftssysteme und Gesellschaften
sind kollabiert, und das im Chaos entstan-
dene Militarregime »Order of Nations« re-
gelt die weltweiten Geschicke mit eiserner
Hand. Dadurch bekommt ein GroRteil der
Menschheit zwar genug Nahrung auf den
Teller, das Uberleben wird aber durch bruta-
le Unterdriickung gesichert. Zwei Rebellen-
gruppen wollen den Globus befreien: Die
»Liberation Front, die politisch links steht
und mit viel Schwermetall und bombasti-
scher, aber konventioneller Feuerkraft in die
Schlacht zieht, sowie die technokratische

Basisbau gibt es nicht. Stattdessen landen unsere Einheiten
an vorgegebenen Startpunkten auf der Karte.
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wo sich unsere Freunde herumtreiben

Auf der Weltkarte sehen wir alle verfiigbaren Schlachten [Z],
% und welche der bei-
den PvP-Fraktionen gerade welche Sektoren [3] besetzt.

Geschichte liber den Kampf gegen die Or-
der of Nations. Bei den Quests, die End of
Nations bieten wird, ist der Trion-Mann hin-
gegen kaum zu bremsen. So erzahlt uns
Chris von der Mission »End of the Linek, in
der wir irgendwo im Mittleren Westen der
USA heimlich landen und eine Order-of-Na-
tions-Festung namens Akropolis sabotieren
mussen. Die wird allerdings durch einen un-
Uberwindbaren Wall geschiitzt, den wir erst

Entwickler-Check Petroglyph

Petroglyph Games wurde im April 2003 von ehema-
ligen Mitarbeitern des Entwicklers Westwood (Com-
mand & Conquer) gegriindet, als das Studio von Elec-
tronic Arts geschlossen und mit der damaligen Firma
EA Pacific zusammengelegt worden war. Anfang 2006
erschien das erste Spiel, Star Wars: Empire at War,
dem im Herbst desselben Jahres die Erweiterung
Forces of Corruption folgte. Petroglyph blieb seinem
Genre stets treu und lieferte mit Universe at War
(2008) sowie Guardians
of Graxia (2010) aber-
mals zwei Strategie-
spiele ab. Momentan
arbeitet das Team an
End of Nations sowie
Rise of Immortals, dem
Quasi-Nachfolger von
Guardians of Graxia.

STAR. WARS'

#

durch einen eingespeisten Computervirus
auBer Gefecht setzen miissen. Ist das ge-
schafft, gilt es einen in der Akropolis-Fes-
tung verschanzten Order-Kommandeur
festzunehmen und sicher zur Landezone zu
eskortieren, wahrend seine aufgebrachten
Untergebenen natiirlich alles daran setzen,
genau das zu verhindern.

Spannend dabei: Jede Mission bietet meh-
rere optionale Nebenquests, die uns mit zu-
satzlichen Ressourcen oder Truppen beloh-
nen. Da wir je nach Auftrag mit mindestens
drei anderen Spielern unterwegs sind, er-
moglicht das zahlreiche Vorgehensweisen:
mit geballter Kraft direkt auf die Akropolis
oder doch lieber zuerst aufteilen und in al-
len Ecken der Karte moglichst viele Boni ab-
greifen? So oder so setzt Petroglyph auf
eine packende Inszenierung, in der Skript-
ereignisse und eingespielte Clips fiir einen

,’: =

hohen Kawumme-Faktor sorgen. Zudem gibt
es zahlreiche Bossgegner. Chris Lena erzahlt
uns von gewaltigen Riesenpanzern, die mit
EMP-Granaten um sich schieRen und von
noch gewaltigeren Schlachtschiffen, die fie-
se Artillerieschlage auf uns niederregnen
lassen. Wieder andere Obermotze schicken
Kanonenfutter-Truppen ins Gefecht oder
verschanzen sich unter Energieschilden, die
erst mal deaktiviert werden miissen. »Wir
wollen dem Spieler ein temporeiches, kino-
reifes Erlebnis bieten, verspricht Chris.

Damit das klappt, verzichtet End of Nations
weitgehend auf Basisbau. Stattdessen wah-
len wir zu Beginn wie etwa in World in Con-
flict aus einem Pool an rund 20 unterschied-
lichen Einheiten, die dann direkt auf das
Schlachtfeld gebeamt werden. Dabei ist
Taktik gefragt, denn je machtiger ein Trup-
pentyp, desto mehr so genannte Tech-Slots

Die Shadow Revolution arbeitet mit High-Tech-Mitteln wie
EMP-Granaten und Tarn-Geratschaften.

42  Universe at War sollte urspriinglich Invasion: Earth heien und der Auftakt einer ganzen Serie werden.

GameStar 09/2011
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Vor allem in Koop-Gefechten kommt es auf eine gute Abstim-
mung zwischen Land- und Lufteinheiten an.

belegt dessen Kauf. Da nur 24 solcher Slots
zur Verfligung stehen, gilt es stets abzuwa-
gen, ob wir auf wenige, dafiir machtige Su-
pereinheiten setzen oder auf eine groRe Ar-
mee eher schwachbriistiger Fahrzeuge.
Steht die Auswahl, miissen wir wie in Dawn
of War 2 strategische Punkte einnehmen,
die sich durch Geschiitztiirme befestigen
lassen und die Geld auf unser Konto schau-
feln, mit dem wir wiederum verlorene Ein-
heiten ersetzen kdnnen. Zudem stehen auf
den Karten neutrale Gebaude, vergleichbar
mit den Minen aus Command & Conquer 3,
die uns Ressourcen bescheren, solange wir
sie besetzt halten. All das verspricht kurz-
weilige, temporeiche Echtzeit-Schlachten,
die dennoch ein geriittelt Maf% an Taktik
und bedachtem Vorgehen erfordern. Da be-
ruhigt es uns, dass die Maussteuerung bei
unserer ersten Anspiel-Session schon sehr
gut von der Hand ging; selbst Einsteiger
diirften sich schnell zurecht finden.

Zerstorte Feinde und erledigte Quests be-
scheren uns Erfahrungspunkte, die wir zwi-

»Kein Strategiespiel ohne

Atombombe.«

schen den Missionen in den Ausbau unserer
Truppen investieren. Jede Fraktion besitzt
zwei Talent-Baume (»Spartan« und »Patri-
ot« fur die Liberation Front, »Phantom« und
»Wraith« fiir die Shadow Revolution), in de-
nen der Spieler je 20 aktive wie passive Ta-
lente freischalten und stufenweise verbes-
sern kann. Hier legen wir unseren Spielstil
fest: Setzt unsere Liberation-Front-Armee

44  Trion Worlds, der Publisher von End of Nations, hat das erfolgreiche Online-Rollenspiel Rift entwickelt.

eher auf EMP-Technologie, mit der wir
feindliche Einheiten und Gebdude kurzer-
hand lahm legen, oder gehen wir lieber bra-
chial vor und stecken unsere Erfahrungs-
punkte in ein Railgun-Upgrade, mit dem wir
gleich mehrere hintereinander stehende
Fahrzeuge zu Altmetall verarbeiten? Wer es
hingegen subtiler mag, der erforscht passi-
ve Auren wie etwa die »Fire Zonek, in deren
Radius samtliche eigenen Einheiten bei Be-
schuss weniger Schaden nehmen.

Noch mehr taktische Vielfalt versprechen so
genannte Mods, die wir entweder durch er-
folgreiche Missionen oder bei erledigten
Feinden direkt auf dem Schlachtfeld erhal-
ten. Mods sind technische Bauteile, mit de-
nen wir bestimmte Truppentypen ausriisten

und dadurch deren Kampfkraft verstarken,
vergleichbar mit den Items aus Dawn of
War 2. Mehr als 300 individuelle Mods, dar-
unter auch rollenspieltypisch »episch-lila-
farbene«, weil besonders machtige Varian-
ten, hat Petroglyph bislang entworfen.
Weitere sollen nach dem Erscheinen des
Spiels durch Updates nachgereicht werden.
Gibt’s auch Superwaffen? »Na klar,
schmunzelt Chris Rubyor. »Kein Strategie-
spiel ohne Atombombex, filigt der Lead
Designer scherzend hinzu. Neben dem
Nuklearangriff gibt es den vorhin erwahn-
ten, ebenfalls an Dawn of War 2 erinnern-
den Orbitalschlag, Benzinbomben sowie
verheerende Helikopter-Attacken, aber auch
defensive Superwaffen wie etwa »Active
Camouflage«, das samtliche Einheiten und

Hohenunterschiede auf den Karten sollen sich taktisch auswir-
ken. Wer auf einer Klippe steht, hat die besseren Chancen.

S
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machtigste Einheit der Liberation Front.

Wenn wir strategische Punkte |1]einnehmen, werden wir
mit Ressourcen belohnt. Links unten rollt ein Titan [2] an, die

—_—

Gebaude der Shadow Revolution kurzzeitig
unsichtbar macht - duRerst praktisch.

Eine zusammenhdngende Spielwelt, gro3-
angelegte PvP- und Koop-Schlachten, Level-
ups, Talente, Mods - Petroglyph hat sich viel
vorgenommen. Kein Wunder, dass der Trion-
Mann Chris Lena bislang keinen konkreten
Erscheinungstermin fir End of Nations nen-
nen will. Ob das Spiel noch 2011 erscheint,
wagen wir angesichts derart vieler offener
Baustellen zu bezweifeln. Vor allem in das
Balancing sollten die Entwickler ausrei-
chend Zeit und Mannstarke investieren,
denn die ist das wichtigste Merkmal eines
Online-Strategiespiels, das dauerhaft erfolg-

reich sein will. Wie auch das Bezahlmodell.
Doch auch dazu halt sich Petroglyph bislang
bedeckt. Ob End of Nations klassische Abo-
Gebiihren verlangt oder wie gerade viele
andere Programme als Free2Play-Spiel mit
Bezahlinhalten auf den Markt kommt, steht
noch nicht fest. Letzteres ist allerdings
mehr als wahrscheinlich. Zumal uns Chris
am Ende unseres Gesprachs stolz verkiin-
det: »Das Gute an unserem System ist, dass
wir jederzeit spezielle Spielelemente nach-
schieben konnen, wenn die Fans danach
verlangen. 26v26-Karten sind besonders be-
liebt? Dann bauen wir eben den PvP-Teil
aus. Wird hingegen mehr kooperativ ge-
spielt, erweitern wir diese Geschichte. Wir

Der gesamte Globus ist ein Sch
kontinuierlich neue Karten nac

lachtfeld: Petroglyph will
hliefern.

olis bezeichnet nicht nur das

| Athen, sondern geneny jede hochstgelegene Festung einer griechischen Stadt .

F

haben da schon jetzt jede Menge Ideen.«
Allerdings fligt er hinzu: »Wir wissen, das
End of Nations ein gewaltiges Risiko ist«.
Mit End of Nations konnte der Traum vieler
Strategiefans, denen bisher bei Online-Rol-
lenspielen die taktische Tiefe fehlte, in Erfiil-
lung gehen: die gelungene Verschmelzung

»End of Nations ist ein

groBes Risiko.«

von Online-Rollenspiel und Echtzeitstrategie,
die das Zeug hat, das Strategie-Genre mit
den Mitteln der Zeit zu alter Starke zuriick
zu fuihren. Bleibt nur zu hoffen, dass 2K-Chef
Hartmann nicht doch Recht behilt. om

End of
Strategie?
Daniel Matschijewsky

«»/M Redakteur
\ danielm@gamestar.de

-
Wenn ein Strategiespiel nicht gerade Star-
craft oder Total War heif3t, scheint es kaum
jemanden zu interessieren. End of Nations
wiinsche ich dieses Schicksal nicht. Denn
mit seinen groRangelegten Online-Massen-
schlachten, die durch eine Koop-Geschichte
und motivierende Rollenspiel-Elemente

) &%y

aufgepeppt werden, kdnnte Petroglyph
sehr, sehr frischen Wind ins darbende Gen-
re pusten. Zumindest wenn die Jungs ge-
nug Wert auf eine ausgewogene Spielba-
lance und ein faires BezahImodell legen.
Denn damit steht und fallt das Spiel.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 09/2011
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MV Ego-Shooter

Angeschaut
Starken
+ grolRartige Grafik

+ unterschiedliche
Vorgehensweisen
+ packende Atmosphare

Schwachen

- noch unausgereifte Gegner-KI
- Zweifel: Kann der Multiplayer-
Modus liberzeugen?

Genre: Ego-Shooter Publisher: THQ Entwickler: 4A Games (Metro 2033, GS 04/10: 85 Punkte)
Termin: 2. Quartal 2012 Status: zu 50 % fertig

Artjoms Hauptgegner in Metro: Last Light
sind keine Mutanten oder unheimliche A
Uberwesen, sondern zunachst mal ganz "
gewohnliche Menschen. . .

Last Light

Die Welt unter Moskau ist abermals in Ge-
fahr, und wieder ist Artjom der letzte Hoff-
nungsschimmer. Der Roman-Shooter Me-
tro 2033 wird fortgesetzt. Dieses Mal al-
lerdings ohne Roman. von retra schmitz

GameStar.de/Quicklink/7467 Auf DVD: Preview-Video / Auf Ab-18-DVD: Ab-18-Video

Ur uns war’s nicht wirklich ein Uberraschungs—Hit,
dieses Metro 2033, das Anfang 2010 fiir verziickte
Gesichter bei vielen Shooter-Fans sorgte. Wir hatten
die Endzeit-Gruselei zuvor immerhin bereits in zig
Beta-Versionen gespielt. Mehr noch: Wir waren uns
sogar schon nach der ersten, kurzen Prasentation
von Metro 2033 sicher, das THQ mit der Adaption des gleichnami-
gen Romans ein ganz heiBes Eisen im Feuer hatte. Ob der Publisher
sich diesbeziiglich auch von Anfang an so sicher war? Wir glauben,
den Damen und Herren bei THQ ging gehorig die Flatter beim Ver-
tragsabschluss mit dem Entwickler 4A Games. Immerhin hatte THQ
dank GSC Gameworld und dem Drama um Stalker schon die eine
oder andere negative Erfahrung mit ukrainischen Studios gemacht.
Obendrein handelt es sich bei einigen Teammitgliedern von 4A
Games um ehemalige GSC-Leute. Sei’s drum, THQ traute sich, und

48  Mittlerweile liegen die kompletten Rechte von Stalker wieder bei GSC Gameworld. Der Vertrag mit THQ ist abgelaufen. GameStar 09/2011




der Mut wurde belohnt. Metro 2033 wurde
ein Erfolg. Ein so grof3er, dass man einen
zweiten Teil produziert. Der Nachfolger
Metro: Last Light wird sich allerdings nicht
wie angenommen den Folgeroman Metro
2034 vorknopfen, sondern eine vom Ent-
wickler ausgedachte Geschichte erzahlen.

Auch Metro: Last Light spielt im verheerten
Moskau, dessen Bewohner in den U-Bahn-
schachten dahinvegetieren. Doch nicht nur
an der lebensfeindlichen Oberflache, auch
unter Tage lauern Gefahren. Dieses Mal sind
es aber keine Mutanten. Dieses Mal ist es
eine noch unbekannte Macht, ein langst
vergessenes Uberbleibsel aus den Tagen, als
der Krieg die Erde zerstérte. Genaueres wis-
sen wir noch nicht, THQ und 4A Games blei-
ben bei den Informationen tiber den Kern
der Geschichte von Metro: Last Light dhn-

GameStar 09/2011

lich kryptisch wie schon bei Metro 2033. Be-
reits bekannt ist allerdings, dass sich radika-
le Gruppierungen wie die Reichsfraktion
(Faschisten) ein machtiges Artefakt unter
den Nagel reif3en wollen, um die Oberhand
im U-Bahnnetz zu erlangen. Die Folgen: ein
totalitarer Ministaat, in dem jeder, der an-
ders denkt, auf der Abschussliste steht. So-
zusagen das vierte Reich.

Um das Schlimmste zu verhindern, macht
sich Artjom abermals auf den Weg durch
die U-Bahnschdachte. Artjom - den kennen
wir bereits aus dem ersten Teil. Schon darin
war der junge und damals noch recht unbe-
darfte Mann derjenige, der die Kohlen aus
dem Feuer holen musste. Mittlerweile ist
Artjom erfahrener, aber nach wie vor kein
Uberheld. Noch immer braucht er dann und
wann Beistand, Ratschlage, Hilfe. So wird

Zwei Enden, ein Anfang

Metro 2033, der Vorganger, hatte zwei
mogliche Enden. Eines, das der Buch-
vorlage entspricht und ein vom Ent-
wickler 4A Games erdachtes. Metro:
Last Light ignoriert allerdings das 4A-
Games-Ende und geht nur vom Finale
des Romans aus. Wir skizzieren die
beiden Enden kurz, damit Sie einen
Uberblick haben. Allerdings in Spiegel-
schrift, falls Sie Metro 2033 noch
selbst spielen wollen.

Das Roman-Ende:
19b 22um £€0S o1aM nov sbni mA
-s1rl>10tag nslls nov sib mo{HA sgnuj
-rinsv gitligbns »nax1swra2« nat
-4 2us MUT Monis nov 13 mabni nat
19b 1936lFqueH 2ni natonl
Blnsl nszawnsinsiuM

Das 4A-Ende:
-53 26Wis 2lsmisin 1sige mi si2 nnsW
2gow1ainu nagifhiibsd nab nsldof2
-liat sib brw #lsiq2ag s1163iD nstlorsy
shlaste1av 1ug #xifhsv 2isw
-nutsg 1936lnsftsW bnu -2noifinuM
me EE0S o13sM nandl tdig nadsr nsb
sb JiolnailgéM sib bn3
bru misbnirsv us 22uradsnaisiss
.nafts1 us naxiswrlae sib

etwa der Haudegen Khan, den wir ebenfalls
aus Metro 2033 kennen, dann und wann an
Artjoms Seite unterwegs sein. Beispielswei-
se bei Artjoms Abenteuer in der Bastion der
Reichsfraktion. Die Faschisten haben nam-
lich den Schliissel zur alten Macht gefun-

Wir haben’s nach der ersten

Prasentation gewusst!

den: einen Mann, der offenbar mehr weilR
als alle anderen. Wer genau dieser Mensch
ist, woher er kommt und welches Geheim-
nis er mit sich herumtragt, verrat uns das
Spiel erstmal nicht. Die einzige Sorge von
Artjom und Khan ist es zunachst, den Trager
des Mysteriums zu retten.

Metro: Last Light weicht nicht vom grundle-
genden Spieldesign des Vorgangers ab: Art-
joms Weg fiihrt linear vom Anfang zum
Ende. Allerdings wollen die Entwickler auf
Basis der Kritik an Metro 2033 die Mechanik
verbessern. Davon werden vor allem passio-
nierte Leisetreter profitieren. Denn wenn
wir Artjom in Metro: Last Light schleichen
lassen wollen, dann soll das auch funktio-
nieren. Im Vorgdnger war’s eher ein Gliicks-
spiel. Jetzt soll die Dunkelheit wirklich ein
brauchbarer Schutz sein, in dem wir uns
dhnlich effektiv fortbewegen diirfen wie

Selten haben wir so hiibschen Schrott
gesehen: Die Tunnel unter Moskau stecken

voll mit Details, und seien es nur alte
Bretter, Rohre und Kabel.

Das Moskauer Metro-Netz ist 302 Kilometer lang. 49
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MV Ego-Shooter

Unterirdisch gute Skripts

Weil Last Light wie der Vorganger linear ablauft, konnen die Ent-
wickler wieder atmospharische Skriptsequenzen einbauen.

Hier wagen sich
Kl-Begleiter
Khan und unser
Held Artjom in
die Bastion der
Reichsfraktion,
um dort einen
Gefangenen zu
befreien.

Die beiden ver-
bergen sich auf
Khans GeheiRR
zwischen den
Extremisten, in-
dem sie einfach
so tun, als wiir-
den sie dazu
gehoren.

Plotzlich schieRt
Khan inmitten
der Feinde in die
Luft, um sie da-
ran zu hindern,
aus dem Gefan-
genen brandge-
fahrliche Infor-
mationen
herauszuquet-
schen.

Gut fiir den
Gefangenen,
schlecht fiir
Khan und Art-
jom. Die beiden
werden zu Ziel-
scheiben und
miussen in einer
spektakuldren
Verfolgungsjagd
fliehen.

Sam Fisher in Splinter Cell. So streckt Artjom nun Gegner aus der Finster-
nis heraus mit schnellen Messer-Attacken nieder. Allerdings verzichtet 4A
Games bei den Schattenspielen auf eine gesonderte Bildschirmanzeige,
die uns verrat, ob die Finsternis auch ausreichend finster ist. Die Lichtver-
héltnisse in den entsprechenden Abschnitten sollen Hinweis genug sein.
Wenn’s mal nicht dunkel genug ist, kann Artjom immer noch selbst fiir
Schwarze sorgen, indem er Lichtquellen ausknipst. Entweder mit Kugeln,
oder er dreht Birnen aus der Fassung. In beiden Fallen - so finden wir -
miissten die Gegner in der Nahe auf die pl6tzliche Dunkelheit reagieren.
Wie im Vorganger tun sie das aber (noch) nicht. Da muss 4A Games noch
ran, andernfalls wird die auf Realismus ausgelegte Atmosphare leiden.

Wer’s nicht mit Schleicherei hat, dem lasst das Spiel auch die Vorwarts-
mit-Gebriill-Option. Oder anders: Wer mag, kann sich nach wie vor

50 Zirka neun Millionen Fahrgaste verzeichnet die Moskauer Metro an einem Tag.

Artjom beobachtet aus seinem Versteck,
wie drei Feinde einen kleinen See inmitten

der Stadt auf einem FloR liberqueren.

schlicht durchballern. Allerdings sollten sich schieRfreudige
Naturen auch in Metro: Last Light wieder auf einen perma-
nenten Munitionsmangel einstellen. In den U-Bahnschachten
mag sich zwar seit dem Ende von Metro 2033 einiges veran-
dert haben, aber mit einer pl6tzlichen Vermehrung von blauen
Bohnen rechnen wir nicht. Trotzdem gibt’s Action satt, wenn
Artjom etwa unvermittelt eine Gatling Gun findet und damit
reihenweise wild anstiirmende Gegner niedermédht. Fast
schon erfrischend altbacken mutet es an, dass 4A Games nicht
dem aktuellen Trend folgt und auf ein Deckungssystem fiir
Last Light verzichtet. Artjom schiitzt sich auf die herkdmmli-
che Methode, indem er sich hinter eine Mauer oder eine Kiste
duckt. Die allerdings auch zu Bruch gehen kénnen, viele Ob-
jekte sollen zerstorbar sein.

Die Linearitdt von Metro: Last Light macht’s wie schon beim
Vorganger moglich, dass die Entwickler das Geschehen immer
mal wieder mit Herzkasper verursachenden Skriptsequenzen
intensivieren. Nachdem sich Artjom ins Areal der Reichsfa-
schisten geschlichen (oder wahlweise geballert) hat, trifft er
seinen alten Kumpel Khan wieder. Der ist der Meinung, dass
man sich am besten direkt vor der Nase der Feinde verstecken
solle. Die beiden tun also in den Folgeminuten so, als wiirden
sie zum Extremistenhaufen gehdren und latschen mitten
durch eine Halle, in der sich Dutzende Faschisten versammelt
haben, um einer Ansprache ihres Anfiihrers zu lauschen. Der
Spieler kann in diesem Moment nichts weiter tun, als Khan
durch die Menge zu folgen und zu hoffen, dass dem Tunnelve-
teran ein brillanter Schachzug einfallen mége, um heil aus der
Situation herauszukommen.

Umso liberraschender, dass Khan Artjom nicht einfach an-
weist, in einem dunklen Gang zu verschwinden, sondern mit-
ten unter den Feinden pl6tzlich seine Waffe zieht und in die
Luft schiet. Um die Aufmerksamkeit auf sich und Artjom zu
lenken. Denn die Reichsspinner haben den entfiihrten Mann
auf die Biihne gezerrt, wollen ihn gerade verhoren. Doch sie
diirfen seine Informationen nicht bekommen. Der Plan geht
auf, die Faschisten ziicken ihre Waffen und hetzen Khan und
Artjom hinterher. An einem Nadel6hr wird Artjom angeschos-
sen, Khan muss dem jungen Mann auf die Fiie helfen und ihn
einige nervenzerfetzende Sekunden lang zu einer Draisine
schleppen. Von der Artjom nur wenige Minuten spater auf ei-
nen fahrenden Zug springt. Ha? Erst kann der Junge nicht
mehr alleine laufen und kurz darauf liberwindet er mit einem
Satz mehrere Meter. Da muss 4A Games noch ein wenig die
Logikschraube anziehen, sonst wird’s vielleicht dhnlich albern
Uiberdreht wie jlingere Michael-Bay-Filme. Hinzu kommt, dass
die Fahrt in der Draisine zur simplen Schienen-Sequenz ver-
kommt, wie wir sie aus vielen anderen Shootern kennen.

Die dichte Atmosphare kam im Vorganger nicht zuletzt durch
die detailreiche und technisch beeindruckende Grafik zustande.
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In Metro: Last Light hat sich die Oberflache . e : . d : Gut so: kein
im Vergleich zum Vorganger verandert. : ¥ k) _ Wi Metro 2034
Ab und zu bricht die Sonne durch die fins- SN o e T\ etro -
teren Wolken und schmilzt den Schnee. 4 o o . - | Petra Schmitz

Redakteurin

Aber Stau ist noch immer.
petra@gamestar.de

Dass sich 4A Games nicht Metro 2034 als

Metro: Last Light soll Metro 2033 diesbe- len wir in den Moskauer StraRen etwas Vorlage geschnappt hat, ist nur zu ver-
ziiglich nicht nachstehen. Im Gegenteil, 4A mehr Freiheit genieBen als noch in Metro standlich. Immerhin wird im zweiten Gluk-
Games will noch mal massiv drauflegen 2033. Aber Freiheit in den Stral3en ist uns hovsky-Roman vergleichsweise viel gela-
und die Umgebungen mit Physik- und Parti-  eigentlich schnurzegal. Wir wollen grandio- bert, wenig gehandelt — und Artjom kommt
keleffekten beleben. Auch die Oberwelten se Grafik, eine spannende Handlung und ein | nurals unwichtige Randfigur vor. Nun sind
will man ansprechender gestalten. Im Vor-  intensives Erlebnis. Wenn’s nach uns geht, wir gespannt, ob die ukrainischen Entwick-

ler auch ohne Schriftstellerhilfe eine in sich

ganger wirkten die Abschnitte liber Tage kénnen die Entwickler auch gerne auf den P . )

leich ise liebl b I . bereit kiindigten Multiol Mod schliissige und spannende Endzeitgeschich-
vergleichsweise lieblos, nun aber sollen sie ereits angeklindigten Multiplayer-Modus te um Moskaus Untergrund und den jungen
ebenso beeindrucken wie die Licht- und flir Metro: Last Light verzichten und statt- Helden stricken kénnen. Ich glaub’ dran!
Schattenspiele in den Tunneln. Zudem sol- dessen die Kampagne verlangern.

18-218 ® Yt *O
201 KON o A,

Koelnmesse GmbH

Messeplatz 1, 50679 Koln, Deutschland %
!z

Telefon: +49 180 50 89 999*
(*14 Cent/Minute aus dem dt. Festnetz,

max. 42 Cent/Minute aus dem Mobilfunknetz) ‘{ ..
gamescom@visitor koelnmesse.de 2 n www.facebook.com/gamescom.cologne koelnmesse
GameStar 09/2011 XXXXX 51



_ Entwickler: Team Bondi / quckstar Lee: A,
Termin: 4. Quartal 2011 Status: zu 90% rtig

\A.

In der Stadt der Engel geht's

teuflisch zu: Ab Herbst diirfen
wir auch auf dem PC als Polizist
Cole Phelps das Verbrechenin ™
Los Angeles bekampfen. von pettasemit

Genre: Action-Adventu‘l:éx[’ublisher: tar

L.A. Noire is

Bisher ist L.A. Noire fiir den PC nur ange- "
kiindigt. Material (Screenshots, Videos) |
fehlt allerdings noch. Alle Bilder des Arti-
kels stammen deswegen aus den bereits
erschienenen Konsolenversionen. '

ole Phelps ist das, was
man einen engagierten
Mitarbeiter nennt. Er
ackert sich in den 40ern
in Los Angeles vom ge-
wohnlichen Streifenpoli-
zisten zum fiihrenden Ermittler des Mord-
dezernats hoch und darf sich unter
anderem der beriihmten Black-Dahlia-Falle
annehmen. Das Action-Adventure L.A. Noire
erklart uns dabei sogar recht plausibel, war-
um es bei den grausamen Verbrechen nie-
mals zu einer offiziellen Aufklarung kam.
Hochspannend! Wie so ziemlich jeder Fall in
L.A. Noire und tiberhaupt die gesamte
Handlung des Spiels. Die hat namlich die
eine oder andere Wendung in petto und
zeigt uns unerwartete Facetten des ver-
meintlichen Saubermann Phelps.

Warum wir schon so genau tiber Mr. Phelps
Fast-Bilderbuchkarriere und die Starken so-
wie Schwachen von L.A. Noire Bescheid wis-
sen, ist einfach erklart: Das Spiel steht be-
reits seit dem 20. Mai fiir die Konsolen im
Laden und hat
bei unseren Kol-

® Starken

Schwachen

legen von der
GamePro bei-
spielsweise eine
Wertung von 85
Punkten einfah-
ren kdnnen.

Ein grofRes Her-
ausstellungs-

Noire: die Ge-
sichter und die

52  Bis 1949 lautete der beriihmte Schriftzug in den Hiigeln Hollywoods noch »Hollywoodland«. L.A. Noire stellt das korrekt dar.

GameStar.de/Quicklink/7476

Auf DVD: Video-Special

merkmal von L.A.

Mimik der lebendigen Figuren. Der Entwick-
ler Team Bondi hat einen Haufen bekannter
und weniger bekannter Schauspieler enga-
giert, diese dann jeweils mit angeblich 30
Kameras umrahmt und dabei aufgenom-
men, wie sie sich etwa in Verhéren winden
und um ausweichende Antworten ringen.
Diese Aufnahmen wurden dann ins Spiel
Ubertragen. Beispielsweise erleben wir den
Schauspieler John Noble (besser bekannt als
Denethor, der Statthalter von Minas Tirith
aus den letzten beiden Herr der Ringe-Fil-
men) als zwielichtigen Immobilienmagna-
ten Leland Monroe. Oder wir beobachten
Greg Grunberg (Matt Parkman aus der TV-
Serie Heroes) als des Mordes an seiner Frau
verdachtigen Ehemann. Cole Phelps wird
von Aaron Staton verkorpert, einem der
Schauspieler aus der erfolgreichen US-Serie
Mad Men. Wir sehen die Darsteller natdirlich
nicht nur. Wir horen sie auch. Der Publisher
Rockstar verzichtet wie blich auch bei L.A.
Noire auf eine deutsche Vertonung, dafiir
gibt’s sehr gut libersetzte Untertitel.

Der Aufwand, den Team Bondi in die Figuren
und in die Handlung gesteckt hat, hatten
wir uns auch fiir die Mechanik der Fille ge-
wiinscht, die Phelps aufklaren muss. Nicht

Spricht der Barkeeper die
Wahrheit oder liigt er? Das
|asst sich im Regelfall einfach
an der Mimik ablesen.

.‘.I

i 5"'01"'“h g

G

falsch verstehen, die Mini-Storys sind er-
staunlich gut durchdacht und wirken nur
ganz selten leicht aufgesetzt. Zudem hat’s
der Entwickler geschafft, viele Geschichten
sinnvoll in die libergeordnete Handlung zu
verweben. Aber die Wege zur jeweiligen Lo-
sung ahneln sich dann doch sehr: Phelps
und Partner fahren zu einem Tatort, dort

Der Truchsess von Gondor

ist ein Immobilienhai.

nehmen sie das Verbrechen in Augenschein,
die Umgebung wird untersucht, erste Zeu-
gen werden befragt. Weiter geht’s an den
Wohnorten oder Arbeitsplatzen der invol-
vierten Personen. Dort stellt Phelps Zimmer
fir Zimmer bei der Suche nach weiteren
Hinweisen auf den Kopf. Ein bisschen selt-
sam dabei: Niemand will einen Durchsu-
chungsbefehl sehen. AnschlieBend wird ein
Kreis von Verdachtigen gezeichnet. Die wer-
den abgeklappert und schliefRlich wird der
Tater in einem Verhor tberfiihrt. Ob jemand
flunkert oder die Wahrheit sagt, ergibt sich
aus den zuvor gesammelten Beweisen und

GameStar 09/2011



Phelps muss im Laufe der
Handlung auch die beriihmten
Black-Dahlia-Morde untersu-
chen. Ob er tatsachlich einen
Tater findet, verraten wir nicht.

der Mimik der Befragten. Denn die Schau-
spieler wurden von den Entwicklern offen-
bar angewiesen, an entscheidenden Stellen
zu Ubertreiben. Dass jemand lligt, erkennt
man zu 99 Prozent am Uliberdeutlichen Ge-
sichtsausdruck. So verkehrt sich eine der
groften Starken des Spiels, namlich die Dar-
stellung der Charaktere, an diesen Stellen in
eine Schwache. Schade.

Schade auch, dass die groRartige Kulisse des
akribisch nachgebauten Los Angeles tat-
sachlich nichts weiter ist als eine Kulisse.
Team Bondi hat L.A. Noire den Anstrich ei-
nes Open-World-Spiels a la Grand Theft
Auto verpasst. Zum Teil braust man mehre-
re Minuten von einem Handlungsort zum
anderen. Uber viel befahrene StraRen, an
massig liber die Gehwege flanierenden Pas-
santen vorbei. Trotzdem bleibt die Stadt
leblos, man kann mit niemandem interagie-
ren. Selbst wenn Phelps und Kollegen zwi-
schenzeitlich mal Lust auf eine Limonade
hatten (was sich nie haben), kdnnten sie
keine bei den zahlreichen Soda-Verkdufern
an den StralRenecken erstehen.

Interessant bleibt die Antwort auf die Frage,
wie Rockstar Leeds (ist fiir die Umsetzung

GameStar 09/2011

=y SchieBereien oder Faustkimpfen.

Al |

Gelegentlich kommt es in LA.
Noire auch mal zu (nervigen)

L8

e

des Spiels zustandig) die Suche nach Hin-
weisen auf dem PC gestalten wird. Auf den
Konsolen vibriert der Controller spiirbar,
wenn sich Phelps einem der vielen Gegen-
stande nahert, die er betrachten kann. Am
PC kann aber nichts vibrieren, wenn man
mit Maus und Tastatur unterwegs ist. Wird
Rockstar Leeds das Ganze dann grafisch ab-
fangen? Oder werden wir uns Dinge per
Tastendruck wie in einem klassischen Ad-
venture anzeigen lassen kdnnen? Das ware
indes blod, denn das wiirde das auf verdien-
ten Punkten basierende Tippsystem (Phelps
sackt pro gelostem Fall Punkte ein, die Sie
gegen Hinweise eintauschen konnen, soll-
ten Sie ausnahmsweise mal hangen) ad ab-
surdum fithren. Wir kénnen nur hoffen, dass
sich Rockstar da etwas Sinnvolles und nicht
den Spielfluss Stérendes einfallen l3sst. In-
formationen dariiber gab’s auf Nachfrage
jedenfalls noch nicht. Auch iiber den mogli-
chen Kopierschutz von L.A. Noire haben wir
noch nichts erfahren kdnnen. Rockstar So-
cial Club? Games for Windows Live? Wie
auch immer: Wir sind jedenfalls schon mal
froh, dass L.A. Noire iiberhaupt fiir den PC
erscheinen wird. Sonst wiirde uns namlich
ein interessanter und liber weite Strecken
beeindruckender Mitspiel-Krimi entgehen.

=

Ach ja, und wenn Rockstar Leeds mit der
Umsetzung von L.A. Noire fertig ist, diirfen
die Damen und Herren Entwickler gleich
mit Red Dead Redemption weitermachen.
Das hatten wir auch nur alllzu gerne in der
PC-Version. Danke! [eer

= 2 Grandiose
" Illusion
Petra Schmitz

/] | g=m. Redakteurin
m- z ‘rﬁ petra@gamestar.de
L’

Wenn man den ersten langeren Dialog in
L.A. Noire erlebt, dann bleibt einem wirklich
die Spucke weg. Die Gesichter, die Mimik —
so verflixt echt haben wir das bisher in kei-
nem anderen Spiel gesehen. Nicht mal in
den grafisch anspruchsvollsten reinen PC-
Titeln. Eine grandiose Illusion! Dass das
Spiel obendrein auch noch eine hochspan-
nende Geschichte mit greifbaren Charakte-
ren und lUberraschenden Wendungen bie-
tet, sorgt dafiir, dass man gnadig liber die
Macken hinweg sieht. Man muss sich nur
von Anfang an dariiber klar sein, kein GTA
in den Vierzigern zu bekommen.

Potenzial: Sehr gut

Los Angeles zihlte bei der Griindung (1781) 44 Einwohner. Heute wohnen in der »Greater Los Angeles Area« 17,8 Millionen Menschen. 53




Angeschaut

Der Tod mag wohl

—— <+ 5 Rt
T = -

PREVIEW

Action-Rollenspiel

Darksiders 2

It’s Hammer-Time!
Mit diesem Priigel
stampft Tod bevor-
zugt Skelette klein.

Der Nachfolger des groBartigen Action-Adventures
wird mehr Rollenspiel, mehr Fahigkeiten und mehr
Spielzeit bieten. Da wiinschen wir uns nur noch eins:
mehr Beeilung beim Entwickeln! von fabian siegismund

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: THQ Entwickler: Vigil (Darksiders, GS11/10, 86 Punkte)
Termin: 3. Quartal 2012 Status: 50% fertig

GameStar.de/Quicklink/7185

msonst ist nur der Tod? Pah,
nicht mal der! Denn solange
sich bis 2012 nichts an der
gangigen Preispolitik im PC-
Spielebereich andert, wird der
Tod um die 45 Euro kosten.
Denn dann erscheint das Action-Rollenspiel
Darksiders 2 von THQ, und dessen Held ist,
genau, der Sensenmann. Darksiders 2 spielt
parallel zu den Ereignissen des Vorgangers.
Da zetteln Vertreter des Himmels und der
Holle den Weltuntergang an und schieben
das Ganze einem der apokalyptischen Reiter
in die Schu-
he: dem
Krieg, einem
grimmigen
Gesellen mit
riesigem
Schwert. In Teil 2 versucht nun der fleischge-
wordene Tod, den Namen seines Bruders
reinzuwaschen. Und die anderen beiden apo-
kalyptischen Reiter? Hunger produziert ver-
mutlich eine neue Staffel von Germany’s
Next Topmodel und Pestilenz stinkt sowieso.

Death Metal

Wahrend der bullige Krieg mit Schulterpan-
zern, Harnisch und einem riesigen Schwert
ganz offensichtlich in die Kategorie »Krieger«
fallt, erinnert Tod eher an den Sanger einer
Metal-Band (Death Metal, um genau zu sein):
blanker Oberkdrper, enge Lederhose, Stiefel,
strahnige, schwarze Haare und eine furcht-
einfléBende Gesichtmaske, die ihn jeglicher
Mimik beraubt. Wo Krieg also wie ein Samu-
rai in schimmernder Riistung erscheint, wirkt

54  Inder Welt von Darksiders sind die verbleibenden Reiter nicht Hunger und Pestilenz, sondern »Fury« und »Strife«: Wut und Zank.

Tod eher wie ein Fantasy-Ninja. Statt eines
Schwertes tragt der Goth-Rocker zwei handli-
che Sensen, die an Kamas erinnern, diese
sichelartigen Hiebwaffen der japanischen
Schattenkrieger. Und wahrend Krieg gegneri-
sche Attacken blockt, um anschlieBend zu-
riickzuschlagen, weicht Tod lieber blitzschnell
aus, um seinen Feinden in die Seite zu fallen.
Auch sonst erscheint der Held von Darksiders
2 wesentlich agiler zu sein als sein Kollege.

Wahrend sich Krieg im ersten Darksiders
noch recht geradlinig durch die postapoka-
lyptische Welt bewegte und erst spat sein
Pferd erhielt, um die weitldufigen Levels auf
der Suche nach Goodies zu durchreiten, ge-
wahrt uns Darksiders 2 von Anfang an viel
mehr Freiheiten. So darf sich Tod gleich zu Be-
ginn in den Sattel schwingen und relativ frei
eine Spielwelt bereisen, die viermal so grof3
sein soll wie die des Vorgangers. Ort der
Handlung ist dabei ausschlieRlich die Unter-
welt, Ausfllige in die umkdmpften Menschen-
gefilde wird es voraussichtlich nicht geben.
Eintonig durfte Darksiders 2 deshalb noch
lange nicht werden: Joe Madureira, der er-
folgreiche Comiczeichner und kreative Kopf
von Vigil Games, zaubert erneut groRartige,
schauerlich-schone Fantasy-Welten und
Monster auf den Monitor. Da schwebt etwa
eine komplette Burg tiber der gdhnenden
Leere eines griinlich leuchtenden Hollen-
schlunds. Das Gemauer wird eingerahmt von
machtigen Saulen, an denen sich zwei im-
mense Drachen emporschlangeln. Kiinstleri-
scher Wahnsinn in seiner schonsten Variante!

Starken

+ cooler Grafikstil
+ viele Rollenspiel-Elemente
+ tolle Vertonung

Schwachen
- Tod hat keine Mimik

GameStar 09/2011



Die Bosskampfe sind
immer wieder ein
Genuss und erfordern
einiges an Taktik.

Die Spielwelt von Darksi-
ders 2 soll viermal groRer
als die des Vorgangers
sein, aber doch noch im-
mer genauso schon bizarr.

GameStar 09/2011

Natiirlich ist der Tod nicht gekommen, um
Sightseeing zu betreiben, er will eine Ver-
schworung aufklaren. Und so erbittet er bei
einem der ortsansassigen Hollenfirsten eine
Audienz. Doch statt ihn anzuhdren, verbannt
der Satanscherge ihn in einen weitlaufigen
Kerker, in dem unzahlige Skelettmonster und
Riesenkafer sowie ein machtiger Bossgegner
auf Todes Klinge warten. Die Widersacher
verhackstiickt unser grimmiger Held mit
wieselflinken Sensenattacken. Wie schon
Krieg kann auch Tod im Laufe des Spiels im-
mer mehr Kombos und magische Fahigkei-
ten erlernen, und zwar weitaus mehr als sein
in Ungnade gefallener Bruder. AuBerdem fin-
det er auf seinen Reisen zahlreiche Waffen
und Ristungsgegenstande, die sich sogar zu
machtigen Sets kombinieren lassen. Die ver-
leihen unserem Helden dann nicht nur ein
neues Aussehen, sondern auch nitzliche Bo-
nuswerte. Krieg durfte sich im Vorganger
hingegen nur einmal umziehen.

Eine von Tods Zusatzwaffen ist ein machtiger
Hammer. Mit dem verarbeitet unser Held die
im Kerker des Hollenfiirsten angreifenden
Skelette im Handumdrehen zu Knochenmehl
und die Kafer zu Matsch. Wahrend einer der
Kombos verwandelt sich unser Alter Ego so-
gar kurzzeitig in eine Gestalt, die wir eher mit
dem Tod verbinden: in einen kapuzenverhiill-

-

Action-Rollenspiel N3

ten Finsterling mit knéchernen Schwingen
und einer gewaltigen Sense. Cool!

Erledigte Feinde geben in Darksiders 2 nicht
einfach nur Lebens- und Zauberenergie frei,
sondern lassen wie in einem klassischen Rol-
lenspiel Beute fallen: Tranke, niitzliche Ge-
genstande, Waffen und dergleichen. Die kann
Tod benutzen oder bei den vielen NPCs in der
Spielwelt handeln, bei denen er sich auRer-
dem Nebenquests abholen darf. Das macht
das Spiel abwechslungsreicher und befriedigt
gleichzeitig unser aller Sammelleidenschaft.
Der Boss, mit dem es Tod schlieBlich zu tun
bekommt (ein fieser Skelettwurm), sammelt
hingegen gerne Knochen: Wahrend wir ihm
mit unserem Hammer eine Rippe nach der
anderen aus dem Korper dreschen, verleibt
der sich standig die Uberreste seiner
schwachlichen Skelett-Handlanger ein, um
sich zu regenerieren. Wie schon im ersten
Darksiders sind auch in Darksiders 2 die Boss-
kampfe regelmaRige, spannende Hohepunk-
te. Aber auch ein dimonischer Riesenwurm
sieht gegen den Tod friiher oder spater alt
aus, und so bekommen wir dann doch noch
unsere Audienz bei besagtem Héllenfiirsten.
Was der uns zu sagen hat, erfahren wir spa-
testens Ende 2012. Aber wenn Vigil mit Dark-
siders 2 so weitermacht, wie bisher, ist schon
jetzt klar: Der Tod ist jeden Cent wert. I

Bald ist
Sense!

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Das erste Darksiders habe ich sowohl auf
der Xbox 360 als auch auf dem PC durchge-
spielt, so toll fand ich es. Entsprechend heif3
bin ich auf Teil 2, der mich mit mehr spiele-
rischer Vielfalt sicherlich noch mehr begei-
stern wird. Wenn lberhaupt, dann stort
mich bislang héchstens die Tatsache, dass
Tod maskenbedingt keinerlei Mimik zum
Besten geben kann. Aber seine (englische)
Stimme ist jetzt schon fiir eine Gansehaut
gut — besser noch als Krieg im Original.

Den Japan-Bezug denken wir uns nicht aus: Tod wird Fantasy-Versionen von Waffen wie Tonfa oder Naginata benutzen.

I
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Artefakt (von Erd-
Elementaren bewacht)

Minikarte mit farblich
markierten Stadt-
Einzugsgebieten.

. ¥

) .

it\ n aic
Herxoes 6

Neuer Name, altes Heroes? Pustekuchen! Der sechste Teil wagt es, das bewadhrte
Spielprinzip radikal umzukrempeln. Zumindest zum Teil. vonsochen Gebauer

Genre: Rundenstrategie Publisher: Ubisoft Entwickler: Black Hole Entertainment (Warhammer: Mark of Chaos, GS 01/07: 79 Punkte)
Termin: 8. September 2011 Status: zu 85% fertig

Angeschaut

GameStar.de/Quicklink/7004 = Auf DVD: Preview-Video

Black Hole ist nach New World Computing und Nival Interactive bereits der dritte Heroes-Entwickler. ‘ 'W:r . :
—. 3
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Bei manchen Quests diirfen wir uns zwischen
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QuestLogbuch

Auf der Abenteuerkarte ziehen wir rundenweise
unsere Helden, um Monster zu jagen und Stadte
zu erobern. Minen wechseln automatisch den
Besitzer, wenn wir ihre Nachbarstadt erobern.

erbert Gronemeyer fragte einmal: Wann ist ein Mann ein Mann? Vor
einem ahnlich metaphysischen Problem stehen derzeit die Fans der
Heroes of Might and Magic-Reihe: Wann ist ein Heroes eigentlich ein
Heroes? Spatestens seit Ende Juni — dem Beginn der geschlossenen
Beta-Phase von Heroes 6 — wird dariiber in den einschlagigen Foren
diskutiert, mitunter hitzig und nicht selten philosophisch. Unerwartet
kommt das nicht - die geplanten Anderungen an der Spielmechanik kamen fiir Serien-
puristen schon bei ihrer Ankiindigung dem Schlachten einer heiligen Kuh gleich: ein
freies Skill-System, weniger Rohstoffe, Einzugsgebiete fiir Stadte und der Wegfall der
altmodischen, aber beliebten Stadt-Ansicht - harter Tobak fiir
eine Community, die das zwolf Jahre alte Heroes 3 nach wie .
vor als besten Teil der Serie verehrt. Der geschlossene Beta- Sta I’ken
te§t vqn H.eroe.s 6 gibt nun erstmals Aufschluss c.ilar[].ber, in- + Klassisches Heroes-Feeling
wieweit die teils kontroversen Neuerungen tatsachlich das + sinnvolle Einzugsgebiete
grundlegende Spielprinzip verandern. + freies Talentsystem

Die gute Nachricht: Dem Heroes-Charme tun die Anderungen SChWéChen
keinen Abbruch, jenem »Nur noch diese eine Runde«-Zwang,
der zu noch einem Klick auf den »Zug beenden«-Knopf fiihrt
und dann zu noch einem - und schlieBlich zu einer durchge-
machten Nacht. Wenn wir mit unserem Helden tber die Kar-
te marschieren, Holz und Erz einklauben, Minen in Beschlag
nehmen, Artefakte sammeln, Armeen ausheben und anschlieBend rundenweise die her-
umlungernden Monster verdreschen, dann fihlt sich das unverwechselbar nach Heroes
an. Man kénnte also sagen: Heroes bleibt Heroes. Paradoxerweise tut’s das aber nicht.

- droge Inszenierung
- keine echte Stadtansicht

Dass etwas nicht stimmt, merken wir spatestens, als unser Held genligend Herumlunge-
rer verhauen hat, um eine Stufe aufzusteigen. Bei einem klassischen Heroes wiirde nun
Folgendes passieren: Unsere Werte steigen, und wir diirfen aus zwei neuen Fahigkeiten
wahlen, von denen eine unter Garantie so nutzlos ist wie ein dritter Ellenbogen (Ja, wir

GameStar 09/2011 Uber Blut und Trénen hat Churchill eine Rede gehalten. Uber SchweiR auch, aber der hdngt in Heroes 6 vom Schwierigkeitsgrad ab. 57




MNAVISTE Rundenstrategie

Die funf Fraktionen

Wahrend es im Vorganger noch sechs Fraktionen
gab, sind es bei Heroes 6 zunéachst fiinf. Dafiir kon-
nen Sie die jeweilige Kampagne wie im vierten Teil
wieder in beliebiger Reihenfolge angehen.

Zuflucht

Bei den Menschen sind die
bekannten Armbrust-
schiitzen und Greife mit
von der Partie. Die starkste
Einheit ist der Sonnenritter.
Schwache: das geringe
Fernkampfpotenzial.

Nekropolis

Die untoten Truppen rekru-
tieren sich wie gewohnt
aus Vampiren, Skeletten
uhd Co. Neu hinzu kommt
diegiftige Schicksalsspin-
nerin. Allerdings ist das
verfaulte FuBvolk lahm.

Inferno

Damonen greifen auf'Suc=
cubi, Zerberi oder Folter-
knechte zuriick. lhre stark-
ste Truppe ist so irre, dass
sie auch gleich Irrer heif3t.
Folge: Die Hollenbrut
kampft disziplinlos.

Bastion

Die Ork-Fraktion haut erst
zu und fragt hinterher.
Deshalb konnen Harpyien,
Zentauren und'die mach-
tigen Zyklopen auch prima
austeilen - sind sonst aber
taktisch eher limitiert.

Sanktuarium

Das neue Naga-Volk riickt
Feinden nicht nur mit Na-
gas auf die Pelle, sondern
auch mit Hai-Soldaten und
den drachenartigen Kirin.
Sehr stark, aber dafiir auch
teuer in der Anschaffung.

meinen dich, »Navigation«!). Bei Heroes 6
landen wir in einem Fahigkeitenmendi, das
mehr Optionen bietet als die meisten Rol-
lenspiele des vergangenen Jahres — zusam-
men. Wie war’s zum Beispiel mit zusatzli-
chen Verteidigungs-Punkten? Oder lernen
wir lieber eine Fertigkeit, mit der wir einer
Einheit zusatzliche Gegenangriffe spendie-
ren? Aber halt, wenn wir weiterblattern

58  ORKsteht nicht nur fiir ein garstiges Fantasy-Wesen, sondern auch fiir die Abkiirzung des Flughafens Cork in Irland.

Die rundebasierten Taktikkdmpfe sind wesent-
lich fliissiger animiert als in den Vorgangern.

gibt’s da ja auch noch Zauberspriiche, aus
zig Schulen, basierend auf unserer Fraktion
und der gewahlten Basisklasse. Beim ersten
Stufenaufstieg in der ersten Kampagnen-
Mission stehen nicht weniger als 47 Ent-
wicklungs-Méglichkeiten zur Wahl.

»Wurde ja auch Zeit«, jubeln da jene, die der
Zufalls-Faktor schon immer gefuchst hat.
Im aktuellen Stadium stimmt allerdings die
Balance noch nicht. Warum einen mickrigen
Dreiprozent-Bonus auf den Fernkampfscha-
den wahlen, wenn man stattdessen einen
nitzlichen Zauberspruch a la »Hast« haben
kann? In der Praxis ist die Wahl derzeit noch
keine Qual; gerade Serienveteranen finden
schnell jene Talente, die wirklich einen Un-
terschied machen. Am Balancing muss
Black Hole also noch feilen; sonst ist die Rie-
senauswahl am Ende doch Staffage, und
alle Spieler entwickeln ihre Helden gleich.

Moment, gab’s Zauberspriiche bei Heroes
nicht traditionell nur in den Magiergilden?
Denkste, statt wie in den Vorgangern eine
Gilde auszubauen und zu hoffen, dass uns
das Zufallsprinzip nicht mit Braucht-die-
Welt-nicht-Zaubern straft, picken wir den
gewiinschten Spruch in Heroes 6 aus dem
Talentmenii. Ebenfalls neu: die Blut-und-
Tranen-Anzeige. Manche Quests stellen uns
vor die Wahl zwischen zwei Losungswegen,
die entweder Tranen- oder eben Blut-Punkte
abwerfen. Mit diesen Zahlern entwickeln
wir unsere Basisklasse weiter. Aus einem
barmherzigen Tranen-Kleriker wird etwa ein
Konfessor, der gefallene Einheiten wiederer-
weckt. Blutriinstige Kleriker mutieren hin-
gegen zu Inquisitoren, die ihren Schaden
mit geweihten Klingen steigern. Generell
bringen Blutpunkte eher offensive, Tranen-
punkte defensive Talente. Zudem bestimmt
unser Ruf den Ausgang der fiinf Kampag-
nen. Neben zwei Prolog-Missionen, die als
Tutorial dienen, gibt’s bei Heroes 6 namlich
auch einen Epilog - und der soll je nach un-
seren Entscheidungen anders ausfallen.

Wohlgemerkt »soll«. In der Beta diirfen wir
neben einer extra-groBen Mehrspieler-Kar-
te lediglich den Prolog sowie eine Mission
der neuen Naga-Fraktion spielen. Deren

Zwischensequenzen sind dhnlich holzern
inszeniert wie bei Heroes 5 und bestehen
meist darin, dass irgendwer irgendwas
Wichtiges sagt und anschlieend alle ganz
bedrohlich mit den Lanzen wedeln.

Schon jetzt eine Wohltat ist hingegen das
neue Territorial-System. Wir erinnern uns:
In fritheren Heroes-Teilen mussten wir nach
dem Sieg lber einen Gegner umstandlich
dessen Minen abklappern, um sie selbst in
Besitz zu nehmen. Mit dieser Sisyphus-Ar-
beit macht Heroes 6 Schluss. Stadte haben
nun einen Einzugsbereich: Jede Mine darin
liefert so lange Rohstoffe an den betreffen-
den Spieler, bis die Zentralsiedlung einge-
nommen wird - dann liefern die Bergwerke
ihr Material an den neuen Burgherrn. Wenn
Sie einen Gegner belagern, diirfen Sie ihn
aber auch wieder von der Rohstoff-Versor-
gung abschneiden. Dazu mussen Sie die je-
weilige Mine allerdings mit einem Helden
besetzt halten. Auf diese Weise kommt
auch den bislang vernachldssigten Sekun-
dar-Helden neue Bedeutung zu.

Endlich Schluss mit

Sisyphus.

Dass wir in Heroes 6 mit vier statt wie ge-
wohnt mit sieben Rohstoffen Vorlieb neh-
men mussen, macht im Praxis-Test keinen
nennenswerten Unterschied. Interessanter-
weise ist just diese Neuerung - die manche
Serienfans schon bei der Ankiindigung
rundweg abgelehnt hatten - in der Beta-
Version kaum spiirbar. Ob wir nun Kristalle,
Edelsteine, Schwefel und Quecksilber su-
chen oder eben nur Kristalle (dafiir halt in
groBeren Mengen), gibt sich letztlich wenig.
Mehr ins Gewicht fallt da schon, dass der
Ausbau unserer Stddte einen Tick zu schnell
und einfach geht. Auch hier sollten die Ent-
wickler noch am Balancing feilen, denn in
der aktuellen Version haben wir in Windes-
eile alle wichtigen Kreaturen-Behausungen
gebaut und alle Monster vermobelt.

Apropos Stadte: Den aktuell dicksten Klops
erlaubt sich Heroes 6 beim Stadtbildschirm.
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B show extended event log

Natiirlich diirfen Bela-
gerungen nicht fehlen.
Die dauern nun spiirbar
langer als im Vorganger.

Wo wir in den Vorgangern unsere Burgen
mit all ihren Ausbaustufen in einem Extra-
Bildschirm bewundern durften, geht Heroes
6 einen eigentlimlichen Weg. Bestimmte
Gebaude wie Stadtmauern oder eine erwei-
terte Stadthalle sehen wir direkt auf der
normalen Landkarte sowie in einem so
spartanischen Stadt-Fenster, dass man in-
standig hofft, es moge sich blo um einen
Platzhalter handeln. Der Sinn dieses Fens-
ters erschlieft sich ohnehin nicht; samtli-
che Gebdaude, die auf der Karte nicht abge-
bildet werden - Kreaturen-Behausungen
etwa - sind auch dort nicht zu sehen. Das
befriedigende Gefiihl, aus einem kleinen
Kaff eine Nekromanten-Hochburg gemacht
zu haben, will sich dadurch nicht so recht
einstellen. Auch eine wirkliche Interaktion
mit unseren Stadten, beispielweise durch
anklickbare Gebaude, findet momentan
nicht statt. »Angucken, aber nicht anfas-
sen«, scheint hier das Motto zu sein - blod
nur, wenn es wenig zu sehen gibt.

Die Kampfe spielen sich haargenau wie in
Heroes 5 - und das ist auch gut so. Der Ver-
gangenheit gehort lediglich das im Vorgan-

ger eingefiihrte Initiative-System an, dank
dem schnelle Einheiten teils zweimal ziehen
durften, bevor trage KIpse an die Reihe ka-
men. Splirbar weniger taktisch oder moti-
vierend wird Heroes 6 dadurch allerdings
nicht. Fans der Reihe werden zudem bemer-
ken, dass etliche Kreaturen-Fahigkeiten
komplett iiberarbeitet wurden; die noto-
risch iibermachtigen Vampire beispielswei-
se hat Black Hole kraftig abgeschwacht.
Auffallend auch, dass nahezu jede der fiinf
Fraktionen nun liber eine Einheit verfiigt,
die gefallene Kameraden wiedererwecken
kann. Das verwassert ein wenig die Unter-
schiede zwischen den Vélkern, eroffnet aber
auch neue taktische Moglichkeiten und
sorgt dafiir, dass die von vielen Spielern bis-
lang eher stiefmiitterlich behandelten Fuf3-
truppen an Bedeutung gewinnen.

Die letzte interessante Neuerung stellt der
»Conflux« dar. Im Kern handelt es sich dabei
um eine Online-Community: In Chat-Rau-
men quasseln wir mit anderen Heroes-Spie-
lern, auf manchen Karten stolpern wir tiber
besondere Objekte, an denen wir Nachrich-
ten oder Tipps flr Mitspieler hinterlassen

Zwei misslungene Meniis: Das etwas
Uberladene und uniibersichtliche Inven-
tar (links) sowie der uninformative und
hassliche Stadtbildschirm.

60  Conflux warin Heroes 3 eine spielbare Elementarwesen-Fraktion.

kénnen. So weit, so unspektakular. Span-
nend wird der Conflux dadurch, dass beim
Stufenaufstieg unserer Helden auch unser
Ubisoft-Account mitlevelt. Auf diese Weise
schalten wir teils machtige Dynastie-Fahig-

Stadtbildschirm
sucht Architekt.

keiten und -Gegenstande frei, die wir an-
schlieBend auf unsere Helden tibertragen
diirfen. In der Beta war dieses System aller-
dings nur rudimentar eingebaut, die Multi-
player-Optionen beschrankten sich auf ei-
nen Hot-Seat-Modus. Eine spannende Idee
ist der Conflux aber allemal. Jochen Gebauer

Heldenhafte
Reformpolitik

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Dass ein Spiel in der Beta-Phase noch mit
Balance-Problemen zu kdmpfen hat, ist vol-
lig normal. Genau dafiir ist die Beta ja da.
Im Falle von Heroes 6 macht dieser Um-
stand eine seridse Einschatzung aber ver-
flixt schwierig. Zu zahlreich sind die Kombi-
nationsmoglichkeiten des ehrgeizigen
Skill- und Zaubersystems, zu begrenzt fallt
der Umfang der Beta aus, um abzuschat-
zen, wie sich die wichtigste Neuerung in
der Kampagnen- oder Multiplayer-Praxis
tatsdchlich niederschlagt. Zwei Dinge kann
ich allerdings schon jetzt sagen. Heroes 6
macht SpafR. Und dieses hassliche Stadt-
Fensterlein gehort vor Release noch schleu-
nigst durch eine ordentliche Ansicht er-
setzt. Ich will sehen, was ich gebaut habe!

Potenzial: Sehr gut

GameStar 09/2011
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Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Mad Men — Staffel 4«
(BluRay). Und irgendwie wird's immer
besser. | hate Betty Draper!

Zuletzt gelesen »Ein herzzerreiBendes
Werk von umwerfender Genialitat« (Dave
Eggers). GroRartiger Debut-Roman!
Zuletzt gedacht Sitz'ich im Biiro, Sonne.
Abends, auf dem Mopped, Regen. Kann
nicht einfach mal Sommer sein?

Meine Meinung zu:

Panzer Corps Rundenstrategie! Und dann
auch noch gut gemacht, genau mein Ding.

Gods & Heroes Nicht gespielt
Polizei Keine ordentliche Simulation, kein

Action-Spiel, ein Witz mit Blaulicht!
<

GameStar-Leser fragen
Michael Trier*
Wie schaffst du es, sowohl die GamePro

als auch die GameStar als Chefredakteur
zu betreuen? (Michael Strobl)

Wir haben hier zwei Super-Redaktionsteams,
die sehr gute Arbeit abliefern. Dazu unterstiit-
zen mich Michael Graf, Daniel Visarius und
Henry Ernst. Was soll da schief gehen? :-)

Bist du wirklich so »schlimm« als Chefre-
dakteur der Gamestar wie es immer in
der Fehler-Rubrik beschrieben wird?
(Sebastian Blauth)

Schlimmer. Viel schlimmer. Wir diirfen die
wahren Zusténde nicht mal annahernd be-
schreiben, weil die GameStar ansonsten nicht
ab 16 am Kiosk erscheinen diirfte.

Wie ziichtigt man aufbegehrende Spie-
leredakteure am besten? Streckbank?
Peitsche? Arcania? (Marius Kroll)

Man lasst sie Leserbriefe beantworten.

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Network«. Wegweisende
Mediensatire von 1976.

Zuletzt gelesen Leider komme ich gerade
wenig zum Lesen.

Zuletzt gedacht Ein trauriger Spielemonat.
Wie gut, dass ich Dirt 3 noch nicht durch
habe. Und dann kommt bald F12011.
Meine Meinung zu:

Panzer Corps Fiir Rundenstrategie bin ich
zu ungeduldig.

Gods & Heroes In diesem Monat ist fiir
mich personlich wirklich nichts dabei.
<o

Polizei Zum Anschauen herrlich, zum
Spielen erbarmlich.

SO0

petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Source Code«.
Unterhaltsamer Logikfehler in Filmform.
Zuletzt gelesen Jo Neshg: »Der Leopard«.
Ich muss mit diesem Skandinavienkrimi-
quatsch aufhdren!

Zuletzt gedacht Ich muss wieder mehr Team
Fortress 2 spielen. Nur wann? Wann nur?
Meine Meinung zu:

Panzer Corps Hier Gesang vorstellen: Ja,
ich steh auf Rundenstrategie ...
SO0

Gods & Heroes Sexy Setting, aber so
schlimm unfertig. Ich htte viel lieber
Mythics Imperator gehabt.

S0

Polizei Um kurz zuzuschauen und herzlich
zu lachen, ist es toll. Ansonsten: Uach!

<
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Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Flash/Forward«. Schade,
dass diese zwar unlogische, aber sehr
spannende Serie abgesetzt wurde.

Zuletzt gelesen Die Nebenkosten-Abrech-
nung fiir das letzte Jahr. Autsch!

Zuletzt gedacht Warum in aller Welt wird
ausgerechnet »Space Invaders« verfilmt?
Gibt's keine sinnvolleren Spielevorlagen?
Meine Meinung zu:

Panzer Corps Rundenkampfe, Hexfelder,
Kriimelgrafik. Nix fiir mich!

DALk

Gods & Heroes Nicht gespielt

Polizei Skurril. Ich weiB nicht, ob ich lachen
oder weinen soll.

<

.4
Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Inglorious Basterds«. Da
spielt ja jeder mit, der in Deutschland jemals
vor einer Kamera gestanden hat. Nur ich nicht!
Zuletzt gelesen John L. Plaster, »S0G«.
US-Kommandosoldaten in Vietnam.
Wahnwitzige, echte Geschichten.

Zuletzt gedacht Ganz Japan ist mein! Jetzt
kann ich endlich mit Shogun 2 aufhdren!
Meine Meinung zu:

Panzer Corps Wenn schon Panzer und

s0 Zeug, dann bitte in Echtzeit und mit
Explosionen.

<

Gods & Heroes Nicht gespielt.

Polizei Nein, ich gebe da jetzt keine 5
Sterne, nur weil’s unfreiwillig komisch ist.

<
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Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Adventures of Brisco
County Jr.«—The coming thing!

Zuletzt gelesen Meinen Steuerbescheid.
Yeah, Riickerstattung!

Zuletzt gedacht Ich wusste gar nicht, wie
motivierend es sein kann, eine Hiitte aus
Dreck zu bauen. Minecraft hat was.

Meine Meinung zu:

Panzer Corps Ach du heiliger Tiger, ein Re-
make von Panzer General! Ich brauche Urlaub!
SO0

Gods & Heroes Ich mag meine Romer
strategisch (Wo bleibt Rome 2?) und meine
Spiele fertig.

DAOk)

Polizei Der gespielte Witz. Super!
SO

Florian Klein,

Redakteur

florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »True Grit« — im Original-
ton: Nuschel, nuschel ... wie bitte?
Zuletzt gelesen DSL-Angebote an meinem
neuen Wohnort. Horror-Threads, was alles
schief gehen kann — monatelang offline!!1
Zuletzt gedacht Umzugsplane: Hoffentlich
klappt dies, hoffentlich klappt das!

Meine Meinung zu:

Panzer Corps Friiher schon gerne gespielt,
jetzt ein Spiel fiir die DSL-freie Zeit ;-)
SOOSS

Gods & Heroes Ich bin und spiele auch
nicht gerne Beta-Tester.

<

Polizei Mit dieser Polizei hab ich dann doch

lieber gar nichts zu tun.
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Hendrik Weins, Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen »True Grit« — Nicht
schlecht, verstehe den Hype aber nicht. Jeff
Bridges ist dennoch so cool wie seit »The
Big Lebowski« nicht mehr.

Zuletzt gelesen »Schneller als der Tod,
Mafia-Killer tarnt sich als Arzt, amiisant.
Zuletzt gedacht Elternzeit rockt! Zumin-
dest, wenn man die lasternden Kollegen
konsequent zu ignorieren wei.

Meine Meinung zu:

Panzer Corps Ein Remake von Panzer
General? N, kein Bedarf.

<

Gods & Heroes Noch so ein Titel der mich
null interessiert ...

<

Polizei Tatiitata, die Langeweile ist da!

<

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Mannertrip« P. Diddy ist
der absolute Oberkniiller!

Zuletzt gehort Alkaline Trio: »Damnesia«
Schau an, die funktionieren auch akustisch.
Zuletzt gedacht Lange Ladezeiten vergrat-
zen mir selbst das groBartige Shogun 2. Ich
will nicht warten, ich will spielen!

Meine Meinung zu:

Panzer Corps Jaja, ist super. Hatte trotzdem
lieber ein Remake von Fantasy General!
SO0

Gods & Heroes Acht Jahre lang in Entwick-
lung und dabei so ziemlich jeden MMO-
Trend verschlafen. Auch eine Leistung!

<

Polizei Mag ja witzig sein, aber nicht fiir
diejenigen, die dafiir Geld ausgeben.

Das Test-Team RIS

A\
GastStars Q
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Sebastian Klix

Kaum stellt Funcom
sein Age of Conan auf
Free2Play um, stiirzt
sich der Hyboria-Nerd
wieder ins Abenteuer
- aber nur,wenn er
sich nicht gerade mit
dem Alltag der deut-
schen Gesetzeshlter
auseinandersetzt.

Tom Loske

Seit Wochen beschaf-
tigt sich unser Hard-
ware-Praktikant mit
nichts anderem, als
Sandy-Bridge-Rechner
auseinander und wie-
der zusammenzubau-
en. Mit verbundenen
Augen und einer Hand
auf dem Riicken.

Martin Deppe

Weil er bekanntlich
aus dem tiefsten
Westfalen kommt,
und weil’s in Westfa-
len bekanntlich eher
gemachlich zugeht, ist
Martin der ideale Te-
ster fiirs rundenba-
sierte Armeeverschie-
bespiel Panzer Corps.

Jochen Gebauer

Seit 1995 hat sich Jo-
chen an der Might-&-
Magic-Serie festge-
saugt, er kennt jede
Einheitenstatistik aus-
wendig (»Heroes 3,
Vampire, Angriffs-
wert?« - »10l«). He-
roes 62 Bei ihm in gu-
ten Handen.

Dennis Kogel
Dennis konnte sich
am Friihstiickstisch
nicht entscheiden -
Brotchen oder Ba-
guette? So kam er ins
Griibeln: Was macht
eigentlich gute Ent-
scheidungen in Spie-
len aus? Und warum
sind sie so selten?

Patrick C. Liick

Nur wenige Men-
schen wissen, dass
das »C.« in Patricks
Namen fiir »Caesar«
steht. Was wohl daran
liegt, dass das gelogen
ist. Den Test des Ro-
mer-MMOs Gods &
Heroes darf er trotz-
dem schreiben.

* Im néchsten Heft: Petra Schmitz. Welche Fragen haben Sie an Petra? Schreiben Sie an team@gamestar.de! 63



Genre-Charts

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

Action-Charts

Grafik

Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

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

Test in Heft

06/11 91
06/10 91
05/11 90
03/11 90
06/10 90
04/10 90
02/10 88
05/11 87
11/09 87
11/10 86
01/1 85
10/10 85
04/10 85
04/10 85
12/09 85

Sub-Genre Publisher/Entwickler Wertung

=2
&
-
N

Name

Portal 2

GTA 4: Episodes from L.C.
Crysis 2

Dead Space 2

Splinter Cell: Conviction
Battlefield: Bad Company 2 | Multiplayer-Shooter
Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter
Assassin’s Creed: Brotherhood | Actionspiel
Batman: Arkham Asylum Actionspiel
Darksiders Actionspiel

Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter

Mafia 2 Actionspiel

Metro 2033 Ego-Shooter
Bioshock 2 Ego-Shooter
Stalker: Call of Pripyat Ego-Shooter
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_
o
©
—y
o
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Electronic Arts/Valve
Rockstar

Electronic Arts/Crytek
Electronic Arts/Visceral Games
Ubisoft/Ubisoft Montreal
Electronic Arts/Dice
Electronic Arts/Valve
Ubisoft/Ubisoft Montreal
Eidos/Rocksteady
THQ/Vigil
Activision/Treyarch

2K Games/2K Czech
THQ/4A Games

2K Games/2K Marin
bitComposer Games/GSC

Action-Denkspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Actionspiel
Actionspiel
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Abenteuer-Charts

Charaktersystem /

Teamwork
Kampfsystem /

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

Test in Heft

09/10 90
08/10 90
02/11 88
12/10 88
03/10 88
07/11 87
05/11 87

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Wertung

Monkey Island 2 SE Adventure
Age of Conan: Rise of the G. | Online-Rollenspiel
World of Warcraft: Cataclysm | Online-Rollenspiel
Fallout: New Vegas Rollenspiel
Mass Effect 2 Rollenspiel
The Witcher 2 Rollenspiel
Rift Online Rollenspiel

=
=
=
N
-
=)

LucasArts

Deep Silver/Funcom
Blizzard/Blizzard
Bethesda/Obsidian
Electronic Arts/Bioware
Namco Bandai/CD Projekt
Trion

-
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Dragon Age 2

Lost Horizon

Risen

Runaway: A Twist of Fate
The Whispered World
Secret of Monkey Island SE
Two Worlds 2

Drakensang: Am Fluss d. Zeit

Rollenspiel
Adventure
Rollenspiel
Adventure
Adventure
Adventure
Rollenspiel
Rollenspiel

Electronic Arts/Bioware

Deep Silver/Animation Arts
Deep Silver/Piranha Bytes
Crimson Cow/Pendulo Studios
Deep Silver/Daedalic
LucasArts

Topware/Reality Pump
Dtp/Radon Labs

04/11
10/10
11/09
01/10
10/09
09/09
01/11
03/10

87
87
87
86
86
86
85
85

8
7
7
7
8
7
5
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In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Strategie-Charts

Grafik

Sound

Balance
Atmosphire
Bedienung
Startpositionen
KI / Teamwork
Einheiten
Kampagne /
Endlosspiel

Test in Heft

04/10
10/10
11/10
06/10

Publisher/Entwickler

Ubisoft/Related Designs
Activision Blizzard/Blizzard
2K Games/Firaxis
Ubisoft/Blue Byte
Total War: Shogun 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/11
Dawn of War 2: Retribution | Strategiespiel THQ/Relic Entertainment 04/11 9
8 Napoleon: Total War Strategiespiel Sega/Creative Assembly 04/10 84 9
9 King Arthur Strategiespiel Ubisoft/Neocore 03/10 82 8
10 R.US.E. Echtzeit-Strategie | Ubisoft/Eugen Systems 10/10 80 10

Name Sub-Genre Wertung

1 Anno 1404: Venedig
2 Starcraft 2

3 Civilization 5

4 Die Siedler 7
5

6

7

Platz

_
o

Aufbauspiel
Echtzeit-Strategie
Rundenstrategie
Aufbauspiel
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel
die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sport-Charts

Grafik

Sound
Atmosphire
Bedienung
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

Test in Heft

07/11 90
11/10 90
11/10 90
12/10 90
11/10 89

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Wertung

Dirt 3

Fifa 11

Pro Evolution Soccer 2011
NBA 2K11

F12010

_
o
_
o
—y
o
—y
o

Rennspiel
Sportspiel
Sportspiel
Sportspiel
Rennspiel

Deep Silver/Codemasters

EA Sports/EA Canada
Konami/Konami Tokyo

2K Sports/Visual Concepts
Codemasters/Swordfish Studios
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o Allgéméines

GameStar

Platin-Award

Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint
wie viel kostel’gs'? Wenn der verwendete Kopierschutz Be-
“sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann

weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin.
9 Spielverlal}hﬁenge{heck
Die Spielverlauf-Kurve vera nschaulicht stark vg@‘lfa(ht,
wie sich der Spal8 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.
Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent-
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung

zeigen wir durch Balken an. So iiberpriifen Sie, ob sich das
Spiel mit Ihren individuellen Vorlieben deckt.

9 Multiplayer-Modus

Der Multiplayer-Modus eines Spieles 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.

e 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 Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.

GameStar 09/2011

6 PC-Konfiguration

0 SpielspaB3-Wertung |

fiir herausragende Sto

Die Systemanforderu ngen d

orien. Minimum: Das Spiel lauft mit reg en Details so,
s es Spall macht. Standard: Fliissig, er nicht mit vollen
. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit I\Ien Details.

Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi-
tion der zehn einzelnen Kategoriewer'tungen.

iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf!
80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.
70bis79  Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler.
60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres.

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

Preis / Leistung

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

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

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

bis 1Euro  Sehrgut

bis2Euro  Gut

bis3Euro  Befriedigend

bis4Euro  Ausreichend

bisSEuro  Mangelhaft

dariiber Ungeniigend

Publisher Matrix Games / Slitherine
Entwickler The Lordz Games

Sprache Englisch
Ausstattung  — (Download)

Quicklink GameStar.de/Quicklink/7484
Kopierschutz  Freischalt-Code

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Dank Kernarmee und immer neuen Truppentypen
motiviert Panzer Corps langfristig.«

SZENARIO realistisch INEEEG_— fiktiv

MASSSTAB lokal I N global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITENIndividuen I Masse
HANDLUNG einfach NS komplex

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Szenario (2) sPIELTYPEN abwechselnd an einem PC, Play
by Mail (serverbasiert) DEDICATED SERVER nein SERVERSUCHE via Slitherine
ULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden WERTUNG Sehr gut

»Die spannenden Multiplayer-Gefechte dauern natiirlich noch langer als
gegen die KI — deshalb am besten per Mail spielen!«

GRAFIK

ekte © hiibsche Landschaften ... @ ... ohne jede Animation
keine »Sterbeanimationenc, Einheiten verschwinden einfach

! 9 detaillierte, gut unterscheidbare Einheiten © gute Kampf-
-

wuchtige, realistische Soundeffekte
passende Musik © gesprochene Briefings
© keine Umgebungsgerausche

BALANCE
Tutorial-Kampagne © eingebautes Lexikon © fiir jedes

Problem gibt's eine Taktik © wahrscheinlicher Kampfausgang
wird vorab angezeigt @ selten: unrealistische Kampfergebnisse

ATMOSPHARE
authentische Einheiten und Taktiken © besondere Ereignisse

tolles Intro mit Dioramen-Kamerafahrt ... © ... danach aber
keine weiteren Zwischensequenzen @ insgesamt eher niichtern

BEDIENUNG
Truppen lassen sich sehr gut bewegen © genauer Marschweg

wird angezeigt © Befehle verfallen nicht mehr © Anzeige,
welche Felder ein Flieger mit seinem Sprit noch erreichen kann

UMFANG
vier Kampagnen plus Trainings-Feldzug © 26 lange Szenarios

spielbare Truppentypen von iiber einem Dutzend Nationen 10/10
eingebautes kleines Panzerlexikon @ kein Afrika-Feldzug

STARTPOSITIONEN
realistisches Truppenkontingent © Ausgang einer Kampag-

nenmission bestimmt den weiteren Verlauf © realistische tech- 10/10
nische Entwicklung © Aufstellphase beeinflusst weitere Taktik

stellt ihre Truppen nicht immer gleich auf © verteidigt gut
und nutzt Schwéchen des Angreifers © zieht angeschlagene
Einheiten zuriick @ greift gelegentlich ungeschickt an

EINHEITEN

hervorragend verzahnte Truppengattungen © iiber 400
Truppentypen © Upgrades © Erfahrung © motivierender
Kernarmee-Aufbau © Beforderungen bringen konkrete Boni

KAMPAGNE

Gelande und Wetter beeinflussen Taktiken © echtes Feldzug-
gefiihl durch zusammenhéngende Szenarios © immer gleiche
Aufgaben @ keine alliierte Kampagne

Core2 Dyg Eq3 0
WMQ] 4400+ AMD, Geforge 7800
106 RAM, 500 MB Festplagga
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"o PEV:RISY N Rollenspiel-Shooter

&

Starken

+ spannende Story
+ vielfdltige Losungswege \
+ coole Rollenspiel-Elemente '

Schwachen

- leicht angestaubte Grafik
- KI-Schwéchen

Human Revolution

Der PC-Version von Deus Ex 3 fehlt noch der letzte Schliff, fiir einen
finalen Test reicht es deshalb nicht. Wir verraten Ihnen trotzdem schon jetzt,
was das Cyberpunk-Rollenspiel kann. Und was nicht. von rabian siegismund

Genre: Rollenspiel-Shooter Publisher: Square Enix Entwickler: Eidos Montreal (Human Revolution ist das Erstlingswerk)
Termin: 26. August 2011 Spieler: 1 Sprache: deutsch, englisch Preis: 45 Euro

enn der Theater-
schriftsteller der Anti-
ke nicht weil, wie es
weitergehen soll, er-
findet er einfach eine
neue Figur, die dann
wie aus dem Nichts als eine Art Gott ins Spiel
kommt, um mal eben alle Probleme zu I6sen.
Der wird dann schon mal mit einem Seilzug
auf die Biihne herabgelassen. Das Ganze
nennt sich »Deus ex Machina« (Gott aus der
Maschine) und ist ein dramaturgisches Stil-
mittel. Wenn der Detektiv der Zukunft nicht
weil3, wie es weitergehen soll, setzt er ein-
fach seinen Maschinenkdrper ein, sucht sich
einen alternativen Weg oder ballert sich die
Bahn frei, um mal eben alle Probleme zu 16-
sen. Das Ganze nennt sich Deus Ex: Human

66  Obwohl Deus ex Machina ein lateinischer Begriff ist, stammt das Stilmittel aus dem griechischen Theater.

Revolution und ist ein dramatischer Rollen-
spiel-Shooter. Dessen Konsolenfassung ist
bereits fertig, doch die PC-Version liegt noch
in den letzten Ziigen der Entwicklung. Eine
endgiiltige Wertung verkneifen wir uns des-
halb, viele Starken und Schwachen des Spiels
konnen wir aber bereits beurteilen.

Die Geschichte von Deus Ex: Human Revolu-
tion mit einem antiken Drama gleichzuset-
zen wdre dann doch ein wenig lbertrieben.
Aber in einem Medium, in dem »ErschielSe
1.000 Terroristen, um am Ende den Ober-
boss aus seinem Hubschrauber zu ballern«
noch immer als valide Story gilt, ragt
Human Revolution wie ein Leuchtturm der
Dramaturgie aus dem grauen Ozean der
Plattitiiden heraus. Erzahlt wird die Ge-

GameStar.de/Quicklink/6976

schichte von Adam Jensen, der im Jahre
2027 als Sicherheitschef der Biotechnolo-
gie-Firma Sarif Industries arbeitet. Die ent-
wickelt kiinstliche Gliedmalien und Organe
und prasentiert sich entsprechend in der
Offentlichkeit gerne als Heilsbringer, doch
schnell wird klar: Hinter der Hochglanz-Fas-
sade von Sarif stinkt es. Denn wer sich ei-
nen schicken Roboterarm leistet, muss auch
die massiven Nebenwirkungen in Kauf neh-
men. Diese so genannten Augmentierungen
werden namlich vom menschlichen Orga-
nismus abgestoRen, das einzige Gegenmit-
tel ist ein teures Medikament. Und das wird,
oh Wunder, ebenfalls von Sarif produziert.
Ist David Sarif, der namensgebende Firmen-
boss, womadglich gar kein Heiland, sondern
nur ein cleverer Geschaftsmann?

GameStar 09/2011




Human Revolution wirkt auf den ersten
Blick trist, erzeugt aber mit diesen reduzier-
ten Farben eine ganz eigene Stimmung.

Wer diese Burschen
sind, wollen wir nicht
verraten. Es sind
jedenfalls keine ge-
wohnlichen Gangster.

Steam-Pflicht

Deus Ex: Human Revolution ist an
Valves Online-Plattform Steam ge-
bunden. Auch im Einzelhandel ge-
kaufte Disk-Versionen miissen on-
line bei Steam aktiviert und an ein
Konto gekniipft werden. Ein Weiter-
verkauf wird damit unmoglich.

Megan Reed will von solchen Mutmalungen
nichts wissen. Die schone Leiterin der For-
schungsabteilung von Sarif und zugleich Ex-
Freundin von Adam Jensen halt ihren Boss
flir einen guten Menschen, auRerdem steht
sie kurz vor einer entscheidenden Entde-
ckung, aus der Sarif noch ein groBes Geheim-
nis macht. Doch bevor es so dazu kommt,
bricht eine Bande bewaffneter Gangster in
die Labors ein, verwistet das Interieur und
metzelt die Belegschaft nieder. In den Flam-
men stirbt auch Megan, nur Jensen liberlebt
schwer verletzt. Und weil der nach seiner
Genesung die Hintergriinde des Angriffs
schnellstmdglich aufdecken soll, Idsst ihm
sein Boss die neuesten und coolsten Aug-
mentierungen einbauen, die Sarif Industries
zu bieten hat, inklusive RobotergliedmaRen.
Im wahrsten Sinne des Wortes »gestdhlt«
macht sich Adam wenige Monate spater dar-
an, Megans Mérder und die Drahtzieher des
Uberfalls zur Strecke zu bringen.

Jensens Arbeitstag beginnt ganz klassisch

in seinem Buro. Statt uns wie in einem
Shooter durch einen Level nach dem ande-
ren zu schicken, setzt uns Human Revoluti-
on zu Beginn in der Zentrale von Sarif In-
dustries ab. Die Firma und die Stadt Detroit,
in der sie liegt, dienen als relativ offene Kno-
tenpunkte fiir die Handlung, von denen aus

GameStar 09/2011

Auf Knopfdruck geht Jensen
in Deckung. Eine ziemlich

hakelige Angelegenheit.

Die kleinen Wachroboter
konnen wir hacken und zu un-
seren Verbiindeten machen.

wir dann zu jeweils abgeschlossenen Einsat-
zen weiterreisen. Hier kann Jensen auBBer-
dem mit Kollegen reden oder E-Mails lesen
und sich so ein besseres Bild von den Gege-
benheiten und Zusammenhangen machen.
Denn was zundchst wie eine klassische Ra-
chestory anmutet, nimmt an jeder zweiten
Ecke Gberraschende Wendungen: Men-
schenfreund Sarif erscheint uns von Anfang
an nicht so ganz koscher, die Attentater sol-
len fanatische Augmentierungs-Gegner ge-
wesen sein, tragen aber selbst kiinstliche
GliedmaRen, und dann steht da pl&tzlich
Megans Mutter in der Tiir und fragt sich, ob
ihre Tochter denn liberhaupt tot sei,immer-
hin habe niemand die Leiche gesehen. Eine
derart fesselnde, durchdachte Geschichte
wie in Human Revolution haben wir schon
lange nicht mehr in einem Spiel erlebt.

Die an sich schon tolle Story von Human Re-
volution wird durch die subtile Erzahlweise
des Spiels zudem mit maximaler Raffinesse

Stiick flr Stiick zelebriert. Statt uns die De-
tails der Geschichte haarklein in Zwischen-
sequenzen vorzukauen, verstreut Eidos

Ein Leuchtturm der
Dramaturgie

Montreal liberall zusatzliche Informations-
und Stimmungshdppchen, die sich nach
und nach zu einem komplexen Gefiige ver-
dichten. So weist uns zum Beispiel der Con-
cierge in Jensens Apartement-Gebadude bei
unserer Ankunft darauf hin, dass das kleine
Malheur in unserem Badezimmer dem-
nachst von der Hausverwaltung gerichtet
werde. Was meint der Typ? Als wir wenig
spater besagten Waschraum betreten, fin-
den wir den Spiegel in Scherben vor. Ein
Faustabdruck auf Schulterhohe, aber kein
Blut. Daneben eine zerbrochene Whiskey-

Lesertest in der GameStar-Redaktion

Zum Vorabtest von Deus Ex: Hu-
man Revolution haben wir sechs
unserer Leser in die Redaktion nach
Minchen eingeladen, um gemein-
sam mit ihnen die neueste Fassung
das Spiels auszuprobieren. Die
wertvolle Vorab-Version wurde von
einem Square-Enix-Mitarbeiter
scharf bewacht. Die sechs durften
trotzdem jeweils drei Stunden lang
als Adam Jensen im Detroit des
Jahres 2027 Unfug anstellen. Fiir
ein abschliefendes Urteil reicht
das natiirlich noch nicht, doch fur
Ersteinschdtzungen und eine friihe
Bauchgefiihl-Wertung allemal. Die
lesen Sie auf den nachsten Seiten.

versuchen sich Julian Heimpel (links) und Simon
Bellhduser auf das Spiel zu konzentrieren.

Ab der nachsten Ausgabe werden wir auch die GameStar augmentieren. Seien Sie gespannt! 67



Zerstorbare Umgebung gibt’s nur in Ausnahmefallen, diese Kiste schiitzt uns sogar vor den Raketen eines furchterregenden Kampfr

flasche. Uns wird klar: Der auRerlich so ab-
gebriihte Jensen hat hier,im Schutz seiner
eigenen Wohnung, die Haltung verloren,
hat vor Wut in die Glasscheibe geboxt, ver-
mutlich aus Verzweiflung liber Megans Tod

Ein Blick hinter die Fassade

unseres Helden

und Abscheu tiber seinen durch die Maschi-
nenteile entmenschlichten Kérper. So
manch anderes Spiel hatte uns die Szene in
einem plakativen Video prasentiert, Human
Revolution hingegen ldsst uns die Gescheh-
nisse und damit die Gefiihlslage unserer
Hauptfigur selbst ergriinden. Das schafft
Nahe und Identifikation. Und dariiberhin-
aus bekommen wir das Gefiihl, in einem un-
bemerkten Moment einen verstohlenen
Blick hinter die Fassade unseres stolzen Al-

AuBien pfui,
innen hui

Simon Bellhduser
Student

Man konnte sich bei Deus Ex: Human Revo-
lution dariiber beschweren, was das doch
fiir eine altbackene, unzeitgemaRe Grafik
ist. Denn ja, die Optik ist nicht das Nonplus-
Ultra und einige Texturen sind matschig.
Aber dafiir bietet das Spiel eine groRRartige
Atmosphare, fast alle Quests lassen sich
auf unterschiedliche Arten 16sen, und rich-
tig lang ist das Spiel auch. Wer sich Deus Ex
zudem als Shooter erhofft hat, wird ent-
tduscht werden, denn vorsichtiges und ge-
waltloses Vorgehen ist teils deutlich span-
nender und wird auch noch mit mehr
Erfahrungspunkten belohnt. Aber wer
Splinter Cell oder Thief
mag und nicht die neues-
te Grafik braucht, wird

an Human Revolution
seine Freude haben.

68  Beider Befreiungsaktion lauft ein verdeckter Countdown. Ist der Spieler zu lahm, gehen die Geiseln drauf.

ter Egos geworfen zu haben. Grundsatzlich
gilt: Wer mit offenen Augen durch die Welt
von Human Revolution lauft, wird am
Wegesrand viel entdecken, was das Spiel zu
einem noch dichteren Erlebnis macht. Wie
schon im ersten Deus Ex kdnnen wir nahezu
jeden Computer, den Jensen findet, durch-
stobern und ihm teils nétige, teils berei-
chernde Informationen entlocken. So erfah-
ren wir zum Beispiel, dass langst nicht alle
Sarif-Mitarbeiter mit der Firmenpolitik ein-
verstanden sind. Ein Laborant beliefert sogar
einen ortlichen Drogendealer mit dem ab-
stoBungshemmenden Medikament. Warum,
das kénnen wir in einer optionalen Neben-
quest herausfinden. Mit dieser Fiille an De-
tails trostet uns Human Revolution dariiber
hinweg, dass Detroit dann doch recht klein
ist. Der begehbare Bereich ist gerade mal so
grol wie ein durchschnittlicher Shooter-Le-
vel und wirkt beizeiten dhnlich schlauchig.
Nun gut, die Welt des ersten Deus Ex war

- Deus Ex trifft
e i Metal Gear

P

Human Revolution wartet mit einer enorm
dichten Film-Noir-Atmosphare auf. Die
Charaktere passen da perfekt rein. Dabei
beweisen die Entwickler viel Liebe zum De-
tail, oft ertappte ich mich bei kindlicher
Freude lber Anspielungen auf die Vorgan-
ger. Die hervorragende musikalische Unter-
malung tragt ihren Teil dazu bei, genau wie
die ausgezeichnete (englischen) Sprecher.
Die Starken liegen in der packenden Hand-
lung und dichten Atmosphare, doch die
Schwachen sind leider nicht zu tibersehen:
Alte Grafik und ein hakeliges Deckungs-
system kénnen Konsolenzugestandnisse
nicht verheimlichen. Fans
des ersten Deus Ex soll-
ten sich diesen Lecker-
bissen dennoch nicht
entgehen lassen!

Bassem Salem
Student

auch nicht groRRer, aber heutzutage sind gra-
de Rollenspiel-Fans mehr gewohnt.

Was ein Rollenspiel braucht, sind variable
Losungswege. Und mit denen kann auch
Human Revolution dienen. So sollen wir
zum Beispiel in unserer ersten Mission Gei-
seln in einer Fabrik aus den Klauen von Ter-
roristen befreien. Auf dem Flug zum Ein-
satzort bekommen wir zundchst die Wahl
der Waffen: Tédlich oder nicht toédlich? Wir
entscheiden uns fiir Letzteres. Zweite Ent-
scheidung: Nahkampf oder Fernkampf? Wir
wollen was zum SchieRen, und so ziehen
wir mit einem Betdubungsgewehr los. Auf
dem Gelande der Anlage patrouillieren
Spitzbuben herum. Die kénnen wir nun ent-
weder frontal attackieren oder schleichend
umgehen. Wenn wir dabei einen der Lim-
mel im Nahkampf erledigen miissen, diirfen
wir ihn ohnmachtig priigeln oder mit unse-
ren todlichen Unterarm-Minischwertern

Spiele ich gleich
nochmal

Marcel Lasaj
Abiturient

Fiir jede Aufgabe gibt es mindestens zwei
Losungswege, behauptet Square Enix. Das
ist ja schon mal ein ziemlich fettes Verspre-
chen. Doch wenn das ein Spiel dieses Jahr
erfiillen kann, dann ist es Human Revoluti-
on. Okay, die Grafik wird keinen Meilenstein
setzen, besonders die Gesichter leiden an er-
heblicher Detailarmut. Aber nicht die Grafik
macht die Faszination dieses Spiels aus, son-
dern die Story, die mithilfe der exzellenten
Zwischensequenzen packend inszeniert ist.
Die serientypische Verschworungsgeschich-
te mit Gut und Bose und die unterschiedli-
chen Losungswege verleihen dem neuen
Deus Ex einen unglaublich
hohen Wiederspielwert —
und damit auch einen
hohen Gegenwert fiir
den Spielpreis.
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Im Nahkampf kénnen wir unsere Gegner téten oder bewusstlos schlagen. Letztes bringt mehr Punkte.

durchbohren. An der ndchsten Ecke ver-
sperrt ein verriegeltes Tor unseren Weg.
Durch den Liftungsschacht klettern? Das
Schloss knacken? Per Hand (knifflig) oder
mit einem Tool (teuer)? Theoretisch kénnen
wir also jedes Problem auf zwei oder drei
Arten |6sen. In der Praxis beeinflusst jedoch
vor allem eins unsere Wahl: Wofiir bekom-
me ich am meisten Punkte? Denn wie in
Rollenspielen lblich verdient Jensen mit je-
der erfolgreichen Aktion Erfahrungspunkte,
die er dann in seine Augmentierungen in-
vestieren kann. So wird er je nach Wahl zu
einem starkeren Nahkampfer, besseren Ha-
cker, zielsichereren Schiitzen oder derglei-
chen. In Human Revolution ist allerdings
stets die Schleichvariante ohne Todesopfer
der beste Punktelieferant. Ein niederge-
schossener Gegner zum Beispiel bringt 10
Punkte ein, wenn wir den Burschen lautlos
verkloppen und am Leben lassen, gibt’s 50.
Damit wird Human Revolution letztlich zum

Kein Shooter,

Andy Reuter
Maschinenversorger

Deus Ex: Human Revolution ist sicher nicht
auf dem Stand der Zeit, grafisch gesehen.
Das erkennt man schon auf den ersten
Blick. Aber alles andere macht Human Re-
volution richtig: eine fesselnde Story, Levels,
die mit ihren vielen Losungswegen gut ka-
schieren, wie schlauchig sie sind, ein Rollen-
spielsystem, das man in manchen »echten«
Rollenspielen vergebens sucht und Charak-
tere, die nicht nur zum Wegballern dienen,
sondern Interesse wecken. Deus Ex: Human
Revolution wird ein Spiel fiir Leute, die auch
Uber Grafik im Kaliber eines Crysis, Battle-
field 3 oder Rage hinwegsehen kénnen und
stattdessen den Kern ei-
nes Spiels erkennen.
Namlich seine Geschich-
te und die Freiheit, die
Wahl zu haben.
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Schleichspiel a |a Splinter Cell. Wer so nicht
spielen will, verpasst Erfahrungspunkte und
damit Upgrades, die ihm spater fehlen wer-
den. Denn im Gegensatz zu etwa Fallout 3
kénnen wir in Human Revolution im Laufe
der Story langst nicht alle Talente voll aus-
bauen, wir miissen also Prioritdten setzen -
da kommt es auf jeden Punkt an.

Jensen kann im Laufe des Spiels bis zu 21 Fa-
higkeiten freischalten und ausbauen. So
kann er zum Beispiel seine Beine derart ver-
starken, dass er auch Stiirze aus betrachtli-
cher Hohe unbeschadet libersteht oder gro-
Re Hindernisse im Sprung liberwindet. Seine
Arme erlernen auf Wunsch die Fahigkeit,
Stahlkugeln zu verschieRen oder briichige
Mauern einzureien, was sich besonders gut
mit der Rontgenblick-Augmentierung kombi-
nieren ldsst: So erspahen wir Gegner durch
Wande und boxen dann einfach durch die
Tapete. Aufbauend auf diesen Fahigkeiten

Gut, aber es
ginge besser

Florian Wanke
Student

Das neue Deus Ex ist auf einem guten Weg,
der Serie wieder zu ihrem alten Glanz zu
verhelfen. Der Mix aus Rollenspiel und Ego-
Shooter scheint erneut zu funktionieren,
die Losungswege, Vorgehensweisen und Fa-
higkeiten machen wieder einen Grof3teil
der Faszination aus — wenn auch wahr-
scheinlich nur fiir Fans der Serie. Denn das
altbackene Leveldesign und die fast schon
antiquierte Grafik werden Neueinsteiger
vielleicht abschrecken. Auch einige Unstim-
migkeiten in der Spielewelt und bei deren
Einwohnern sind nicht zu tUibersehen. Als
Deus-Ex-Veteran freue ich mich trotzdem
darauf,ich werde aber in
jedem Fall den Test ab-
warten, um zu sehen, ob
Eidos noch an den néti-
gen Stellen gefeilt hat.

bietet Human Revolution immer wieder un-
terschiedliche Losungswege: Um zu Punkt A
zu gelangen, kdnnen wir zum Beispiel durch
ein Rohr mit giftigem Gas kriechen (dafiir
brauchen wir eine Lungen-Augmentierung)
oder wir hacken ein Zugangstor, was wieder-
um nach einem anderen Upgrade verlangt.
Allerdings wirken viele dieser Wege sehr kon-

Alternative Losungswege?

Theoretisch!

struiert. Sie scheinen in erster Linie dazu zu
dienen, den weniger sinnvollen Augmentie-
rungen eine Existenzberechtigung zu ver-
schaffen. Nur wenige Upgrades wie das
Hacken oder Priigeln sind wirklich kriegs-
entscheidend. So cool Jensens Nahkampf-
attacken auch inszeniert sind, das Konzept
hat Eidos Montreal nicht ganz durchdacht.

Ein groBes
Puzzle

Julian Heimpel
Student

Die Wahrheit liegt irgendwo da draulZen.
So habe ich mich als Adam Jensen in Hu-
man Revolution gefiihlt, nachdem mich das
Spiel aus dem spannenden, aber mehr Fra-
gen als Antworten aufwerfendem Tutorial
in die Spielwelt entlassen hat. Die entpuppt
sich dann als offener als das schlauchige In-
tro-Level, auch wenn man die kiinstlichen
Begrenzungen Detroits natiirlich deutlich
splirt. Aber Human Revolution setzt auch
nicht auf weitldufige Breite, sondern auf at-
mospharische Tiefe. Die Welt ist ein grolRes
Puzzle, das sich langsam aus vielen stim-
mungsvollen Details zusammenfiigt. Was
ich aus diesen Teilen ma-
che, kann ich selbst ent-
scheiden. Und so finde
ich meinen eigenen Weg
zur Wahrheit.

Julian Heimpel wohnt nur zehn Minuten von der GameStar-Redaktion entfernt. Der Arme. 69
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Nur manche Gesichter sind gut ausgestaltet.



"o NEV:RISY N Rollenspiel-Shooter

Die Lange ist
entscheidend

b Fabian Siegismund
. Redakteur
fabian@gamestar.de

Jetzt haben unsere sechs Lesertester mal
am eigenen Leib erfahren kdnnen, dass die-
ser Job nicht nur angenehme Seiten hat.
Wenn namlich nach drei Stunden plotzlich
einer vor den Monitor hechtet und ruft:
»Bis hierher und nicht weiter!«, wo man
doch gerade so schon in die Spielwelt ein-
getaucht ist, dann ist das echt gemein. Dar-
an andert sich auch nichts, wenn man
schon 20 Stunden von Human Revolution
gesehen hat, im Gegenteil. Ich will endlich
wissen, wie’s weitergeht! Nach so einer
Spielzeit sieht man uber die grafischen
Schwachen ohnehin schon lange hinweg.

Die Priigeleinsatze verbrauchen namlich die
begrenzte Energie von Jensens Korper, an-
fangs stehen uns also nur zwei solcher An-
griffe zur Verfligung. Wir kdnnen zwar die
maximale Ladekapazitat erhohen, was uns

Upgrades mit

beschranktem Nutzen

mehr »Priigelmunition« verschafft, auller-
dem ladt Jensens internes Kraftwerk eine
der Energiezellen immer wieder so weit auf,
dass nach rund einer Minute doch wieder
ein Angriff moglich ist, aber im schlimms-
ten Fall, also mit leerer Batterie und leeren
Magazinen, ist Jensen in dieser Minute ab-
solut wehrlos — Roboterarme hin oder her.
Er muss seine Gegner ja nicht gleich durch
Wande treten, aber wir hatten dann doch
erwartet, dass zumindest fiir einen norma-
len Boxschlag immer genug Saft da ist. Jen-
sen muss ja auch nicht ans Ladekabel, wenn
er nur mal feste in der Nase bohrt. Eidos’
Idee dahinter ist klar: Wir sollen uns nicht
unbegrenzt durch Gegnerhorden kloppen
konnen, denn das ware viel leichter als die
anfangs recht kniffligen SchieRereien und
wiirde die Spielmechanik aushebeln.

Natirlich kénnen Sie sich auch

ihren Weg freiballern. Allerdings
halt Jensen nur sehr wenig aus.

Nichtsdestotrotz wirkt es einfach albern,
wenn unser Superdetektiv ohne volle Akkus
nicht einmal schubsen kann.

Bei den Bosskampfen kann Jensen das Ge-
kloppe wohl gleich vergessen, denn die re-
agieren nach dem, was wir bislang vom
Spiel gesehen haben, vermutlich nur auf
Schusswaffen. In Anbetracht der vielen Ab-
wechslung, die Human Revolution ansons-
ten bietet, ist das natdirlich enttduschend.
Unterschiedliche Losungswege gibt’s hier
namlich nicht, schlimmer noch: Die Bosse
erfordern tiberhaupt keine Taktik. Als wir
etwa auf einen der Schurken stof3en, die zu
Beginn des Spiels die Sarif-Labors zerlegt
haben, klappt der ein dickes MG aus seinem
ebenso dicken Roboter-Unterarm und be-
harkt uns damit ohne Unterlass, wahrend
uns das Spiel in einen kleinen Raum mit
ihm sperrt. Nachdem der Limmel auf
Schiisse ins Gesicht nur mit einem stoi-
schen Lacheln reagiert, suchen wir verzwei-
felt nach dem genretiblichen Trick, nach der
Schwachstelle, die wir erst aktivieren mis-
sen. Aber nein, es gibt keine: Der Typ hat
einfach nur eine Bazillionen Lebenspunkte,
und die miissen wir ihm nach und nach
wegballern - langweilig und einfallslos!
Wesentlich cooler sind da die gelegentli-
chen Wortduelle mit storyrelevanten Perso-
nen. Nur wer da die richtigen Satze aus dem
Dialogmenii wahlt, bekommt, was er will.

Als der MG-Knilch schlieBlich zu Boden
geht, werden wir mit einer der vielen schi-
cken Zwischensequenzen belohnt. Die erin-
nern durch ihre spezielle Farb- und Licht-
stimmung an den Film Blade Runner und
verbreiten damit eine tolle Atmosphare, al-
lerdings stehen sie im starken Kontrast zur
eigentlichen Spielgrafik. Die hat namlich of-
fensichtlich schon ein paar Jahre auf dem
Buckel, insbesondere die nicht handlungs-
relevanten NPCs sind regelrecht hasslich.
Und trotz dieser hardwareschonenden Gra-
fik sind die Ladezeiten von Human Revoluti-
on qudlend lang. Wir hoffen sehr, dass das
Spiel bis zum Verkaufsstart zumindest da-
hingehend noch optimiert wird. Und jetzt
warten wir darauf, dass ein Vertreter von

70  Unser bisheriger Ladezeiten-Rekord: 75 Sekunden (beim Betreten des Detroiter Polizeireviers).

Square Enix bei uns einschwebt, um uns die
finale Fassung von Deus Ex: Human Revolu-
tion zu liberreichen. Der kann auch gerne
einen Seilzug dafiir benutzen. EX

TERMIN 26.8.2011

Deus Ex:
Human Revolution

PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

Rollenspiel-Shooter

Publisher Square Enix
Entwickler Eidos Montreal
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
Handbuch
Kopierschutz ~ Steam
| GENRE-CHECK ____ JPYamt

»Spannend bis zum Schluss, hochstens die Bosse nerven mal.«

SZENARIO realistisch L fiktiv
FREIHEIT linear S offene Welt
HANDLUNG einfach I omplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action L] Taktik

© coole Licht- und Farbstimmung © eigener Stil
© hakelige Animationen @ teils hssliche Spielfiguren
© keine dynamische Beleuchtung

© groBartiger Cyberpunk-Soundtrack © sehr gute (englische)
Sprecher © Jensens deutsche Stimme sogar noch besser
© mittelméBige Audiopositionierung @ NPCs mau

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade, im Spiel anderbar © Tutorial-Videos
© Schleich-Spielweise klar ertragreicher als andere
@ nerviger, iberméchtiger Bossgegner

ATMOSPHARE

© tolle Cyberpunk-Stimmung © detailreiche Spielwelt
© leicht kiinstliches Gesamtbild
Behebt Eidos noch die letzten Bugs?

© eingangige Shooter-Steuerung © freies Speichern
© hakeliges Deckungssystem
Ladezeiten optimiert?

© massenhaft E-Mails und Ebooks
© variable Losungswege © unzahlige Dialogpartner
Wie steht es um die Gesamtspielzeit?

LEVELDESIGN

© halbwegs glaubwiirdige Sarif-Biiros @ Detroit wirkt sehr
komprimiert © auffallig konstruierte alternative Routen
Wie sehen die anderen Schauplatze aus?

© Gegner schieRen treffsicher und reagieren auf verwundete Kol-
legen © ohnméchtige Feinde kommen wieder zu sich @ keine
Flankenangriffe @ Deckungsverhalten leicht zu durchschauen

WAFFEN & EXTRAS

© aufriistbare Waffen © coole Augmentierungen ...
© ... die nichtalle gleich niitzlich sind
Welche Ausriistung bekommt Jensen noch im Laufe des Spiels?

STORY

© fesselnde Geschichte © viele Wendungen © Anspielungen
auf die Vorgéng Nel sind Teil der Haupthandl
Halt das Ende, was der Anfang verspricht?

—_
Core2 Dyo Eq3,
D, Rade
4400+ AMD, Radeon i 4
‘\6_:“(‘3 RAM, 8,5GB Feszp/me v

\ e
sv\““\

_
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TEST Lebenssimulation

Polizeil

Ein Spiel, das den Alltag der deutschen Polizei realistisch simuliert?
Klingt durchaus interessant. Wer so etwas sucht, ist hier allerdings falsch.
Wer's nicht sucht, tbrigens auch. von sebastian ix

Starken

+ unglaublich lustig ...

Schwachen

- ... aber leider unfreiwillig

Genre: Lebenssimulation Publisher: Rondomedia Entwickler: Quadriga Games (Emergency 2012, GS 12/2010: 66 Punkte)

Termin: 24.6.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 25 Euro

GameStar.de/Quicklink/7505 = Auf Ab-18-DVD: Test-Video

Wahrend der Fahrt kénnen wir
Nummernschilder betrachten,

aber nicht iiberpriifen.

uadriga Games, die Ma-
cher von Emergency 2012,
haben mit Polizei eine »Si-
mulation« veroffentlicht,
die sich zum Ziel setzt, den
Alltag der deutschen Uni-
formtrager besonders rea-
listisch darzustellen. Zumindest verspricht
dass der Schriftzug auf der Verpackung.
Doch wenn das, was wir bei unserem Test zu
Gesicht bekommen haben, wirklich dem All-
tag deutscher Streifenpolizisten entspricht,
kénnen wir lhnen nur einen Rat geben:
Wenn Sie das nachste Mal einen Gesetzes-
hiter sehen, nehmen Sie ihn in den Arm und
trosten Sie den armen Tropf! SpaR hat er in
seinem Job namlich nicht.

Hin und wieder sind wir auch
als Zivilfahnder unterwegs,
etwa in dieser Disko.

Wer glaubt, er bekdame mit Polizei ein Stra-
tegiespiel im Stile von Emergency 2012, irrt.
Stattdessen schliipfen wir in die Rolle eines
Polizistenduos auf Streife, das wir aus der
Third-Person-Perspektive durch eine deut-
sche Stadt lenken. Politisch korrekt besteht
unser Parchen aus einem Mann und einer
Frau, weniger korrekt ist deren Ausriistung:
Wahrend unser Dienstmarken-Rambo auf
Knarre und Schlagstock zuriickgreift, ver-
fligt seine Begleiterin lediglich tiber Pfeffer-
spray und eine Kelle. Wir mégen uns irren,
aber wir vermuten doch stark, dass auch Po-
lizistinnen mit Dienstwaffen ausgestattet
sind. Gleichberechtigung herrscht dafiir bei
der Frage, wer den Dienstwagen fahren
darf: beide. Auf Knopfdruck wechseln wir

RIS

zwischen den Beamten, der Kollege wird
dann von der KI ibernommen und trottet
hinterher. Mehr schafft er aber nicht - er ist
ungefahr so intelligent wie ein Zombie.

Polizei verfiigt lediglich liber ein als »Karrie-
re« getarntes Endlosspiel, das sich in 30mi-
niitige Schichten unterteilt. In jeder bekom-
men wir eine Hauptaufgabe a la «Finde das
aus dem Altenheim entlaufene Gromiit-
terchen«. Dazwischen trudeln immer wie-
der Notrufe ein, um die wir uns kiimmern
kdnnen - aber nicht missen. Wir kénnen
uns auch Arbeit suchen, indem wir etwa
eine Radarfalle aufstellen (wahlweise mit-
ten auf der Kreuzung!) oder Personen und
Kennzeichen tiberpriifen. Fiir jeden erfolg-

&L =

Absurditaten- Kablnett

Selbst harmlose GroR-
mitter lassen sich mit
Pfefferspray bearbeiten.

Auf der Stral3e konnen wir wahllos
Passanten verhaften, die dann auch
brav abtransportiert werden.

72  Der Begriff »Polizei« leitet sich vom altgriechischen »pélis« fiir »Stadt« ab.
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Polizeiruf
08/15

N ERERNIN
Praktikant
redaktion@gamestar.de

Es hatte mich schon gereizt, den Alltag un-
serer Gesetzeshliter zu erleben. Polizei ist
in dieser Hinsicht aber eine Farce. Einzig
mit ihrer Absurditat kann diese »Simulati-
on« 30 Minuten lang unterhalten, wer je-
doch ein realistisches Polizeispiel sucht,
sollte noch eher zu Alarm fiir Cobra 11 grei-
fen. Wer sich aber mit einem hanebliche-
nen C-Game belustigen will, kann gerne
liber eine Anschaffung nachdenken.

reichen Einsatz wandern Punkte auf unser
Konto, die am Ende der Schicht abgerechnet
werden - dann geht’s wieder von vorne los.
Irgendwann werden wir beférdert und un-
ser Einsatzgebiet wachst. Bis es dazu
kommt, verbringen wir aber mehrere Stun-
den im selben kleinen Stadtviertel. Oder
noch langer, denn wer etwa einen Passan-
ten anfahrt, wird sofort suspendiert und
beginnt die Schicht von neuem.

Was zundchst ganz interessant klingt, ent-
puppt sich so schnell als monoton und un-
ausgegoren. Zwar bietet Polizei rein rechne-
risch 60 Missionsarten, die sich aber kaum
unterscheiden. Ob wir nun Autowracks,
Falschparker oder gestohlene Fahrzeuge fin-
den und abschleppen lassen, macht spiel-
technisch keinen Unterschied. Ein klassi-
sches »Fiihrerschein und Fahrzeugpapiere,
bittel« gibt’s dabei nicht, genauso wenig
wie andere, typische Alltagsaufgaben der
Beamten. In fast allen Fallen missen wir
nur mit unserem PDA (!) Passanten oder Ve-
hikel scannen (!!), was uns angezeigt, ob die
Person respektive Fahrzeug gesucht wird.
Wenn der PDA Alarm schlagt, tritt der »Ver-
dachtige« —als kdnne er Gedanken lesen —
die Flucht an oder attackiert uns.

Autos lassen wir durch den ABAC (!!!) ab-

schleppen, fiir Verletzte rufen wir einen
Krankenwagen. Praktisch: Oft muss der Ver-

GameStar 09/2011

wundete gar nicht abtransportiert werden,
da er wie durch Geisterhand in den Kran-
kenwagen schwebt. Auch bizarr: Unseren
Dienstwagen kénnen wir ebenfalls an unse-
re Position beordern. Der blau-weiRe Brum-
mer kommt dann ganz von selbst zu uns
geduist — wie K.ITT. aus Knight Rider. Nur
ohne Sprachausgabe. Eines haben alle Fahr-
zeuge gemeinsam: Sie ignorieren konse-
quent die physikalischen Gesetze. Der dicke
Abschlepper etwa dreht wie ein Panzer auf
der Stelle - Clipping-Fehler inklusive.

Besonders auffallig ist die massive Krimina-
litatsrate in der Spielwelt. Wenn wir zehn
beliebige Autos scannen, sind gut fiinf da-
von zur Fahndung ausgeschrieben. Krimina-
litdtsraten von 50 Prozent oder mehr - sind
daran etwa bose Computerspiele schuld?
Bei Passanten sieht’s nicht ganz so schlimm
aus: Hier halt uns nur etwa jeder Zehnte
eine Knarre unter die Nase. Das absurde
Verbrecheraufkommen mag auch daran lie-
gen, dass es aulRer unserem Polizistenpar-
chen in der gesamten Stadt keine weiteren
Gesetzeshiiter gibt.

Apropos Knarre: Mit der Dienstwaffe kon-
nen wir nicht wild rumballern, sondern nur
gegen aggressive »Verdachtige« vorgehen.
Besonders »realistisch« hierbei: Jedes Poly-
gonmannlein hdlt ein ganzes Magazin aus,
Tote gibt’s trotzdem nicht. Mit dem Pfeffer-
spray kénnen wir indes wahllos Passanten
anspriihen, danach verhaften und abtrans-
portieren lassen. Konsequenzen hat das kei-
ne, genauso wenig wie unser Fahrstil, der
aufgrund der haarstraubenden Physik
zwangslaufig merkwiirdig ausfallt. Auch
nervig: Aus unserem Dienstwagen heraus
kénnen wir keine Kennzeichen tiberpriifen.
Das geht prinzipiell nur zu FuB, mit dem
PDA. Wie? Sie meinen, echte Polizei verwen-
det Funkgerate? Altmodischer Kram!

Blod nur, wenn der Mini-PC bei einem Fahr-
zeug anschldgt und der »Verdachtige« Voll-
gas gibt. Bevor wir wieder in KU.RT. sitzen

und die Verfolgung aufnehmen kénnen, ist
der Raser meist schon um die nachste Ecke.

Wir lassen einen Ungliicks-
wagen abschleppen -
Clipping-Fehler inklusive.

Um welche genau, kénnen wir aufgrund der
storrischen Kamera aber selten nachvollzie-
hen. Die sterbensdde Scannerei und die mo-
notonen Aufgaben, die gréf3tenteils nicht
ansatzweise den »realistischen Alltag deut-
scher Uniformierter« widerspiegeln, zer-
quetschen bereits nach kurzer Spielzeit die
Motivation. Daher kénnen wir unseren ech-
ten Freunden in Griin (oder Blau) nur emp-
fehlen: Sollte euer Alltag wirklich so ausse-
hen, tut euch den Gefallen und sucht euch
einen anderen Job. EZ3

TERMIN 24.6.2011 PREIS 25 Euro usk ab 16 Jahren

Polizei

Lebenssimulation

Rondomedia

Publisher

Entwickler Quadriga Games

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 10 Seiten
Handbuch

Kopierschutz  keiner

© insich stimmig © solide Fahrzeugmodelle © starke Trepp-
chenbildung @ holprige und fehlende Animationen
© Bitmap-Vegetation @ Clipping-Fehler

© ordentliche Geréuschkulisse
© authentische Funkspriiche
© nervige, unpassende Hintergrundmusik

BALANCE

© einfacher Einstieg
© kein Anstieg des Schwierigkeitsgrades
© kurios hohe Kriminalitatsrate

ATMOSPHARE
© Uniformen, Einsatzwagen & Co. originalgetreu
© keine anderen Polizeieinheiten @ zahlreiche Clippingfehl
© sehr unglaubwiirdig @ gelegentliche Bugs

© schwammige Kameraausrichtung
© fummelige Steuerung @ kein freies Speichern
© keine freie Tastenbelegung

© sich wiederholende Einsatzgebiete
© nur Endlosspiel
© kaum Langzeitmotivation

© viele verschiedene Einsatzbefehle ... © ... die sich schnell
wiederholen ... © ... und stets im selben Aktionsverlauf enden
© haben kaum was mit dem wirklichen Polizeialltag zu tun

© Verddchtige verhalten sich reichlich dimmlich @ Passanten
reagieren selten auf Sirene @ Fahrzeuge ignorieren physikali-
sche Gesetze @ KI-Kollege intelligent wie ein Zombie

WAFFEN & EXTRAS

© allesinnvoll © merkwiirdige Aufteilung auf die beiden
Polizisten © keine Fahrzeugiiberpriifung aus Fahrzeug heraus
@ peinliche Fahrphysik

© Rangaufstieg und Erweiterung des Zustindigkei

© Zivilschichten ... © ... die spielerisch keinen Unterschied
machen © zusammenhanglose Schichten

harpich
bereichs

€2 Duo Eg3,
pon Y2 4400+, Geforce 9800
2068 RAM, 5,068 Festplagge
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Die durchschnittliche Polizeidichte in Deutschland liegt bei rund 370 Einwohner auf einem Beamten. 73
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Panzer
Corps

Das Panzer-General-Remake Panzer
Corps fesselt auch Rundentaktiker,
die das Original von 1994 nie
angefasst haben. von vartin eppe

Artillerie und Flak schiitzt ihre Ka-
meraden auf den Nachbarfeldern:
Werden die attackiert, feuern die
Geschiitze auf den Angreifer.

- | Jagdflieger eskortieren Bom- |
ber: Wenn ein feindlicher Jager |
angreift, bekommt er es zuerst
mit einer Eskorte zu tun.

Starken

+ sinnvolle Bedienungs-
verbesserungen

+ hoher Knobelfaktor

+ Uber 400 Einheitentypen

Kriegsschiffe konnen
auch ins Landesin-
nere feuern. Verluste

+ Es ist Panzer General! : :
Schwachen
ameS
- sehr dhnliche Missionsziele fiir Dauermotivation
- technisch schwache Grafik L -

Genre: Rundentaktik Publisher: Slitherine / Matrix Games
Entwickler: The Lordz Games Studio (BBC Battlefield Academy, 72 Punkte)
Termin: 11.7.2011 Spieler: 1-2 Sprache: Englisch (Deutsch in Vorbereitung) Preis: 40 US-Dollar (28 Euro)

Im Heft: Hall of Fame zu Panzer General

reist, doof oder genial? Da
bastelt der kleine Entwickler
The Lordz Games mit Panzer
Corps ein Hexfeld-Taktikspiel
im Zweiten Weltkrieg, das
nicht nur frappierend an den
Klassiker Panzer General erinnert, sondern
sich auch frappierend wie Panzer General
spielt. Sich frappierend wie Panzer General
anfasst. Kurzum: Panzer General IST.

Jeder Publisher dieser Welt wiirde erst die
Hande Uiber dem Kopf zusammenschlagen,
dann Worte wie »Echtzeit!« und »3D« jap-
sen — und auf das Lizenzrecht verweisen,
denn Panzer General wurde ja 1994 von SSI
entwickelt, einem nicht gerade unbedeu-
tenden Studio. Aber: SSl ist schon lange Ge-
schichte, der damalige Publisher Mindscape

GameStar.de/Quicklink/7483 Au

Wo kaufen?

Panzer Corps gibt’s derzeit nur als englischen
Download unter GameStar.de/Quicklink/7484
fiir 40 US-Dollar, umgerechnet rund 28 Euro.
Eine deutsche Version ist in Vorbereitung, der
Publisher Slitherine konnte uns auf Nachfrage
auler »definitiv noch dieses Jahr« kein konkre-
tes Datum nennen. Wer sich vorher die engli-
sche Version kauft, soll dann kostenlos auf
Deutsch »aufriisten« kdnnen.

74  Slitherine hat nichts mit der finsteren Schiiler-Vereinigung aus Harry Potter zu tun Die heit namlich Slytherine.

D: Test-Video

konzentriert sich heute auf Familienku-
schelspiele wie Horseland - da wiirden Pan-
zer nur das saubere Image einsauen.

Unser Glick also, denn diese Konstellation
macht den Weg frei fiir ein Remake, das ver-
bessert statt zu verwdssern. Panzer Corps
sieht auf den ersten Blick
aus wie das Original: 2D-
Grafik, Hexfelder, detaillier-
te Truppentypen. Anders
als etwa bei Jagged Alli-
ance: Back in Action, das
den Schritt Richtung 3D und Echtzeit-Ele-
menten wagt, bleibt bei Panzer Corps auch
die Spielmechanik erhalten, nach wie vor be-
streiten wir rundenbasierte Gefechte. Mit
kleinen, aber sinnvollen Verbesserungen.

Moment, worum geht’s in Panzer Corps
denn tiberhaupt? In vier Kampagnen treten
wir auf Seiten der Achsenmadchte gegen die
Alliierten an. Eine alliierte Kampagne gibt’s
nicht, wir kdnnen deren Seite nur optional
in den 26 einzeln anwahlbaren Szenarios
tibernehmen. Jede Kampagnenmission hat
ein Zuglimit, nach einer bestimmten An-
zahl Runden missen wir alle Ziele erfillt,
also alle Schliisselstadte besetzt oder ver-
teidigt haben. Originellere Aufgaben bietet
Panzer Corps nicht - wie das Vorbild.

Die Kernarmee

motiviert.

lassen sich nicht
ersetzen! Aus Kiisten-
stadten dirfen Sie
auch Bodentruppen
verschiffen.

Das Fiese daran: Wenn wir im Einsatz tro-
deln und erst auf den letzten Driicker ge-
winnen, lduft die Kampagne anders weiter.
Ein Beispiel: Wer Frankreich zu langsam er-
obert, wird danach nach Griechenland ge-
schickt — und verpasst die hochspannende
Operation »Seeldwe«, ndmlich die fiktive In-
vasion Englands. Auch das
legendare USA-Szenario
aus Panzer General ist da-
bei: Wenn Sie Moskau zu-
gig erobern, geht’s danach
mit der Invasion Amerikas
weiter. Dort haben Sie nun sogar mehr zu
tun als im Original, nach der Ostkiiste er-
obern Sie den Mittleren Westen und
schlieRlich die Westkiiste. Wie welche Missi-
onen verknlipft sind, verrdt eine Liste. Ein
aus dem Original bekannter Kriegsschau-
platz hat es allerdings nicht in Panzer Corps
geschafft: Nordafrika fehlt komplett.

Egal ob Kampagnenmission oder Einzelsze-
nario, auf den Karten lauft’s immer nach
dem gleichen Schema: Wir kénnen jede Ein-
heit einmal bewegen und einmal angreifen
lassen (oder andersherum), Truppen auffri-
schen, versorgen, upgraden oder neue kau-
fen. Als Wahrung fuir Sprit, Munition und
Verstarkung dienen Prestigepunkte, die wir
durch eroberte Stadte kassieren. Wenn wir
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Fliisse erschweren Bewe-
gung und Angriffe — hier
sind Briickenpioniere ideal!

Die animierten
Gefechte toben
jetzt direkt auf der
Karte, nicht mehr in
| eigenen ,Fernglas-
Fenstern« wie 1994.
Hier heizen wir mit
] Flammenwerfern
einem Panther ein,
~ = | der auf einer Briicke
= | feststeckt.

unseren Zug gemacht haben, ist der Gegner dran. In Panzer General
mussten wir allerdings eine einmal bewegte Einheit auch sofort at-
tackieren lassen. Wenn wir zwischendurch eine andere anwahlten,
verfiel der Angriff. Das hat sich in Panzer Corps gedndert, wir kon-
nen jederzeit zu einem bereits gezogenen Trupp zuriickkehren, um
ihn nachtraglich angreifen zu lassen. Beispielsweise ziehen wir eine
Infanterie-Einheit an eine Stadt heran, schlagen mit Artillerie und
Bombern zu - und entscheiden uns erst dann, ob die Soldaten die
Stadtverteidiger oder lieber ein anderes benachbartes Ziel angreifen
soll. Das klingt nach einer simplen Anderung, wirkt sich aber enorm
aus, weil man keine Angst vor doofen Verklickern mehr haben muss.

All die alten, einfachen Regeln aus Panzer General, die prima ver-
zahnt und komplex waren, sind in Panzer Corps erhalten geblieben.
Die Wichtigste zuerst: Wenn der Feind am Zug ist, unterstiitzen lhre
Artillerie und Ihre Flak benachbarte Kameraden, indem sie deren
Angreifer beschieRen. Ein Jager schiitzt einen Bomber auf die glei-
che Weise - wenn Sie mit Jagdmaschinen einen Bomber angreifen,
neben dem eine Eskorte fliegt, bekommen Sie’s erstmal mit dem Be-
gleitjager zu tun. Allerdings hilft der nur einmal, Flak und Artillerie
hingegen beliebig oft, solange sie Munition haben.

Apropos Munition: Benzin und Munition sind enorm wichtig. Nach-
laden und -tanken in freier Wildbahn kostet zwar eine Runde, ist
aber lebenswichtig, denn ein leergeschossener Tiger ist nicht nur
zahnlos, sondern schlicht peinlich. Schlimmer wird’s, wenn Sie Flie-
ger verdursten lassen. Bodentruppen bleiben ohne Sprit einfach nur
liegen, Flieger purzeln dann runter und verschwinden. Zum Gliick
gibt’s jetzt rote und weiRe Punkte auf der Karte, wenn Sie ein Flug-
zeug anwdhlen: Rote Punkte warnen vor Feldern, von denen aus Sie
in der Folgerunde keinen rettenden Flughafen mehr erreichen.

GameStar 09/2011

Rundentaktik @IS

In Stadten mit Gleisanschluss
konnen Sie auch schwere

Einheiten per Zug verschicken.
Zum Entladen brauchen Sie °l
aber ebenfalls einen Bahnhof. | °

Infanterie lasst sich
4 von Flugplatz zu
Flugplatz fliegen.
Fallschirmjager stei-
gen auch unterwegs
aus, konnen aber
etwas abdriften.

Normalerweise besteht ein
Truppenstapel aus zehn

h Us
|| Engincers
| US Engineers
w1010
B 7am0
il G

Einheiten. Pro Erfahrungs-
Stern kénnen Sie schritt-

.] weise um eine Einheit
erhohen, also bis 15 Stiick.

“#} Angeschlagene Einheiten lassen sich

wieder komplett auffiillen, wenn kein
Gegner angrenzt. Wenn Sie die gewon-
nene Erfahrung behalten wollen, sind
mehr Prestigepunkte nétig.

32nd Pamiber A

Panther &

10510 W

5763 B

1945 wahlen die Deutschen beim Panzerkauf aus 22 Modellen.

A

Uber roten Feldern wiirden wir in der nichsten Runde abschmieren.

Vom Uiberschweren Panzer VIl »Maus« (188 Tonnen Gewicht!) wurden nur zwei Exemplare gebaut, beide kamen nie zum Kampfeinsatz.
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Invasionen si

Panzer Corps ist auch dann spannend, wenn
Sie mit einer Einheit gerade nicht kaimpfen,
sondern an ihr feilen. Angeschlagene Trup-
pen kénnen Sie zum Beispiel auffrischen
(wobei die Neuzugange auch etwas Sprit
und Munition mitbringen). Normale Reser-
ven kosten wenige
Prestigepunkte, ver-
lieren aber an Erfah-
rung. Elitereserven
halten die Erfah-
rungsstufen hoch,
kosten aber entspre-
chend. Und: Wenn ein Feind danebensteht,
konnen wir unsere Einheit nicht komplett
auffrischen, sondern nur schrittweise. Des-
halb sollten Sie neben fast vernichteten
Gegnern moglichst immer eine eigene Ein-
heit platzieren. Denn der starke Computer-
gegner ist ein Meister darin, fast kaputte
Truppen in den (abschaltbaren) Kriegsnebel
zurlickzuziehen - und zwei Runden spater
mit voller Stérke erneut zuzuschlagen!

Truppen, die in eigenen Stadten stehen,
diirfen Sie aufriisten. Dabei fahrt Panzer
Corps ein enormes Arsenal auf: Uber 400

Verbessert statt
verwassert

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Es ist ein spannendes Experiment: Kann ein
(in der PC-Zeitrechnung) prahistorisches
Spiel heute noch begeistern, wenn man es
nahezu unverandert lasst? Ja, es kann! Und
nicht nur, weil ich als prahistorischer Strate-
ge das Original mag, sondern weil das Trup-
pentifteln auch heute noch perfekt funkti-
oniert, die Kernarmee motiviert, das
Aufriisten immer neue Moglichkeiten bie-
tet. Panzer Corps kann ich dadurch auch al-
len empfehlen, die Panzer General nie ge-
spielt haben (Schande iiber euch, ab in die
Ecke!). Jetzt hatte ich noch gern History Line
und Battle Isle 2 so runderneuert, und mein
Rundenstrategiehimmel ware perfekt.

Doch trotz meiner halbjahrlichen Droh-
anrufe stellen sich Blue Byte und Ubisoft da
ja stur. Aber euch kriege ich auch noch.

Nervenkitzel pur,denn dann ist alles dabei: Schiffe,

Wer braucht schon

drehbare 3D-Karten?

76  Das Eisenbahngeschiitz »Gustav« benétigte fiir den mehrwochigen Aufbau acht Versorgungsziige und lber tausend Arbeiter.

ieger, Bodentrup

Einheitentypen stehen parat, je nach Zeit-
raum. Vom einfachen Stoppelhopser mit
Karabiner bis zum liberschweren »Maus«-
Kampfpanzer, von der 7,5cm-Haubitze bis
zum Eisenbahngeschiitz »Gustav«, das mal
eben sechs Felder weit feuert. Was Sie kau-
fen oder upgraden,
sollten Sie sich aber
sehr gut lberlegen,
denn es kommt
nicht nur auf die
GroRe an: Der Pan-
zer »Maus« ist so
lahm wie Infanterie zu Fuf, der Dlisenjager
»Komet« muss nach einer Flugrunde schon
wieder tanken. Flusspionieren sind Berge zu
trocken, wahrend Gebirgsjager in den Nie-
derlanden zur Lachnummer mutieren.

Dieses Aufriisten und Umbauen hilt gerade
in den Kampagnen bei der Stange. Denn die
Uberlebenden Truppen diirfen im nachsten
Einsatz wieder mitmischen, sodass wir von
Mission zu Mission eine immer machtigere
Kernarmee heranziichten. Erfahrene Trup-
pen profitieren namlich oft von Boni, so be-
kommt etwa eine Panzereinheit eine hohe-
re Reichweite oder eine Stuka mehr Bumms
gegen Schiffe. Erfahrene Trupps kénnen zu-
dem nicht nur zehn, sondern sogar 15 ein-
zelne Einheiten enthalten. Es dauert zwar
zig Missionen, um dafiir gentigend Erfah-
rung zu sammeln, plus bis zu fiinf Runden,
um aufs Starke-Maximum von 15 aufzu-
stocken. Aber so eine Supereinheit ist dann
eben auch schlicht - super.

Und dann waren da noch die Schiffe. Zu de-
nen pflegen wir seit 1994 eine Hassliebe, an
der auch Panzer Corps nichts dndert. Denn
wieder lassen sich die Flottillen nicht auffri-
schen, wenn sie Verluste kassiert haben,
sondern nur betanken und aufmunitionie-
ren. Dabei sind die Schnellboote, Zerstorer,
Kreuzer und Schlachtschiffe doch so wich-
tig! Nicht nur gegen andere Schiffe, sondern
auch als Kiistenbombardeure und Schutz-
schirm gegen U-Boote und Bomber, die bei
Invasionen unseren Truppentransportern
ans Segeltuch wollen. Doch zuriick zur Ein-
gangsfrage: Panzer Corps ist weder dreist
noch doof. Sondern genial. Martin Deppe

TERMIN: 11.7.2011

PREIS: 40 US-Dollar (28 Euro) usk: nicht gepriift

Panzer Corps

Rundentaktik

Publisher Matrix Games / Slitherine
Entwickler The Lordz Games

Sprache Englisch

Ausstattung  — (Download)

Quicklink GameStar.de/Quicklink/7484

Kopierschutz  Freischalt-Code

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Dank Kernarmee und immer neuen Truppentypen
motiviert Panzer Corps langfristig.«

SZENARIO realistisch IEEEEG_—_—— fiktiv
MASSSTAB lokal I N global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse

HANDLUNG einfach NS

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Szenario (2) SPIELTYPEN abwechselnd an einem PC, Play
by Mail (serverbasiert) DEDICATED SERVER nein SERVERSUCHE via Slitherine
MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden WERTUNG Sehr gut

»Die spannenden Multiplayer-Gefechte dauern natiirlich noch langer als
gegen die K| — deshalb am besten per Mail spielen!«

GRAFIK
© detaillierte, gut unterscheidbare Einheiten © gute Kampf-
effekte © hiibsche Landschaften ... © ... ohne jede Animation
© keine »Sterbeanimationen, Einheiten verschwinden einfach

© wuchtige, realistische Soundeffekte
© passende Musik © gesprochene Briefings
© keine Umgebungsgerausche

BALANCE

© Tutorial-Kampagne © eingebautes Lexikon © fiir jedes
Problem gibt's eine Taktik © wahrscheinlicher Kampfausgang
wird vorab angezeigt @ selten: unrealistische Kampfergebnisse

ATMOSPHARE

© authentische Einheiten und Taktiken © besondere Ereignisse
© tolles Intro mit Dioramen-Kamerafahrt ... © ... danach aber
keine weiteren Zwischensequenzen @ insgesamt eher niichtern

© Truppen lassen sich sehr gut bewegen © genauer Marschweg
wird angezeigt © Befehle verfallen nicht mehr © Anzeige,
welche Felder ein Flieger mit seinem Sprit noch erreichen kann

© vier Kampagnen plus Trainings-Feldzug © 26 lange Szenarios
© spielbare Truppentypen von iiber einem Dutzend Nationen
© eingebautes kleines Panzerlexikon @ kein Afrika-Feldzug

STARTPOSITIONEN

© realistisches Truppenkontingent © Ausgang einer Kampag-
nenmission bestimmt den weiteren Verlauf © realistische tech-
nische Entwicklung © Aufstellphase beeinflusst weitere Taktik

© stellt ihre Truppen nicht immer gleich auf © verteidigt gut
und nutzt Schwéchen des Angreifers © zieht angeschlagene
Einheiten zuriick @ greift gelegentlich ungeschickt an

EINHEITEN

© hervorragend verzahnte Trupp tungen © iiber 400
Truppentypen © Upgrades © Erfahrung © motivierender
Kernarmee-Aufbau © Befdrderungen bringen konkrete Boni

© Gelande und Wetter beeinflussen Taktiken © echtes Feldzug-
gefiihl durch zusammenhéangende Szenarios © immer gleiche
Aufgaben © keine alliierte Kampagne

komplex

Core2 Dyg E4;
N Yo /A400+ AMD, Geforca 78
206 RAM, 500 MB Fextp/a”e
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LI Online-Rollenspiel

Gods & Heroes:

Rome Rising

Ein Online-Rollenspiel im Alten Rom, angereichert mit einem taktischen
Squad-System und einem Anwesen zum Selberbauen. Klingt toll? Ware es auch,
wenn Gods & Heroes: Rome Rising auch nur ansatzweise fertig ware. von ratrickc. Lick

Genre: Online-Rollenspiel Publisher:THQ Entwickler: Heatwave (Gods & Heroes ist das PC-Erstlingswerk)

Termin: 24.6.2011 Spieler: unbegrenzt Sprache: Englisch, »Deutsch« Preis: 40 Euro + 9 Euro/Monat

GameStar.de/Quicklink/7475

ergehort, Romer: »Pilus vor-

heriges Nematoria benétigt

ein vertrauenswiirdiges ro-

misches, der StraRe zum

Westen zu folgen und zu ler-

nen, warum Befehlshaber
Lepontis innen hat berichten nicht kon-
nenl« Ah, okay. Die eingedeutschten Auf-
tragstexte des Online-Rollenspiels Gods &
Heroes: Rome Rising klangen anfangs ver-
déchtig nach Google-Ubersetzung. Inzwi-
schen haben die Entwickler zumindest eini-
germafen korrekte Satze eingebaut, auch
wenn Teile des Spiels immer noch Englisch
sind. Aber hey, man muss ja schon froh sein,
dass es Uberhaupt noch erscheint.

Denn nicht nur

Starken

+ originelles Squad-System
+ stimmige Antiken-Kulisse
+ Spielervilla als Motivation

Schwachen

- fehlende Spielelemente
- zahllose Bugs

- veraltete Technik

- desolate Ubersetzung

der Duke und
Gordon Freeman
lassen gerne mal
auf sich warten,
auch Gods & He-
roes blickt auf
eine bewegte Ge-
schichte zuriick.
Der Entwickler
Perpetual hatte

es urspringlich
flir 2005 ange-
kiindigt, ging aber drei Jahre spater pleite -
ohne dass sich Gods & Heroes der Fertigstel-
lung auch nur angenahert hatte. Der Unter-
gang Roms schien besiegelt, doch Anfang
2010 libernahm der Entwickler Heatwave
das Projekt. Vom Plan, Gods & Heroes als
Free2Play-Titel auf den Markt zu werfen,
riickte das Studio allerdings ab. Neben den
40 Euro Kaufpreis kostet das Spiel nun rund
9 Euro Monatsgebiihren.

Um Abonnenten anzulocken, braucht Gods

& Heroes Alleinstellungsmerkmale - und die
hat es auch: Das antik-mythologische Szena-
rio (mit der imposanten Hauptstadt Rom) ist
angenehm unverbraucht und ldsst uns statt
gegen Orks und Trolle gegen Faune und Zen-

78  EinerTheorie zufolge entstand der Zentauren-Mythos, als pferdelose Bronzezeit-Stimme erstmals auf Reiter trafen.
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tauren antreten. Zudem diirfen wir uns wie
ein (kleiner) romischer Feldherr fiihlen, denn
jeder Spieler befehligt eine bis zu vierképfige
KI-Kampfgruppe, den »Squad«. Neue Unter-
gebene verpflichten wir durch erfiillte
Quests. So gibt’s Nah- und Fernkampfer, Ma-
gier sowie natiirlich Heiler. Im Kampf weisen
wir den Kameraden Verhaltensmuster zu
oder erteilen detaillierte Befehle. Daraus ent-
steht taktischer Tiefgang: Wahrend wir man-
chen Bossgegnern bevorzugt mit Nahkamp-
fern auf den Pelz riicken, locken wir andere
lieber mit Fernkampfern zu uns. An Statuen
kénnen wir die Squad-Zusammensetzung je-
derzeit andern. Allerdings diirfen wir unsere
Gefédhrten nicht individuell ausristen, son-
dern nur vorgegebene Riistungspakete fiir
die jeweilige Klasse kaufen.

Unser eigener Held wahlt neben einer Klasse
(Soldat, Gladiator, Mystiker, Priester) auch ei-
nen Schutzgott. Levelaufstiege bringen vor-
gegebene neue Fahigkeiten sowie »Feat«-
Punkte, die wir bei einem Ausbilder in einen
freien Talentbaum investieren. Wenn wir

Auf die Taktik kommt es an: Wahrend
unsere Kl-Begleiter einen Zentauren bei
Laune halten, kimmern wir uns mit ei-
nem Vereisungsspruch um den zweiten.

spezielle Auftrage erfiillen, verleiht uns un-
ser Himmelsherr weitere Fahigkeiten. Bei-
spielsweise steigert die Gllicksgottin Fortuna
unsere Lebens- und Spezialwaffen-Energie.

Rome Falling

Patrick C. Liick
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich will Gods & Heroes: Rome Rising mo-
gen. Wirklich. Denn es hat das Potenzial
zum unterhaltsamen Online-Rollenspiel.
Mir gefallen das unverbrauchte Szenario,
das Squad-System und das Eigenbau-An-
wesen. Doch nichts davon haben die Ent-
wickler zu Ende gedacht, geschweige denn
zu Ende entwickelt. Gods & Heroes ist im
momentanen Zustand ein halbfertiges
Spiel, das zudem arg verbuggt ist. Mal ehr-
lich: Wiirden Sie einen Hamburger kaufen,
wenn Kase, Zwiebeln, Ketchup und Senf »ir-
gendwann« noch drauf kommen? Eben.
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Die Gebaude unseres Anwesens
(hier ein Tempel) konnen wir
stufenweise ausbauen.

Da Gods & Heroes auf einem Uber sechs
Jahre alten Grundgeriist steht, darf man von
technischer Seite keine Wunder erwarten.
Die Grafik wirkt an allen Ecken und Enden
klobig, detailarm, matschig - kurz gesagt:
veraltet. Immerhin bilden die abwechs-
lungsreichen Landschaften und die romi-
schen Prunkbauten eine stimmige Kulisse.
Die Quests orientieren sich am (blichen
Online-Standard, sind aber angenehm zahl-
reich. Fiir Abwechslung sorgen Gruppen-Ins-
tanzen, die mit machtigen Bossen aufwar-
ten. Allerdings geht’s darin uniibersichtlich
zu - vor allem, weil die KI-Mitstreiter aller
Spieler munter durcheinander wuseln.

Als Zuckerl Uibertragt uns Gods & Heroes
die Herrschaft tiber ein herrschaftliches An-
wesen samt Villa, Tempel, Bibliothek, Kaser-
ne und Dorf. Zu Beginn liegt der Gebaude-
komplex allerdings in Schutt und Asche. Um

Rom wurde definitiv nicht
an einem Tag erbaut.

ihn wiederherzustellen, nehmen wir bei den
NPC-Verwaltern Quests an, mit denen wir
die ndchste Baustufe des jeweiligen Gebau-
des freischalten. So kommen wir mit der
Zeit auch an bessere Squad-Gefahrten, au-
Berdem dient unsere Villa als Lagerstatte
und zur Aufriistung unserer Mitstreiter. Das
Anwesen lasst sich allerdings nicht indivi-
dualisieren, wir schalten lediglich vorgefer-
tigte Upgrade-Pakete frei.

In Instanzen wie dieser
Schmugglerhéhle kann bei
den vielen Minions schon mal
der Uberblick floten gehen.

Darliber hinaus argern wir uns tber die vie-
len Bugs. Falsche Licht- und Schatteneffekte
sind noch harmlos, viel mehr stéren unlés-
bare Quests. Oder nicht anklickbare Objekte
und Fenster. Oder die zahllosen KI-Probleme
der Gegner und Begleiter. Hin und wieder
fielen wir zudem aus der Spielwelt heraus -
wenn sie nicht gleich komplett verschwand.
Und mitten im Feindgebiet tiberraschte uns
gelegentlich ein Ladebildschirm. Wahrend
unserer Zwangspause lief unser Held dann
frohlich weiter und stiirzte sich in eine
Monstergruppe - na toll. Noch dazu nerven
Verbindungsverzogerungen (Lags) und re-
gelmaRige Abstiirze. Letztere zwangen uns
sogar zum Loschen der Einstellungsdateien
im Spielordner. Einige Bugs wurden und
werden derzeit mit Patches behoben, es sind
aber immer noch viele vorhanden. Deswe-
gen ziehen wir je einen Punkt bei der Grafik-
und der Bedienungswertung ab.

Wer glaubt, Gods & Heroes sei ein fertiges
Programm, der irrt also, zumal viele Spiel-
elemente noch fehlen. So konnen wir mo-
mentan nur die zehn zentralen Provinzen
der Weltkarte betreten. Der Charakterlevel
ist auf 30 begrenzt, erst in den folgenden
Arealen soll er auf 40 und 50 steigen. Zwei
zusatzliche Klassen, der Scout und der No-
made, sind zum Testzeitpunkt ebenfalls
noch gesperrt. Ein Auktionshaus und ein
Crafting-System fehlen. Auch wenn sich die
Levelaufstiege recht zah gestalten, hat man
nach ein bis zwei Wochen alles gesehen und
erlebt. Heatwave muss rasch neue Inhalte
nachreichen, sonst ist Gods & Heroes bald
nur noch eines — Geschichte. Iz

Das Forum Romanum in der
Hauptstadt Rom wirkt zwar
leblos, aber imposant.

PREIS 40 Euro + 9 Euro/Monat  usk ab 12 Jahren

TERMIN 24.6.2011

Gods & Heroes:

Rollenspiel

Rome Rising

Publisher THQ

Entwickler Heatwave

Sprache Englisch, »Deutsch«
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD
Kopierschutz ~ Anmeldung

© imposante romische Stadte © stimmungsvolle Landschaften
© klobige Objekte und Gebaude © detailarm
© teils matschige Texturen @ Bugs

© ein paar hiibsche Musikstiicke © akzeptable Effekte
© bis auf sporadische Kampfrufe keine Vertonung
© diinne Soundkulisse

BALANCE

© abgeschirmtes Tutorial © passable Lernkurve
© jederzeit einsehbare Tutorialtexte ... @ ... die vieles kaum
oder nicht erkldren @ fiir Profis teils zu leicht

ATMOSPHARE

© schone Einbettung von romisch-griechischen Mythen
© leblos wirkende Welt © Texte erst zum Teil lokalisiert
© Bugs

© aufgerdumtes Interface © gutes Schnellreisesystem
© klassische MMORPG-Steuerung @ umsténdlicher Chat
© Squadsteuerung etwas fummelig © Bugs

© weitlaufige Einzelabschnitte © abwechslungsreiche Land-
striche @ bislang nur Gegenden bis Level 30 zuganglich
© derzeit nach ein bis zwei Wochen alles gesehen

QUESTS

© Gotter-, Anwesen- und Begleiter-Quests
© erzahlen teils nette Geschichten @ fast nur Sammel-, Tote-,
Such- oder Kurierquests @ kaum Inszenierung

CHARAKTERSYSTEM

© zum Teil freier Talentbaum © Gotter-Fertigkeiten
© einige eher unniitze Fertigkeiten
© bislang nur vier von sechs Klassen zuganglich

KAMPFSYSTEM

© taktisches Squadsystem © Squad frei zusammenstellbar
© Standard-Kampfsystem @ teils monotones Klicken
© Teamzusammenspiel in Instanzen schwer zu organisieren

TEMS

© Set-Riistungen © kaum nutzlose Beute
© kein Crafting © insgesamt wenig Ausriistung und Waffen
© keine individuelle Squad-Ausriistung

Core2 Dyp Eq3,
AR X2 4400+, Geforca 9800
406 RAM, 20,0GB FGSIp/ane
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Starken

+ motivierende Rundenkampagne
+ taktisch anspruchsvolle
Schlachten

Schwachen

- schlechte Kl
- umstandliche Bedienung
- lieblose Prasentation

- Bugs

TEST Rundenstrategie

Storm

Frontline Nation

Dieser Sturm bringt keinen frischen Wind, aber solide Rundenstrategie, die Total
War nacheifert. Allerdings auch in einem unerfreulichen Aspekt. von vichael crar

Genre: Rundenstrategie Publisher: Just A Game Entwickler: Colossai (Storm: Frontline Nation ist das Erstlingswerk)

Termin: 28.6.2011 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro

GameStar.de/Quicklink/7311

otorischen Untergangspro-
pheten zufolge steht die Euro-
paische Union angesichts der
Euro-Krise am Rande des Ab-
grunds. Im Rundenstrategie-
spiel Storm: Frontline Nation
ist sie schon einen Schritt
weiter: Das Europa des Jahres 2012 zerbricht,
jedes Land kampft fiir sich. Die liblichen
Griinde: Wirtschaftskrise, Rohstoff-Mangel,
Jowood-Pleite. In
der Story-Kam-
pagne folgen Sie
mit Deutschland,
GroRbritannien,
Frankreich, Russ-
land oder der
Neu-Kolonial-
macht USA einer
Missionskette, im
freien Feldzug
ringen Sie gar
mit einer von 46
Nationen um
Einfluss. Wie in der Total War-Serie verwalten
Sie dabei nicht nur Ihr Reich, sondern schla-
gen auch Schlachten, die ebenfalls runden-
weise ablaufen. Doch nicht nur die Spielprin-
zipien dhneln sich, Storm: Frontline Nation
eifert dem Vorbild auch in einem unerfreuli-
chen Aspekt nach: der schwachen KI.

Doch Moment, eines nach dem anderen.
Starken hat Storm: Frontline Nation namlich
auch, beispielsweise stellt Sie jedes Land vor
andere Herausforderungen, vor allem in der
Story-Kampagne. Deutschland etwa muss

Die Bugs

Unsere Wertung basiert auf der Version
1.0.9.1480, die mehrere Probleme berei-
nigt, darunter Abstiirze und Soundfeh-
ler. Allerdings gibt’s weiterhin Bugs:
Wenn wir etwa aus einer Schlacht zu-
riick ins Hauptmenti wechseln und ei-
nen Kampagnen-Spielstand laden,
prangt auch im Strategiemodus das
Truppenplatzierung-Meni der Schlacht.
Abhilfe schafft dann nur ein Neustart.
Fiir solche Macken ziehen wir bei der
Bedienung einen Wertungspunkt ab.

80  Das Wort »Nation« entstammt dem lateinischen Begriff »natio« fiir eine Gemeinschaft von Menschen gleicher Herkunft.

anfangs seine Flotte starken, GroBbritannien
seine marode Infrastruktur sanieren. Neben
den Hauptmissionen gibt’s — auch im freien
Feldzug - optionale Nebenauftrage a la »Er-
obern Sie drei Provinzen«. Allerdings leiden
die einténigen Aufgaben unter der lieblosen
Prasentation in hasslichen Textfenstern.

Zudem entfaltet der Rundenmodus langst
nicht den Tiefgang eines Hearts of Iron 3. Bei-
spielsweise ist Geld der einzige Rohstoff, und
auch die Forschung entpuppt sich als simpel,
in fiinf Kategorien schalten Sie eine Handvoll
Fortschritte frei. Und in Ihren Provinzen dir-
fen Sie magere sechs Gebaude hochziehen,
darunter Garnisonen, die Armeen versorgen.
Apropos: Jede Nation rekrutiert dieselben 20
Truppentypen, darunter Spione und Kom-
mandosoldaten. Konventionelle Streitkréfte
werten Sie mit optionalen Upgrades auf, die
entweder Pflicht sind — oder tberfliissig.

Sei’s drum, Storm: Frontline Nation konzent-
riert sich eben auf Kriege und Schlachten.
Wahrend Schiffs- und Luftkimpfe immer au-
tomatisch laufen, diirfen Sie in Feldschlach-
ten selbst den Mauszeiger anlegen. Das
macht durchaus SpaR, auch dank der ordent-
lichen Balance. Abgesehen von der Infanterie,
die generell zu schwach ausfallt, hat jede Ein-
heit eindeutige Starken und Schwaéchen, was

Auf DVD: Test-Video

Nicht so
stiirmisch

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Niemand weil3 besser als ich, dass es bei
Rundenstrategie nicht auf Grafik und Sound
ankommt. Herrje, anno 2002 hat mich das
erste Strategic Command wochenlang ge-
fesselt, trotz seiner Kriimeloptik. Wer das
nachvollziehen kann, darf sich fiir Storm:
Frontline Nation eine 70er-Wertung vorstel-
len. Allerdings nur eine niedrige, das Haupt-
problem des Spiels ist die schlechte KI, die
auf Dauer den Anspruch und die Motivation
zernagt. Einmal habe ich’s zwar gerne
durchgespielt, der Europakrieg motiviert,
die Schlachten sind spaBig. Fiir einen zwei-
ten Durchlauf ist mir der Sturm aber ein-
fach nicht mitreiBend genug.

taktische Winkelziige erlaubt. So jagen Sie
Artillerie mit Kampfhubschraubern oder lo-
cken gegnerische Helis mit Panzern zu Ihrer
Flak. Neben dem Terrain wirkt sich auch die
Moral der Truppen aus, Uiberdies spielen das
Wetter und sogar Tag-Nacht-Wechsel eine
Rolle. Die Gefechte entfalten allerdings keine
Massenschlacht-Faszination a la Total War,
denn jede Seite darf mit maximal sieben Ein-

Unsere Deutschen attackieren das von Frankreich besetzte Italien an mehreren Fronten.
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heiten antreten. Erst wenn eine zerstort wird,
kann eine weitere nachriicken. Daran andert
sich auch nichts, wenn Sie auf der Strategie-
karte aus mehreren Richtungen angreifen.
Dann diirfen Sie lhr Heer zwar in der Schlacht
an mehreren Fronten aufstellen, sind aber
trotzdem auf sieben Einheiten beschrankt.

Das Kampfgeschehen unterteilt sich in zwei
Abschnitte: In Befehlsphasen erteilen Sie
Order, die ihre Einheiten in Aktionsphasen
selbststandig ausfiihren. Allerdings stéren
Wegfindungs-Probleme:
Wenn zwei Panzer diesel-
be Briicke liberqueren
sollen, bleibt gerne mal
eines der beiden Vehikel
stehen. Die KI-Feinde
wiederum setzen zwar die Spezialtalente ih-
rer Truppen ein, stellen sich ansonsten aber
oft dimlich an. Zum Beispiel wehren sie sich
nicht gegen Artilleriebeschuss. Oder sie stiir-
men hirnlos heran — weshalb es oft genligt,
den Gegner kommen zu lassen. Das senkt
den taktischen Anspruch deutlich. Auf der
Kampagnenkarte biindeln die Gegner ihre
Truppen, handeln aber auch haufig irrational.
So lassen sie ihre Hauptstadt (!) unverteidigt
oder legen sich mit libermachtigen Gegnern
an. Dadurch wird die Kampagne selbst auf
dem hochsten der drei Schwierigkeitsgrade

In den Hexfeld-Schla

GameStar 09/2011

Wie Total War

— nur schlechter.

recht einfach. Zumindest, wenn Sie nicht
gleich mit dem halben Kontinent Streit an-
fangen. Dariiber wachen auch die »Alliierten
Nationen«. Der Staatenbund unterstiitzt klei-
ne Lander, die von grof3en attackiert werden
- was sich in jedoch nicht spiirbar auswirkt.

Trotz des gemaRigten Schwierigkeitsgrades
stolRen Neulinge auf einen Stolperstein: das
diinne Tutorial. Lehr-Videoschnipsel und das
Handbuch erkldren wichtige Konzepte nur
llickenhaft. Die Bedienung funktioniert zwar,
leidet aber unter ewigen
Ladezeiten und teils un-
logischen Menis. So kon-
nen Sie zwar lhre Bezie-
hung zu den »Alliierten
Nationen« verbessern,
indem Sie Sperrvertrage fiir ABC-Waffen
unterzeichnen. Diese Option finden Sie aber
nicht in der UNO-Ubersicht, sondern im
»Inland«-Karteireiter der Diplomatie-Tabelle.

Diplomatie betreiben Sie auch im Multiplay-
er-Modus. Im LAN oder iiber eine Direct-IP-
Verbindung kénnen sich bis zu vier Spieler in
die Kampagne stiirzen. Das kann Spafl ma-
chen - vorausgesetzt, die Teilnehmer bringen
Zeit mit: Zu viert dauert eine Runde locker
eine halbe Stunde. Zumindest, wenn lhre
Gegner mehr nachdenken als die KI. K3

Steam-Pflicht

Vor dem ersten Spielstart miissen Sie
Storm: Frontline Nation auf der Online-
Plattform Steam registrieren, was den
Weiterverkauf verhindert.

TERMIN: 28.6.2011

PREIS: 30 Euro UsK: ab 12 Jahren

Rundenstrategie

Storm
Frontline Nation

Publisher Just A Game

Entwickler Colossai

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD, 28 Seiten
Handbuch

Kopierschutz ~ Steam

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Kampagne, Einzelgefecht sPIELTYPEN Internet, LAN
DEDICATED SERVER nein SERVERSUCHE Direct IP MULTIPLAYER-sPASS 10 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Die Einzelschlachten werden mangels Abwechslung auf Dauer langweilig,
die Kampagne eignet sich nur fiir Staatsmanner mit viel Zeit.«

© ansehnliche Schlachten © Upgrades wirken sich optisch aus
© ordentliche Strategiekarte ... © ... aber trister als in Total War
© generelle Detailarmut © Wettereffekte verdecken Karte

© passable Kampfeffekte @ profillose Synthi-Musik
© miserable Sprachausgabe
© alle Einheiten sprechen (schlechtes) Englisch

BALANCE

© gut umgesetzter Militér-Teil © weitgehend ausbalancierte
Einheiten ... © ... aber Infanterie zu schwach @ kein spielbares
Tutorial © generell niedriger Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE

© motivierender Europakrieg © UNO-Pendant wacht iiber
Beziehungen © generell lieblose Prasentation © keine nen-
nenswerte Inszenierung @ teils fehlerhafte Ubersetzung

© gute Schlacht-Bedienung © Erklartexte in Meniis
@ teils unlogische Meniistruktur
© Strategiekarte teils uniibersichtlich © Bugs

© Europa und Nordafrika als Schlachtfeld © lange Kampagne
© alle Nationen sind spielbar © guter Wiederspielwert
@ vergleichsweise wenige Provinzen auf der Strategiekarte

STARTPOSITIONEN
© jedes Land steht vor anderen Herausforderungen
© individuelle Hauptmissionen fiir die fiinf Hauptnationen
© optionale Nebenauftrage ... © ... mit stets gleichen Zielen

© setzt Einheiten-Talente ein © biindelt Armeen @ greift oft
frontal an @ erklart iberlegenen Nationen den Krieg @ lasst
Stadte unverteidigt © Wegfindungs-Probleme in Schlachten

© eindeutige Starken und Schwachen © ABC-Waffen
© Forschung © Spione und Kommandosoldaten € Einheiten
der groRen Nationen unterscheiden sich ... @ ... aber nur optisch

KAMPAGNE

© Wahl zwischen freier Eroberung und Story-Feldzug
© motivierender Mix aus Reichsverwaltung und Schlachten ...
© ... dem auf Dauer Anspruch und Abwechslung fehlen

Core2 Dyo Eq3 -
ghenom ¥3 8450, Geforce 7800
1“(‘3 RAM,2,1GB FEStp/dne

Der Begriff »Sturm« und das verwandte englische Wort »storm« leiten sich vom urgermanischen Wort »sturmaz« fiir Tumult ab. 81
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I3y Priigelspiel

Super Street Fighter 4
Arcade Edition

Sie haben Street Fighter 4 schon? Dann Finger weg! Sie haben Street Fighter 4
noch nicht? Dann Finger ran ans derzeit beste PC-Priigelspiel! von aniei matschijewsty

Genre: Priigelspiel Publisher: Capcom Entwickler: Capcom (Street Fighter 4, GameStar 08/09: 90 Punkte)
Termin: 15.7.2011 Spieler: 1 bis 2 Sprache: Englisch, Japanisch Preis: 35 Euro

GameStar.de/Quicklink/7477 Auf DVD: Multiplayer-Video

omplizierter geht’s kaum.
Anfang 2009 ist Street
Fighter 4 sowohl fiir die
Konsolen als auch den PC
erschienen. Zwdélf Monate
spater folgte das alleine
lauffahige Addon Super Street Fighter 4, al-
lerdings nur auf der Xbox 360 und Playsta-
tion 3. Nun bringt Capcom die Arcade Editi-
on, ein DLC-Paket, das Super Street Fighter 4
um zusatzliche Charaktere sowie diverse
Multiplayer-Elemente erweitert und an der
Balance feilt. Damit auch PC-Spieler etwas
von dem bislang konsolenexklusiven Addon
nebst Download-Update haben, steckt Cap-
com alles in eine
Schachtel und
stellt diese fiir
knapp 40 Euro
ins Handlerregal.
Ein lohnendes
Paket - aller-
dings nur fur
Spieler, die das
Original-Street
Fighter 4 noch
nicht besitzen.

Starken

+immenser Umfang
+ sehr gute Charakterbalance
+ hiibsche Grafik

39 Recken. Gut dabei: Anders als im Haupt-
programm stehen alle Figuren von Anfang
an zur Verfligung und missen nicht erst
freigeschaltet werden. Fans der Serie freuen
sich lber die Riickkehr bekannter Charakte-
re wie dem in Super Street Fighter 2 (1993)
eingefiihrten Indianer T. Hawk, dem dauer-

Schwachen

- wenig elementar Neues
- storende Bugs

Obwohl die 25 Kdmpfer umfassende Street
Fighter 4-Riege in Sachen Umfang kaum
Wiinsche offen lie, erweitert die Arcade
Edition das Priigelspiel um satte 14 auf nun

grinsenden Kickboxer Dee Jay oder Ryus

wohl groBte Nacheiferin Makoto aus Street
Fighter 3. Wobei genau das ein Knackpunkt
der Arcade Edition ist: Wo im Hauptspiel ge-

Neuzugang Yun haut seinen
Bruder Yang mit einem Ultra-
Finisher aus den Latschen.

rade mal Ken, Sakura und der Bossgegner
Akuma einen dhnlichen Kampfstil pflegten
wie das Serien-Urgestein Ryu, sind es mitt-
lerweile gleich acht Charaktere. Vor allem
der neue Evil Ryu unterscheidet sich nur
marginal von seinem Vorbild, und der bose
Oni sieht nicht nur aus wie Ryus Nemesis
Akuma, sondern priigelt auch fast so. Dass
die frisch hinzugekommenen Funsportler
Yun und Yang Briider sind und deshalb
ebenfalls dhnliche Stile an den Tag legen, er-

=

Die Neuerungen

sich aber sehr gut in die bestehen-
de Kdmpferriege ein. Neue Are-
nen gibt es allerdings nicht.

14 neue Charaktere: Die Neuzugange
sind zwar nicht all zu kreativ, fligen

-

Uberarbeite Spielbalance: Die Arcade-
Edition feilt an der Charakterbalance,
was vor allem Online-Gefechten
zugute kommt. Das Niveau der
Kampagne schwankt aber.

 dma
RIS PLATZE
ouny
4l

Zusatzliche Replay-Kanéle: Profis kon-
nen nun spieltibergreifend Wiederho-
lungen auch hochstufiger Spieler
analysieren oder eigene Re-

@ plays an Freunde verschicken. @

82

Nachstes Jahr feiert Street Fighter seinen 25. Geburtstag. Der erste Teil der Priigelreihe ist 1987 erschienen.
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Super Street
Einsteiger

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Als Fan des Hauptprogramms war ich ent-
tauscht, wie wenig mir die Arcade Edition
letztlich bringt. Vor allem die neuen Cha-
raktere sind angesichts ihrer Ideenarmut
vernachlassigbar, und von der liberarbeite-
ten Balance merke ich nicht viel. Ware ich
hingegen ein Serieneinsteiger, wiirde kein
Weg an Super Street Fighter 4 vorbei fiih-
ren. Das Kampfsystem ist in Sachen Zu-
ganglichkeit und taktischer Vielfalt uner-
reicht, der Umfang des Programms heraus-
ragend und die Prasentation gelungen. Wer
Priigelspiele liebt, der greift zu.

hartet unseren Verdacht, dass Capcom wohl
langsam die Ideen ausgehen und es Zeit fir
ein neues »echtes« Street Fighter wird.

Der Unkreativitat beim Charakterdesign
zum Trotz fligen sich die Neuzugange per-
fekt in die bestehende Kampferriege ein.
Das liegt vor allem an der serientypisch her-
ausragenden Spielbalance. Keine der Figu-
ren ist ibermachtig, alle haben ihre spezifi-
schen Vor- und Nachteile. Zudem gibt es fiir
jede Spezialattacke ein Gegenrezept. Zu-
sammen mit den aus Street Fighter 4 be-

Acht Ryus sind

sieben zu viel.

kannten Super- und Ultra-Finishern sowie
den raffinierten Fokusattacken ergibt das
ein nach wie vor beispiellos durchdachtes
Kampfsystem, das Einsteigern schnelle Er-
folge verspricht und Profis vielseitige takti-
sche Vorgehensweisen ermdglicht.

GameStar 09/2011

Neben neuen Charakteren erweitert die Ar-
cade Edition das Hauptspiel auch um zu-
satzliche Replay-Funktionen fiir die Online-
Gefechte. So ist es nun moglich, Turniere
von hochstufigen Elite-Spielern (mit mehr
als 3.000 Championship-Punkten) zu analy-
sieren oder eigene Wiederholungen an
Freunde zu verschicken. Zudem feilt das Up-
date an der Spielbalance. Die Auswirkungen
halten sich allerdings in Grenzen; das Ni-
veau der Solo-Kampagne schwankt nach
wie vor. Ein Kampf gegen den russischen
Muskelberg Zangief etwa ist noch immer
unverhaltnismaRig schwer. Zudem reagie-
ren alle anderen Figuren selbst auf dem
Schwierigkeitsgrad »superschwer« noch im-
mer genau so auf uns, wie sie es bereits in
Street Fighter 4 getan haben; von frischen
Manévern oder Taktiken keine Spur. Selbst
die Achievements sowie der Trainingsmo-
dus, in dem wir vorgegebene Schlagkombi-
nationen nachahmen missen, kennen wir
bereits aus dem Hauptprogramm. Serien-
profis suchen neue Herausforderungen also
vergeblich. Gewohnt fummelig ist auch der
Server-Browser, der uns mehr schlecht als
recht Online-Gegner sucht, die unserem ei-
genen Niveau entsprechen und nicht son-
derlich bequem zu bedienen ist.

Ebenfalls argerlich: Die Arcade Edition pla-
gen ungewohnlich viele Bugs. Beispielswei-
se kommt es im Ladebildschirm haufig zu
Grafikfehlern. Und die an sich coolen Ani-
me-Sequenzen, die die (nach wie vor diinne)
Handlung erzahlen, sind zu leise abge-
mischt. Besonders nervig: Wenn wir die Tas-
tenbelegung andern wollten, stiirzte unsere
Testversion regelmafRig ab; wir mussten mit
dem Standard-Setup vorlieb nehmen. Von
diesen Macken abgesehen ist die Arcade
Edition technisch tiber jeden Zweifel erha-
ben. Zwar verwendet Capcom erneut die
Grafikengine aus Street Fighter 4 von 2009.
Die weif8 aber noch immer durch ihre stim-
mige Beleuchtung, den hiibschen Comic-Stil
sowie die knalligen Effekte zu liberzeugen,

und das bei erfreulich geringem Hardware-
Hunger. Die Vorzeige-Grafik gepaart mit der
herausragenden Soundkulisse sowie der
eingangigen Steuerung erzeugt einen gran-
diosen Spielfluss, dem man sich nur schwer
entziehen kann und der Super Street Figh-
ter 4 zum besten PC-Priigelspiel macht, das
man derzeit kaufen kann. E

TERMIN 15.7.2011

Super Street Fighter 4:

PREIS 35 Euro usk ab 12 Jahren

Priigelspiel

Arcade Edition

Publisher Capcom
Entwickler (apcom

Sprache Englisch, Japanisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz ~ Games for Windows Live

sPIELMODI (SPIELER) Kampf (2), Ranglisten-Kampf (2), Endlos-Kampf (2),
Turnier (2) SPIELTYPEN Internet, an einem PC DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Mit oder gegen Kumpels entfaltet die Priigelei ihr volles Potenzial.«

© weiche Animationen © Klasse Effekte
© stimmige Comic-Optik © detaillierte Arenen
© seltene Clipping-Fehler

© abwechslungsreiche Musik © sehr gute Priigel-Gerausche
© passender Sprecher
© Videoclips zu leise abgemischt

BALANCE

© hervorragende Charakter-Balance
© acht Schwierigkeitsgrade
© Kampagne und Herausforderungen schwanken teils stark

ATMOSPHARE

© Street Fighter pur! © packende Priigel-Atmosphére
© liebevolle Details im Hintergrund © gelungene Présentation
© Bugs

© simple Meniis, viele Optionen © mit dem offiziellen Arcade-
Stick brillant spielbar © selbst mit Tastatur moglich
© Gamepads nicht punktgenau

© 39 Kampfer und 22 Arenen © Herausforderungen und
Training © umfangreicher Mehrspieler-Teil
© freischaltbare Extras © hoher Wiederspielwert

CHARAKTERE

© altbekannte Serien-Urgesteine
© Bossgegner spielbar © jeder mit Stérken und Schwachen
@ nicht jeder Neuzugang optimal @ viele Klone

© agiert duBerst aggressiv und clever
© setzt Kombos und Finisher sinnvoll ein
© mit der Zeit durchschaut man einige der Mangver

KAMPFSYSTEM

© eingangig und vielseitig zugleich © taktisch durch Super-
und Ultra-Kombos © raffinierte Focus-Attacken
© Spezialattacken in zwei Varianten

HANDLUNG

© nett gemachte Anime-Schnipsel
© Anspiel auffriihere Seri
© extrem diinne Handlung @ Fragen werden nicht beantwortet

Q2Duo £q3,,

y 04400+ AMD, Geforce 7
AM, 8,9 GB Fes;
20GR Dlatte 2 N
o,
5 %
S % %%
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S5 £%2
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Von wegen vier Teile. Alle Ableger nebst Fortsetzungen zusammengezahlt bringt es die Street-Fighter-Serie auf mehr als 20 Spiele. 83
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Free2Play

Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

FREISPIEL

F 2P WAS Free2Play wer Innogame
ree ayl wo GameStar.de/Quicklink/7481 wanN Oktober 2011 GeLD kostenlos

Bounty Hounds Online geht am 2. August 2011 in die Open Beta
und voraussichtlich im Oktober live, wir haben schon mal die
Closed Beta gespielt — und sind recht angetan. Das Science-Fic-
tion-Werk hat einen ganz eigenen Grafikstil, der sich bis in De-
tails wie Meniis und Schriften wiederfindet. Die Animationen
gehen zwar in Ordnung, wirken aber vor allem bei stehenden
Gegnern wie Fernkdmpfern noch etwas sparlich. Mehr Miihe ha-
ben sich die Entwickler bei den Helden gegeben, die durchweg
hiibsch aussehen. Vor allem die weiblichen Helden, was wohl er-
klart, warum die Charaktere relativ spat an Riistungsteile kom-
men und entsprechend lange nur in Unterwdsche rumrennen.

Schon friih im Spiel ergattern Sie lhr erstes Pet. Wobei der Be-
griff nirgendwo so unpassend ist wie hier. Denn der Skorpion
zum Beispiel ist wie alle anderen Begleiter ein Cyborg-Viech, das
im Kampf ordentlich austeilt. Bis zu drei Begleiter kdnnen Sie
um sich scharen, aber immer nur einen einsetzen: Nahkampfer,
Fernkdampfer oder Unterstiitzer. Der Clou dabei: Die Blechkum-
pane gewinnen zum einen an Erfahrung und klettern die Level-
Leiter genauso rauf wie lhr Charakter. Zum anderen lassen sie
sich mit erbeuteten Teilen ausriisten und durch erlernbare Fa-
higkeiten verbessern. Im Kampf laden die Begleiter Energie auf,
und sobald der Balken voll ist, mutieren sie auf Mausklick kurz-
zeitig zu besonders machtigen Kampfmaschinen - cool! Ihr ei-
gentlicher Charakter hinkt da schon fast ein wenig hinterher, zu-
mal es nur fiinf Klassen gibt: Heavy Gunner, Shock Trooper,
Engineer, Agent und Chemiesoldat (der ein wenig an seine Kolle-
gen aus dem uralten Command & Conquer: Renegade erinnert).
Doch zusammen mit den Pets sieht’s schon ganz anders aus,
denn Kombos erlauben unterschiedliche Taktiken. Unsere Heavy-
Gunner-Dame zum Beispiel spielt sich wie ein WoW-Jager, wenn
sie etwa ihren Raketenwerfer einsetzt, wahrend ihr Nahkampf-
Begleiter die Gegner »tankt«. N

Fazit: Ausprobieren und dranbleiben
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Wahrend unsere Heavy-Gunner-Dame mit einem Explosivschuss drauf-
halt, geht ihr Skorpion »Bernd« in den Nahkampf Gber.

e
s

Unscharfe-Effekte, eine riesige Schwebestation und umhersausende
Raumer geben uns geschickt das Gefiihl einer groRen Spielwelt.
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Wer sich gefragt hat, was eigentlich all die entlassenen Command
& Conquer-Entwickler von EA Los Angeles in letzter Zeit so getrie-
ben haben, kann die Antwort jetzt auf Facebook spielen. Die Jungs
um Studiochef Chris Corry wurden namlich nahezu alle vom Social-
Game-Giganten Zynga tibernommen und haben fiir ihren neuen
Brotchengeber das Strategiespiel Empires and Allies gebastelt (man

was Strategiespiel Wer Zynga Los Angeles
wo GameStar.de/Quicklink/7478 wanN bereits erschienen GeLp kostenlos

beachte die Initialen!). Und das erinnert nur auf den ersten Blick an
FarmVille und CityVille. Zwar miissen wir auch hier Gebadude plat-
zieren und Felder ernten, das alles jedoch nur zu dem Zweck, eine
moglichst schlagkraftige Armee auszuheben. Mit der kénnen wir in
der Story-Kampagne (!) nicht nur der Ki eins auf die Miitze geben,
sondern auch die Landereien unserer Facebook-Freunde pliindern -
ein diebisches Vergniigen! Die
Schlachten werden dabei rundenwei-
se auf einem separaten Bildschirm
geschlagen und sind taktisch durch-
aus anspruchsvoll. Jede Einheit hat
andere Starken und Schwachen, hdu-
fig entscheiden Spezialwaffen (vom
Zielsuchstorsender bis zum Raketen-
angriff) Uber Sieg oder Niederlage.
Auch Grafik und Umfang setzen neue
QualitatsmaBstabe und machen Em-
pires and Allies zum derzeit besten
Strategiespiel auf Facebook. ET®

Je effizienter wir unsere
Inselsiedlung planen,
desto schlagkraftiger wird

unsere Armee. Fazit: Unbedingt spielen!

Hungry Sumo

B was Geschicklichkeitsspiel wer Ninja Kiwi
’;’l‘)"i’zf" wo GameStar.de/Quicklink/7479

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Durch mehrere Dutzend 2D-Levels schwebt ganz von allein ein klei-
ner Sumoringer, der sich gegen andere Sumos, Ninjas und Konsorten
behaupten muss. Prallen unsere in rosa Hoschen gekleidete Sumos
mit Gegnern zusammen, verlieren sie an Masse, bis sie schlieBlich so
klein sind, dass sie zur anderen Seite tiberlaufen. Es sei denn, wir las-
sen sie Reis futtern, indem wir mit der Maus liber unsere Ringer fah-
ren. Schon fangen die Gierschlunde an zu mampfen, was sie rapide
wachsen [dsst. Sollte jedoch wahrend des Mahls ein Gegner mit un-
serem Sumo kollidieren, platzt er. Das klingt merkwiirdig? Ist es auch!
Und zudem weder besonders herausfordernd, noch spaf3ig. Das liegt
in erster Linie daran, dass die Mit-Mauszeiger-iiber-Sumo-fahren-da-
mit-sich-dieser-vollfuttert-Aktion die einzige Interaktion ist, die wir in
dem Spiel ausfiihren kénnen. Spannend geht anders. E=3

Fazit: Wer's mag!?

& LEVEL 20 b B [ O

Unterschiedliche Gegner haben unterschiedliche Starken, am Spiel-
verlauf dndert dies aber praktisch nichts.

GameStar 09/2011

Super Puzzle
Platformer

was Geschicklichkeitsspiel wer Andrew Morrish
- wo GameStar.de/Quicklink/7480

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
Der namenlose, in ein rotes Cape gehiillte Held hat einen wichti-
gen Auftrag: Er ballert mit seiner Laserkanone Blocke kaputt, die in
den Farben rot, blau und griin vom Himmel fallen. Wenn wir diese
zerschieBen, gibt’s Punkte. Liegen mehrere gleichfarbige Kisten
nebeneinander, [6sen wir eine Kettenreaktion aus, die uns einen
saftigen Bonus beschert. Zudem zerfallen die Blocke in Miinzen,
die unseren Multiplikator und damit die gesammelten Punkte
abermals in die Hohe treiben. Gleichzeitig dient der Multiplikator
als Lebensenergie.
Wenn uns ein Block auf
den Kopf fallt, verlieren
wir zwar einen Multi-
plikator-Level, bleiben
dafiir aber am Leben.
Anders sieht es da 4
beim stacheligen Bo-
den und ebensolchen

]
#
==
Kisten aus. Ein Kontakt ol =] [ .
GG
=

- =
=] =] = =] =) ) ) 1=

damit und unser Super-
held segnet das Zeitli-
che. Super Puzzle Plat-
former ist zwar simpel 4
gestrickt, aber duBerst
rund, besticht mit einer
charmanten Retro-Op-
tik und erzeugt ruck
zuck die gute alte »Nur
noch eine einzige
Runde«-Spirale. E=
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SEEEE
N
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Indem wir andersfarbige Blocke zer-
schieBen, hdufen wir massig blaue an.

Die folgende Kettenreaktion beschert

Fazit: uns einen saftigen Punktebonus.

Unbedingt spielen!
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Bei King of the Hill gewinnt

das Team, das den einzigen
Kontrollpunkt auf der Karte zehn
Minuten gehalten hat.

Fortress 2

Mehr Spiel fiir kein Geld: Valve wagt sich erstmals auf den Free2play-Markt. Mit
uberragendem Erfolg. Die Spieler lieben Team Fortress 2 und der Rubel rollt. vonretra schmitz

as nichts kostet, kann

auch nichts wert sein!

Wer nach dieser (de-

zent blédsinnigen) De-

vise handelt (fragen Sie

mal bitte die Schwa-
ben, was die davon halten), dem entgeht
ganz sicher einer der besten Team-Shooter
der vergangenen Jahre. Na gut, auBer, er hat
sich das Spiel bereits gekauft, als es noch
was gekostet hat. Verstanden? Nicht? Dann
kiirzer: Team Fortress 2 ist jetzt ein Free-
2play-Titel; und Sie sollten den schleunigst
bei Steam runterladen und spielen, falls Sie
das nicht schon langst getan haben.

Team Fortress 2 hat im Laufe der letzten
Monate die eine oder andere Veranderung
durchlaufen. Das und der neue Free2play-
Status sind fiir uns Griinde genug, den Titel
mal wieder in einem Kontrollbesuch unter
die Lupe zu nehmen und zu schauen, was
das Spiel mittlerweile alles bietet. Knapp
und vorweg: eine Menge! Deutlich mehr
Karten, neue Spielmodi, mehr Waffen fiir
die einzelnen Klassen, ein Crafting- und
Tauschsystem (kein Scherz!) und einen

wAs Team-Shooter wer Valve
wo GameStar.de/Quicklink/7398
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Shop. Letzteres ist
nur logisch, denn
auch bei Team Fort-
ress 2 gilt: Free2play
nicht ohne Mikro-
transaktionen. Die
neuen Inhalte fiih-
ren zu einer Um-
fangs-Aufwertung
und zu einer neuen
Gesamtwertung
von 92 Punkten.

Wer ein paar Cent iibrig hat, kann sich im
Shop beispielsweise einen neuen Hut fiir sei-
ne Online-Soldaten kaufen. »Das gab’s aber
doch auch schon vor dem Kostenlos-Be-
trieb«, werden jetzt einige nicht zu Unrecht
sagen. Stimmt, Valve hat schon vor der Um-
stellung Bezahl-ltems angeboten. Kurz nach
dem Tsunami- und Reaktor-Ungliick in Japan
etwa spezielle japanische Kopfbedeckungen.
Den Erl6s von 430.000 Dollar spendete Valve
dem Roten Kreuz fiir humanitare Zwecke in
der Krisenregion. Neben den Hiiten diirfen
ausgebefreudige Spieler auch Waffen, Farben
oder sogar Verspottungen kaufen.

88  Team Fortress 2 hat inzwischen Counterstrike: Source als meistgespielten Steam-Titel abgel6st.

Auch mit unserem im Shop gekauften Ra-
ketenwerfer konnen wir nichts gegen Medic
und Heavy im Uber-Modus unternehmen.

Fur Einkaufe missen Sie zuerst Punkte bei
Valve erstehen (beispielsweise uiber lhre
Kreditkarte). Die Mindestsumme, die man
investieren kann, liegt bei fiinf Euro. Viele
der Items wurden {brigens nicht von Valve
erstellt, sondern von Hobby-Designern. Die
werden dann auch am Gewinn, den die Ge-
genstande abwerfen, zu 25 Prozent betei-
ligt. Bereits im vergangenen Herbst sackten
ein paar Bastler bis zu 47.000 Dollar ein.

Wer keine Lust auf Geldausgeben hat, der
kann sich Gegenstande auch selbst zusam-
menschrauben, entsprechende Rohstoffe

GameStar 09/2011
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Geschmackssache: Dieser

Heavy rennt mit einem
griinen Spinnentier auf
dem Kopf durchs Spiel.

vorausgesetzt. Das Crafting-System, das tat-
sachlich ein bisschen wie in einem Online-
Rollenspiel funktioniert, macht’s moglich:
Wahrend der Partien sacken Sie immer mal
wieder Gegenstande ein. Beispielsweise
Schilde oder Waffen. Die kdnnen Sie im Her-
stellungsbildschirm zerlegen und zu neuen
Gegenstanden kombinieren. Sie kénnen die
Klamotten aber auch behalten und viel-
leicht einfach Ihrem Scharfschiitzen die ge-
rade gefundene Knarre in die Hand driicken.

Beim Thema Crafting sollten wir noch die
Vorteile der Spieler erwdhnen, die Team
Fortress 2 mal irgendwann fiir Geld gekauft
haben: ein besonderer Hut, ein groReres In-
ventar, auergewohnliche Gegenstande
und mehr Baupldne. Die neuen Waffen un-
terscheiden sich oft signifikant von den
Standard-Dingern. Doch keine Panik, so
richtige Superduperwummen, die alles und
jeden umpusten, werden Sie nicht finden.
Wir haben uns beispielsweise einen neuen
Raketenwerfer fiir unseren Soldaten ge-
gonnt. Der verursacht zwar an einem ein-
zelnen Ziel mehr Schaden, aber die Raketen

GameStar 09/2011

TOP-CECENTTAND?
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DER SHOP HAT NUN GEOFFNET!

M B U, dar cnd ok SaetEeope s i

Im Shop konnen Sie sich auch so genannte Aktionen wie Verspottungen kaufen.
Die im Bild kostet gerade mal schlappe 5,49 Euro. Orks!

haben einen geringeren Explosionsradius.
Folglich miissen wir nun besser zielen, um
das Maximum aus der Puste rauszuholen.

Gelungen sind auch die frischen Spielmodi
und Karten. Im Frachtrennen ist jedes der
beiden Teams mit einer Bombenfracht auf
Schienen durch den Level unterwegs. Also
miissen beide Mannschaften einerseits da-
fiir sorgen, dass die eigene Bombe ins Ziel
rollt und gleichzeitig die andere Gruppe am
Vorankommen hindern. Im urspriinglichen
Modus gibt’s nur eine Bombe. Im klassi-
schen King of the Hill balgen sich beide
Mannschaften um nur einen Punkt. Das
Team, das den Punkt zehn Minuten gehal-
ten hat, gewinnt. Besonders gut gefallt uns
die Karte »cp_degrootkeep«. Dabei handelt
es sich um eine Trutzburg, darin drei Punkte,
die es einzunehmen beziehungsweise zu
verteidigen gilt. Der Clou: Die Kloppereien
finden fast ausschlieBlich mit Nahkampf-
waffen statt. Nur der Scharfschiitze darf
mit Pfeil und Bogen ran, sofern er diese Aus-
riistungsgegenstande im Inventar hat. Pri-
ma: Wer die Besonderheiten der einzelnen

[KIREY] + monkeystixl26 _,‘i’ CZI_Sama

'
Lee Hlé«ev onaic R x1 [KIRBY]

_—| obert die Stadt
Damsinbu __.,/ Daelisk

Bekloppt, aber
ungeheuer launig:
Auf »cp_degroot-
keep« geht’s fast
nur mit Nahkampf-
waffen zur Sache.

Klassen verinnerlichen will, kann das mitt-
lerweile auf speziellen Trainingskarten tun.

In der jetzigen Form diirfte Team Fortress 2
etwa dreimal so umfangreich sein wie noch
bei der Erstveréffentlichung. Dass der Titel
inzwischen kostenlos liber Steam zu bezie-
hen ist, tut unserer Begeisterung tberdies
keinen Abbruch. Mehr Teilnehmer gleich
mehr Server gleich mehr Auswahl gleich
mehr SpaR. Selbst wenn Sie nichts kaufen,
Gegenstdnde ignorieren und nicht craften,
sondern nur spielen wollen.

TERMIN: 10.10.2007 PREIS: kostenlos usk: ab 18 Jahren

Team Fortress 2

Team-Shooter

Publisher Valve
Entwickler Valve
Deutsch, Englisch
— (Download)

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

M s b9

In Jordanien steht eine Trutzburg namens Montreal. 89
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Am Spieleinstieg hat sich
nichts geandert: Nach wie vor
prigeln wir uns bis Stufe 20
durch das Piratennest Tortage.

Age of Conan
Unchained

Seit Anfang Juli bietet Funcom das Online-Rollenspiel Age of Conan als Free2Play-
Titel an. Wir haben uns angesehen, was aus der Abenteuer-Welt wurde. von sevastianix

ereits Mitte 2008 erschien
Age of Conan: Hyborian Ad-
ventures im Handel. Das On-
line-Rollenspiel erlaubte es,
abseits von klischeebehafte-
ten, niedlichen Zwergen und
Elfen in die von Robert E. Howard erdachte,
raue und blutige Welt von Conan, dem Cim-
merier einzutauchen - Zutritt ab 18 Jahren.
Das Spiel verkaufte sich wegen seines fiir
das Genre rauhen Szenarios und des action-
lastigen Kampfsystems binnen kiirzester
Zeit mehr als eine Millionen Mal, doch zahl-
reiche Designschnitzer und fehlende Spiel-
inhalte triibten rasch die Euphorie. So blie-
ben von zuerst gut 700.000 Accounts An-
fang 2009 nur noch etwa 100.000 aktive
Spieler librig. In der Folgezeit arbeitete der
Entwickler Funcom die meisten Baustellen

90 ImAugust startet der neue Conan-Film in den deutschen Kinos. Funcom plant, in zukiinftigen Updates auf diesen Bezug zu nehmen.

wAs Online-Rollenspiel wer Funcom
wo GameStar.de/Quicklink/7497
WANN bereits erschienen GELD kostenlos

Auf dem neuen »Blut
und Ruhm«-Server

Rage kann man nir-
gends seines Lebens
sicher sein.

ab und veréffentlichte mit Rise of the God-
slayer eine Erweiterung, die speziell auf
Spieler mit Maximallevel zugeschnitten war.
Die einstigen Nutzerzahlen konnte Age of
Conan aber dennoch nie wieder erreichen.

Seit dem 1. Juli 2011 ist Funcom mit Age of
Conan nun auf den Free2Play-Zug aufge-
sprungen und bietet das Spiel unter dem

neuen Namen Age of Conan Unchained
auch kostenlos an. Theoretisch zumindest,
denn wie es Free2Play-Titel so an sich ha-
ben, sind Spieler, die bereit sind, Geld zu in-
vestieren, auch in Age of Conan gegeniiber
Gratisnutzern im Vorteil. Aber zuerst die gu-
ten Nachrichten: Fiir Abonnenten andert
sich praktisch nichts, die werden von nun ab
allerdings Premiumkunden genannt und

GameStar 09/2011
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In der neuen Instanz »Die Bresche« erforschen wir einen Riss in der Grof8en Mauer von Khitai.

zahlen weiter. Egal ob Premiumkunde oder
Gratisspieler, dem Weg zum Hochstlevel 80
steht nichts im Wege. Levelsperren oder
dergleichen gibt es nicht, alle Regionen des
Hauptspiels sind auch fir Zahlungsunwilli-
ge frei zugdnglich - nur auf die ein oder an-
dere Instanz muss man verzichten. Oder
kauft einen zeitlich begrenzten Zugangs-
pass fiir umgerechnet finf Euro.

Die schlechten Nachrichten: Gratisspieler
konnen lediglich eine Karriere als Wachter,
Barbar, Mitrapriester oder Damonologe ein-
schlagen. Die restlichen acht Klassen miis-
sen wir erst im Item-Shop kaufen, entweder
einzeln fiir je fiinf Euro oder im glinstigeren
Viererblindel fuir 17,50 Euro. AuRerdem ste-
hen uns dabei nur zwei Charakterslots zur
Verfligung, bei Premiumnutzern sind es im-
merhin acht. Weitere gibt’s ebenfalls gegen
harte Echtwéhrung: 15 Euro pro Slot. Age of
Conan-Veteranen missen jetzt aber nicht in
Tranen ausbrechen, wenn sie kostenlos wei-
terspielen oder wieder einsteigen wollen,
denn friiher erstellte Charaktere lassen sich
in jedem Fall reaktivieren, egal welcher
Klasse sie angehoren - allerdings je nach
Abo-Dauer maximal vier. Dariiber hinaus
sammeln auch Gratisspieler Heldenmut-,
Ruhm- und Kunstfertigkeitspunkte und kon-
nen so weiterhin ihre Gilde unterstiitzen.

GameStar 09/2011

Bei den weiteren Einschrankungen fiir Kos-
tenlosspieler handelt es sich in erster Linie
um Komfortfunktionen, etwa ein um die
Halfte geschrumpftes Inventar (12 von 24
Platzen) und Bankfach (20 von 50 Fachern).
Zudem stehen nur Basis-Reitfertigkeiten zur
Verfligung, die meisten Chatkandle bleiben
Gratisspielern verwehrt, so auch der globale
Chat - offiziell soll das Spam vermeiden.
Deutlich gravierender ist jedoch, dass Gra-
tisspieler lediglich auf zwei Raid-Instanzen
beschrankt sind (Kylliki und Yakhmar) und
nicht an Belagerungsschlachten teilnehmen
durfen. Hier erhdlt man ausschlieflich tiber
kostenpflichtige, zeitlich begrenzte Zu-
gangspasse Einlass. Selbiges gilt fiir den ge-
samten Inhalt von Rise of the Godslayer, so-
gar wenn man sich das Addon seinerzeit
gekauft hat. Als Trostpflaster fiir die Addon-
Besitzer gibt’s immerhin Rabatt auf die Pas-
se. Das Alternativ-Aufstiegssystem, das Teil
von Rise of the Godslayer war, bleibt aller-
dings Premiumkunden vorbehalten. Damit
erhalten Level-80-Bezahlspieler machtige
Talente, mit denen sie Gratiskunden spiir-
bar tiberlegen sind. Wer schon mal ein Abo
hatte und sich Bonustalente erarbeitet hat,
kann sie zwar weiterhin nutzen. Trotzdem
verstehen wir es gut, wenn sich Kaufer von
Rise of the Godslayer vor den Kopf gesto-
Ben flihlen. SchlieRlich bittet sie Funcom er-

Browserspiele

neut zur Kasse fiir ein Gebiet, das sie bereits
bezahlt haben. Fairer ware gewesen, den
Addon-Besitzern auch beim Free2Play-Um-
stieg ihr Khitai zu lassen.

Samtliche Inhalte aus dem Item-Shop wer-
den mit Funcom-Punkten bezahlt, die zu-
dem auch fiir Anarchy Online und Bloodline
Champions giiltig sind. Hier gibt’s neben
den erwahnten Charakterslots, Klassen und
Zugangspassen ein breites Angebot an in-
ventarerweiternden Beuteln, Teleporta-
tionszaubern, Haus- und Reittieren sowie
Tranken, die den Erfahrungs-, PvP- oder Al-
ternativaufstiegs-Punktegewinn temporar
erhéhen. Waffen und Riistungen sind eben-
falls im Sortiment, darunter sogar epische
Gegenstande. Bei denen handelt es sich bis-
lang jedoch um Basis-Set-Teile, die mit PvP-
oder Raidequipment nicht mithalten
konnen - wer weils, was da noch kommt.

Mit der Umstellung auf das Free2Play-Sys-
tem hat Funcom auch ein neues Content-
Update aufgespielt. Darin enthalten sind
die beiden neuen Solo-Instanzen »Die Bre-
sche« und »Die Vergessene Stadt, die sich
ab Level 40 der Stufe des Spielers anpassen.
Bereits im April dieses Jahres fligte Funcom
schon einen frischen Dungeon fiir Stufe-80-
Solisten im Khitai-Gebiet Kara Korum ein,
»Die Zuflucht des Apostaten«.

Ebenfalls neu: Ahnlich wie in Der Herr der
Ringe Online verfiigt nun jeder Spieler tiber
ein zweites Ausriistungsinventar, in dem
sich so genannte »Pompgegenstande« plat-
zieren lassen. Diese werden dann statt der
eigentlichen Ausriistung angezeigt. So kon-
nen wir einerseits die Gegenstande mit den
besten Werten nutzen, gleichzeitig aber die
optisch ansprechendsten Ristungen zur
Schau stellen, selbst wenn die vielleicht
nicht so machtig sind. Lassen Sie sich von
einem Dunklen Templer in einem Kleid also
nicht tauschen! Erst recht nicht auf dem
frisch eingefiihrten »Blut und Ruhme«-Ser-
ver Rage. Hierbei handelt es sich um eine
Hardcore-PvP-Variante — ohne Wachen, mit
begrenztem Pliindern besiegter Spieler und
mehr Erfahrungspunkten fiir PvP-Siege. Au-
Berdem darf dort jeder Spieler nur einen
Charakter erstellen. Ein »Ich log’ jetzt um
und hau dich plattl« soll so unterbunden
werden. Bei einem Free2Play-Modell, wo je-
der theoretisch so viele Accounts erstellen
kann, wie er will, vielleicht nicht der verlass-
lichste Schutz vor gekrankten Zweitcharak-
teren, die den groBen Bruder holen. EZ3

TERMIN: 1.7.2011 PREIS: Wahlweise kostenlos  usk: ab 18 Jahren
Online-Rollenspiel
Age of Conan
.
Unchained

Publisher Funcom
Entwickler Funcom
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  — (Download)
Kopierschutz  Anmeldung

Die Wertung bezieht sich auf Age of Conan Un-
chained inklusive des Addons Rise of the Godslayer.

Conan-Schépfer Robert E. Howard wurde nur 30 Jahre alt, gilt aber trotzdem als einer der wichtigsten Autoren der »Low Fantasy«. 91
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Battlefield 3
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Zeit fir den Wechsel

P Als reiner Multiplayer-Spieler war ich im-
mer ein Fan der schnellen Action von Call of
Duty und vor allem von Spielarten wie
»Capture the Flag« oder »Search & Dest-
roy«. Diese Abwechslung habe ich bei Batt-
lefield mit seinem Conquest-Modus immer
vermisst. Doch Call of Duty entwickelt sich
nicht mehr weiter. So motivierend die
Achievements auch sein mogen, spatestens
nach dem zehnten Verbindungsabbruch
oder der nachsten Hackerlobby hat man
einfach keine Lust mehr. Dazu kommen die
unverschamt teuren Mappacks. Nun spiele
ich seit einiger Zeit Battlefield: Bad Compa-
ny 2 und muss feststellen: Damit habe ich
ebenfalls SpaB, und das ohne die Frustmo-
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Battlefield 3: »Die Spieler zahlen
dafiir, sich gegen Kriegsgrauel
desensibilisieren zu lassen«.
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mente. Jetzt freue ich mich auf Battlefield
3, vor allem weil das nun endlich mehr Ab-
wechslung bei den Mehrspieler-Modi bie-
ten wird. Bei Modern Warfare 3 kann ich
hingegen keine Verbesserung zu den Vor-
gangern erkennen. Tim Dreher

Ich spiele da nicht mit!

» Die Kriegsschauplatze bei Battlefield 3
jagen mir einen kalten Schauer iiber den
Riicken. Nicht nur, weil man in einem vol-
kerrechtswidrigen Angriffskrieg »mit-
spielt«, sondern weil der medial und poli-
tisch von langer Hand vorbereitete Krieg
gegen den Iran ebenfalls in Hochglanz iiber
die Monitore flimmern wird. In Battlefield 3
soll sich der Spieler mit US-Soldaten identi-
fizieren und so deren Feindbilder und die
dazugehorige Politik akzeptieren. Ob er sich
dariiber hinaus ein Urteil liber die echte
Weltlage bilden kann oder wird, halte ich
fiir fraglich. Hier zahlen die Spieler noch
freiwillig Geld dafiir, sich gegen potenzielle
Kriegsgrauel desensibilisieren zu lassen. Auf
diesem Schlachtfeld wird man mich jeden-
falls nicht mehr sehen. Sebastian Biemann

Duke Nukem Forever
Fail to the King, Baby!

p Damals, vor vielen Jahren, da war der
Duke supercool. Fantasievolle Levels, Fikal-
humor und ein Held, der diesen Aliens zeig-
te, wo der Hammer hangt. 15 Jahre spater
hat sich der Duke eigentlich (oder leider)
nicht veridndert, aber wie Fabian Siegis-

mund richtig bemerkte, wir schon. Was
einstmals fiir reichlich Gekicher sorgte,
lasst einen irgendwie schmerzlich kalt oder
stoRt einen regelrecht ab. Wo friiher eines
der innovativsten Waffenarsenale des Gen-
res glanzte, steht heute eine 1:1-Kopie. Es
gibt ja nicht einmal neue Gegner: Selbst die
Alien-Konigin gab es schon in dhnlicher
Form, und sogar der Endboss ist der gleiche:
Wie einfallslos ist das denn? Duke Nukem
Forever hitte am besten nie veréffentlicht
werden sollen. Dann kénnten wir wenigs-
tens sagen: »Mensch, das ware sicher der
Hammer geworden!« Das fertige (haha!)
Spiel wurde offensichtlich aus Versatzstii-
cken zusammengeschustert, um wenigs-
tens noch irgendwie Geld aus der Marke zu
holen. So bleibt mir leider nur zu sagen:
Rest in Pieces, Duke! Matthias Koletzko

Tierqualerei!

» Ich bin enttduscht! MaBlos enttauscht
und zornig! Was hat es mit SpaR zu tun, wie
Fabian Siegismund meint, wenn der Duke
eine lebende Ratte in eine Mikrowelle
sperrt und das Gerit einschaltet?! Da wird
ein intelligentes Tier bei lebendigem Leib
gekocht! Ich dachte eigentlich, euch sei klar,
dass ihr Spiele nicht nur auf technische Ma-
cken durchleuchtet, sondern auch Meinun-
gen bildet. Und in diesem Fall vermittelt ihr,
dass hier kein Tier gequélt wurde, sondern
dass der Duke etwas Witziges gemacht hat.
Euch miissten doch die Vorurteile, mit de-
nen die Offentlichkeit uns Spieler bedugt,
ebenfalls stéren. Und dann gibt es so eine
Szene in einem Spiel, die tatséchlich ge-
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Duke Nukem Forever: »Da
wird ein intelligentes Tier bei
lebendigem Leib gekocht!«

waltverherrlichend ist, und was ist eure Re-
aktion? Keine Kritik, keine Gegeniiberstel-
lung unterschiedlicher Meinungen, nein: Es
wird als Humor verkauft!  Falko Nepolsky

<« Nicht wir verkaufen das als Humor, die
Entwickler von Duke Nukem Forever verkau-
fen das als Humor. Es geht in besagtem Vi-
deo explizit darum, das zu zeigen, was Gear-
box unter Humor versteht. Dass der nicht
jedermanns Sache ist, sage ich im Video. Ab-
gesehen davon zeigen wir auch gar nicht,
was mit der Ratte letztlich passiert. Was wir
hingegen sehr deutlich zeigen ist, wie der
Duke unzahlige Schweine- und Echsenmen-
schen bei lebendigem Leibe sprengt, zer-
stampft, einfriert oder schlicht erschieR3t.
Das kommentieren wir mindestens ebenso
flapsig, doch daran scheinst du dich nicht
zu storen, obwohl diese Wesen nach deiner
Definition sicherlich auch mindestens in die
Kategorie »intelligente Tiere« fallen miiss-
ten. In anderen Videos, bei Modern Warfare
3 etwa, werden sogar Menschen getdtet.
Und auch damit hast du wohl keine Proble-
me. Insofern erscheint mir deine Kritik
schlicht inkonsequent.  Fabian Siegismund

The Witcher 2

Bosse sollte man feuern

P Bosskdampfe scheinen echte Redak-
teurslieblinge zu sein, und das kann ich
iiberhaupt nicht nachvollziehen. Ich liebe
Herausforderungen, spiele immer auf dem
héchsten Schwierigkeitsgrad und bin im
Match-Ranking von Multiplayer-Shootern
meist unter den Top 3, aber wenn mich eins
nervt, dann sind es Bosskampfe. Erstens
fiihlt es sich nun mal unrealistisch an, wenn
Gegner gefiihlte tausend Kugeln aushalten
und selbst die fiinfte Granate an die Birne
des Opponenten diesem nur ein miides L3-
cheln ins Gesicht zaubert. Zweitens sind die
Speicherpunkte meist damlich gesetzt: Man
kampft minutenlang, stirbt dann leider in
der vorletzten Sekunde und muss sich den
Mist immer wieder von vorne antun und
meist sogar noch die Zwischensequenz
(nicht iiberspringbar!) zum xten mal anse-
hen. Da kdnnte ich vor Wut den Rechner
aus dem Fenster werfen!
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Ein passendes Beispiel ist da The Witcher 2,
der Kampf mit dem Katyrn oder Letho, die
mich beinahe dazu brachten, das Spiel von
der Platte zu I6schen. Ich will mich beim
Spielen entspannen, nicht stressen!

Thomas Miiller

<« Gute Bosskampfe zdhlen fiir die meisten
zu den grolRen Momenten eines Spiels, zu
den dramaturgischen Hohepunkten. Natdir-
lich sind sie selten »realistisch«, aber sie set-
zen Akzente und bleiben in Erinnerung. Was
ware das erste Diablo ohne den Butcher,
den Skelettkdnig und Diablo selbst? Eine
gleichformige Monstermetzel-Tretmdihle
ohne Spitzen. Bosskdmpfe sind das Salz in
der Heldensuppe, sie sind die Priifsteine, an
denen ich mein wahres Kdnnen beweisen
muss. SpaR macht das natiirlich nur, wenn
die Kdmpfe fair und packend inszeniert
sind. Sonst, und das stimmt komplett, sind
sie einfach nur nervig. Michael Graf

Christian Schmidt hort auf
Lyriker

P Ich hatte schon vor einer Weile in der
Making Games gelesen, dass Christian
Schmidt die GameStar verlasst. Das ist
schade, denn sein Schreibstil und seine Art
haben mir sehr gut gefallen. Darum driicke
ich ihm nun die Daumen, dass er mit sei-
nem neuen Projekt das findet, was er sucht.
Er versucht sich nun nicht zufallig im schrift-
stellerischen Bereich? Denn gerade dort
konnte ich ihn mir schon immer gut vorstel-
len, weil seine Art und Weise zu schreiben
recht lyrisch war. Und euch wiinsche ich,
dass ihr trotz des Verlustes weiterhin so gut
bleibt wie bisher. Steffen Hohmann

Charakterkopf

P> Es ist ein Schreck, nein, sogar ein Schock.
Christian Schmidt verlasst die GameStar. Seit
nun mehr als sechs Jahren habe ich kaum
eine Ausgabe verpasst, jeden Test, jeden Re-
port, jeden Leserbrief gelesen. Jedes Spiel,
das ich gespielt habe, hat von der Redaktion
eine Wertung erhalten, die meine Meinung
widerspiegelte. Dabei hat jeder Redakteur,
jeder Mitarbeiter seine (journalistischen)
Qualitdten unter Beweis gestellt und sich ein

t Fehler!

Brisco Trier stapft durch die staubigen Stra-
3en, blickt sich um. GameStar Creek ist er-
barmlich, ein paar windschiefe Holzhitten
inmitten der texanischen Steppe, ein Sam-
melbecken fiir verlorene Seelen, die der
Traum vom besseren Leben erst in den Wes-
ten gesaugt und dann ausgespuckt hat.
GameStar Creek ist ein Drecksnest, aber es
ist seine Stadt! Trier rlickt den Sheriffstern
zurecht, zieht den Pistolengiirtel hoch,
spuckt den Kautabak durch die Zdhne. Es
wird Zeit, hier fiir Ordnung zu sorgen, die
Fehler aus der Stadt zu jagen. Wenn Sie She-
riff Trier helfen wollen, dann schicken Sie ein
Telegramm an brief@gamestar.de und mel-
den Sie weitere Fehler. Damit keiner dieser
Bastarde ungestraft davon kommt.

Titelstory: Modern Warfare 3 vs. Battlefield 3
Mit klirrenden Sporen stapft Trier in den Sa-
loon. Am Pokertisch hockt Felix Quirmbach,
der Trapper, der weifs immer was. Trier packt
ihn am Kojotenfell-Kragen: »Wo sind die
Fehler?« Quirmbach schiebt die Zigarre in
den Mundwinkel und knurrt: »In der Battle-
field-3-Titelstory erwahnt eine Unterzeile
einen >Marcus« Séderlund, im Text geht’s
aber um »Patrick« Soderlund.« Daran kann
nur einer schuld sein: Kansas Graf, ein Pass-
falscher aus, genau: Idaho! Und der sitzt
gleich hier,an der Bar! Trier tippt ihm auf
die Schulter, Graf dreht sich um und - zack!
Trier schlagt Graf, Graf schlagt wen anders,
irgendwer anders kracht in den Pokertisch,
und schon priigelt sich jeder mit jedem, un-
terlegt von flotter Klaviermusik. Als sich der
Staub legt, rappelt sich Trier hoch und
schiittelt den benommenen Falscher: »Sag
esl« »Er heiRt Patrick«, keucht Graf,um
dann bewusstlos zu Boden zu sinken.

Hardware: Die Zukunft der Unreal Engine
Als Trier aus dem Saloon tritt, wirft sich
ihm ein Mann in den Weg: » Sheriff, ich
brauche Hilfel« Sein Name, sagt der Frem-
de, sei Dominik Ménks, mit seiner Frau und
den zwolf Kindern habe er eine Riibenfarm
driiben bei der Geierschlucht betrieben -
bis das Ungliick hereinbrach. »Im Artikel
zur Unreal Engine 3« stottert Monks, »sind
die Bilder von Unreal 2 und Unreal Tourna-
ment 2003 vertauscht.« Trier griibelt noch,
wer hinter dieser Barbarei stecken konnte.
Die Sioux? Die Gebriider McSchuft? Da er-
klingt ein Schrei: »Hey, Sheriffl« Trier wir-
belt herum. Auf der StralRe steht Hendrik
»The Kid« Whynes, der schnellste Pistolero
westlich von Offenbach. »Oh ja, ich war’sl,
ruft der Revolverheld und fingert an seinem
Holster: »Und ich werd’s wieder tunl«
Schaulustige sammeln sich am Strallen-
rand, Frauen ziehen ihre Kinder beiseite.
Trier erwidert fest den Blick des Herausfor-
derers, 6ffnet sein Holster und raunt:
»Wohl kaum.« - »Ach ja, warum nicht?« —
»Weil um 12 Uhr mittags die Postkutsche
um diese Ecke biegt.« — »Na und?« - »Es ist
12 Uhr mittags.« Whynes kann nur tiber-
rascht aufstohnen, bevor ihn der Vierspan-
ner in den Staub walzt. Er war schnell, aber
auch dumm wie Brot. »Spiel mir das Lied
vom Brot«, schmunzelt Brisco Trier und
riickt seinen Pistolengiirtel zurecht. Jetzt
nichts wie nach Hause, Red Dead Redemp-
tion auf dem PC spielen. Ah, verdammt.

93

Leserbriefe m



m Leserbriefe

eigenes Profil, einen eigenen Charakter erar-
beitet. Eben dieser Charakter wird es sein,
der mir unersetzbar fehlen wird. Die kompe-
tenten Tests, der feine Humor in den Mo-
derationen, die intelligenten Magazinbeitra-
ge, der neugierige Blick iiber den Tellerrand
(Minecraft!). Ja, die GameStar ist in guten
Handen und wird weiterhin das beste deut-
sche Spielemagazin sein, aber ohne dich, lie-
ber Christian, nicht mehr dasselbe. Lass von
dir héren und schreib weiter!  Ben Kreschel

Urgestein

P> Seit etwas mehr als zehn Jahren bin ich
nun treuer Abonnent der GameStar. Folglich
habe ich schon viele gute Redakteure kom-
men und leider auch wieder gehen sehen.
Dass nun auch du gehst, Christian, trifft mich
hart. Deine Art der Spielekritik hat mir im-
mer besonders gut gefallen. AuRerst sach-
lich und fundiert, aber dennoch mit eigener
Meinung, eigenem Charme und Witz. Ich
denke da etwa an dein Video zum Remake
von Sid Meier’s Pirates. Dennoch verstehe ich
deinen Wunsch, etwas Neues zu probieren,
und wiinsche dir dabei nur das Beste! Und
wer weil}, vielleicht plagt dich ja in ein paar
Jahren das Heimweh und man sieht sich im
Video zu Command & Conquer: Kane’s
Grandson’s Revenge wieder. Alles Gute und
vielleicht bis bald!  Stephan Dombrowsky

GameStar
auf iPad und iPhone

Perfekt fiir Osterreich
P Dass ich die aktuelle GameStar ab jetzt
direkt auf dem iPad kaufen und lesen kann,
finde ich einfach groRartig: keine Stapel al-
ter Magazine mehr, sondern gesammelt
und iibersichtlich am iPad. Und noch dazu
ist es um einiges billiger als der normale
Kaufpreis bei uns in Osterreich. Von mir also
ein groBes Lob fiir die Umsetzung!

Markus Thalhammer

Videoprobleme

P> Ich habe im Friihjahr ein GameStar-Abo
fiirs iPad abgeschlossen. Ich war zunéchst
sehr erfreut, von der anfanglichen Euphorie
ist jedoch kaum noch etwas iibrig geblie-
ben. Das Schlimmste ist dabei das Fehlen
von Videos. Es ist wirklich ein Gliicksspiel,
ob alle Videos vorhanden sind beziehungs-
weise verlinkt wurden. Schaut da denn kei-
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ner noch mal driiber, bevor die Ausgabe
verdffentlicht wird? Zumal viele Videos und
in dem Fall auch die Redaktionsfolge auf
der Titelseite verlinkt werden. Das sollte
doch wirklich ins Auge fallen. Marvin Grife

<« Du hast recht, vor allem bei der Integrati-
on von Videos ist bei unserer iPad-App noch
Luft nach oben. Das Problem der verschwun-
denen Videos (gerade in der letzten Ausga-
be) ist uns bekannt, wir suchen gemeinsam
mit dem Entwickler der App nach einer Lo-
sung. Parallel zu dieser Fehlersuche schauen
wir uns ubrigens auch andere Software-
Losungen an, um unser Heft auf Tablets zu
bringen. SchlieRlich gibt es nicht nur das
iPad, mit den kommenden Android-Geraten
sind spannende Alternativen zum Apple-
Gerat am Start. Markus Schwerdtel

GameStar Interaktiv

Ich war Monster téten!

» Es macht mich traurig, dass ihr mit
GameStar Interaktiv aufhéren wollt. Das
war immer das Erste, was ich mir angese-
hen habe, wenn ich die neuste Ausgabe in
den Handen hatte. Nun gut, ich war wohl in
den letzten Monaten zu sehr damit be-
schéaftigt, das Bose in der virtuellen Welt zu

willst Du jetzt tun?« — »GameStar lesen!«

Christian Schmidt geht: »Alles
Gute und vielleicht bis bald!«.

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.

- Fuir Fragen und Anregungen zur
GameStar-DVD schreiben Sie an:
dvd@gamestar.de.

- Beschadigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 01805 / 72 72 52-275
(0,24 Euro/Min. Festnetz, max. 0,42
Euro/Min. aus Mobilnetzen),

Fax: 01805/ 72 72 52-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos altere
GameStar-Ausgaben nachbestellen —
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

bekdmpfen, habe deshalb weniger gezeich-
net und darum nichts zu eurer Rubrik bei-
getragen. Vielleicht ging es ja anderen
Lesern auch so? Ragnar Merle

Mal wieder: Kopierschutz

Die Preise sind schuld!

Publisher pumpen massenweise Geld in die
Entwicklung eines »ultimativen« Schutzes,
nur um ihn dann zwélf Stunden nach Verof-
fentlichung geknackt zu sehen. Ein gutes
Beispiel ist da Patapon 3, ein Rhythmusspiel
fiir die PSP. Der Publisher hat das Spiel ei-
nen Monat verschoben, um derweil einen
eigenen Kopierschutz zu entwickeln. Sechs-
einhalb Stunden nach Release war das Spiel
im Netz zu finden! Na, das hat sich ja ge-
lohnt! Die Publisher sollten sich lieber fra-
gen, warum viele Spieler iiberhaupt auf
Raubkopien ausweichen. Daran sind sicher-
lich nicht nur Breitband-Anschliisse Schuld.
Die Kosten fiir die Kopierschutz-Entwick-
lung treiben die Spielpreise zusétzlich nach
oben, und bei einem Solospiel, das sechs bis
acht Sunden dauert und 50 Euro kosten
soll, sehe ich kein ausgeglichenes Preis-Leis-
tungsverhaltnis. Johannes Dittberner
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Mitmachen
Gewinnen

FLIEGEN SIE
ACHT TAGE

NACH

LAS VEGAS

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie
bitte unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese
finden Sie unter www.gamestar.de/mitmach-
karte oder unter /Quicklink/3980. Leser ohne
Internet-Anschluss schicken uns eine Post-
karte mit Namen, Adresse und der Nummer
der Ausgabe.

IDG Entertainment Media GmbH
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

Der Einsendeschluss ist der 22. August 2011.
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COWboyS & Allens 1873 in der Wiiste von Arizona. Ein
Mann ohne Namen und Gedéachtnis (Daniel »James Bond« Craig) taucht
in dem kleinen Stadtchen Absolution auf. Sehr zum Arger des drakoni-
schen Colonel Dolarhyde (Harrison Ford), der die Gemeinde mit eiserner
Faust regiert. Doch als die Stadt pl6tzlich von Aliens attackiert wird, ist
der geheimnisvolle Fremde die letzte Hoffnung.

Die Regie bei der actiongeladenen Mischung aus Western und Science-
Fiction-Film Gibernahm Jon Fraveau (Iron Man), Steven Spielberg und Ron
Howard fungierten als Produzenten.

Gemeinsam mit Mask Energy (www.mask-energy.com) verlosen wir ei-
nen ganz besonderen Hauptpreis: eine achttagige Reise nach Las Vegas!
Sie fliegen von Frankfurt direkt in die schillernde Kasino-Metropole, resi-
dieren im beriihmten MGM Grand Hotel und fliegen mit einem Helikop-
ter durch den Grand Canyon. Damit nicht genug, nehmen Sie noch an ei-
ner Jeep-Tour teil, die Sie unter anderem zum Hoover Damm, zum Lake
Mead und zum Joshua-Tree-Forest fiihrt.

Wert der Reise: etwa 6.000 Euro.

CcCOowBoyYs

ALIENE' Gewinner 07/2011

VOM REGISSEUR VON IRON MAN EB interb ler K5I hard i o broich
ALIGI..IST 2on . Bergmann, Winterberg -_ M. Ett(_erer, Kéln « U. Gerhari t_, Berlin « S. Harff, Grevenbroich « M. Pep-
e ~ perrell, Buxtehude « M. Reinert, Kirchzarten « A. Roloff, Kiel « M. Wegener, Hamburg « N. Wendler,

Mdinchen « F. Wolk, Esens

Gewinner der Abo-Verlosung 09/2011
P. Droll, Biihl « H. Hoyer, KdIn « R. Kluge, Linnich « S. Krause, Wilhelmshaven « T. Walter, Gerbrunn
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Uber die praktische
Inventar-Leiste haben

wir schnellen Zugriff
auf Rohstoffe, Werk-
zeuge und Waffen.

Faszination
IVMIinecraft »

Vom kruden Geheimtipp zum erfolgreichsten Independent-Spiel aller
Zeiten. Wir ergriinden das Mysterium Minecraft, geben Tipps zum
Mehrspieler-Teil und sprechen mit Markus »Notch« Persson, dem Erfin-
der des kultigen Klotzchen-Baukastens. vonpane Matschijewsky und Michael Loprich

926 F‘I' n Minecraft gibt es momentan tiber 100 Blockvarianten. Tendenz steigend. GameStar 09/2011
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Die zufallsgenerierte
Minecraft-Welt ist theore-
tisch endlos. Nur nicht
nach oben oder unten.
Hier ist nach 128 Wiirfel-
Einheiten Schluss.

och vor einem Jahr hatte
kaum jemand von Mine-
craft gehort. Das kleine,
krude aussehende Klotz-
chenspiel aus Schweden,
das sich Ende Juli 2010
noch im Alpha-Stadium
befand, wurde von gerade mal 38.000 Men-
schen gespielt. Doch nur drei Monate spater
waren es bereits 250.000, Anfang 2011 gar
eine Million. Heute zahlt der Entwickler Mo-
jang knapp 2,8 Millionen Kaufer, 9.000 kom-
men taglich hinzu. Minecraft ist pl6tzlich in
aller Munde, nahezu jeder hat es schon mal
ausprobiert oder zumindest davon gehort.
Liegt es an Markus Perssons innovativem
Geschaftsmodell, das Programm bereits in
der Alpha-Version zum kleinen Preis anzu-
bieten und sukzessive um kostenlose Up-
dates zu erweitern? Oder liegt der Erfolg
vielmehr daran, dass Minecraft keinerlei Re-
geln hat oder Ziele vorgibt und den Spieler
stattdessen einfach »machen« lasst?

Mehr Minecraft mit Mods

Dieses Bild entstand auf dem
Server minestar.de, der von

Usern des GameStar-Forums
betrieben wird. Danke, Jungs!

Die Wahrheit liegt irgendwo dazwischen.
Fest steht: Minecraft erinnert uns daran,
dass Spiele mehr leisten kénnen, als nur zu
zerstreuen. Sie kdnnen Kreativitat entfes-
seln, einen Schopfergeist, den wir vielleicht
gar nicht in uns erwartet hatten. Innerhalb
weniger Minuten entwickelt das Programm
eine Sogwirkung, der man sich nur schwer
entziehen kann. Klar,im Grunde bauen wir
nur Klétzchen (Erde, Stein, Holz, etc.) ab und
schichten sie zu neuen Formen auf. Oder
wir verarbeiten sie weiter zu Mdébeln, Werk-
zeugen, sogar Maschinen. Ideen entstehen,
Plane werden geschmiedet, unsere anfangs
miihevoll hochgezogene Huitte aus Dreck
sieht schon einen Tag spater ganz schon alt
aus, wir errichten eine neue aus Stein, dies-
mal am Meer. Das Strandhaus bekommt
eine Terrasse spendiert, dann einen Balkon
und schlieRlich einen dreistéckigen Leucht-
turm, von dem glithende
Lavastrome in die Tiefe
stlirzen. Irgendwann

reicht das nicht mehr, eine
Bahnstrecke muss her. Die
fiihrt Gber sdulengesdumte
Briicken zu einem gewalti-
gen Palast aus schwarzem
Obsidian, hinter dem die
Tirme einer noch gewaltigeren Kathedrale
in den Himmel ragen, erbaut aus Material,
das wir in monsterverseuchten Hohlen un-
ter Lebensgefahr geschiirft haben.

Kreativitat ist ansteckend. Dass Minecraft
wenig erklart, ja geradezu wortkarg bleibt,
treibt die Spieler in Foren und Wikis, wo sie
sich vernetzen, Hilfestellungen geben, Re-
zepte austauschen und sich zusammen-
schlieRen, um gigantische Grol3projekte aus
der Kl6tzchenwelt zu stampfen. Dass die
Entwickler das Programm (gratis) regelma-
Rig erweitern, vergroRert die Moglichkeiten,
liefert immer neue Spielereien und bietet
Raum fiir Verbesserungen und Umbauten.
Gemeinsam mit anderen scheint pl6tzlich
alles machbar. Wer von Fans eingerichtete
Server besucht, der steht inmitten von Met-
ropolen, bestaunt turmhohe Pixel-Doppel-
ganger prominenter Spielehelden, taucht in
die Kl6tzchenversion der Unterwasserstadt
Rapture aus Bioshock hinab oder stromert
durch maRstabsgetreue Nachbauten echter
Monumentalbauten.

Dann reicht es nicht mehr, nur anzuschau-
en. Man will daran teilhaben, mitwirken
und gemeinsam mit anderen etwas GroRes
erschaffen. Etwas, auf das man stolz sein,
das man mit leuchtenden Augen Freunden
und Familienmitgliedern prasentieren kann:
»Seht, das haben wir gebaut«. Doch wie all
das funktioniert, wie ambitionierte Hobby-
architekten passende Mitspieler finden und
wie sie sich organisieren, auch dariiber
schweigt sich das Programm aus. Wir neh-
men Sie auf den folgenden Seiten an die
Hand, erklaren Schritt fur Schritt, wie der
umfangreiche Mehrspieler-Teil von Mine-
craft funktioniert und wie Sie gemeinsam
mit anderen eine Kl&tzchenwelt ganz nach
Ihren Vorstellungen erschaffen. I

Minecraft ist enorm mod-freundlich. Die Fans nutzen das; im Internet findet man fast
taglich neue Texturpakete, Bauelemente, Komfortfunktionen oder gar umwalzende
Spielerweiterungen. So kann sich jeder ganz leicht sein persénliches Minecraft-Erlebnis
zusammenklicken. Wir haben zwei Beispiele fiir Sie herausgepickt:

Millénaire erweitert den Einzelspieler-Modus um Dorfer nebst KI-
gesteuerter Handwerker. Die gehen selbststandig ihrem Tagewerk
nach, hacken Holz oder schmieden Waffen. Die Mod integriert zudem
eine eigene Wahrung und erlaubt Handel mit NPCs.
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Das Zelda-Texturpaket ist nur eine von unzahligen Grafik-Mods, die
den optischen Stil von Minecraft verdndern. Neben Spielen dienen vor
allem bekannte Filme, Comics und Kunstepochen als Vorlage, um das
Programm zu individualisieren oder aufzuhiibschen.

Die Classic-Version von Minecraft ist zwar noch immer kostenlos zu haben, wird aber nicht mehr weiterentwickelt.



Vor allem innerhalb der letzten Monate hat
sich in der Minecraft-Community viel getan.
Taglich entstehen neue Server, die in Fan-
Foren beworben werden und zum Mitbauen
einladen. Mittlerweile gibt es
mehrere Hundert dieser Server,
die zudem rund um die Uhr er-
reichbar sind. Um in den Mehr-
spieler-Modus von Minecraft
eintauchen zu kénnen, ist also
erstmal kein eigener Server n6-
tig. Die angebotenen Serverlisten sind lang,
und jeder einzelne lockt mit interessanten
Funktionen. Wahrend manche Server ein
unverdndertes, dem Einzelspieler-Modus
entlehntes Spielgefiihl bieten, liegt der Fo-
kus der meisten anderen auf dem freien, ja
geradezu grenzenlosen Bauen von mog-
lichst eindrucksvollen Gebilden. Hier be-
kommen Sie als Spieler alle verfligbaren
Rohstoffe zugeteilt oder diirfen sich diese
gar selbst per Ch(e)at-Befehl erstellen. Wie-
derum andere Server spendieren Minecraft

- MineOS Admin Panel
b | World One Server Actions:

worid one — =T =
£ status || display || stan stop |

world threo

map || backup || restore || archive |

anderen Mine oder raubte fremde Hauser
aus. Allerdings wird es mit der Ordnung auf
manchen Servern auf3erordentlich streng
gehalten. So gibt es bisweilen sogar fest zu-
geteilte Bauplatze, auf denen Spieler ihre

Webbasierte Adminis-
trations-Tools geben
von Uberall her Aus-

kunft tiber den Status
des eigenen Servers.

cmd fval:
Argurnent

Donasa.... yiiiam Dizon - weichronthumd

Executing gi-bi
Pworld’: ‘one’, ‘command'’: ‘status world one: up

ein Wirtschaftssystem, das Spielern erlaubt,
miteinander zu handeln.

Eines haben jedoch alle Minecraft-Server
gemeinsam: ihre Regeln. Sie garantieren ein
friedliches Miteinander sowie den Schutz

der eigenen Bauwerke und Rohstoffe. Ohne
diese Regeln wiirde auf vielen Servern Anar-
chie herrschen. Ein jeder schiirfte in eines

Nitzliche Mods fiir Ihren Server

Mit TooManyltems gehort mithsames
Rohstoff-Suchen in tiefsten Minen der Ver-
gangenheit an. Ein Klick auf die gewlinschte
Ressource, und schon fallt diese vor lhnen auf
den Boden. Praktisch bei groBen Bauvorhaben.

axecute

mall.coim - codeemo.com - Mine0S (2011) - GHLIGRL V2.0

Gebaude errichten diirfen, wahrend andere
Bereiche tabu sind. Wer dabei aus Versehen
ein Schild tbersieht, das das Eigentum an-
derer markiert, fliegt schnell vom Server.

Ein Maximum an Frei-
heit gewahrt also nur
die eigene Mehrspieler-
Umgebung. Hier ist je-

zusatzliche Funktionen hinzu. Mit dieser Mod
wird der bislang nutzlose Schleimball zum
Pipetten-Tool, und die Steinaxt fiigt den ange-
klickten Block Ihrem Inventar hinzu.

Ein frisch erstellter Minecraft-Server ist die perfekte Grundlage, um Mods
zu installieren, die den Mehrspieler-Modus nach lhren Wiinschen erweitern.
Wir haben sechs niitzliche Plugins fiir Sie zusammengestellt.

Im Mehrspieler-Modus von Mine-
craft arbeiten sogar Batman und
der Joker friedlich miteinander.

der sein eigener Herr, hier herrscht kein
Raubbau, und das Spielerlebnis kann durch
das Einbinden von Modifikationen ganz den
eigenen Vorlieben angepasst werden. Es
gibt mehrere Moglichkeiten, um gemein-
sam mit Freunden in die Kl6tzchenwelt von

Minecraft einzutauchen. Im Folgenden pra-
sentieren wir lhnen drei Hosting-Methoden
und erlautern deren Vor- sowie Nachteile.

Um unkompliziert und schnell mit Freun-
den gemeinsam Minecraft zu spielen, emp-
fehlen wir lhnen das offizielle, vom Entwick-
ler Mojang bereitgestellte Server-Programm.
Gut dabei: Fiir eine erfolgreiche Installation
muissen Sie kaum etwas lber Server-Hos-
ting wissen. Zundchst navigieren Sie zur Mi-
necraft-Homepage und laden sich im
Download-Bereich die »Minecraft_Server.
exe« herunter. Diese platzieren Sie in einem
beliebigen Ordner auf Ihrer Festplatte; beim
Ausflihren des Programms entsteht dort Ihr
neuer Minecraft-Server. Beim ersten Start
generiert der Server eine frische Welt, die
von nun an bei jedem Neustart geladen
wird. Damit sich auch andere Spieler mit Ih-
rem Server verbinden kénnen, miissen Sie
einen Port fiir das Netzwerk freigeben.
Dazu verbinden Sie sich liber einen Inter-

Keine Lust mehr auf gefiihlt endlose Marsche?
Dann schwingen Sie sich mit VoxelAir in die
Liifte und erkunden Sie Ihren Server von oben.
So lassen sich turmhohe Gebaude miihelos
auch ohne Geriiste hochziehen.

Ir\/\omentan laufen mehr als 800 Multiplayer-Server. GameStar 09/2011




net-Browser mit Ihrem Router, in dem Sie in
der Browser-Leiste die IP-Adresse des Rou-

ters eingeben. Diese finden Sie tiblicherwei-
se auf der Gehauserlickseite; in den meisten
Fallen lautet sie 192.168.100.1. Im Menii
»Portfreigabe« oder »Portforwarding« fii-
gen Sie den Port 25565 der Liste an freige-
gebenen Ports fiir die IP lhres Computers
hinzu und wahlen beim Typ die Option »bei-
de«. Die IP Ihres Minecraft-Rechners im lo-
kalen Netzwerk erfahren Sie mithilfe des
Befehls »ipconfig« (ohne Anfiihrungszei-
chen) in der Eingabeaufforderung, die Sie
mit (&) + [R] und der Eingabe von »cmd«
offnen. Jetzt ist Ihr Server von liberall her
zuganglich, und Sie miissen Ihren Freunden
nur noch die IP-Adresse lhres Rechners im
Internet mitteilen. Diese finden Sie (iber
kostenlose Internetdienste (etwa www.
wieistmeineip.de) binnen Sekunden heraus.

Die Server-Software »Bukkit« unterscheidet
sich vor allem in einem Punkt vom Original-
Programm. Neben verbesserter Stabilitat
unterstiitzt Bukkit Modifikationen, die der
Nutzer in den Server einfligen kann. Das
Programm ist die Grundlage, um einen Ser-
ver nach eigenen Vorlieben zu verandern
und zu verwalten. Auf der Homepage http://
bukkit.org kénnen Sie die Software kosten-
frei beziehen. Sobald Sie die Datei auf lhren

clelEl Jel=]
Mit Star Gates erschaffen Sie ein Netzwerk
aus Portalen auf Ihrem Server, das Teilneh-
mern den bequemen Teleport auch liber weite
Strecken erlaubt. Verfligbare Ziele lassen sich
sogar in Untergruppen sortieren.
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Der integrierte Chat ist sehr uniiber-

sichtlich. Wir empfehl
Teamspeak oder Skyp

PC heruntergeladen haben, erstellen Sie an
gewiinschtem Ort einen Ordner, der spater
den Server mit allen Dateien enthalten soll.
Dort fligen Sie die heruntergeladene * jar-
Datei ein und fiihren sie aus. AnschlieBend
generiert das Tool die benétigten Server-Da-
teien. Bevor Sie nun lhren Server starten
konnen, bedarf es aber noch einer Batch-Da-
tei zum Starten. Dazu 6ffnen Sie lhren Editor
und fligen den Text ein, der auf der Webseite
bei Punkt 3 aufgefiihrt ist. Nun speichern

Stats

] Prepar
] Prepar
iEQ) Done |

Memory use: 106 mb (42% free)
Threads: 0+ 0

Sie die Datei in das Verzeich-
nis, in dem lhr Server liegt
und benennen sie in »RUN.
bat« (ohne Anfiihrungszei-
chen) um. Achten Sie dabei
unbedingt darauf, dass Sie die Dateiendung
».txt« entfernen. Zu guter Letzt folgt nun die
Portfreigabe sowie das Recherchieren der ei-
genen IP-Adresse wie bereits oben erldutert,
und das Bauen auf lhrem frisch gebackenen
Minecraft-Server kann beginnen.

en nebenher
e zu nutzen.

Das Minecraft-Betriebssystem »MineOS« ist
eher fiir Profis empfehlenswert, denn die In-
stallation ist aufwandig und erfordert di-
verse Linux-Kenntnisse. Im Gegenzug liefert
das Programm bestmogliche Stabilitat bei
wenig Hardware-Hunger. Allerdings ist fiir
diese Methode des Server-Hostings einiges
an Aufwand notwendig, denn - anders als
bei den ersten beiden Moglich-
keiten - ist MineOS ein eigenes
Betriebssystem, das einzig fiir
die Verwaltung eines Minecraft-
Servers gedacht ist. Sie benéti-
gen jedoch keinen eigenen PC
dafiir,denn das System ist fir
die Verwendung in einer virtuel-
len Maschine ausgelegt. MineOS lauft also »>

properties

raft server on *:23565
"world"
ing start region for level O
ing atart region level 1
993359062ns) ! For help, type *help" or "2"

So sieht ein frisch gestarteter
Minecraft-Server aus. Das Pro-
gramm zeigt neben Auslastung
und verbundenen Spielern auch
den Chatverlauf an.

gegen die verhassten Greefer.

Permissions ist ein Muss fiir jeden Server-

Admin. Hiermit kdnnen Sie Spieler in Gruppen

mit unterschiedlichen Berechtigungen und
Privilegien einteilen. Unverzichtbar im Kampf

Beim Herunterfallen in Minecraft landen die Items des Spielers zuerst auf dem Boden, noch bevor der Korper aufschlagt.

I] McMyAdmin
i Mirsacraft veels scimarmd atcn conule

Mithilfe von MCMyAdmin kdnnen Sie von
Uberall her durch ein tibersichtliches und
leicht zu bedienendes Webinterface auf lhren
Server zugreifen. Sehr niitzlich, wenn Sie im

Problemfall gerade mal nicht zuhause sind.
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Mithilfe von Flug-Mods geht die
Fortbewegung auf einigen Servern
deutlich schneller vonstatten.

in einem Programm wie beispielsweise Ora-
cleVM, das das Starten eines zweiten Be-
triebssystems in einem bestehenden Sys-
tem wie Windows oder MacOS erlaubt. Auf
der offiziellen Homepage von MineQOS steht
die Software kostenlos zum Download be-
reit. Dort finden Sie auch ein detailliertes
Tutorial-Video, das jeden einzelnen Schritt
der Installation erklart, da eine genaue Be-
schreibung des Installationswegs hier den
Rahmen sprengen wiirde.

Jeder Minecraft-Server bietet ein einzigarti-
ges Spielerlebnis, das sich teils drastisch von
anderen Servern unterscheidet. Dabei ha-
ben alle dasselbe Programm zur Grundlage.
Grund fiir das variable Spielgefiihl sind die
von Nutzern erstellten Modifikationen, sei-
en es einfache Dateieditoren, das Einfiigen
neuer Gegenstdnde oder sogar die Fahigkeit
zu fliegen - fiir nahezu alles gibt es eine
Mod. Mehrere Foren widmen sich der Vor-
stellung, Bewertung und dem Support von
nutzererstellten Modifikationen und Plug-
ins. Nahezu jeder Server greift auf oftmals
mehr als ein Dutzend installierter Mods zu.
Sie gewahren neben neuer Inhalte auch
Kontrolle liber die verbundenen Spieler.
Denn ohne dezente Uberwachung kénnten
die von der Community verhassten »Gree-
fer« (Spieler, die mutwillig pliindern und
Bauten zerstoren) nicht enttarnt und dauer-
haft von den Servern ferngehalten werden.

Die Installation einer Modifikation wollen
wir Ihnen im Folgenden exemplarisch an ei-
nem Server basierend auf Bukkit erlautern.
Die erste Anlaufstelle fiir eine Mod fiir den
eigenen Server ist die Bukkit-Webseite, wo
im Bereich »Get Plugins« alle fiir Bukkit ent-
wickelten Plugins nach Art der Modifikation
aufgelistet sind. Zundchst gilt es, das ge-
wiinschte Plugin herunterzuladen. An-
schlieRend reicht es in den meisten Fallen,
die entsprechende Datei in den Ordner
»Plugins« im Verzeichnis lhres Servers zu
entpacken, und schon ist das Programm er-
folgreich installiert. Sollten noch weitere

aben Sie schon einmal versucht, auf einem Schwein zu reiten?

Schritte zur Installation der Mod nétig sein,
so ist dies grundsatzlich auf der Webseite
Schritt fiir Schritt erlautert.

Sollten Sie einen Minecraft-Server mithilfe
von Bukkit oder MineOS hosten oder auf
fremden Servern spielen, empfehlen wir lh-
nen, die automatischen Updates von Mine-

craft zundchst zu verneinen. Warten Sie da-
mit so lange, bis ein passendes Update fiir
Bukkit entwickelt wurde, was meist nicht
langer als ein paar Tage dauert. Ansonsten
spuckt Minecraft beim Verbindungsversuch
auf einen Server eine Fehlermeldung aus
und verweigert die Verbindung. Als Server-
Administrator sollten Sie tiberdies in regel-
maRigen Abstdnden lberpriifen, ob fiir auf
Ihrem Server installierte Plugins mittlerwei-
le neuere Versionen erschienen sind. Altere
Mods sind unter Umstanden nicht mehr
mit aktuellen Minecraft-Versionen kompati-
bel und verursachen teils heftige Fehler
oder gar Instabilitat Ihres Servers.

Sollten Sie lhren Server dauerhaft zugang-
lich machen wollen, fiihrt kein Weg an der
Inanspruchnahme eines DNS-Dienstes vor-
bei. Denn nach 24 Stunden setzt Ihr Router
die IP Ihres Anschlusses aus Sicherheits-
griinden zuriick. Somit missten Sie jeden
Tag aufs Neue lhre IP in Erfahrung bringen
und den Gasten lhres Servers vermitteln.
Ein kostenfreier DNS-Dienst wie etwa der
von DynDNS vergibt Ihrem PC eine statische
Adresse, lber die hr Server erreichbar ist.
So steht dem gemeinsamen Bauen auch
Uber langere Zeitspannen hinweg nichts
mehr im Weg. Michael Léprich

Patch-Historie

Obwohl anfangs nur ein 1-Mann-Projekt, geht die Entwicklung von Minecraft rasend
schnell voran. Zeitweise wurde die normale Versionszahlung ausgesetzt und durch ein
simples »Indev« (in development = in Entwicklung) ersetzt. Hier haben wir die wichtigs-
ten Meilensteine des Spiels fiir Sie zusammengefasst.

Version

Datum

Inhalt

0.0.0

10. Mai 2009

Die Entwicklung beginnt, noch unter dem Arbeitstitel »Cave Game«.

Pre 0.0.9a

14. Mai 2009

»Minecraft« bekommt seinen Namen.

Pre 0.0.9a

16. Mai 2009

Zufalls-Levelgenerator, unterschiedliche Blockarten

0.0.12a

20. Mai 2009

Wasser und Lava, Ozean rund um die Karte

0.0.14a

25. Mai 2009

Baume, Sand, Kies und Erze in der Landschaft, Wolken am Himmel

0.0.15a

1. Juni 2009

erster Multiplayer-Test

0.0.20

20. Juni 2009

Inventar fiir Spieler

0.0.24

18. August 2009

Gesundheitsanzeige und Fallschaden

0.24

31. August 2009

Creeper!

0.28

27. Oktober 2009

liberarbeiteter Kreativ-Modus mit vielen kleinen Neuerungen

031

9. Januar 2010

Feuer und (rafting eingebaut

Indev

12. Februar 2010

Tag-/Nachtzyklus

Indev

19. Februar 2010

Schmelzofen hinzugefiigt

Indev

27. Februar 2010

Unendliche Karten (»infinite maps«)

Indev

25. Marz 2010

Hohlensysteme, Erzadern und wachsendes Gras

Indev

7.Juni 2010

Schilder, Tiiren und Leitern

Indev

18. Juni 2010

Schienen und Loren

Alpha-Phase

1.0.0

30. Juni 2010

offizieller Offline-Client

1.0.1

3.Juli 2010

Hebel, Kndpfe, Druckplatten, rotes Erz

1.0.8

20. Juli 2010

Kiihe, Milch und Leder

1.2.0

30. Oktober 2010

Halloween-Update: Unterwelt, Geister, Zombie-Schweinemenschen, Kiirbislaternen

Beta-Phase

13

22. Februar 2011

Betten, mehr als fiinf Welten mdglich

1.4

31. Marz 2011

zahmbare Wolfe, verschiedenfarbige Schafe, Rezept fiir Kekse

1.5

19. April 2011

Wettereffekte, Achievements und Statistiken

1.6

26. Mai 2011

Karten, Falltiiren, Unterwelt fiir Multiplayer

1.7

30. Juni 2011

Kolben, Schafscheren

1.8.

?

»Adventure-Update« mit Dorfern, NPCs und Quests
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Markus »Notch« Persson

Der Kopf hinter Minecraft heilst mit vollem
Namen Markus Alexej Persson, ist 32 Jahre
alt, Eigentiimer der von ihm gegriindeten
Mojang AG und lebt im schwedischen Stock-
holm. Persson begann im Alter von sieben
Jahren mit dem Programmieren. Seine be-
rufliche Laufbahn als Spieleentwickler fiihrte
ihn unter anderem zu King.com, wo er bis
2009 arbeitete. Zu dieser Zeit wirkte er auch
nebenberuflich bei der Online-Foto-Platt-
form »Jalbum« mit. Zudem ist Persson Mit-
erfinder des Spiels Wurm Online, an dem er
allerdings nicht mehr mitarbeitet.

nDie Offenheit des
Entwicklers tut
jedem Spiel gut«

Ein Kreativkopf entwickelt ein bahnbrechendes Spiel, wird reich, griindet
ein unabhadngiges Studio ... und wird noch reicher. Wir fragen Markus
Persson, was Mojang eigentlich so besonders macht. vonmarus schwerdtel

GameStar Du hast die meiste Zeit allein an
Minecraft gearbeitet. Wie lange hast du ge-
braucht, um festzustellen, dass du die Ar-
beit nicht mehr allein schaffst?

Markus Persson Es hat eigentlich alles sehr
gemachlich angefangen. Aber nach rund ei-
nem Jahr war das Projekt dann so groR,
dass wir ein Unternehmen griinden muss-
ten. Bis wir das geschafft hatten, dauerte es
aber noch einmal vier bis fiinf Monate, weil
ich mit unzdhligen Meetings beschaftigt
war und mich nebenbei noch um den Code
des Spiels kimmern musste.

» Nach welchen Kriterien hast du dein Ent-
wickler-Team zusammengestellt? Sollten
die Leute dhnlich ticken wie du oder war es
dir gerade wichtig, dass sie neue Impulse in
das Spiel bringen?

<« Am Anfang gab es nur Jacob Porser und
mich. Dann haben wir fiir die Unterneh-
mensgriindung Carl Manneh ins Boot ge-
holt, der bislang allerdings noch gar nichts

»Notch« bedeutet im Deutschen Kerbe oder Nut, oder Rille, oder Scharte, oder Kimme ... »Top Notch« steht fiir »ganz weit vorn«.

mit Spieleentwicklung zu tun hatte. Wir
wollten jemanden, der die Business-Seite
des Ganzen versteht. Der Rest des Teams
besteht aus Designern, die sich um die In-
halte und das Coding kiimmern.

P Du kriegst doch sicherlich taglich ton-
nenweise Mails mit Vorschlagen und Ideen
flir Minecraft. Liest du dir das alles liber-
haupt durch und falls ja, wie entscheidest
du, was ins Spiel kommt und was nicht?
<« Ich kriege tatsachlich zu viele Mails, um
mir jede einzelne durchzulesen. Aber ich
Uberfliege die Betreffzeilen und schaue im
Forum nach, welche Themen die Communi-
ty gerade beschaftigen. Am Ende fiige ich
dann das ein, was ich selbst sinnvoll finde
und bei dem ich sage: »Hey, das hier ware
eine super Neuerung!« Es
kommt also nicht allein
deswegen etwas ins Spiel,
weil es viele Leute gern
sehen wiirden.

P Und wie testet ihr die
neuen Spielelemente?

<« Wir testen erst einmal
intern. Da finden wir natir-
lich nicht immer gleich alle
Fehler, das erledigt dann
die Community fiir uns. Falls dann doch mal
ein Problem auftaucht, patchen wir ein paar
Stunden spater schnell noch nach.

» Du warst in der Vergangenheit immer
sehr offen, was den Entwicklungsstand von
Minecraft angeht, sei es zum aktuellen Sta-
tus der Beta oder wenn es darum ging, wel-
che Fehler es noch gibt. Denkst du, dass die-
se offene Kommunikation ein Modell fiir die
Zukunft ist, auch fiir den einen oder ande-
ren groReren Publisher?

« Ich denke schon, dass diese Offenheit
ziemlich gut fiir PC- oder auch fiir Mac-
Spiele funktioniert. Du kannst taglich neue
Dinge einfligen, patchen und hast einen
sehr direkten Draht zur Community, was ge-
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Mittlerweile gibt es offizielle Minecraft-
Kollektionen, die auf der Mojang-Seite
beworben und verkauft werden.

rade fiir kleine Teams sehr wertvoll ist. Die
Fans sind dann viel enger mit dir verbun-
den, kennen dich und vertrauen dir.

» Weil du ja allein angefangen hast, konn-
test du bestimmt nicht gleich so viel Geld in
das Projekt stecken. Was hattest du anders
gemacht, wenn du schon ein paar tausend
Euro Startkapital gehabt hattest?

« Stimmt, ich habe am Anfang kein Geld,
sondern vor allem sehr viel Zeit investiert.
Mit mehr Startkapital hatte ich aber nicht
unbedingt viel anders gemacht. Ich mag es,
Dinge von Grund auf neu zu schreiben, also
hétte ich wohl keine Grafikengine lizenziert
oder Ahnliches - was im Allgemeinen na-
tiirlich eine dumme Idee ist. SchliefRlich gibt
es tolle Sachen, auf denen man aufbauen
kann und die einem eine Menge Zeit erspa-
ren. Aber wenn du etwas komplett neu ent-
wickelst, hat das eben den Vorteil, dass eher
mal ein originelles Spiel dabei heraus-
kommt.

» Hast du dir in der ganzen Zeit nie ge-
wiinscht, zum Beispiel einen Grafiker zu ha-
ben, der dir alles einfach mal aufpoliert?

<« Doch, den Moment gab es. Bevor ich ge-
merkt habe, dass der Grafikstil von Mine-
craft wirklich gut funktionierte, hatte ich
mehrere Indie-Entwickler angesprochen
und uberlegt, sie fiir die Grafik an Bord zu
holen. Irgendwie hat sich eine Zusammen-
arbeit dann aber doch nie ergeben und ich
habe mit meinen eigenen Mitteln weiterge-

Markus »Notch« Persson (Mitte)
im Gesprach mit Michael Trier
und Markus Schwerdtel.
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macht — was am Ende dann ja auch ziem-
lich gut funktioniert hat.

P Bei Minecraft hast du dich fiir ein einzig-
artiges Business-Modell entschieden. Du
nimmest jetzt in der Beta-Phase 15 Euro und
gibst dann das fertige Spiel ohne weitere
Kosten heraus. Denkst du im Nachhinein,
dass du vielleicht keinen Rabatt hattest ge-
ben oder beim Release vielleicht noch ein-
mal eine Gebuihr hattest nehmen sollen?

<« Ich denke immer noch, dass es die richti-
ge Entscheidung war. Es hat sehr dabei ge-
holfen, dass die Community so schnell
wachsen konnte. Dass die Spieler schon
wahrend der Entwicklungszeit bezahlen, ist
ein sehr interessantes Modell fiir ein Studio,
weil man sich schon friihzeitig ohne Publis-
her finanzieren kann.

P Denkst du darliber nach, das Business-
Modell nach der Veréffentlichung zu andern?
<« Wir wagen schon unsere Moglichkeiten
in dieser Hinsicht ab. Aber wir wollen die
Spieler auch nicht in irgendein Modell hin-
einzwingen. Wir miissten schon einen be-
sonderen Service anbieten, fiir den wir dann
etwas verlangen kénnten — zum Beispiel
falls wir einmal unsere eigenen Game Ser-
ver hosten. Es ist aber noch nichts in Stein
gemeilRelt, derzeit konzentrieren wir uns
wirklich auf den Release von Minecraft.

» Worauf kdnnen sich Minecraft-Fans in
Zukunft denn alles freuen? Landschafts-Er-

weiterungen? Oder gar Spe-
zielle ltem-Sets?

<« Sowas in der Art. Ich habe
zum Beispiel viel liber NPC-
Dérfer nachgedacht. Das
kénnte eine der Erweiterungen sein, genau
wie saisonale Updates zu Halloween oder
Weihnachten. Aber das sind alles derzeit nur
vage Plane, wir wissen es noch nicht genau.

» Wie grol3 soll das Team denn werden?

<« Ich will die Firma so klein wie méglich
halten und Spiele entwickeln, die nicht 50
Gigabytes an Grafiken benétigen. Sie sollen
SpaR machen, weil das Spiel selbst, also vor
allem die Mechanik, Giberzeugt. Aber auch
diese Einstellung kann sich mit der Zeit an-
dern, wir stehen mit unserer kleinen Firma
ja erst am Anfang. Im Moment kiimmere
ich mich vor allem um Minecraft, und Jakob
beschéftigt sich mit unserem anderen Pro-
jekt Scrolls. Wenn beides abgeschlossen ist,
konnten wir aber zum Beispiel unsere Kapa-
zitaten blindeln und gemeinsam an einem
dritten Spiel arbeiten. Wir werden sehen.

P Scrolls unterscheidet sich sehr von Mine-
craft. Warum spielt ihr nicht auf Sicherheit
und bleibt beim bewahrten Konzept und
wandelt es vielleicht nur etwas ab?

Minecraft in Zahlen

Aktueller Stand: Betav1.7.3
Aktueller Preis: 14,95 Euro
Verkaufte Einheiten*: 2.766.298
Registrierte User*: 10.400.386
Umsatz**: 35,7 Millionen Euro
Entwicklungsstart: 10.5.2009
Updates: 179

Blogeintrage: 790

Tweets: 9.140
Angekiindigter Release: ~ 11.11.2011

PC, Xbox Live Arcade, i0S,
Android, Xperia Play

Angekiindigte Plattformen:

* laut minecraft.net, Stand 11. Juli 2011
** Schatzung auf Basis der Verkaufszahlen

»Minecraft ist freundlicher und ruhiger als an-
dere Spiele. Vermutlich haben deswegen viele
Altersgruppen einen einfachen Zugang.«

Markus Persson entwickelt nicht nur Spiele, sondern komponiert auch elektronische Musik.
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get fuir die Mischung aus Sammelkarten- und
Brettspiel da. Scrolls wurde im Marz 2011 auf
der Game Developers Conference in San Fran-
cisco angekiindigt, Bildmaterial gibt es bis auf
wenige Artworks und Spielkartenentwiirfe
noch nicht. Momentan arbeitet Jakob Porser al-
lein an Scrolls. Nach der Fertigstellung von Mi-
necraft im November will Mojang jedoch mehr
Ressourcen in das Fantasy-Spiel investieren.

<« Na ja, Minecraft gibt es eben schon. Und
Scrolls ist ein Spiel, das Jakob und ich unbe-
dingt entwickeln wollten. Jetzt haben wir
die Chance dazu. Wir sind vom Konzept
liberzeugt und wollen nicht einfach nur ein
Minecraft 2 entwickeln.

» Ihr nutzt also die Erfolgswelle von Mine-
craft und eure Popularitat als Anstol3 fiir

das Projekt, das ihr sowieso schon immer
einmal machen wolltet?

« Ja,das kénnte man so sagen. Aktuell ist
vor allem Jakob mit Scrolls beschaftigt, wir

Nah an den Entwicklern

Bei der Entwicklung von Minecraft setzte
Markus Persson von Anfang an auf Trans-
parenz und Nahe zu den Usern. Konse-
quent nutzen er und sein Team alle mogli-
chen Kandle, um liber den Stand des Spiels
zu informieren. Wer ganz nah dran sein
will, der klinkt sich hier ein:

Twitter:

www.twitter.com/notch

y Markus Persson schreibt Giber Minecraft,
seinen Musikgeschmack, das Leben als In-
die-Entwickler und Mahlzeiten.

www.twitter.com/Kappische

Business Developer Daniel Kaplan {iber den
Alltag bei Mojang.
www.twitter.com/carimanneh
Geschaftsfiihrer Carl Manneh lenkt die Ge-
schicke der Firma. Tweets manchmal etwas
business-lastig.

www.twitter.com/c418
Minecraft-Komponist Daniel Rosenfeld
tber Musik, Soundeffekte und sein Leben.

Blogs:

Mojangs nachstes Projekt

Scrolls ist neben Minecraft das zweite Projekt von Markus Perssons Firma Mojang. Chefdesig-
ner des Spiels ist Perssons alter Kumpel Jakob Porser. Die beiden tragen die Idee zu Scrolls be-
reits seit flinf Jahren mit sich herum, nun ist dank Minecraft endlich genug Entwicklungsbud-

haben aber noch zusétzlich einen Backend-
Entwickler eingestellt. Das nétige Know-how
fehlte uns bislang noch im Team. Was die
Programmierung angeht, hat das Spiel nicht
unbedingt viel gemein mit Minecraft, aber
im Game Design gibt es schon Uberschnei-
dungen. Es geht besonders darum, was an ei-
nem Spiel SpaR macht und was nicht.

P Du hast doch sicherlich von vielen Publis-
hern das Angebot erhalten, dass sie dein
Spiel auf den Massenmarkt bringen. Hast
du nie daran gedacht, die Marke Minecraft
zu verkaufen?

<« Am Anfang habe ich tatsachlich standig
Anfragen bekommen. Dann haben sie aber
gemerkt, dass ich nicht verkaufen will, ein-
fach weil die Marke so profitabel ist. Es wa-
ren auch ein oder zwei grofRe Jobangebote
dabei. Aber auch das ist schnell im Sande
verlaufen, als man gemerkt hat, dass ich
nicht wirklich auf so etwas aus war.

P Du warst ihnen wahrscheinlich auch ein
wenig zu teuer, oder?
<« Vielleicht, kann sein. (lacht)

» Thema: Neue Marktfelder. Das ganze Mi-
necraft-Konzept konnte man doch sicherlich
auch gut als Social Game auf Facebook und
anderen sozialen Netzwerken umsetzen,
mit dem Kauf von Gegenstanden usw. Hast
du dartiber schon mal nachgedacht?

<« Viele dieser Spiele sind so designt, dass
sie moglichst viel Geld von den Spielern
kriegen. Flir mich als Game Developer fallt
das nicht wirklich unter den Begriff »Spielc,
es ist vielmehr mit Gliicksspiel zu verglei-
chen. Ich will lieber etwas machen, bei dem
das Bezahlen auch wirklich Sinn ergibt.

Markus Persson (hinten links), Carl Manneh
(rechts daneben) und Jakob Porser (vorne
rechts) haben Mojang 2010 gegriindet.

» Den grof3en Erfolg von Minecraft hast du
mit einer aulRergewdhnlichen Idee und be-
grenzten Ressourcen erreicht. Wiirdest du
sagen, dass den kleinen und originellen
Spielen die Zukunft gehort oder wird Mine-
craft auch in Zukunft eine der wenigen Per-
len im AAA-Ozean bleiben?

<« Ich hoffe, es wird beides geben. Ich liebe
es auch, die aktuellsten Shooter zu spielen.
Das ist wie ein Hollywood-Actionfilm und
darf nicht aussterben. Aber ich hoffe auch
auf mehr Raum fiir kleinere Teams, die ori-
ginelle Ideen umsetzen. Es war lange Zeit
ein Trend, die Teams immer weiter zu ver-
groBern und mit mehreren hundert Leuten
einen Blockbuster zu entwickeln. Das ist auf
lange Sicht bestimmt nicht gesund fiir die
Branche. Du brauchst ja schlieBlich auch
keine 200 Leute, um ein gutes Buch zu
schreiben, und so verhalt es sich eben auch
in der Spielebranche.

» Markus, vielen Dank fiir das Gesprach!
| ms |

Making Games Magazin

Sie interessieren sich fiir aktuelle Trends
und Themen der Spieleentwicklung? Sie
| mochten wissen, was die Branche antreibt
und Neuigkeiten aus erster Hand erfah-
ren? Sie wollen regelméaRig spannende
Einblicke hinter die Kulissen erhaschen
oder gar selbst Spieleentwickler werden?

Uber die groRen und kleinen Geheimnisse

der Spieleentwicklung schreiben bei uns die
Entwickler und Programmierer selbst — und
zwar jede Ausgabe im
Making Games Mak-
gazin und jeden Tag
auf makinggames.de

www. Mojang.com

Das offizielle Firmenblog. Wenig zum Spiel
selber, dafiir viel iber Merchandise, Events
etc.

Spannend wird es zum Beispiel, wenn ich je-
des Mal beim Tod meiner Spielfigur Geld
einwerfen muss. So dhnlich ist es ja schon
seit Jahrzehnten beim Pinball. Ich weil3,
dass ich zahlen muss, wenn mir ein Ball
durchrutscht, das erzeugt Spannung. Wenn
ich jetzt in Minecraft anfange, Diamanten
fur echtes Geld zu verkaufen, dann zerstort
das meiner Ansicht nach die Balance. Rei-
chere Spieler wadren dann gleichzeitig auch
erfolgreicher, da muss man wirklich aufpas-
sen. Sonst geht das ganze Konzept ganz
schnell den Bach runter.

www. Notch.tumblr.com
Personliches Blog von Markus Persson, in

dem es jedoch hauptsachlich um Minecraft
geht.

Eine langere Fassung
des Interviews sowie
weitere Artikel zu
Minecraft lesen Sie in
der Ausgabe 04/2011
unseres Making
Games Magazins.

Facebook:
www.facebook.com/minecraft
Facebook-Prasenz mit rund 1,2 Millionen
Fans, bietet aber nur sparliche News rund
um Minecraft.

2
104 Ir/\ojang wurde im Oktober 2010 von einer Personen- in eine Aktiengesellschaft umgewandelt. GameStar 09/2011



Wahl ohne Qua

Nur wenige Spiele stellen uns vor wirklich schwierige
Entscheidungen. Warum eigentlich? von pennis kogei

Dennis Kogel
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Es klingt nach einem gewohn-
lichen Auftrag fiir einen Hexer:
Den kleinen Alvin vor Banditen
retten, bitte gerne, 200 Orens Standardge-
biihr. Aber so einfach ist es nicht. Alvin hat
magische Krafte und muss nach der Ret-
tungsaktion behiitet werden - von der be-
zaubernden Arztin Shani oder der tatsach-
lich zaubernden Triss. Ein Problem, denn

Die Insider
@~ Sebastian

Stepien hat als
leitender Story-
und Dialog-De-
signer an bei-
den Teilen von

% The Witcher ge-
arbeitet.

Casey Hudson war der Projektleiter
von Knights of the Old Republic und
betreut die Mass-Effect-Serie als
Executive Producer.

106 2002 verdffentlichte der Brite Brian Jacques den Fantasy-Roman »Triss«, in dem Tiere die Hauptrolle spielen. Triss selbst ist ein Eichhérnchen.

mit beiden Frauen hat der Hexer eine Affa-
re. Schnell wird klar: Hier geht’s gar nicht
um den Buben, sondern um Geralts mittel-
alterliches Junggesellentum. Ich bringe Al-
vin schweren Herzens zu Triss, und es
kommt noch harter: »Geralt, ich wollte
Uber die Zukunft reden - liber uns ...«
Alarm! Triss will, dass sich der Hexer fest-
legt. Hochzeit? Kinder? Shani? Geralt
stiirmt in die nachste Absteige, betrinkt
sich und versackt in der Gosse von Vizima.
Und ich, ich schalte das Spiel aus. Ich will
nicht ber die Zukunft nachdenken. Ich
will nicht »liber uns« reden. Ich will
Ghoule jagen. Den Orden der Flammenro-
se vernichten. Die schwierigste Entschei-
dung, die The Witcher von mir verlangt,
hat nichts mit Monstern zu tun, mit Elfen,
mit Intrigen und Konigen, sondern mit
menschlichen Beziehungen.

Genau genommen besteht jedes Spiel aus
einem Geriist von Regeln, innerhalb des-
sen ich Entscheidungen treffe. Meist un-
terbewusst und kurzfristig wahle ich,
wohin mein Schachspiel-Bauer vorriickt
oder in welche Richtung sich der Pac-Man
mampft. Das ist simpel, das kann jeder.
Doch 1985 hebt Richard Garriots Rollen-
spielklassiker Ultima 4 die Entscheidungen
in Computerspielen auf eine neue Stufe.
Auf der Suche nach der ultimativen Weis-
heit muss ich darin keinen Bésewicht ver-
nichten, sondern in gewdhnlichen Taten
acht Tugenden beweisen, um zum gott-
gleichen Avatar aufzusteigen. Die Moral
halt Einzug ins Computerspiel.

Ob Bioshock, The Witcher, Fallout oder
Baldur’s Gate: Seit Ultima 4 ist es popular
geworden, nicht nur iber das scharfere
Schwert und die bessere Deckung, son-
dern auch uber die Moral nachzudenken.
In vielen Spielen stehe ich zwischen Gut
und Bose, in unzahligen Momenten falle
ich salomonische Urteile Gber alles, was
am Wegesrand geschieht. Kaputte Alien-
Ehen? Atombomben? Immer her damit,
der Held macht das schon. Ich bin Profi
geworden in der Wahl zwischen Gut und
Bose. Nur die Herausforderung dabei, die
ist weg. Wie kdnnen Entscheidungen wie-
der zu Herausforderungen werden - so
wie bei der Damenwahl in The Witcher?

Fiir Sebastian Stepien, den Story- und Dia-
log-Designer der Witcher-Serie, sind Ent-
scheidungen die dramaturgischen Héhe-
punkte eines Spiels: »Es geht darum, den
Spielern zu erméglichen, die Geschichte zu
beeinflussen. Entscheidungen hauchen
Helden und Nicht-Spieler-Charakteren Le-
ben ein. Sie sind der Kern des Rollen-
spiels.« Jede Entscheidung soll so stimulie-
rend, so wichtig und so kompliziert sein
wie ein Bosskampf. Nur dass ich in diesem
Fall eben mit meinem Gewissen kampfe.

»Wenn Entscheidungen und ihre Konse-
quenzen stimmig prasentiert sind«, erldu-
tert Stepien weiter, »dann regen sie die
Vorstellungskraft an und lassen uns tber
das Was-ware-wenn nachdenken.« Der
Weg des Avatars in Ultima 4 ist lang und
beschwerlich. Nicht wenige Spieler schei-

GameStar 09/2011



tern an der Aufgabe, ein tugendhafter
Held zu sein, der die Kommode der blinden
Wahrsagerin eben NICHT nach Gold
durchsucht. Umso wichtiger ist es deshalb,
die ultimative Weisheit zu finden: Ich
muss kein Monster besiegen, keine Prin-
zessin retten. Ich muss meine eigenen Ta-
ten hinterfragen. Casey Hudson, der Exe-
cutive Producer von Mass Effect 3, bringt
es auf den Punkt: »In einem interaktiven
Medium wie dem Videospiel haben nicht-
interaktive Elemente keinen Platz. Die Ge-
schichte muss auf den Spieler reagieren.«
Das aber fuihrt zum zentralen Problem:

Viele Spiele behandeln moralische Ent-
scheidungen inzwischen dhnlich wie einen
Mehrspieler-Modus. Wie etwas, das auf ei-
ner Checkliste steht. Etwas, das man eben
haben muss. Irgendwie.

Doch wie denken sich die Entwickler diese
Entscheidungen aus? Und warum ist die
Entscheidung, wer ein magisches Kind er-
ziehen darf, dann doch wieder so schwie-
rig? Keine Belohnung, keine groRe Moral,
keine dramatischen Duelle, nur zwei Frau-
en, ein Kind und fiir den Hexer Geralt die
Aussicht auf ein Leben nach der Monster-

After 20 vears thou
s laver of thvw
roves to
sueerort For
Spare hin in
B Slavy hin

1) i ik
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Bereits bei der Charaktererstellung stellt Sie Ultima 4 vor Moralfragen.

e vill

Dost thou
For the
noHe of Justi

Richard Garriott bezeichnet Ultima 4 bis heute als Glanzlicht der Serie. Als Tiefpunkt verteufelt er das verbuggte Ultima 8.

jagd. Warum schaffen es Spiele wie The
Witcher, mich stutzig zu machen, mich zu
unbequemen Entscheidungen zu zwin-
gen? Und warum gehen die meisten Ent-
scheidungen, die ich in anderen Spielen
treffe, so leicht von der Hand?

»Das Spiel liegt auRerhalb von Weisheit
und Torheit, es liegt aber auch aufRerhalb
von Wahrheit und Unwahrheit und von
Gut und Bose«, schreibt 1938 der nieder-
landische Kulturwissenschaftler Johan
Huizinga in »Homo Ludens«. Spiele, so
Huizinga, sind keine idealen Trager von
Moral. Es liegt also in der Natur der Sache,
dass sich Spiele oft selbst so schwer tun
mit schwierigen Entscheidungen. Denn
Spiele missen vor allem als System aus
Regeln und moglichen Aktionen funktio-
nieren. Durch die Kombination von Bild,
Ton und Interface machen mir gute Spiele
klar, welche Folgen meine Entscheidungen
haben. Ich driicke die Maustaste, und der
Duke schiel3t. Jede wiederholbare Aktion
im Spiel muss einen vorhersehbaren Effekt
haben, sonst kann sie frustrieren. Wenn
ich klicke, der Duke aber nicht schieRt,
dann bin ich enttduscht. Warum sollte
diese Vorhersehbarkeit bei moralischen
Entscheidungen anders sein?

Ein Spiel muss Riickmeldung geben liber
getroffene Entscheidungen. Die Einteilung
in Gut und Bose soll mir ermoglichen, die
Konsequenzen meiner Entscheidungen
besser einzuschatzen - etwas, das ich bei
Entscheidungen im echten Leben schmerz-
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lich vermisse. »Starre Gut-Bose-Systeme
helfen«, sagt Casey Hudson. »Sie konnen
bestimmte Situationen klarer darstellen
und geben Spielern Feedback dartiber,
welch eine Rolle sie gespielt haben.« Wenn
ich in Knights of The Old Republic einen
Streit zwischen zwei Familienclans
schlichte, belohnt mich das Spiel mit Ge-
rechter-Held-Punkten. Wenn ich die Fami-
lien gegeneinander ausspiele und in ein
Massaker hetzte, sammle ich Bésewicht-
Zahler. So einfach kann Moral sein.

AufBRerdem miissen Spiele wiederholbar
sein — und fair. Wenn Gordon Freeman von
den Combine niedergeschossen wird, dann
deinstalliert sich Half-Life 2 nicht automa-
tisch, sondern ladt einen Spielstand fiir ei-
nen weiteren Versuch. Wenn eine Ent-
scheidung zu einem unerwiinschten, nicht
idealen Ergebnis flihrt, dann lade ich eben
einen dlteren Spielstand, der zum besse-
ren Ergebnis fiihrt. Zugleich sollten Spieler
durch eine getroffene Entscheidung nicht
schwer benachteiligt werden. Denn auch
das fiihrt zu Frust. Und da die Spieleent-
wicklung heutzutage Millionenbudgets
verschlingt, miissen sich die Entwickler be-
mihen, Frust zu vermieden, um méglichst
viele Fans anzulocken und die hohen Kos-
ten wieder einzuspielen. Je schwiécher die
Konsequenzen einer Entscheidung ausfal-
len, desto mehr zufriedene Kaufer gibt es.
Auch so einfach kann Moral sein.

Wie also kdnnen Spiele trotzdem unbe-
queme Fragen stellen? In einem 2009 ver-
offentlichten Artikel im wissenschaftli-
chen Journal Game Studies erklart der
Spieleforscher Marcus Schulzke, wie eine
bedeutende Entscheidung in einem Spiel
aussehen muss: »Das
Ideal ist ein Szenario
mit einem moralischen
Dilemma mit dem Po-
tenzial fiir gute und
schlechte Ausgdnge, die
bedeutende Folgen mit sich tragen, liber
die Spieler aber nur begrenztes Wissen
verfligen sollten.« Schulzke verfolgt damit

Gute Entscheidungen

So einfach kann
Moral sein.

Dragon Age wirft zwar interessante moralische Fragen auf, di
»richtige« Art 16sen lassen — sodass die Entscheidung zu leic

ein klares Ideal, das man in wissenschaftli-
chen Artikeln zum Spieldesign eher selten
findet. Es ist aber ein Ideal, das nur schwer
zu verwirklichen ist. Unklarheit, so der ak-
tuelle Design-Standard, fiihrt zu Frust. »Es
sollte keine »falschen« Entscheidungen
geben, sagt auch Sebastian Stepien,
»falsche Entscheidungen gibt es nur in
Logik-Puzzles. Bei Entscheidungen in Ge-
schichten, bei Entscheidungen, in denen es
um Weltanschauung, um Moral, um Ehr-
lichkeit geht, sollte es keine >korrekte«
Lésung geben. Eine Spielwelt sollte glaub-
haft auf die Entscheidungen der Spieler
reagieren und die positiven und negativen
Effekte einer Wahl zeigen, ohne Spieler
dafiir zu verurteilen.«

Starcraft 2: Wings of Liberty geht einen
anderen Weg und dem Dilemma mit den
falschen Entscheidungen einfach aus dem
Weg. Weil der edle, verlotterte Weltraum-
Cowboy Jim Raynor als
Held keine Fehlentschei-
dung treffen darf, passt
das Spiel die Geschichte
und die Personlichkeit
der Nebenfiguren mei-
nen Entscheidungen an. Kurz: Weil Jim
Raynor als Avatar des Spielers unfehlbar
ist, wird jede Entscheidung automatisch

sich aber meist auf die
fallt.

richtig. Am deutlichsten wird das im Ge-
fangnis von Neu Folsom. Jim Raynors Mit-
streiter, der Phantomkrieger Tosh, huscht
unsichtbar von Zellentrakt zu Zellentrakt,
befreit Gefangene und erringt einen Sieg
gegen das korrupte Imperium. Neu Folsom
war ein Lager fiir Rebellen, Intellektuelle
und Opfer eines vertuschten Militarpro-
gramms. Tosh hat bewiesen, dass er Ray-
nors Freund ist, ein treuer Gefahrte.

30 Minuten zuvor muss sich Jim Raynor ent-
scheiden, ob er Tosh hilft, die Gefangenen
von Neu Folsom zu befreien. Oder glaubt er
der Geheimagentin Nova, die behauptet,
Tosh sei ein Verrater? Wenn sich Raynor fiir
Tosh entscheidet, folgt der Gefangnis-
ausbruch. Wenn Raynor Nova unterstiitzt,
sieht die Sache ganz anders aus: Auf der
Avernus Station hat Tosh ein geheimes Aus-
bildungslager fiir Terroristen aufgezogen.
Zusammen mit Nova vernichten Raynors
Truppen das Camp und vereiteln damit
Toshs geheimen Plan, unschuldige Biirger
zu verletzen. Tosh war ein Verrater, der nur
auf den richtigen Moment gewartet hat,
Jim Raynor in den Riicken zu fallen.

Ist Tosh verraterischer Terrorist und treu-
herziger Freiheitskampfer zugleich? Nein,
aber Starcraft 2 umgeht damit das Dilem-

The Witcher 2: Wie im Vorganger miissen Sie sich entscheiden, ob Sie die
Menschen oder die Guerillakrieger der Elfen und Zwerge unterstiitzen
Keine Seite ist eindeutig gut oder bése, es gibt kein richtig oder falsch.

Mass Effect: Wer die Rachni-Konigin befreit, gewinnt entweder einen wert-
vollen Verbiindeten oder ldsst eine Horde Killerinsekten auf die Galaxis los.
Diese Ungewissheit macht die Entscheidung so spannend.

»Rachni« ist auch ein seltener deutscher Nachname, im Bundesgebiet leben schatzungsweise zehn Rachnis. Ohne Konigin. GameStar 09/2011
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ma, dass eine »falsche« Wahl Spieler frust-
rieren konnte. Die Entscheidungen, die ich
in Wings of Liberty treffe, sind keine mora-
lischen Entscheidungen. Sie erzeugen kein
Szenario, in dem ich zwischen mehreren
Alternativen mit fiihlbaren Konsequenzen
wahlen kann. Stattdessen erschaffen sie
Paralleluniversen, die mir versichern, stets
das Richtige zu tun. Eine geniale [llusion,
die aber nur so lange halt, bis ich die Alter-
native ausprobiere. Blizzard halt seine
Charaktere bewusst offen, um sie nach
Belieben umzuschreiben. Fiir Sebastian
Stepien ware das undenkbar: »Wenn du
nicht in der Lage bist, sowohl die positiven
als auch die negativen Konsequenzen einer
Wabhl zu prasentieren, dann solltest du es
lieber ganz lassen, statt eine Entscheidung
einzubauen, die sich kiinstlich anfihlt.«

Egal ob sich Spieler nun fiir Tosh oder
Nova, fiir Gut oder Bose entscheiden: Spie-
lerisch macht es weder in Starcraft 2, noch
in vielen anderen Spielen einen Unter-
schied. Die fiir Bioshock so wichtige Frage
nach Entscheidungsfreiheit war am Ende
in vielerlei Hinsicht eine Luftblase: Ob ich
die Little Sisters umbringe oder beschiitze,
andert bloB das Video am Ende des Spiels,
spielerisch bleibt alles gleich. Die Entschei-
dung zwischen Gut und Bose ist somit kei-
ne Herausforderung, sondern lediglich eine
Frage nach meiner persénlichen Vorliebe:
Wenn ich bose sein will, bin ich’s eben. Mit
Hinterfragen hat das wenig zu tun.

Zugleich schwingen Entscheidungen in
Spielen oft wild zwischen ,,abgrundtief
bose« und ,engelsgleich gut« hin und her.
Solche Extreme nennt Sebastian Stepien
»kiinstlich« und »langweilig«, weil sie Sys-
teme schaffen, in denen Spieler den »gu-
ten« oder »bdsen« Punktewert maximie-
ren, um an spezifische Belohnungen zu
kommen, statt tatsachlich tiber Konse-
quenzen nachzudenken. Wenn ich bése
sein misste, um in Knights of the Old Re-
public das beste Lichtschwert zu bekom-
men, dann hatten die Sith mit meiner
Hilfe schon langst die Galaxis erobert.

Schle
N

Und so oft Spiele wie Dragon Age fordern-
de, ambivalente Grauzonen aufbieten, so
oft fallen sie auch zuriick in bekannte Mus-
ter. In einem verwunschenen Wald hat ein
Elfenmagier ein Menschendorf aus
teils nachvollziehbarer, teils vollig
Ubertriebener Rachsucht mit einem
Werwolf-Fluch belegt. Nun wollen
sich die Elfen und die Werwolfe ge-
genseitig ausloschen, beide Seiten
haben verstandliche Griinde - ein Dilem-
ma? Denkste, der Held kann den Fluch
namlich auch einfach aufheben und die El-
fen mit den verfluchten Menschen verséh-
nen. Dafur kritisiert Casey Hudson seine
Bioware-Kollegen: »Einfache Entscheidun-
gen zahlen nicht. Wenn es eine offensicht-
lich richtige Wahl gibt, dann ist die Ent-
scheidung praktisch wertlos.«

Das Grundproblem ist also: Als interaktives
Medium sollen Spiele auch interaktiv sein.
Gleichzeitig sollen sie Entscheidungen bie-
ten, die alle Spieler zufrieden stellen und
noch dazu bedeutsam sind. In dieser Hin-
sicht muss ich Titel wie Mass Effect und The
Witcher ausdriicklich loben. Auf den ersten
Blick mag Mass Effect ein konventionelles
Moralsystem bieten, bis man merkt, dass
die Unterteilung in »Vorbild« und »Abtriin-
niger« nicht unbedingt fiir »Gut« und
»B0Ose« steht, sondern fiir unterschiedliche
Ansatze. »Wir haben uns bewusst dafir
entschieden, mit den beiden Extremen zwei
Philosophien zu zeigen, also zwei Arten, das
Richtige zu tun, erklart Casey Hudson.
Auch wenn die Entscheidungen im ersten
und zweiten Mass Effect hiufig wie typi-
sche Rollenspiel-Situationen wirken, so sind
es die langfristigen Konsequenzen, die jede
Wahl zu etwas Besonderem machen.

Ob Commander Shepard die Kénigin der
insektoiden Rachni am Leben lasst oder to-
tet, mag im ersten Mass Effect nur fiir den
Zuwachs von Vorbilds- oder Abtriinnigen-
punkten sorgen. Zugleich verspricht das
Spiel aber, dass diese Entscheidung spater
eine Rolle spielen wird, die der Wahl Ge-
wicht gibt. Die gerettete Rachni-Konigin

verspricht Shepard, ihm eines Tages zu hel-
fen - vielleicht bei der Abwehr der Reaper
in Mass Effect 3? Oder hat der barmherzige
Held durch die Kéniginnen-Rettung ein

Ich muss meine eigenen

Taten hinterfragen.

Volk von Killerinsekten auf die Galaxis los-
gelassen? »Wir versuchen, epische Mo-
mente zu erschaffen«, sagt Hudson, »aber
diese Momente sollen mehrere Dimensio-
nen haben und einen Ausblick auf kom-
mende Entwicklungen geben.«

Die Spiele der Witcher-Serie gehen in eine
andere, eine weniger epische, aber oft ge-
nauso bewegende Richtung. Nicht zwi-
schen Gut und Bose entscheidet sich Hexer
Geralt, sondern stets zwischen dem kleine-
ren von zwei moglichen Ubeln. »Wir zeigen
die unterschiedlichen Seiten eines Kon-
flikts«, erlautert Sebastian Stepien. »Die
Spielwelt ist unglaublich komplex und fa-
cettenreich. Es gibt kein reines Gut und
Bose, kein Schwarz und WeiB.« In Temeria
und dem Pontar-Tal gibt es nur den Kampf
um den nachsten Tag. Die Elfen und Zwer-
ge, die in The Witcher 2 die Grenzstadt
Flotsam tiberfallen, sind in den Augen der
Menschen Terroristen, betrachten sich
selbst aber als Freiheitskampfer, die gegen
die brutale Unterdriickung ihrer Volker
aufbegehren. Parallelen zu Konflikten in
der echten Welt sind uniibersehbar. Egal,
ob es um korrupte Kommandanten, Rebel-
lenanfiihrer, Kénigsmorder geht: Geralt
kann keine »richtigen« Urteile fallen, weil
es keine richtigen Loésungen gibt. Deshalb
sind seine Entscheidungen so schwer. Und
als Erlebnis so gelungen.

Uber ein halbes Jahr, nachdem Triss Geralt
und mir die Frage nach dem »uns« gestellt
hat, bin ich nach Vizima zuriickgekehrt.
Mit einem Rubinring. Es hat ein wenig
gedauert, bis ich mich entscheiden konn-
te. Aber das war’s wert. Dennis Kogel

Bioshock: Ob Sie die Little Sisters retten oder »ernten« ist nebensachlich,
weil es sich weder spielerisch noch storytechnisch auswirkt. Nur das Video
am Spielende lauft anders - eine verschenkte Chance.

Starcraft 2: Das Strategiespiel passt seine Charaktere nachtraglich an Ihre
Entscheidung an, Tosh (links) ist entweder ein Freiheitskimpfer oder ein
Terrorist. So geht Blizzard unangenehmen Konsequenzen aus dem Weg.

110 Toshist hochstwahrscheinlich nach dem jamaikanischen Reggae-Sanger Peter Tosh benannt. Deshalb die Rastalocken. GameStar 09/2011



Hall of Fame
Panzer General

Der Zweite Weltkrieg als Hexfeldschlacht: SSIs Taktikspiel begriindet 1994 eine
ganze Generalsdynastie - und sorgt fir politischen Wirbel. vonvarin eppe

Auf XL-DVD: Video-Special

Martin Deppe
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Hatte ich doch nur zuerst ins
Handbuch geschaut oder unten
auf die Infoleiste — mein erster Infanterie-
trupp wiirde heute noch leben! Aber nein,
ich musste die Jungs ja auf Posen hetzen.
SchlieRlich greift man Stadte am besten mit
FuBtruppen an, wegen der Hauserkampfe
und so. Dass hinter der feindlichen Infante-
rie eine dicke Artillerie steht, habe ich zwar
gesehen. Aber die schief3t ja schlieBlich erst
nachste Runde, wenn mir die Stadt langst
gehort! Denkste. Noch bevor meine Jungs
Uberhaupt lber ihre Karabiner schielen
kénnen, rummst es gewaltig — denn die Ar-
tillerie schiel3t als Erste! Einfach so. Frech-

See- und Luftlandeope-
rationen gehoren zu den
nervenaufreibenden

i
EE  Highlights. Hier greifen
12 die Deutschen die ame-
B rikanische Kiiste an!
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Geschafft! Unsere Ziel-
stadt Mersa Matruh ist
freigekampft, wir kénnen
sie mit einem simplen
Spahwagen erobern.
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112 Wegen seines burschikosen Auftretens nannten die deutschen Mindscape-Mitarbeiter ihren Chef Gerd Kérnig »Panzer General«.

heit. Und weil ich meine Angreifer total ig-
norant liber die StraBe habe anriicken
lassen (schlieBlich ist Blitzkrieg angesagt!),
finden sie kaum Deckung. Nach dem Sperr-
feuer greift die dezimierte Division zwar
noch an, hat aber keine Chance mehr.

Wir schreiben das Jahr 1994, und ich hasse
Panzer General. Zumindest ein paar Minu-
ten lang. Denn dann passiert dem Compu-
tergegner das Gleiche, diesmal mit einem
Bomberstapel: Der will sich meine Artillerie
vorkndpfen, libersieht aber den Jagflieger,
den ich dahinter geparkt habe und der sich
nun auf die fast wehrlosen Bomber stiirzt.
Es ist dieses Puzzlespiel, das Panzer General
so erfolgreich macht. Okay, alte Faustregeln
wie »Erst mit den Fernkampfern angreifen,
dann auf Tuchfiihlung gehen« oder »Panzer
sind in Waldern und Stadten ziemlich auf-
geschmissen« gelten natiirlich auch hier.
Aber die Truppentypen arbeiten viel besser
zusammen. Angrenzende Flak schiitzt auto-
matisch Boden- und Lufteinheiten, ich kann
gegnerische Einheiten einklemmen, also
aus mehreren Richtungen angreifen, was di-
cke Boni bringt. Fliisse wirken sich stark aus
(Nachteile fiir Angreifer, es sei denn, sie sind

i APPROVED J)

1 PRIMARY
el LI |

StuGIllbh

Nebeluer Far

-
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I TRANSPORT
——

Opel 6700

e [y

Deswegen legendar

O perfektes Zusammenspiel der unter-
schiedlichen Truppengattungen

O verzweigende Kampagnen mit Kern-
armeen und Rundenlimit

& Hunderte Einheiten

& komplexe, aber nachvollziehbare Re-
geln, die man schnell verinnerlicht

Q Indizierung wegen Texten (1)

Briickenpioniere), ebenso die Witterung, die
ich sogar einen Zug im Voraus angezeigt be-
komme: Wenn’s regnet, kann ich weniger
weit gucken und marschieren, und meine
Flieger fliegen zwar - greifen aber nicht an.

Das Schone an der Puzzelei: Es gibt zwar
zahlreiche Regeln, doch alle sind logisch
und mit gesundem Menschenverstand
rasch verinnerlicht. Es leuchtet ein, dass Sol-
daten in einem Lastwagen schneller unter-
wegs sind als zu Fu8 — aber halt auch rol-
lendes Kanonenfutter. Und dass ein Tiger
ohne Munition zum Papiertiger schrumpft,
weil selbst der langhaarigste Zivi.

r Your Prestige 1147 |

ORIGINAL COST
| _Prine 150Transport 20

§ TotalCostO _

Opel 6700
Land Transport
Cost 2

Max Fuel
Hheeled Move
SPH 25171

Im Kriegsverlauf kommen immer
bessere Einheiten dazu, wir diirfen
sogar Transportmittel kaufen (Las-
ter oder Halbkettenfahrzeuge).

GameStar 09/2011
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Fiktives Szenario: Im Juni 1945 erwar-
tet Washington den deutschen Angriff.

Aber funktioniert das auch heute noch? Ich
habe Panzer General nach sechs Jahren Ab-
stinenz mal wieder angeworfen. Und siehe
da, nach dem tiblichen Augenkrebs-Schock
ob der niedrigen Auflésung und der kriime-
ligen Grafik und nach zwei, drei Aufwarm-
runden ist es wieder da, dieses »Nur noch
diese eine Stadt, dann hére ich aufl«. Okay,
diese Formulierung haben Sie schon Dut-
zende Male gelesen, aber wenn ein Klischee
wahr ist, darf ich’s auch verwenden. Jawohl!

Das Fiese an Panzer General: Obwohl es
rundenbasiert ist, werde ich nach ein paar
Runden langsam nervds und gerate unter
Zeitdruck. Rundenbasiert? Zeitdruck? Ganz
genau: Jede Mission hat namlich ein Run-
denlimit — wenn ich in dieser Zeit nicht alle
Stadte erobere, ist der Einsatz vergeigt. Fast

Die meisten Regeln kapiert

sogar der langhaarigste Zivi.

noch gemeiner: Falls ich’s nur auf den letz-
ten Driicker schaffe, verpasse ich eine Missi-
on. Beispiel Westfront: Wenn ich 1940 zu
langsam bin, darf ich nicht nach England
riiber - und mein Vorgesetzter reibt mir das
auch noch in Textform unter die Nase.

Genau diese Textform sorgte bei der deut-

schen Version von Panzer General fiir Wirbel.

»Das Spiel Panzer General ist fiir Jugendli-
che aufgrund der Auslassung historischer
Zusammenhadnge und der Verharmlosung
der Rolle der deutschen Wehrmacht im
Zweiten Weltkrieg (...) als sehr problema-
tisch und politisch desorientierend einzu-
schatzen«, moniert die Bundespriifstelle fiir
jugendgefahrdende Schriften (BPjS; heute
BPjM, weil aus den »Schriften« »Medien«
geworden sind). Panzer General landet auf
dem Index. Dabei sind es gar nicht mal die
Gefechte selbst, die der Behorde ins Auge
piksen, sondern die Wortwahl in den Missi-
onsbeschreibungen und im Handbuch (!). Zu
martialisch sei der Ton, zu unkritisch werden
Begriffe wie »Blitzkrieg« und »Endsieg« ver-
wendet. Sogar die ruhige Hintergrundmusik
sei »verharmlosend«! Der Publisher Minds-
cape bessert nach, »entmilitarisiert« viele
Texte und fligt im Handbuch unter anderem

GameStar 09/2011

Ve

19th AD Mk I SP

] 19th AD Hk 1 SP {10}

I#5] AD Mk I SP Experience: #

einen historischen Abriss ein, der die Grauel-
taten des Naziregimes beschreibt. Am 6. Ja-
nuar 1995 bekommt Panzer General deshalb
eine Freigabe ab 16 Jahren.

Legendar wurde SSIs Paradespiel auch durch
eine Mission, in der die deutschen Truppen
die USA angreifen und Washington besetzen
miissen. Den Einsatz startet man entweder
direkt aus den 38 frei wahlbaren Szenarios
oder schaltet ihn durch besonders gutes,
schnelles Abschneiden in der
letzten Kampagne frei. Die In-
vasion der USA beginnt am 1.
Juni 1945, also nach dem ei-
gentlichen Kriegsende im
Westen - und ist verdammt
umfangreich. Dutzende Trup-
pentransporter riicken tiber den Atlantik vor,
Schlachtschiffe beharken Kiistenbatterien.
Sogar einige »Wunderwaffen« mischen mit,
etwa der Diisenjager ME 262 und der
»Volksjager« Heinkel 162 mit seinem Hucke-
pack-Triebwerk. Oder die Dornier Do 335, die
vorne und am Heck einen Motor samt Pro-
peller hatte und in Wirklichkeit nie zum Ein-
satz kam. Allerdings patzt SSI hier etwas. Bei
Kampfen blendet Panzer General kleine, ani-
mierte Bildchen der beteiligten Streithdhne
ein. Doch statt Heinkels und Dorniers ist
hier stets die ME 262 zu sehen.

Uberhaupt sind die animierten Kampfszenen
zwar nett, aber wenig aussagekraftig. Denn
anders als bei Battle Isle oder History Line
(beide spiele ich bis heute immer mal wie-
der), zeigen die Gefechte nicht den tatsachli-
chen Ausgang, sondern die immer gleiche
Animation, die Ergebnisse gibt’s nur in einer
drogen Zahl zu sehen. Zudem kampfen mei-
ne Panzer in Nordafrika gerne mal vor
schneebedeckten Bergen, aber das stort
mich nicht weiter. Denn ich fiebere jedes Mal
mit - vor allem, wenn’s um meine erfahrenen
Kerneinheiten geht, die ich Mission um Mis-
sion Uibernehme. Fiir erledigte Feinde samm-
le ich ndmlich Prestigepunkte, mit denen ich

SSI wurde 1979 gegriindet und brachte iber 100 Titel heraus, darunter auch die Goldbox-Reihe (etwa Pool of Radiance).

Juni 1941: Wir haben den Briten
die Festung Tobruk entrissen -
miissen aber schnell weiter gen
Osten, die letzte Stadt erobern.

LOO0oC00000
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-
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10th 39 Wehr Inf dor
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zwischen den Einsatzen neue Truppen kaufe
und Verluste auffiille. Wahrend der Schlacht
kann ich meine Jungs in Stadten aufriisten,
und etwa normale Infanterie zu Briickenpio-
nieren beférdern. Das macht siichtig.

Panzer General ist dermafen erfolgreich,
dass SSI zahlreiche Nachfolger und Ableger
nachschiebt. 1995 erscheint Allied General,
1996 der Fantasy-Ausflug Fantasy General
sowie Star General, das im Weltraum spielt.
Panzer General 2 (1997) bekommt 3D-Gra-
fik verpasst, in Deutschland heift es des-
halb Panzer General 3D. Ebenfalls 1997
geht’s ins Wasser: Pacific Admiral hetzt vor
allem Schiffe und Flieger aufeinander. Wie-
der nur ein Jahr spater zeigt SSI, wie in der
nahen Zukunft gekdmpft wird — Dynasty
General (US-Originalname: People’s Gene-
ral) versetzt mich in ein fiktives Jahr 2005,
in dem ich unter anderem gegen China an-
trete. Das Namenswirrwarr geht noch wei-
ter: Panzer General 3D Assault von 1999
heillt in Deutschland Panzer General 4:
Western Assault, weil das »3D« ja schon
anno 97 verballert wurde. 2000 kommt
dann der bisher letzte Teil, Panzer General 3:
Scorched Earth, wobei die »verbrannte
Erde« hierzulande zu Unternehmen Barba-
rossa mutiert. Aha. Martin Deppe

Panzer General
Rundentaktik

PUBLISHER Mindscape

ENTWICKLER  SSI

QUELLE www.abandonia.com

SPRACHE Englisch

MINIMUM 386er mit 33 MHz, 4 MB RAM

SO LAUFT'S Mit dem DOS-Emulator DOSBox ldsst sich

Panzer General schnell und einfach starten.

FaZ|t Legendare Rundentaktik im Zweiten Weltkrieg.
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Hardware

NENS

Bulldozer-Benchmarks
Nach und nach trépfeln immer

mehr Informationen zu AMDs neuer Prozessorgeneration Bull- e s-ceeer
dozer ins Internet, die wir im September erwarten: Das Spitzen- s
modell ist hochstwahrscheinlich der FX-8130P mit acht Rechen-

kernen, 3,8 GHz Taktfrequenz und einem Turbo bis 4,2 GHz. In Die ersten Bulldozer-

den ersten geleakten Benchmarks rechnet Bulldozer in Spielen Leistungswerte

schwanken zwischen
vielversprechend und
enttduschend.

meist so schnell wie Intels Core i7 990X, der zwar {iber sechs
Kerne und 3,46 GHz verfiigt, aber noch nicht auf der schnellen
Sandy-Bridge-Technologie basiert. Die tiirkische Internetseite
Donanimhaber.com hat einige andere Testergebnisse wie den
3DMark 11 und die Videokodierung per x264-Codec durchge- Awp FEA-ESH
fiihrt, in denen der FX-8130P vor dem Sandy-Bridge-Prozessor Aron

Core i7 2600K und auch dem Core i7 990X liegt.

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung

Referenzklassen Spiele-PCs

| High-End-PC

Core i5 2500

Hardware-Details
Prozessor Core 2 Duo E8500

Phenom Il X4 955

Grafikkarte Radeon HD 4870 Radeon HD 5870 Geforce GTX 570 ~ -
die angegebenen
Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden kdnnen.
Call of Duty: Black Ops 1920x1200, maximale Details 1920x1200, max. Details und Kantenglattung 1920x1200, max. Details und Kantenglattung
Crysis 2
F12010 1920x1200, maximale Details 1920x1200, max. Details, 4x AA 1920x1200, max. Details, 8x AA
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten [ Hightd | Leistungs-
Geforce 8/9 8800/9800GT 80€  8300/9B00GIX 110€ index
...................................................................................................................................................................................................................................................................... Der Grafikkarten-
G1S250 80€  GTX260 150€ Prozessor-Index
ordnet Grafikchips
HD4850 60€ HD4870 110€ und CPUs nach ihrer
...................................................................................................................................................................................................................................................................... Spieleleistung. Ab
HD5670 s0€  HDS750 80€  HD5770 100€ HD68S0 130€  HD5850 170€  HDG870 150€  HD5870 250€  HDG9S0 190€ HD 6970 270€ HD6990 ss0€ der Mittelklasse
.............................................................................................................................................................................................................................................................. Kénnen Sie moder-
Geforce 400/500 GTS450 90€  GTX550Ti 120€ GTX460 1406  GIX560 160€  GTX560Ti 190€ GTX480 240¢€ GIX570 270€ GTX580 400€ GTX590 630€ n?}?g; m';?:?,,g{,,
lemlos spielen. Ma-
Prazessoren I — | o
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
Jbion S ULy |8 B in der Regel erstab
X255 706 X3720 80€ X925 10  X4955 fove  X610SST mo€  X4980 o€ X6 TI00T 170¢ der gehobenen Mit-
telklasse oder dem

High-End-Segment
moglich.

£8200 110€  E8500 170€ Q9400 170€ Q9650 270€  QX9770 1500€

5760 185¢€ i7870 260€ i7990X 850€

Core i 2xxx Core 7 2400 150€ Corei72500 170€  Corei7 260K 250€

114 DerRadeon-Treiber Catalyst 11.6b bietet erstmals Unterstiitzung fiir die integrierte Radeon-Grafik in AMDs A8-und A6-Prozessoren. GameStar 09/2011
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Nvidia Geforce GTX 580M vs.
AIMD Radeon HD 6990M

Nvidias neue Notebook-Grafikkarte Geforce GTX 580M ist

620 MHz schnell und besitzt 384 Shader-Einheiten, die mit 1.240 MHz laufen. Der 2,0
GByte groRe GDDR5-Videospeicher ist liber eine 256 Bit breite Datenleitung mit dem

Alienware bietet mit
dem M18x das erste
Spiele-Notebook an,
bei dem die Geforce
GTX 580M im SLI-

Verbund eingesetzt
werden kann. Preis:
von 2.000 bis ca.

Grafikchip verbunden und arbeitet 1.500 MHz schnell. Die Speicherbandbreite betragt
bis zu 96 GByte pro Sekunde. Mit diesen Leistungsdaten entspricht die GTX 580M unge-
fahr einer Geforce GTX 560 Ti. Dagegen stellt AMD die Radeon HD 6990M mit 1.120 Sha-
der-Einheiten, 715 MHz Taktfrequenz und ebenfalls 2,0 GByte Speicher. Die entspricht da-
mit in etwa einer Radeon HD 6870 und sollte dhnlich schnell arbeiten wie die GTX 580M.
Beide Grafikchips erben also wie gewohnt zwar den Namen, nicht aber die Leistung ihrer
wesentlich schnelleren Desktop-Pendants Geforce GTX 580 und Radeon HD 6990.

PCI Express 3.0

SRS EECREIREEEN seit 2007 ist die PCI-Express-Version 2.0

aktuell. Mit einiger Verzégerung kommen nun allmahlich die ers-
ten Platinen mit PCl Express 3.0 in den Handel. Alle Platinen basie-
ren auf Intels Z68-Chipsatz fiir Sockel-1155-Prozessoren wie den
Core i7 2600K. Da die Sandy-Bridge-CPUs selbst aber nur PCI Ex-
press 2.0 unterstiitzen, kdnnen diese Platinen das Potenzial von PCI
Express 3.0 erst nutzen, wenn sie mit dem fiir Anfang 2012 erwar-

-~

»Welche Geforce kaufen Sie?« Msl (22 %)

Ungefahr die Halfte aller GameStar-Leser greift
zu einer Geforce. Davon kaufen die meisten ent-
weder ein Modell von MSI oder Asus. Auch Zotac,
EVGA, Gainward und Gigabyte sind weit verbrei-
tet. Alle anderen Geforce-Anbieter zusammen
kommen lediglich auf 10 Prozent.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 2.190 Teilnehmer

Fusion aus Phenom II X4
und DirectX-11-Radeon

Sl DCTCSIEEEN Noch kein Bulldozer: AMDs neuer Prozessor A8 3850 basiert im

Wesentlichen noch auf dem bekannten Phenom Il X4, entsteht aber mit 32 nm statt 45 nm
schmalen Strukturen. Den dadurch frei werdenden Platz fiillt AMD mit einer direkt im Chip
integrierten Radeon HD 6550D, die dieselben Funktionen unterstiitzt wie die gangigen
Desktop-Grafikkarten, beispielsweise eine Radeon HD 6870 mit DirectX 11. Da auch der
gleiche Catalyst-Treiber zum Einsatz
kommt, [duft jedes aktuelle Spiel prob-
lemlos auf der internen Grafikkarte, wenn
auch nicht immer in maximalen Details.
Im Vergleich zu einer Radeon HD 5770
erreicht die HD 6550D immerhin 50
Prozent der Spieleleistung der 100-Euro-
Grafikkarte. Rein als Prozessor ist der
rund 110 Euro teure A8 3850 aber zu
teuer, da er mit seinen 2,9 GHz Taktfre-
quenz entsprechend langsamer rechnet
als etwa der ebenfalls 110 Euro teure
Phenom Il X4 965 mit 3,4 GHz.

Fiir Gelegenheits-
spieler konnen die
kryptisch benann-
ten A8-Prozessoren

dank der brauchba- AMD Fusion

FANMLY OF AP

ren Onchip-Radeon

nen 3D-Beschleuni-
ger ersetzen.

GameStar 09/2011

5.000 Euro.

teten Sandy-Bridge-Nachfolger Ivy Bridge kombiniert werden. PCI
Express 3.0 soll die Transferrate gegeniiber PCI Express 2.0 um das
Doppelte steigern. Spielern diirfte das aber wenig bringen: Zum
einen missen erst einmal passende Grafikkarten auf den Markt
kommen, zum anderen zahlen sich so hohe Transferraten bislang
nur im Server-Umfeld aus. Immerhin soll PCI Express 3.0 vollstandig
abwartskompatibel sein.

Eine andere (10 %)

Gigabyte (9 %)

Gainward (11 %)

Asus (20 %)
! EVGA (13 %)
Zotac (15 %)

News-Ticker

Grafikkarten: Die Hinweise verdichten
sich, dass die nachste Grafikkarten-Ge-
neration um die Radeon HD 7000 und
die neue Geforce mit Codenamen »Kep-
ler« nicht vor 2012 auf den Markt kom-
men. Vorher diirfte der Auftragsfertiger
TSMC nicht genug Chips im neuen
28-nm-Prozess herstellen kénnen.

Google: Mit Google+ hat der Internetrie-
se nach dem Aus der Wave-Plattform ein
neues soziales Netzwerk gestartet, mit
dem er Facebook Paroli bieten will. Nach
eigenen Angaben soll Google+ mittler-
weile funf Millionen Testnutzer haben.

Apple: Noch immer gibt es keinen Verof-
fentlichungstermin fiir das iPhone 5, ver-
mutlich aber erscheint das Apple-Smart-
phone im September. Vom iPhone 4 soll
sich das neue Modell vor allem durch
den schnelleren Prozessor absetzen.

Nvidia hat den Beta-Treiber 275.50 ver&ffentlicht, der auf einigen, entsprechend zertifizierten AMD-Mainboards, SLI wieder erlaubt. 115



RGOV Schwerpunkt

Schwerpunkt Aufriisten:

Intels Sandy Bridge

Schrauben & Sparen: Mit einem intelligent zusammengestellten Aufriistpaket und
etwas Arbeit spendieren Sie Ihrem PC eine giinstige Generaliiberholung. von fiorian cein

ommt lhr Spiele-PC langsam in die Jahre und ver-
schluckt sich hin und wieder an hohen Detailstu-

fen? Und das eventuell trotz aktueller Grafikkarte?
Bevor Sie gleich das ganze System an die Verwandt-
schaft vererben, lohnt sich der Blick auf mogliche
Aufriistoptionen. Denn fiir eine Generalliberholung
Ihres PCs bedarf es meist nur der Kombination aus CPU, Mainboard,
Arbeitsspeicher und Kiihler. Da der Energiebedarf der einzelnen
Komponenten in den letzten Jahren mehrheitlich stagniert, kénnen
Sie die vorhandenen Bauteile wie Gehause, Grafikkarte, Festplatte
und Netzteil in der Regel einfach weiterverwenden. Indem Sie
selbst die passende Hardware wahlen, machen Sie sich zudem den
groften Vorteil der PC-Plattform zunutze - die offene Systemarchi-
tektur, die Innen dank der schier unendlichen Komponentenvielfalt
volle Kontrolle {iber das Endresultat erlaubt. AuBerdem sparen Sie

116 EndedesJahres bringt Intel mit dem Sockel 2011 voraussichtlich den Nachfolger der teuren High-End-Plattform mit dem Sockel 1366.

durch das eigenhandige Aufriisten bares Geld oder bekommen zum
gleichen Preis mehr Leistung als bei einem Komplett-PC von der
Stange. Selbst wer noch keinen PC selbst zusammengebaut hat,
braucht davor keine Scheu zu haben. Zum einen kann mit ein wenig
Sorgfalt nicht viel schief gehen. Zum anderen hilft lhnen unsere
ausfihrliche Schritt-fiir-Schritt-Anleitung im nachfolgenden Artikel
tiber die wenigen heiklen Stellen hinweg.

Beim Aufruisten bietet sich derzeit vor allem Intels zweite Core-i-
Generation mit dem Codenamen »Sandy Bridge« an. Gegeniiber
den Vorgdngern erkennen Sie diese am einfachsten an den nun
vier- statt dreistelligen Modellnummern, also etwa Core i5 2500
(Sandy Bridge) statt Core i5 750 (Vorganger Lynnfield). Greifen Sie
unbedingt zu einem Sandy-Bridge-Modell, denn die sind nicht nur
schneller, sondern auch moderner, sparsamer und im Verhaltnis
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Die Virtu-Software schaltet bei Z68-Mainboards auf Wunsch auto-
matisch zwischen der in den Sandy-Bridge-CPUs integrierten Grafik
und einer separaten Grafikkarte um. Das Tool wird aber noch von
einigen Bugs geplagt und die Konfiguration ist relativ aufwandig.

glinstiger als die Vorlaufer. Auerdem sollten Sie einen Spiele-PC
nur noch mit einer Quad-Core-CPU ausstatten, denn die meisten Ti-
tel profitieren mittlerweile von mehr als zwei Kernen. Haufig mit ei-
ner merklich gesteigerten Framerate, wenn auch nicht unbedingt.
In jedem Fall reagiert der PC mit einer
Quad-Core-CPU aber auch bei hoher
Belastung fluissiger als mit nur zwei
Kernen, und es bleiben zusatzliche Re-
serven fir die Zukunft sowie fiir meh-
rere parallele Anwendungen oder
Spiele-Clients. Zwar gibt es nicht viele Sandy-Bridge-Modelle mit
vier Rechenkernen, die vorhandenen decken aber die interessantes-
ten Preisbereiche ab (siehe Tabelle).

Selbst bauen

lohnt sich

Wir konzentrieren uns bei unseren Empfehlungen dieses Mal aus-
schlieBlich auf preislich abgestimmte Kombinationen aus Sandy-
Bridge-CPU, Mainboard, RAM und Kiihler, denn von AMD gibt es
momentan keine wirkliche Konkurrenz. Zwar bietet AMD mit dem
Phenom Il X6 sogar waschechte Sechskern-CPUs an, die teils auch
noch giinstiger sind als die Vierkerner von Intel, allerdings profitiert
noch kein Spiel wirklich von sechs statt vier Kernen. Und die Leis-
tung der schnellsten Phenom-II-Modelle (egal ob mit vier oder
sechs Kernen) liegt bis zu 30 Prozent unter den Intel-Konkurrenten
(siehe Performance Rating). Gleichzeitig schlucken die AMD-Prozes-
soren aber sowohl im Leerlauf als auch unter Last merklich mehr
Energie. Unterm Strich hinkt der Phenom Il den Sandy-Bridge-CPUs
um eine Generation hinterher. Das zeigt sich schon beim Ferti-
gungsprozess: Der Phenom Il nutzt immer noch 45 Nanometer
breite Strukturen, wahrend Intel schon seit Anfang 2010 in 32 Na-
nometer fertigt und dadurch Vorteile bei Stromverbrauch und Her-
stellungskosten gewinnt. Zwar hat auch AMD bei den Ende Juni
vorgestellten Fusion-Prozessoren wie dem A8 3850 mit integrierter
Grafikeinheit mittlerweile auf 32 nm umgesattelt, allerdings ist die
neue A-Serie kaum besser als Prozessor flir Spiele-PCs mit separater
Grafikkarte geeignet als ein Phenom Il. Denn die reine CPU-Leistung
der A-Serie liegt bei gleichem Takt nur minimal tiber der eines Phe-
nom Il, auch der im Vergleich zu Sandy Bridge hohe Stromverbrauch
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unter Last liberzeugt beim Einsatz als reine CPU nicht. Die integ-
rierte DirectX-11-Radeon schldgt die interne Grafik (egal ob HD
2000 oder HD 3000) der Sandy-Bridge-CPUs zwar um Ldngen, ambi-
tionierte Spieler bendtigen aber in jedem Fall eine leistungsfahige-
re separate Grafikkarte, sodass die héhere Rechenleistung der Intel-
Prozessoren fiirs Aufriisten eines Spiele-PCs mehr Sinn macht.

Erst mit der im Herbst erwarteten Bulldozer-Generation wird AMD
im High-End-Bereich voraussichtlich wieder Boden gut machen
konnen. Ob Bulldozer aber piinktlich kommt und die Sandy-Bridge-
CPUs dann wirklich Gbertrifft, steht derzeit noch in den Sternen. In-
tel selbst bringt den Sandy-Bridge-Nachfolger »lvy Bridge« erst im
Marz 2012 auf den Markt, sodass eine Sandy-Bridge-CPU noch lan-
ge nicht zum alten Eisen gehort. Zudem basiert Ivy Bridge auf der-
selben Architektur und wird
aller Voraussicht nach nicht
erheblich schneller sein als die
aktuellen Sandy-Bridge-CPUs.
Intel spricht von bis zu 20 Pro-
zent mehr Leistung bei glei-
chem Takt. Da Ivy Bridge aber héchstwahrscheinlich auch in die So-
ckel-1155-Mainboards unserer Kaufempfehlungen passen wird,
riisten Sie bei Bedarf spater einfach eine Ivy-Bridge-CPU nach. Wer
aber jetzt im Hinblick auf den kommenden Spiele-Herbst um Batt-
lefield 3, Skyrim & Co. mehr Leistung braucht, der ist bei unseren
drei Aufrist-Paketen ab 255 Euro richtig aufgehoben. Dabei miis-
sen Sie sich nicht exakt an unsere empfohlenen Kombinationen
halten: Wollen Sie etwa den Spar-Tipp mit einem leistungsfahige-
ren und vor allem leiseren Kiihler ausstatten, greifen Sie einfach zu
einem Aggregat aus einer der teureren Aufriistempfehlungen. Ge-
nauso verhalt es sich auch mit den anderen Komponenten - alle
sind nach Belieben untereinander kombinierbar. KZ®

Konkurrenzlos

schnell

Modellibersicht

Modell Kerne / Threads Takt (Turbo) L3-Cache Grafik TDP Ca. Preis
Core i7 2600K 4/8 3,4 (3,8) GHz 8,0 MByte HD 3000 95 Watt 260 Euro
Core i7 2600 4/8 3,4 (3,8) GHz 8,0 MByte HD 2000 95 Watt 260 Euro
Core i5 2500K 4/4 3,3 (3,7) GHz 6,0 MByte HD 3000 95 Watt 180 Euro
Core i5 2500 4/4 3,3(3,7) GHz 6,0 MByte HD 2000 95 Watt 175 Euro
Core i5 2400 4/4 3,1(3,4) GHz 6,0 MByte HD 2000 95 Watt 150 Euro
Core i5 24005 4/4 2,5(3,3) GHz 6,0 MByte HD 2000 65 Watt 180 Euro
Core i5 2310 4/4 2,9 (3,1) GHz 6,0 MByte HD 2000 95 Watt 150 Euro
Core i5 2300 4/4 2,8 (3,1) GHz 6,0 MByte HD 2000 95 Watt 150 Euro

GameStar 09/2011 Einen Test der Rechen- und Grafikleistung von AMDs neuer Fusion-APU A8 3850 finden Sie auf GameStar.de/Hardware/Tests. 117




RGOV Schwerpunkt

Sandy-Bridge-PC
fir jeden Geldbeutel

Mit sehr hoher Spieleleistung, moderner Technik und moderatem Stromverbrauch
deklassieren Intels Sandy-Bridge-Prozessoren momentan die Konkurrenz. Wir
empfehlen drei Top-Aufristpakete. von fiorian icin und Tom Loske

ntels Angebot an fiir Spieler geeig-
neten Sandy-Bridge-CPUs bleibt
auch ein gutes halbes Jahr nach
Veréffentlichung liberschaubar. Ge-
rade einmal vier interessante Vari-
anten kommen in Frage: Als glinstigstes
Modell bietet sich der 3,1 GHz schnelle Core
i5 2400 fiir 150 Euro an. Zwar gibt es mit
Core i5 2300 (2,8 GHz) und i5 2310 (2,9
GHz) zwei niedriger getaktete und entspre-
chend langsamere Vierkernmodelle, giinsti-
ger als der schnellere i5 2400 sind diese un-
verstandlicherweise aber nicht. Daher fallt
unsere Wahl fiir den Spar-Tipp unter den
Aufristpaketen logischerweise auf den
Core i5 2400. Aber Achtung: Verwechseln

Spar-Tipp fir 255 euro

rotz des glinstigen Gesamt-

preises von 255 Euro missen

Sie mit unserem Spar-Tipp

keine Qualitdtskompromisse

beim Spielen eingehen. Der
3,1 GHz schnelle Core i5 2400 bietet in allen
aktuellen Titeln ausreichend Leistung fiir
maximale Details. Wie seine groRen Briider
hat er einen Turbo-Modus: Bei Auslastung
von nur einem Kern und abhdngig von
Stromverbrauch und Temperatur tibertaktet
sich der Prozessor selbststandig auf bis zu
3,4 GHz. Dies funktioniert auch mit dem

Prozessor /|

Produkt Core i5 2400
Preis 150 Euro Preis

Bewertung Bewertung

©3,1GHz © vier Rechenkerne
& Turbofunktion & moderater Stromverbrauch

Produkt MSI PH61A-P35
65 Euro Preis

O stabil ©sehrgiinstig © USB3.0 @ UEFI

Sie diesen nicht mit dem Core i5 2400S! Das
»S« signalisiert eine Stromsparvariante, die
trotz der identischen Modellnummer 2400
nur mit einem Standardtakt von 2,5 statt
3,1 GHz arbeitet. Interessant ist der i5
24006 vor allem fiir Multimedia-PCs, da er
mit einer maximalen Warmeabgabe von

65 statt 95 Watt TDP (laut Intel) auch in
schmalen HTPC-Gehdusen problemlos zu
kuihlen ist. Mit einem Preis von 180 Euro ist
die »S«-Variante allerdings auch deutlich
teurer und fiir den gleichen Preis erhalten
Sie bereits den 3,3 GHz schnellen Core i5
2500K, unsere CPU der Wahl fiir den Preis-
Leistungs-Tipp. Das »K« im Namen steht fiir
den von Intel freigeschalteten Multiplikator,

mit dessen Hilfe Sie problemlos an der Takt-
schraube drehen konnen, ohne dass die
restlichen Komponenten die Ubertaktung
ebenfalls verkraften missen. Wer ein grof3-
zligigeres Budget hat, darf auch zum Core
i7 2600K greifen. Das 260 Euro teure Top-
modell des Sandy-Bridge-Angebots schlagt
dank 3,4 GHz Taktfrequenz und dem 8,0
statt 6,0 MByte groRen L3-Cache in Spielen
sogar Intels extrem teure Sechskerner fir
den Sockel 1366. Im Vergleich zu den Core-
i5-Verwandten kann er dank Hyperthrea-
ding zudem acht statt vier Aufgaben
(»Threads«) gleichzeitig abarbeiten - was
sich allerdings nur in entsprechend opti-
mierten Anwendungen rentiert. IE®

Viel Leistung fiir wenig Geld - fiir nur 255 Euro bekommen Sie ein modernes
Sandy-Bridge-System mit einem flotten 3,1-GHz-Vierkerner.

beiliegenden Boxed-Kiihler ohne Probleme.
Den empfehlen wir allerdings nur absoluten
Sparfiichsen, denn unter Last dreht der Luf-
ter nach einiger Zeit deutlich hérbar auf.
Empfindliche Ohren investieren zusatzlich
in ein leiseres Modell aus einer der teureren
Aufrist-Kombis, etwa den 35 Euro teuren
Scythe Mugen 2 Rev. B. Als stabile Plattform
fiir unseren Spar-Tipp dient dabei das 65
Euro glinstige Sockel-1155-Mainboard
PH61A-P35 von MSI. Obwohl die Platine
deutlich unter 100 Euro kostet, miissen Sie
nicht auf Annehmlichkeiten wie UEFI (der

Arbeitsspeicher ‘&«——
Produkt  Corsair XMS3 DDR3-1600 4,0 GB Kit

40 Euro
Bewertung
© DDR3-1600 © stabil

Bios-Nachfolger mit Maus-Unterstiitzung)
oder USB 3.0 verzichten, sogar ein Ausgang
fir die integrierte Grafikeinheit der CPU ist
dabei. Allerdings besitzt das Board nur ei-
nen Slot fiir Grafikkarten; Crossfire oder SLI
fallen damit flach. Wir empfehlen lhnen
aber sowieso, lieber nur eine Grafikkarte zu
verwenden, da Multi-GPU-Techniken immer
auch Treiber- und andere technische Proble-
me mit sich bringen. Sehr glinstige 4,0
GByte DDR3-1600-RAM vervollstandigen
unseren Spar-Tipp und reichen auch die
nachsten Jahre noch zum fliissigen Spielen.

Produkt  Intel Boxed-Kiihler
Preis beim Prozessor mitgeliefert

Bewertung
© ausreichende Kiihlleistung
© unter Windows leise @ hdrbar unter Last

Fazit: Schneller Quad-Core-Prozessor der Sandy-
Bridge-Generation mit hoher Spieleleistung und
moderatem Stromverbrauch zum giinstigen Preis.

118 Die RAM-Preise dndern sich fast taglich. Setzen Sie auf bekannte Hersteller wie Corsair, Kingston & Co. und Sie machen nichts falsch.

@ nurzwei RAM-Slots @ kein SLI oder Crossfire

@ Kihlbleche auf den Modulen © zwei Riegel

Fazit: Sockel-1155-Mainboard mit allen fiir
einen Spiele-PC mit einer Grafikkarte ndtigen
Schnittstellen inklusive USB 3.0.

Fazit:4,0 GByte Arbeitsspeicher reichen auch im

kommenden Jahr noch fir ruckelfreies Spielen in
maximalen Details.

Fazit: Der beim Prozessor mitgelieferte Boxed-
Kiihler hilt den Core i5 2400 problemlos in Zaum,
dreht in Spielen allerdings horbar auf.
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Preis-Leistungs-Tipp fir 355 euro

it unserem Preis-Leis-
tungs-Tipp sind Sie
bestens flr die Zu-
kunft geriistet. Der
Core i5 2500K arbei-

tet dank Turbo mit bis zu 3,7 GHz und be-
sitzt wie alle »K«-Modelle einen freien Mul-
tiplikator, mit dem Ubertaktungsversuche
besonders leicht von der Hand gehen.
Passend dazu unterstiitzt der Scythe Mu-
gen 2 Rev. B dank groRRer Kiihlreserven das
Drehen an der Taktschraube. Der Einbau er-
fordert zwar etwas Geduld und Fummelei,
die Kombination aus hoher Kiihlleistung
und flusterleisem Betrieb sucht fiir 35 Euro
aber ihresgleichen auf dem Markt. N&tig ist
das Ubertakten des Core i5 2500K jedoch

Prozessor

Produkt Core 5 2500K
Preis 180 Euro

Bewertung
© 3,3 GHz @ vier Kerne ©Turbo © moderater
Stromverbrauch @ freier Multiplikator

Preis

Produkt Asrock 268 Pro3
100 Euro

Bewertung
@ Virtu-Software © viele Schnittstellen
© SATA3 © USB 3.0 @ kein Crossfire, SLI

nicht, denn auch mit Standardtakt meis-
tert der Prozessor alle aktuellen Spiele in
maximalen Details problemlos, solange
ihm eine halbwegs leistungsfahige Grafik-
karte zur Seite steht. Als Mainboard fiir
den Preis-Leistungs-Tipp setzen wir das
stabile und mit einem Preis von 100 Euro
glinstige Asrock Z68 Pro3 ein, das dank
des aktuellen Z68-Chipsatzes die Ubertak-
tungsfunktionen des dlteren P67 mit dem
Grafikausgang (HDMI) der H67-Chipsatze
kombiniert. Mit Hilfe der kostenlosen Vir-
tu-Software von Lucidlogix kann das Z68
Pro3 im Desktop-Betrieb sogar nahtlos
von einer separaten Grafikkarte auf die in-
terne Grafikeinheit des Core i5 2500K um-
schalten - das kann Strom sparen und lhre

Arbeitsspeicher *+

Preis 40 Euro
Bewertung
© DDR3-1600 © stabil

Fazit: Dank freiem Multiplikator einfach zu
ibertaktende CPU, deren Leistung allerdings auch
mit dem Standardtakt mehr als ausreicht.

Leistungs-Tipp fiir 500 euro

Ur liberschaubare 500 Euro be-
kommen Sie bereits absolute
High-End-Leistung und die
schnellste erhiltliche Sandy-
Bridge-CPU. Der Core i7 2600K
arbeitet mit 3,4-GHz-Standardtakt und er-
reicht bis zu 3,8 GHz im Turbo-Modus. Au-
RBerdem kann er als einziger Sandy-Bridge-
Vertreter dank Hyperthreading bis zu acht
Aufgaben (»Threads«) gleichzeitig bearbei-
ten. Wie schon bei unserem Preis-Leistungs-
Tipp ist auch diese CPU mit einem freien
Multiplikator ausgestattet, sodass Ubertak-

Produkt Core i7 2600K

Fazit: Stabiles und giinstiges Mainboard mit
dem aktuellen Z68-Chipsatz, der viele Funktionen
und moderne Schnittstellen bietet.

Produkt Asus P8Z68-V Pro

Produkt  Corsair XMS3 DDR3-1600 4,0 GB Kit

@ Kiihlbleche auf den Modulen @ zwei Riegel

Vier Rechenkerne, fliisterleiser Kiihler sowie ein aktuelles Crossfire-Main-
board mit SATA3-Anschliissen — unsere Preis-Leistungs-Empfehlung.

Ohren schonen, vor allem wenn |hr PC hau-
fig im 2D-Betrieb lauft. Zwar unterstiitzt
das Asrock Z68 Pro3 weder Crossfire noch
SLl, allerdings gleichen die Vorziige des Z68-
Chipsatzes (Ubertaktungsfunktionen, Grafik-
ausgang) diesen fiir die meisten Spieler so-
wieso irrelevanten Mangel angesichts des
glinstigen Preises mehr als aus. Auch beim
Preis-Leistungs-Tipp setzen wir auf 4,0
GByte schnelles DDR3-1600-RAM, da mehr
Kapazitat bislang keine Vorteile in Spielen
bringt und Sie dank der zwei noch freien
RAM-Slots auf dem Z68 Pro3 spater prob-
lemlos mehr Arbeitsspeicher nachriisten
konnen. Wahlweise greifen Sie fiir 30 Euro
Aufpreis auch gleich zum 8,0-GByte-Kit der
XMS3-Riegel von Corsair.

Kiihler W2
Produkt Scythe Mugen 2 Rev. B
Preis  35Euro

Bewertung

o fliisterleise auch unter Last
@ starke Kilhlleistung @ sehr gro

tungsversuchen nichts im Wege steht. Fiir
faire 150 Euro bekommen Sie mit dem Asus
P8Z68-V Pro ein voll ausgestattetes Main-
board mit dem aktuellen Z68-Chipsatz
dazu. USB 3.0, SATA3, Quad-GPU-Unterstiit-
zung dank Crossfire sowie SLI und sogar
Bluetooth sind mit an Bord. Besonders fiir
Ubertakter interessant: Asus legt dem
Mainboard eine eigene Overclocking-Soft-
ware bei, die Sie mit lhrem Smartphone
(iPhone, Android, Windows Phone oder Sym-
bian) fernsteuern konnen, beispielsweise
um verschiedene Profile aufzurufen. Die

Arbeitsspeicher \: |
Produkt Corsair XMS 3 DDR3-1600 8,0 GB Kit

Preis 260 Euro Preis 120 Euro Preis 70 Euro
Bewertung Bewertung Bewertung
©3,4GHz © vier Keme © achtThreads ©Tur- ©USB3.0 ©SATA3 © DDR3-1600 © stabil

bo @ freier Multi © moderater Stromverbrauch

@ SLIund Crossfire © Bluetooth

Fazit: Fiir das schnellste Sandy-Bridge-
Modell verlangt Intel keinen Extrem-Preis.
Anspruchsvolle Spieler kinnen zugreifen.

120 Noch vergangenesJahr empfahlen wir aus Preis-Leistungs-Sicht ausschlieBlich AMD-Systeme. Mit Sandy Bridge hat sich das gedndert.

Fazit: Umfangreich ausgestattete Platine mit
innovativen Ubertaktungsfunktionen und USB
3.0 —fiir 120 Euro viel Mainboard fiirs Geld.

Fazit: Die vollen 4,0 GByte konnen Sie nur mit
einem 64-Bit-Betriebssystem nutzen. Filr Spieler
kommt mittlerweile nur Win 7 64 Bit in Frage.

@ Kiihlbleche auf den Modulen @ zwei Riegel

Fazit: Trotz fummeligem Einbau eine klare
Empfehlung. Fliisterleise und jede Menge Leis-
tungsreserven fir giinstige 35 Euro.

High-End-Leistung ohne Premium-Preis. Wie das geht, zeigt unser

rasend schneller und umfangreich ausgestatteter Leistungs-Tipp.

zwei PCIl-Express-16x-Slots sind auch im SLI
oder Crossfire-Betrieb mit vollen 16 Leitun-
gen angebunden, so gibt es auch bei Ver-
biinden aus schnellen Grafikkarten keine
Leistungseinbuflen. Als Speicher empfehlen
wir lhnen wieder die bewdhrten XMS3-Rie-
gel von Corsair als 8,0-GByte-Kit mit DDR3-
1600-Geschwindigkeit. Der Alpenféhn Mat-
terhorn kiihlt Ihren Core i7 2600K dabei
nahezu unhérbar. Dank des effizienten Kiih-
ler-Designs und des Silent-Liifters dringt
selbst nach stundenlangem Dauerspielen
kein Laut aus dem Gehause.

Produkt  Alpenfohn Matterhorn

Preis 50 Euro
Bewertung

o stets flisterleise © starke Kihlleistung
@ relativ leicht @ einfache Installation

Fazit: 8,0 GByte RAM bringen in Spielen noch
keine Vorteile, sind aufgrund der giinstigen Preise
aber eine lohnende Investition in die Zukunft.

Fazit:Tolle Kiihlleistung und fliisterleiser Betrieb
bei verhdltnisméBig geringen Ausmafen. Die
Installation geht zudem leicht von der Hand.
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Splele-PC
Eigenbau

Mit unserer Anleitung bauen Sie lhren
neuen Sandy-Bridge-Rechner ganz
einfach selbst zusammen. vontom oske

ank etablierter Standards ist es auch fiir Neu-
linge kein allzu kompliziertes Unterfangen, den
eigenen Spiele-PC zusammenzuschrauben. An-

hand unseres 1.000 Euro teuren Sandy-Bridge- Viel Equipment brauchen Sie nicht: Ein Kreuzschlitzschraubenzieher
Vorschlags begleiten wir den Eigenbau auf den ist vollig ausreichend. Bei vielen aktuellen Gehdusen mit einer schrau-
nachsten Seiten Schritt fiir Schritt. Die Vorge- benlosen Montage kdnnen Sie sogar darauf verzichten. Bevor Sie Ihr
hensweise ist bis auf Details bei der Montage von Prozessor und neues System aufbauen, sollten Sie sich »erden, indem Sie beispiels-
Kiihler nahezu identisch auf andere PC-Hardware Ubertragbar. weise an ein nicht isoliertes Heizungsrohr greifen. Das vermeidet
Die groRten Unterschiede gibt es bei der Installation der Festplat- ~ Schdden durch statische Aufladungen. Ziehen Sie bei der Montage am
ten und anderer Laufwerke ins Gehduse. Im Zweifel hilft lhnen besten Baumwollkleidung an. Diese vermindert das Risiko statischer
ein kurzer Blick ins Handbuch. Aufladungen im Vergleich zu Kunstfasern deutlich.

Gehause vorbereiten

Offnen Sie zu-

nachst die Seitenteile
des Gehauses. Beim
Coolermaster HAF-X
entfernen Sie hierzu
die vier Randelschrau-
ben an der Riickwand.
AnschlieBend klappen
Sie die »Tlren« ein-
fach auf und legen Sie
zunachst zur Seite.

E Um das Netzteil zu installieren, platzieren Sie es
einfach an der im Gehduse vorgesehenen Position. In
unserem Fall dem Boden,
aber das ist von Herstel-
ler zu Hersteller und von
Gehause zu Gehause ver-
schieden. Achten Sie dar-
auf, dass der Netzteilluf-
ter ins Gehauseinnere
zeigt. Nun schrauben Sie
das Netzteil wie im Bild
gezeigt von aufRen fest.

E Um das lhrem

Mainboard beiliegen-
de Slot-Blech zu ins-
tallieren, driicken Sie

n Bevor Sie das Mainboard in das Gehause mon-
tieren kdnnen, miissen Sie Abstandhalter ins Gehau-
se schrauben, wenn sie nicht bereits vormontiert
sind. Uberpriifen Sie trotzdem, ob diese in den fiir

es vom Gehauseinne-
ren aus in die daftr
vorgesehene Ausspa-
rung. Die Locher fiir
den Soundausgang
sollten dabei unten
liegen - auch das ist
aber von Fall zu Fall
unterschiedlich.

124 Ein Mensch kann mit bis zu 30.000 Volt elektrostatisch aufgeladen werden.

Ihre Mainboard-Bau-
form (u-ATX oder ATX)
passenden Positionen
stecken und korrigie-
ren Sie, falls nétig. Hal-
ten Sie zum Vergleich
Ihr Mainboard in das
Gehause oder schlagen
Sie im Handbuch nach.
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Schwerpunkt EalABINATSE

Prozessor, Kithler und Mainboard

Bevor wir Prozessor, Kiihler, Mainboard und Arbeitsspeicher verei- oder einer GameStar-Ausgabe. Legen Sie dariiber die antistatische
nen, sollten Sie sich nach einer nicht zu harten, nicht leitenden Un- ~ Verpackung des Mainboards. Um die empfindlichen Komponenten
terlage umsehen. Beispielweise nach dem Karton Ihres Mainboards  zu schiitzen, entladen Sie sich vorher wieder an einem Heizkorper.

\:

e
":v\‘f.
A

0¥

E Sobald die CPU im Sockel liegt,
konnen Sie die Halterung wieder schlie-
Ben. Keine Sorge, wenn diese etwas
schwergangig ist: Bei diesem Schritt ist
etwas Kraft vonnoten. Gehen Sie aber
nicht mit brutaler Gewalt vor.

Nehmen Sie die Sandy-Bridge-CPU vorsichtig in die
Hand und setzen Sie diese in die gedffnete Halterung auf
dem Mainboard. Beriihren Sie dabei auf keinen Fall die Kon-
takte auf der Unterseite des Prozessors. Der Prozessor passt
nur in eine Richtung in den Sockel: Orientieren Sie sich an
den Kerben an der Seite von Prozessor und Steckplatz.

A

Als ndchstes greifen Sie
zur Warmeleitpaste und ver-
teilen einen Tropfen auf der
Metallhaube des Prozessors.
Bei manchen Kiihlern kdnnen
Sie sich diesen Schritt sparen,
da diese bereits ein Warme-
leitpad haben, von dem Sie
nur noch die Schutzfolie ent-
fernen missen.

n Bevor Sie den Kiihler
montieren, verteilen Sie
die Paste gleichmaRig
und dinn auf der CPU.
Das geht am besten mit
einem Taschentuch oder
einem Stiick Papier. Ach-
ten Sie darauf, nicht zu
viel Warmeleitpaste zu
verwenden.

Tk
WL TSN

LI "

E Abschliel$end verbinden
Sie den CPU-Lufter mit der

E Richten Sie den Kiihler zunachst so aus, dass Sie die
Stromversorgung des Liifters an den entsprechend ausge-

zeichneten Kontakten auf dem Mainboard anschlieRen kon-
nen (siehe Handbuch). Die vier Halterungen des Prozessorkiih-
lers missen tber den Lochern der Hauptplatine liegen. Wie
auf unserem Bild driicken Sie dann die Stifte herunter und dre-
hen diese um 90 Grad, worauf die Pins horbar einrasten.

GameStar 09/2011

Buchse auf dem Mainboard.
Auch hier passt der Stecker nur
in einer Richtung auf die Kon-
takte, Fehler konnen Sie dabei
also keine machen.

Schaden durch elektrostatische Aufladung sind beim PC-Selbstbau dennoch selten. 125



RGOV Schwerpunkt

Arbeitsspeicher

Der Arbeitsspeicher ist rasch ins-
talliert. Die RAM-Bénke finden sich direkt
neben der CPU und sind in den meisten
Fallen verschiedenfarbig markiert. Das
zeigt an, in welche Slots Sie den Arbeits-
speicher installieren missen, um den
schnelleren Dual- oder gar Triple-Chan-
nel-Betrieb zu nutzen. Klappen Sie zu- B
nachst die Arretierungen an den Seiten
der RAM-Banke weg. Richten Sie den
Speicher nun so aus, dass die Kerbe zu
der Nase im Steckplatz passt.

LNRNTRT I IR AU AR AR R AR RS
CMX4GX3M2A1600C8

= ':_:':/':f,?,h' &\R&\‘

E Driicken Sie den Riegel an beiden Enden gleichmalig, aber

mit Nachdruck herunter. Wenn Sie alles richtig gemacht haben, E

schnappen die Halterungen von alleine ein. Versuchen Sie den Den zweiten, dritten oder vierten RAM-Baustein instal-
Speicher so senkrecht wie moglich in die Speicherbank zu dri- lieren Sie auf dieselbe Weise. Achten Sie auf die beschriebene
cken, um eventuelle Schaden an den Kontakten zu vermeiden. Farbkodierung der Steckplatze.

Das Mainboard einbauen

E Nachdem Sie die Grundkompo-
nenten zusammengebaut haben,
schrauben wir jetzt das Mainboard
samt CPU, Kuihler und Arbeitsspeicher
in das Gehause. Greifen Sie dazu das
Mainboard an unempfindlichen Stel-
len (CPU-Kiihler und Steckplatze bei-
spielsweise) und legen es vorsichtig
auf den Abstandshaltern im Gehaduse
ab. Eventuell im Weg liegende Kabel
raumen Sie zur Seite.

E Positionie- i —-J E Sobald alle Schraublé-

ren Sie das Main- cher der Hauptplatine tiber
board so, dass die einem Abstandshalter liegen,
Anschliisse fir schrauben Sie das Mainboard

Maus, Tastatur, fest. Ziehen Sie die Schrau-
Sound & Co. biin- ben nicht zu fest an, sonst
dig mit dem be- bekommen Sie bei einem

reits installierten
Slotblech sind.

spateren Ausbau eventuell
echte Probleme. Ein solider
Halt gentigt vollig.

126 SSDs sind mit etwa 1,50 Euro pro Gigabyte immer noch wesentlich teurer als herkémmliche Fesplatten mit etwa 10 Cent pro Gigabyte. GameStar 09/2011



RGOV Schwerpunkt

Frontpanel anschlieBen: Kleinkabelgewirr

auf der Platine aufgedruckt.

Nun folgen die Anschliisse fiir den Ein-
und Ausschalter, den Reset-Schalter, die Front-
Audioanschliisse und eventuelle USB- und
eSATA-Ports. Wo genau diese auf lhrem Main-
board liegen, verrat wieder das Handbuch Ihres
Mainboards. Wie diese belegt sind, steht eben-
falls im Handbuch, ist aber haufig auch direkt

Strom anschlieBen

Um lhr System mit

Strom zu versorgen, neh-
men sie den 24-Pol-Stecker
lhres Netzteils und verbin-
den ihn mit dem passenden
Anschluss auf der Haupt-
platine. Erneut lasst sich
der Stecker nur in eine
Richtung einrasten.

Laufwerke einbauen

128 Arbeitsspeicher ist so giinstig wie lange nicht mehr. Wenn es lhr Budget erlaubt, greifen Sie ruhig zu 8,0 GByte ab (60 Euro).

E Als Nachstes verbin-

den Sie die Festplatte mit
dem Netzteil und mit dem
Mainboard. Um die Platte
mit Strom zu versorgen,
bringen Sie an der Riicksei-
te Ihres Datentragers ein
SATA-Stromkabel an. Auf-
grund der L-Steckerform

|asst sich das Kabel nur kor-

rekt einstopseln.

E Die Anschliisse fiir die
Front-USB-Ports finden sich
meist in der Nahe. Da ein Kon-
takt ausgespart ist, konnen Sie
den Blockstecker nur auf eine
Art anschlieRen.

E Viele Gehause bieten mittler-
weile zusatzlich eine eSATA-Buchse.
In solchen Fallen verbinden Sie ein-
fach das vorhandene SATA-Kabel
mit einem der Anschliisse auf dem
Mainboard. Eine externe Festplatte
mit SATA-Anschluss arbeitet deut-
lich schneller als USB-2.0-Varianten.

E Damit Ihr System

startet, miissen Sie zudem
den vier- oder manchmal
auch achtpoligen An-
schluss neben der CPU mit
lhrem Netzteil verbinden.
Ansonsten bekommt lhr
Prozessor nicht ausrei-
chend Strom.

n Die Festplattenmontage geht in unserem Beispielgehduse
Coolermaster HAF-X besonders leicht von der Hand. Nehmen Sie
Ihre Festplatte und driicken Sie diese in die Kunststoffhalterung.
Vier Metallpins fixieren das Laufwerk im Rahmen. Wenn Sie eine
SSD nutzen, klipsen Sie einfach vorher den 2,5-Zoll-Adapter in
die Halterung, falls Sie keine der sehr seltenen 3,5-Zoll-SSDs be-
sitzen. Nun miissen Sie die SSD zurlick in den dafiir vorgesehe-
nen Schacht schieben. Andere Gehduse-Hersteller bieten dhnlich
komfortable Systeme. Wie Sie im Einzelfall genau vorgehen miis-
sen, lesen Sie am besten im Handbuch lhres Geh&duses nach. In
glinstigeren Gehausen werden die Festplatten haufig einfach
mit vier seitlichen Schrauben im Rahmen fixiert.

E AnschlieRend

schnappen Sie sich ein
SATA-Datenkabel wie im
Foto und bringen die
L-Stecker auf dem Main-
board und am Laufwerk
selbst an. Fiir die Win-
dows-Festplatte wahlen
Sie der Einfachheit halber
den ersten SATA-Anschluss
auf dem Mainboard.

GameStar 09/2011



RGOV Schwerpunkt

Optisches Laufwerk

E Der Einbau eines optischen Laufwerks ge-
staltet sich dhnlich wie der von Festplatten oder
SSDs: Entfernen Sie die 5,25-Zoll-Blende an der
Vorderseite des Gehduses und legen Sie diese
zur Seite. Schieben Sie das optische Laufwerk
nun von vorne in das Gehduse. Beim Coolermas-
ter HAF-X rastet das Laufwerk automatisch ein.
Wenn Ihr Geh&use eine solche (oder dhnliche)
Vorrichtung nicht hat, richten Sie Ihren Brenner
einfach von Hand an der Gehdusefront aus, be-
vor Sie das Laufwerk mit vier Schrauben fixieren.
Fiir die Strom- und Datenverbindung verwenden
Sie die gleichen Kabel wie bei den Festplatten.

ORI R Lt

E Wenn lhnen die On-

board-Soundkarte nicht
ausreicht, konnen Sie eine
zusatzliche Soundkarte
einbauen. Wie schon bei
der Grafikkarte entfernen
Sie zunachst eine Slotblen-
de, um Platz fiir die Halte-
rung der Soundkarte zu
machen. Im Idealfall bau-
en Sie die Soundkarte so
weit wie moglich von der
Grafikkarte entfernt ein,
um deren Kiihlsystem
mehr Raum zu lassen.

e

E Wie die Grafikkarte so driicken Sie auch die Sound- E Zuletzt verbinden Sie eventuell - \§
karte vorsichtig mit beiden Handen in den vorgesehenen an der Gehduse-Front vorhandene Au-
PCI-Express- oder PCI-Slot. Sobald die Karte fest im Steck- dio-Anschliisse mit den auf der Sound-
platz sitzt, schrauben Sie auch diese fest. karte dafiir vorgesehenen Kontakten.

130 Uber die Hilfte unserer Leser nutzt eine nachgeriistete Soundkarte. GameStar 09/2011



Schwerpunkt EalABINASE

Grafikkarte einbauen

Kommen wir nun zur

wichtigsten Komponente
eines Spiele-PCs, der Grafik-
karte. Bevor Sie diese ein-
bauen, entfernen Sie zu-
nachst eine oder zwei
Blenden an der Gehause-
riickwand, je nach Bauhdhe
Ihrer Grafikkarte. Dies geht
in den meisten Fallen mit
einem Schraubenzieher
oder im Fall von Randel-
schrauben sogar einfach
von Hand. Manche Gehau-
sehersteller haben eigene
Befestigungssysteme fiir
Erweiterungskarten entwi-
ckelt. Wie diese funktionie-
ren, entnehmen Sie wieder
dem Handbuch.

)
—

—
f—
—

p—
—

b3

A

E Richten Sie nun Ihre

Grafikkarte am Steckplatz
aus und driicken Sie sie
gleichmaBig, moglichst
senkrecht und mit beiden
Handen in den PCI-Ex-
press-16x-Slot. Anschlie-
Bend verschrauben Sie
die Grafikkarte mit dem B
Gehause, damit nicht
das gesamte Ge-
wicht auf dem
Steckplatz lastet.

-Be v

¢l

i

E Die meisten moder-

nen Grafikkarten benoti-
gen eine zusatzliche
Stromversorgung. Je nach
Grafikkarte gibt es hier Un-
terschiede. In unserem Fall
sind zwei 6-Pin-Stecker
notwendig. Die Stecker
passen nur in einer Rich-
tung in die Kontakte, so-
dass kein Risiko einer fal-
schen Montage besteht.
Falls Ihr Netzteil nur Gber
einen 6-Pin-Stecker ver-
fligt, die Grafikkarte aber
mehrere benétigt, nutzen
Sie einen Molex auf 6-Pin
Adapter. Dieser liegt meist
der Grafikkarte bei.

GameStar 09/2011 Gerlichten zufolge soll die neue Ares-Grafikkarte von Asus gar drei Acht-Pin-Stromstecker benétigen ... 131



RGOV Schwerpunkt

Anschlisse erklart

PS/2-Port fiir dltere Mause und/oder
Tastaturen ohne USB-Anschluss.

USB-2.0-Ports fiir verschiedene ‘ﬂ
Peripheriegerate (Mause, Tastaturen, 3 *
Festplatten, Headsets) { == . - =
VGA-Buchse, analoger Grafikport fiir = - bl
die Onboard-Grafikkarte !
COM-Port fiir

altere Drucker

SPDIF-Out,
optischer Audio-Ausgang

~ -

HDM|I, digitaler Video-Ausgang zum
Anschluss an Monitore oder Flach-
bildfernseher.

Netzwerkanschluss
mit RJ-45-Stecker

3,5-mm-Klinkenstecker fiir analoge
Soundsysteme und Headsets

DVI-Buchse, digitaler Grafikanschluss
der diskreten Grafikkarte

USB-3.0-Ports, Anschliisse fur mo-
derne USB-3.0-Gerate mit héherer
Datenrate

eSATA-Port, Verbindungsmaglichkeit

flir externe Festplatten mit SATA-An-
schluss (nicht im Bild)

=
(=]

BEEN BEB0A

=
=

Bios konfigurieren und Windows installieren

enn Sie lhren Rechner zum ersten

Mal anschalten, miissen Sie even-
tuell die Boot-Reihenfolge verandern, um
von der Windows-DVD zu starten. Sehen
Sie dazu im Handbuch lhres Mainboards
nach, wie Sie das Bios aufrufen kénnen, 1st Boot Device [ATAPI CD-ROMI
typischerweise ist das [Entf] oder [F2). Navi-
gieren Sie im Bios zu dem Punkt »Boot
Device Priority«. Dort legen Sie fest, von
welchem Datentrager [hr System starten
soll. Wenn Sie Windows neu installieren,
wahlen Sie Ihr optisches Laufwerk als
Boot-Quelle. Als zweites Gerdt stellen Sie  standardisierten Begriffe im BIOS gibt, heit  board-Handbuch nach, um herauszufinden,
Ihre Festplatte ein, eventuelle externe Ge-  dieser Punkt bei jedem Hersteller ein wenig ~ wie Sie bei Ihrer Hauptplatine in das ent-
rate folgen anschlieRend. Da es keine anders. Schlagen Sie im Zweifel im Main- sprechende Menii kommen.

evor Sie nun mit der Windows-Ins-

tallation beginnen, sollten Sie im
Bios noch einen Blick auf die »SATA Device
Settings« werfen, also in die Einstellungen
des SATA-Controllers. Bei einer frischen
Windows-Installation wahlen Sie als Be-
triebsmodus in jedem Fall die Einstellung
»AHCl«. Dadurch arbeiten die Festplatten
mit »NCQ« (»Native Command Queuing«)
und sortieren parallele Anfragen so um,
dass diese effizienter abgearbeitet wer-
den. Achtung: Wenn Sie Ihr bereits zuvor

SATA Portl - Port4 [hutij

ohne AHCl installiertes Windows weiter- doch mit einem Registry-Kniff |6sen,den Sie  Zur Installation von Windows 7, sei es als
nutzen méchten, fiihrt das Aktivieren von  unter gamestar.de/Quicklink/7496 beim Mi-  Upgrade von Windows Vista oder als kom-
AHClim Mainboard-Bios in der Regel zu crosoft-Support finden. Da der Betrieb im plette Neuinstallation, finden Sie auf unse-
Startproblemen. Unter Windows Vista und  AHCI-Modus ein paar Prozent Leistung bringt,  rer Webseite unter gamestar.de/Quick-
Windows 7 lasst sich dieses Problem je- empfehlen wir lhnen, diesen zu nutzen. link/6451 interessante Tipps.

132 Das bedeutet theoretisch iiber 400W Leistungsaufnahme. Hoffentlich nicht im Idle-Betrieb. GameStar 09/2011



Starken

+ maximale Prazision
+ unverwiistlich
+ verschiedene Klick-Varianten

Schwachen

- sehr teuer

- vergleichsweise laut

- wenig Sondertasten
und Funktionen

Formel-1-
Tastaturen

Es gibt Hardware, die ist ihrer Zeit voraus, obwohl sie in der Vergangenheit
stehen geblieben ist und (fast) allen Trends getrotzt hat. Mechanische Tastatu-
ren gehoren definitiv dazu. Wir haben sieben Modelle im Test. vonoanielvisarius

eim ersten IBM-PC waren me-
chanische Tastaturen noch
Standard, sind spater aber
dem Rotstift zum Opfer gefal-
len, um PCs preiswerter zu
machen. Mittlerweile gibt es
wieder einige dieser hochwertigen Hacker-
Tastaturen auf dem Markt, darunter auffal-
lig viele von bekannten Eingabegerateher-
stellern fiir Spieler. Grund genug fiir einen
Vergleichstest: Sind Tastaturen fiir 100 Euro
ihr Geld wert? Die handelsuibliche Konkur-
renz basiert auf mehreren libereinander
gelegten, billigen Gummimatten. Das gilt
auch fiir hochpreisige Spielertastaturen wie
die Logitech G510 (90 Euro) oder Logitech
G110 (60 Euro), die nur wegen ihrer um-
fangreichen Zusatzausstattung mit Display,
Makros oder USB-Hubs so teurer sind.

Mechanische Tas-
taturen haben
dagegen einzel-
ne, hochwertige
Metallschalter
fiir jede Taste und
sind deshalb bei
gleicher Ausstat-
tung erheblich
teurer, und durch
die aufwandige
Technik wiegen
sie auch weit
mebhr. Die Schalter in diesem Vergleichstest
stammen ausnahmeslos von Cherry,
unterscheiden sich aber dennoch stark von-
einander: Die blauen Schalter namens MX
Blue haben fast keinen Widerstand und ei-
nen klar definierten, lauten »Klick, [6sen al-
lerdings erst relativ spat aus und lassen sich
danach noch weiter nach unten driicken. Bei

136 Alle mechanische Tasten kénnen Sie zum Reinigen herausnehmen. Nur groRere Schalter wie die Leertaste sollten Sie nicht entfernen.

schnell hintereinander folgenden Tastenan-
schldgen kann mitunter ein Anschlag verlo-
ren gehen, wenn die Taste nur leicht ange-
tippt wird. In unseren Tests kam dies
jedenfalls nicht vor, da es auch mit dem Tipp-
verhalten des jeweiligen Spielers zusammen-
hangt. Die Variante MX Black hat dagegen
einen gleichmaRigen Widerstand lber die
gesamte Anschlagshdhe und der Druckpunkt
liegt weiter oben, sodass die Tasten schneller
ausgelost werden. Im Gegenzug fehlt der
80er-Jahre-Klick, was MX-Black-Tastaturen
aber erheblich leiser macht. Die braunen MX
Browns liegen ungefahr in der Mitte zwi-
schen MX Blue und MX Black. Diese Schalter
haben den geringsten Widerstand, wirken
also sehr schnell und leichtgangig. Subjektiv
bevorzugen wir MX Black und MX Brown,
weil sie zum Spielen und Schreiben gleicher-
maRen gut geeignet sind. Letztlich ist das
aber eine Frage des Geschmacks.

Mechanische Tastaturen bieten noch weite-
re Vorteile gegeniiber konventionellen Tas-
taturen. Dazu gehoéren unter anderem die
deutlich hohere Lebensdauer sowie oft die
Fahigkeit, mehr Tastenanschlage simultan
zu verarbeiten: Viele Tastaturen schaffen es
nicht einmal, vier gleichzeitig gedriickte
Tasten auseinander zu halten, was bereits
bei Shootern zum Verschlucken von Kom-
mandos fiihren kann — um nach vorne
rechts zu rennen und dabei die Waffe zu
wechseln, sind bereits vier Anschldge auf
einmal erforderlich. Technisches Maximum
der USB-Verbindung sind sechs Tasten und
zwei so genannte »Modifier« wie [Att], (Strg]
oder (auch »6-Key-Rollover« genannt).
Keine Tastatur der Welt kann dagegen das
unlimitierte N-Key-Rollover tiber den USB-
Anschluss, auch wenn einige Hersteller das

zu Werbezwecken behaupten. Nur tiber die
steinalte PS/2-Schnittstelle sind theore-
tisch beliebig viele simultane Anschlage
moglich, insofern die Tastatur entspre-
chend ausgelegt ist. Manche Hersteller be-
zeichnen das falschlicherweise als »Anti-
Ghosting«. Tatsachlich tritt Ghosting selbst
auf billigsten Keyboards praktisch nie auf:
die Gefahr, dass beim Druck von zwei Tas-
ten eine dritte ausgel6st wird, obwohl die-
se gar nicht betatigt wurde. Bevor Sie von
einer normalen Tastatur zu einer mechani-
schen wechseln, sollten Sie aber unbedingt
Probe spielen — der Anschlag ist namlich
nicht jedermanns Sache. Auch wer flache,
praktisch lautlose und notebook-dhnliche
Schalter bevorzugt, wird mit einer mecha-
nischen Tastatur nicht gliicklich. Selbst an
der Technik Interessierte brauchen in der
Regel eine Eingewdhnungszeit von einigen
Tagen, um die Vorziige der mechanischen
Tastenbretter wirklich schatzen zu lernen.

Razer Black

Widow Ultimate

Die Razer Black Widow Ultimate ist die bis-
lang am besten ausgestattete Tastatur mit
dem besonderen Klick.

Bei der ab 120 Euro verfligbaren Razer
Black Widow Ultimate kommen MX-Blue-
Schalter zum Einsatz. Die schwere Tastatur
ist in Kombination mit den GummifiiBchen
rutschfest. Das Schreibgefiihl empfinden
wir als hervorragend: der Druckpunkt ist
prazise, der Widerstand optimal. Im Ver-
gleich zum Das Keyboard produzieren die
Anschlage bei der Black Widow Ultimate et-
was weniger Larm. Auf den leiseren Stan-
dardtastaturen wie etwa Logitech G510 (80

GameStar 09/2011
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ProFIiLE YEruaLTen

Die Razer-Tasta-
tur hat als einzi-
ge im Test einen
Treiber, liber den
Sie Makros und
Profile einrich-
ten kénnen.

Euro) oder Logitech G110 (65 Euro) schrei-
ben wir bei weitem nicht so schnell und
gleichzeitig prazise, der Druckpunkt wirkt
erheblich undefinierter. Am USB-Anschluss
schafft es die Black Widow Ultimate, bis zu
sechs simultane Anschldge zu unterschei-
den. Bis zu sechs, weil es darauf ankommt,
welche Tasten wir driicken: In unmittelbarer
Umgebung von [®] erkennt die
Black Widow tatsdchlich sechs Anschlage,
weiter zur Tastaturmitte hin verschluckt sie
aber den einen oder anderen Buchstaben.

Die Razer Black Widow Ultimate bietet di-
verse Spielereien, die sich in den letzten
Jahren etabliert haben: Die Tastenbeleuch-
tung lasst sich in drei Stufen regeln und
ausschalten. Wer auf die Beleuchtung ver-
zichten kann, bekommt fiir 40 Euro weniger
die ansonsten identische Black Widow. Zum
Anschalten der Beleuchtung driicken wir
die FN-Taste, die die rechte Windows-Taste
ersetzt, und zusatzlich F12. Wie die meisten
F-Tasten hat Razer auch diese mittels FN
doppelt belegt. Zum Angebot gehorten eine
Multimedia-Steuerung, direkter Zugriff auf
den Standby-Modus von Windows und die
Aufnahme von Makros im Spiel. Darliber hi-
naus durfen Sie Makros auch im Treiber auf-
zeichnen und bei Bedarf mit bis zu zehn
Profilen verkniipfen. Fiinf Tasten links neben
dem Tastenfeld 16sen Sie diese aus. Um die
USB- und Headset-Anschliisse an der rech-
ten Seite nutzen zu kénnen, miissen wir ne-
ben dem eigentlichen USB-Strang fiir die
Tastatur einen weiteren USB-Anschluss so-
wie die 3,5-mm-Klinken-Anschliisse der
Soundkarte belegen - beide Signale werden
von der Black Widow bloR durchgeleitet.

Der Klavierlack des Gehauses zieht Finger-
abdriicke stark an. Die Hohenverstellung
steht stabil, ist aber entweder flach wie
eine Flunder oder steil wie eine Sprung-
schanze. Zudem ragen einige Tasten mini-
mal weiter aus dem Gehause als andere,
was wir im Alltag jedoch nicht spiiren. Die
Black Widow Ultimate gewinnt alles in al-
lem unseren Vergleichstest wegen der ge-
lungenen Kombination aus Prézision, Aus-
stattung und Verarbeitung. Trotzdem bietet
etwa die Logitech G510 mit eingebautem
Display und integriertem Soundchip noch
deutlich mehr Funktionen. Beim Schreibge-
fiihl hat sie jedoch keine Chance.

GameStar 09/2011
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Tt eSports Meka Gl

Mit Cherry-MX-Black-Schaltern und einer
umfangreichen Ausstattung folgt die Meka
G1 der Razer Black Widow auf den FuR.

Die bei der 100 Euro teuren Meka G1 einge-
bauten MX-Black-Schalter zeichnen sich
durch einen gleichmaRigen Widerstand und
einen relativ weit oben liegenden Druck-
punkt aus. Im Nu hatten wir uns daran ge-
wohnt; die Prazision beim Schreiben und
Spielen liegt auf dem gleichen sehr hohen
Niveau wie bei der Konkurrenz. Am USB-An-
schluss verarbeitet die Tastatur bis zu sechs
simultane Anschlage (und zusatzlich zwei
Modifier wie (A oder ), liber den mitge-
lieferten PS/2-Adapter beliebig viele. Neben
dem teuren Tastenfeld bietet die Tastatur
aber auch verhaltnismaRig viel Ausstattung.
Zum Lieferumgang gehoren eine abnehm-
bare Handballenauflage, eine zweistufige
Hohenverstellung sowie ein USB-2.0-Hub
und eine Durchleitung fiir ein 3,5-mm-Klin-
ken-Headset. Statt der linken Windows-Tas-
ten verfiigt die Meka G1 {iber eine FN-Taste,
mit der Sie die Doppelbelegung der F-Tasten
von (&Y bis F4) auslésen und damit die wich-
tigsten Mediensteuerungen wie Play, Stop,
Lauter, Leiser oder Stumm erreichen.

Das Handling der Meka G1 gefallt unsim
Test sehr gut. Die GummifiiBchen halten
die Tastatur sicher an ihrem Platz, farben
zumindest auf den Schreibtischen in der Re-
daktion aber ab. Die zweistufige Hohenver-
stellung ist stabil, die niedrigere Einstellung
beinahe eben, die hohere nicht zu steil. So-
wohl USB-Hub als auch Headset-Anschliisse

ragen nach hinten heraus, sodass sie weder
links noch rechts der Maus in die Quere
kommen kénnen. Das Fehlen der linken
Windows-Taste ldsst sich einigermalen ver-
schmerzen, da die rechte noch vorhanden
ist und auBerdem die Kombination aus
[Stra) 4 s den gleichen Zweck erfillt. Die
Verarbeitung macht auf uns einen hoch-
wertigen und absolut stabilen Eindruck.
Weder beim Schreiben noch beim absichtli-
chen Verbiegen gibt das Tastenfeld nach.
Angesichts des hohen Preises stort uns aber
das gelegentliche Quietschen der =
Taste. Unterm Strich gehort die Meka G1 zu
den momentan besten mechanischen Tas-
taturen, verliert aufgrund der doch etwas
sparlicheren Ausstattung aber gegen die
Razer Black Widow Ultimate.

Das Keyboard

Model S Professional

Profispieler, Coder und Retro-Fans aufge-
passt: Das Keyboard gibt es wahlweise auch
ohne Tastenbeschriftung.

Die mit 140 Euro teuerste Tastatur im Test ist
die Model S Professional von Das Keyboard
mit Cherry-MX-Black-Schaltern samt mecha-
nischen Goldkontakten. Beim Tippen spiiren
wir die Prazision jedes Klicks, der Druckpunkt
ist weder zu hart noch zu weich. Der Tasten-
widerstand ist dabei minimal und subjektiv
auch unter dem der Black Widow mit den
gleichen Schaltern. Das deutlich horbare
Klicken der Schalter bleibt (besonders beim
schnellen Tippen) allerdings auch unseren
Biironachbarn nicht verborgen. Wenn die
Tastatur lber den mitgelieferten PS/2-Adap-
ter mit dem PC verbunden wird, verarbeitet
das Keyboard beliebig viele gleichzeitige Tas-
tendriicke, liber USB immerhin noch deren
sechs (plus zwei Modifier). An der Position
der linken Windows-Taste finden wir eine
Funktionstaste, die in Kombination mit den
F-Tasten Multimedia-Funktionen wie Laut-
starkeregelung, Play, Rewind, Forward und
Stop zuganglich macht; einen Treiber brau-
chen Sie dafiir nicht zu installieren.

An der rechten Seite liegt ein USB-2.0-Hub
mit zwei Buchsen, die liber eine eigene
Stromversorgung verfiigen, sodass Sie da-
ran auch externe Laufwerke oder andere

anspruchsvolle USB-Gerate anschlieRen
kénnen. Um den nétigen Saft bereitzustel-

Wer etwas Geld sparen mochte, bekommt Das Keyboard tibrigens auch fiir 10 Euro weni-

ger als Ultimate-Version ohne jede Tastenkennzeichnung.

AuBer den schwarzen, braunen und blauen MX-Schaltern gibt es noch weitere Varianten, die aber in kaum einer Tastatur stecken.
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len, hat Das Keyboard gleich zwei USB-
Strange im zwei Meter langen Kabel, belegt
also zwei USB-Anschliisse am PC. Die Verar-
beitung ist absolut hochwertig und auch in
diesem erstklassigen Testfeld ganz weit
vorn. Durch die Klavierlackoptik des Gehau-
ses sind Fingerabdriicke je nach Lichteinfall
aber deutlich zu erkennen.

Zowie Celeritas

Zowie hat mit der Celeritas eine Profispie-
ler-Tastatur mit den eher seltenen MX-
Brown-Schaltern im Angebot.

Die ab 110 Euro verfiigbare Zowie Celeritas
setzt als einzige Tastatur im Testfeld auf
MX-Brown-Schalter. AuBerdem bietet sie
zwei Besonderheiten, die mit Hilfe einer
Funktionstaste zu erreichen sind, die an die
Stelle der rechten Windows-Taste tritt. In
Kombination mit der linken Windows-Taste
machen Sie aus dieser eine weitere STRG-
Taste, um nicht mitten im Spiel versehent-
lich auf dem Windows-Desktop zu landen.
Wenn Sie die Zowie-Taste mit den F-Tasten
von F1 bis F6 kombinieren, regeln Sie damit
die Lautstdrke oder erreichen grundlegende
Wiedergabefunktionen wie Start, Stop, Vor
und Zuriick. Die eigentliche Besonderheit
steckt hinter der Doppelbelegung der F-Tas-
ten von F9 bis F12: Falls die Tastatur liber
den beigelegten PS/2-Adapter am PC hangt,
konnen Sie hiermit das minimale Intervall
zwischen zwei Tastenanschlagen halbieren,

Test-

vierteln und achteln (32, 16, 8 und 4 ms).
Ein Beispiel: Falls Sie beim Tippen einfach
auf einer Taste bleiben und diese halten,
fligt die Tastatur im Normalfall alle 32 ms
ein weiteres Zeichen an, bei einem Intervall
von nur 4 ms entsprechend achtmal so vie-
le in der gleichen Zeitspanne. In der Theorie
eine interessante Funktion, in der Praxis
wohl bestenfalls von Profispielern auszu-
nutzen. Selbst unseren Quake Live-Spielern
gelang es jedenfalls nicht, liberhaupt einen
Unterschied auszumachen.

Die Cherry-Schalter MX Brown arbeiten un-
glaublich prazise und exakt. Im Test sind wir
auf der Celeritas besonders schnell unter-
wegs und haben stets ein eindeutiges Feed-
back, ob wir eine Taste bereits ausgelést ha-
ben. Uber USB verarbeitet die Celeritas
sechs Anschlage und zwei Modifier korrekt,
Uiber den mitgelieferten PS/2-Adapter belie-
big viele. Durch das Gewicht von liber ei-
nem Kilogramm und den groRziigig ausge-
legten Gummistreifen am Boden halt die
Tastatur sicher ihre Position. Allerdings ver-
missen wir eine Hohenverstellung, obwohl
die leichte Steigung des Tastenfelds den
meisten Spielern gefallen diirfte. Auch die
stabile und unverwdistliche Verarbeitung
der Zowie Celeritas konnen wir nur loben.
Der hohe Preis von 110 Euro steht allerdings
in keinem Verhiltnis dazu. Ahnlich sparta-
nisch ausgestattet wie die Celeritas ist die
Steelseries 6Gv2 (MX Black), nur dass die
bereits ab rund 65 Euro erhaltlich ist. Fur

Das Zowie-Logo signalisiert,
ob die Windows-Tastensperre
aktiv ist: Rot bedeutet deakti-
viert, blau aktiviert.

die Zowie-Tastatur sprechen unterm Strich
vor allem die Brown-Schalter. Auf die Wer-
tung hat die Schaltervariante aber keinen
Einfluss: Welches Schreibgefiihl hnen bes-
ser passt, lasst sich objektiv nicht beurteilen.

Steelseries 6G v2

Die Steelseries 6Gv2 ist eine der preiswer-
testen mechanischen Tastaturen.

Die Steelseries 6Gv2 verwendet die schwar-
zen Cherry-Schalter. Das Schreibgefiihl ist
erneut Weltklasse und der Konkurrenz
ebenbiirtig, die Tastatur lasst sich wahlwei-
se per USB oder PS/2-Port anschliefen.
Uber USB verarbeitet sie wie das restliche
Feld in jeder Situation sechs Tastenanschla-
ge auf einmal (plus zwei Modifier). Uber
PS/2 klappt auch der richtige N-Key-Roll-
over, der notwendige PS/2-Adapter gehort
zum Lieferumfang. Weitere Zusatzausstat-
tung bietet die Steelseries 6Gv2 aber nicht.
Allein die linke Windows-Taste hat der Her-

Ergebnisse M
Black Widow Ultimate E Tt eSports Meka G1 B Model S Professional n Celeritas
Hersteller / Preis  Razer /120 Euro Thermaltake / 100 Euro Das Keyboard / 140 Euro Zowie /110 Euro
Technische Angaben
Schalter  Cherry MX Blue Cherry MX Black Cherry MX Blue Cherry MX Brown
Tasten / Multimedia-Tasten ~ 105/1 104/1 104/1 104/1
Makrotasten 5 0 0 0
Kabellange 2,0 Meter 1,4 Meter 2,0 Meter 1,7 Meter
Format  Full Size Full Size Full Size Full Size
Bewertung
Prazision 40% 40/40 40/40 40/40 40/40
Pro & Kontra @ perfekter Anschlag © perfekter Anschlag © perfekter Anschlag © perfekter Anschlag
© optimaler Druckpunkt © linearer Widerstand © optimaler Druckpunkt © optimaler Druckpunkt

Technik 20%

Pro & Kontra

Ausstattung 20%
Pro & Kontra

P

j
ro & Kontra
g

Verarbeitung 10¥

Pro & Kontra

© bis zu sechs simultane Tastendriicke © Strom-
versorgung fiir USB-Port @ nur bei WASD sechs
Tastendriicke @ anfallig fiir Fingerabdriicke

© USB-2.0-Anschluss © Multimedia-Tasten
© 3,5-mm-Klinke fiir Headsets
@ Tastenbeleuchtung © Makros © Profile

@ sehr qutes Handling © stabile Hohenverstel-
lung © rutschfest
@ Hohenverstellung sehr flach oder sehr steil

& perfekte Verarbeitung
© quasi unkaputtbar
@ verwindungssteif

@ bis zu sechs simultane Anschlage tiber USB
© beliebig viele simultane Anschldge iiber PS/2
© Stromversorgung fiir USB-Hub

© Handballenauflage © USB-2.0-Hub © Klinke-
Durchleitung fiir Headset © PS/2-Adapter
© Multimedia-Funktionen iiber Funktionstaste

@ insgesamt sehr gutes Handling © stabile Ho-
henverstellung © weitgehend rutschfest @ kei-
ne linke Windows-Taste @ kurzes 1,4-m-Kabel

© sehr gute Verarbeitung
© verwindungssteif
© Backspace quietscht je nach Druckpunkt

@ sechs simultane Anschlége iiber USB
© beliebig viele simultane Anschldge iiber PS/2
© Strom fiir USB @ anfallig fiir Fingerabdriicke

© USB-2.0-Hub mit zwei Anschliissen
© Multimedia-Tasten

@ insgesamt sehr gutes Handling
© stabile Hohenverstellung © rutschfest
© keine linke Windows-Taste

© perfekte Verarbeitung
© quasi unkaputtbar
© verwindungssteif

@ sechs simultane Anschlége iiber USB
@ beliebig viele simultane Anschlge iiber PS/2

© Multimedia-Funktionen iiber Funktionstaste
© rechte Windows-Taste abschaltbar © PS/2-
Anschlagsintervall einstellbar © PS/2-Adapter

@ insgesamt sehr gutes Handling © rutschfest
© keine Hohenverstellung
© keine rechte Windows-Taste

© perfekte Verarbeitung
© quasi unkaputtbar
© verwindungssteif

Preis/Leistung

Eine der besten mechanischen Tastaturen auf
dem Markt, aber extrem teuer. Schreibgefiihl
und Prézision der Razer Black Widow Ultimate

sind Standardtastaturen weit voraus. Als Variante
ohne Tastenbeleuchtung deutlich preiswerter.

Mangelhaft

Gut ausgestattete Tastatur mit mechanischen
MX-Black-Tasten, hochster Prazision sowie sinn-
voller Zusatzausstattung. Dem Testsieger Black
Widow ebenbiirtig, durch die anderen Schalter
aber mit anderem Charakter.

Ausreichend

Prézision und Verarbeitung sind von iiberragen-
den Qualitdt. Wer auf Display, Makros und &hnli-
ches verzichten kann und hacken mdchte wie in
den 1980er-Jahren, der liegt beim Das Keyboard
Professional S genau richtig.

Mangelhaft

Hochwertige und rasend schnelle Hacker-Tasta-
tur mit braunen MX-Schaltern von Cherry, mit
denen wir sehr viel Spal hatten. Angesichts des
hohen Preises vermissen wir wenigstens eine
Hohenverstellung und einen USB-Hub.

Mangelhaft

138 Anders als bei USB sollten Sie PS/2-Stecker nicht wahrend des laufenden Betriebs an- oder abstecken.
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steller durch eine »Steelseries«-Taste er-
setzt, die als Funktionstaste in Kombination
mit F1 bis F6 die Medienwiedergabe steu-
ert. Ansonsten ist die 6Gv2 einfach nur eine
nackte Tastatur. Dass das Tastenbrett nicht
einmal liber eine Hohenverstellung verfiigt,
driickt die Wertung, obwohl die sanfte Nei-
gung vielen Spielern entgegen komme diirf-
te. Immerhin bringt die 6Gv2 durch eine
wuchtige Metallplatte im Innern sowie die
105 Metallschalter ein Kampfgewicht von
iber einem Kilo auf die Waage und ist ent-
sprechend rutschfest. Insgesamt tippt es
sich auf der 6Gv2 vor allem wegen des
Uberragenden Schreibgefiihls sehr ergono-
misch. Die Verarbeitung ist tadellos, das Ge-
hduse wirkt stabil, die Tasten auch.

Raptor-Gaming K1

Ein attraktiver Einstiegspreis und das kom-
pakte Layout machen die Raptor-Gaming
K1 interessanter, als sie aussieht.

Den ersten Test der Raptor-Gaming K1 ha-
ben wir bereits 2006 veroffentlicht, damals
urteilten wir: »Hoffnungslos liberteuerte
Profitastatur mit perfektem Tippgefiihl«.
Mittlerweile sind flinf Jahre vergangen, wei-
tere mechanische Tastaturen auf den Markt
gekommen und der Preis der K1 ist von an-
fangs lber 100 Euro auf erschwinglichere
65 Euro gefallen. Wie viele andere Tastatu-
ren in diesem Vergleichstest wurde die K1
mit Hilfe von Clan-Spielern entwickelt. Nach

wie vor tippen wir im Test auf der Raptor
Gaming K1 mit MX-Black-Schaltern traum-
haft exakt und extrem schnell. Fiir den Ein-
satz auf engen LAN-Party-Tischen hat der
Hersteller das Nummernfeld, die Pfeiltasten
und die wichtigen Tasten , , Zu-
sammengeriickt. Beim Spielen stort das
nicht, beim Schreiben ist eine gewisse Ein-
gewohnungszeit aber unumganglich.

Mit acht beigelegten, fluoreszierenden Tas-
ten kénnen Sie jeden Button ersetzen, um
etwa auch im Dunkeln zu se-
hen. Allerdings sind diese Leuchttasten ho-
her als das tibrige Feld. Zudem sichern sie-
ben Sperrbiigel auf Wunsch bestimmte
Tasten wie beispielsweise die mit dem Win-
dows-Logo gegen versehentliches Driicken.
Die K1 verbinden Sie per USB und verarbei-
tet dann sechs simultane Anschldge. Uber
PS/2 funktioniert die K1 dagegen gar nicht:
Obwohl die Tastatur auf einem Chery-Gerat
mit PS/2-Unterstiitzung basiert, hat Raptor-
Gaming diese Funktionialitat gegen einen
USB-Hub eingetauscht, an den sich bis zu
zwei Gerate anschlieBen lassen. Wer mit
der ungewohnten Tastenanordnung leben
kann, bekommt mit bei der K1 eine kom-
pakte mechanische Tastatur zu einem at-
traktiven Preis. Die Ausstattung beschrankt
sich allerdings auf den USB-Hub mit zwei
Anschliissen, der nur das langsame USB 1.1
unterstiitzt und auch keine ausreichende
Energieversorgung fiir stromhungrigere
Hardware wie etwa externe Festplatten bie-

BGGVZ

Steelseries / 65 Euro

Cherry MX Black
104/1

0

1,8 Meter

Full Size

40/40

© perfekter Anschlag
© linearer Widerstand

@ sechs simultane Anschlége iiber USB
© beliebig viele simultane Tastendriicke
iiber PS/2

© einige Multimedia-Funktion iiber Funktions-
taste © PS/2-Adapter
© sonst nichts

©insgesamt sehr gutes Handling © rutschfest
© keine Hohenverstellung
© keine linke Windows-Taste

& perfekte Verarbeitung
© quasi unkaputtbar
© verwindungssteif

Mechanische Tastatur mit iberragendem
Schreibgefiihl, aber praktisch ohne jede Ausstat-
tung. Dafiir mit einem Preis von zum Testzeit-
punkt rund 65 Euro aber erheblich giinstiger als
die meisten anderen mechanischen Tastaturen.

Befriedigend

L6 P

Raptor-Gaming / 65 Euro

Cherry MX Black
105/0

40/40

© perfekter Anschlag
© linearer Widerstand

@ sechs simultane Anschlage iiber USB
© keine PS/2-Unterstiitzung

© USB-Hub mit zwei Anschliissen
© USB-Hub nur USB 1.1 und ohne Stromversor-
gung @ sonst nichts

@ insgesamt sehr gutes Handling © stabile Ho-
henverstellung @ EINF und ENTF ungiinstig posi-
tioniert @ nur eingeschrankt rutschfest

& perfekte Verarbeitung
© quasi unkaputtbar

Die Prézision der Raptor-Gaming K1 liegt auf
gem gleichen hohen Niveau des gesamten Test-
feld. Die kompakte Form spart Platz auf dem
Schreibtisch, Vielschreiber miissen sich aber erst
an die ENTF-Position gewdhnen.

Befriedigend

GameStar 09/2011

Das Klappern einer mechanischen Tastatur eignet sich vorziiglich, Kollegen in angrenzenden Biiros zu nerven.

G80-3000 LPCDE-2

Cherry / 45 Euro

Cherry MX Black
105/0

o

1,7 Meter
Full Size

40/40
© perfekter Anschlag
© linearer Widerstand

@in Ordnung @ iiber USB und PS/2 maximal
zwei Tastenschldge parallel (zwei normale Tasten
plus zwei Modifier wie beispielsweise ALT)

© PS/2-Adapter
© sonst nichts

© insgesamt sehr gutes Handling
© Hohenverstellung
@ nur eingeschrankt rutschfest

©insgesamt solide @ aber nicht verwindungs-
steif © Tastenfeld gibt bei starken Druck merklich
nach

Preiswerte mechanische Tastatur fiir Vielschrei-
ben und nicht allzu anspruchsvolle Spieler. Fiir
Profis eignet sich die G80-3000 nicht, da sie auch
per PS/2 maximal vier parallele Tastenanschldge
auseinanderhalten kann.

Gut

Da weiBl man,
was man hat

Daniel Visarius,
Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Ich personlich brauche die meisten Extras
moderner Tastaturen nicht. Fiir mich zahlt
vor allem die Prazision beim Schreiben und
Spielen. Und mit Einstiegspreisen ab 45
Euro kosten die preiswertesten mechani-
schen Tastaturen nicht mehr die Welt. Ich
mochte sie jedenfalls nicht mehr missen.

tet. Im Vergleich zum uibrigen Testfeld ist
auch die Verarbeitung nicht ganz so massiv.

Cherry

G80-LPCDE-2

Die G80-3000 vom Schalter-Hersteller Cher-
ry kostet vergleichsweise giinstige 50 Euro.

Cherry verkauft die rund 50 Euro preiswerte
G80-3000 in mehreren Ausfiihrungen, wir
testen die G80-3000LPCDE-2 mit MX-Black-
Schaltern. Auf dieser schreiben wir genauso
prazise und fliissig wie auf allen anderen
bisher getesteten mechanischen Tastatu-
ren. Allen gemein ist der etwas hohere
Kraftaufwand als bei den normalen Gum-
mimatten-Tastaturen wie zum Beispiel der
Logitech G510, aber auch der weit direktere
Anschlag mit exakterem Feedback. Vom
Tippgefiihl entspricht die G80-3000 mit den
MX-Black-Schaltern ziemlich genau der K1
und der identisch ausgeriisteten 6Gv2.
Technisch enttauscht uns die G80-3000 im
Test allerdings etwas. Am USB-Anschluss
hat sie Miihe, von vier gleichzeitigen Tasten-
anschlagen wenigstens zwei bis drei korrekt
zu erkennen. Auch liber den mitgelieferten
PS/2-Adapter verarbeitet die G80 maximal
zwei simultane Anschldge. In Kombination
mit einem Modifier wie packt die G80-
3000 aber noch alltagliche Shooter-Mano-
ver wie plus samt und ,
um nach vorne rechts zu gehen, gleichzeitig
zu rennen und dann zusatzlich zu springen.

Bei der G80-3000 handelt es sich um eine
nackte Tastatur mit 105 Tasten, Extras oder
besondere Ausstattungsmerkmale gibt es
nicht. Die Hohenverstellung wirkt zwar et-
was windig, halt aber zuverl3ssig; beide
Stufen lassen sich verniinftig nutzen. Aller-
dings versagen die winzigen Gummifiil3-
chen bei allzu hektischen Mandvern, sodass
die Tastatur wegrutschen kann. Das Gehau-
se biegt sich bei Uibertriebenen starkem
Druck durch; auch sind die verwendeten
Materialien weniger hochwertig als bei den
anderen Kandidaten, und beim Test der Ver-
windungssteifigkeit quietscht die Tastatur
stark. Unterm Strich erlaubt die G80-3000
LPCDE-2 einen giinstigen Einstieg in die
Welt der mechanischen Tastaturen —im All-
tagseinsatz fallen die angesprochenen
Mangel kaum ins Gewicht. Wer auch fiir ex-
treme Situationen geriistet sein mochte,
der sollte aber etwas mehr investieren und
zur 6Gv2 oder der K1 greifen.
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HARDWARE

Service

Inkkautsiiihren

In diesem Monat gibt es etwas
Bewegung bei den Grafikkar-
ten bis 200 Euro, zudem fallt
die Geforce GTX 580 unter
400 Euro. Weil auch Sandy-
Bridge-CPUs wie der Core i5
2500K deutlich erschwing-
licher wurden, steckt ab sofort
dieser Prozessor in unserem
1.000-Euro-Spiele-PC.

Legende

[ NEUJ markiert Neuzugange.
{UPDATE ]

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 Preise Preise

Prozessor Sockel AM3 @ED  Prozessor Sockel 1155 @ED Prozessor Sockel 1155 [ NEU
Phenom I1 X4 955 BE Boxed 90€  Corei5 2500K 150€  Corei7 2600K 260 €
Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler

bei CPU mitgeliefert 0€  Scythe Mugen 2 Rev.B 35€  EKL Alpenfohn Matterhorn 50€
Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel 1155 @ED  Mainboard Sockel 1155 [ NEU
MSI 870-(45 60€  Gigabyte GA-Z68P-DS3 90€  Asus P8Z68-V Pro 150 €
Arbeitsspeicher @R Arbeitsspeicher @EE Arbeitsspeicher [ NEU |
Corsair XMS 3 4,0 GB DDR3-1600 35€  Corsair XMS 3 4,0 GB DDR3-1600. 35€  Corsair XMS 3 4,0 GB DDR3-1600 35¢€
Grafikkarte @EE  Grafikkarte @ED  Grafikkarte [ NEU |
Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic 165€  Asus EAH6970 DirectCu ll /2,0 GByte 300€  Zotac Geforce GTX 580 AMP! /1,5 GByte 370 €
Soundkarte Soundkarte Soundkarte
auf dem Mainboard 0€  Creative X-Fi Titanium Bulk 60€  (Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
Festplatte @ES  Festplatte /SSD Festplatte / SSD

WD Caviar Blue 750 GByte 50€ WD Caviar Black 1TB/OCZ Vertex 260GB160 € WD Caviar Black 17B/Intel SSD320 120 GB 240 €
DVD-Brenner Blu-ray-Combo-Laufwerk Blu-ray-Brenner

Sony Optiarc 72405 20€  Samsung SH-B123L 60€  LGBH10LS 80€
Gehause Gehduse Gehause

Cooltek CT-K3 Evolution 3.0 40€  Antec Sonata 4 inkl. 620 Watt 140€  Coolermaster HAF-X 160 €
Netzteil Netzteil Netzteil

Sharkoon SHA550 50€  im Gehduse mitgeliefert 0€  Corsair HX 850 Watt 140 €
GESAMTPREIS 510 € |l GESAMTPREIS 1.030 € | GESAMTPREIS 1.515€
Schnellere Grafikkarte +30€  Giinstigere Grafikkarte -70€  Giinstigere Grafikkarte -70€
XFX Radeon HD 6950 XXX 195€  XFXRadeon HD 6950 XXX Dual Fan _ 230€  Powercolor Radeon HD 6970 PCS+ _ 300 €
Bessere Soundkarte +60€  Keine Extra-Soundkarte -60€  GroBere SSD +200 €
Creative X-Fi Titanium Bulk 60€  Onboard-Sound 0€  Intel SSD320 300 GByte 440 €

Mehr Hardware-Bestenlisten Quicklink: 6630

Hardware-Preisvergleich Quicklink

Alle Hardware-Tests im Internet Quicklink: 5102

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

Grafikkarten

BIS 200 EURO

\

p%

BIS 300 EURO

AB 300 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il
»81  »200€ »04/11 »Quicklink: 7388
sehr schnell, leicht hrbar, DirectX 11/ Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

E Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic
»80  V180€ »04/11 » Quicklink: 7416
schnell, leise bis horbar, DirectX 11/ Geforce GTX 560Ti / 1,0 GByte

B Gigabyte N560 0C-1GI | NEU J
>80 > 190€ »08/11 » Quicklink: 7485
schnell, hdrbar unter Last, DirectX 11/ Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

ﬂ MSI N560 GTX Twin Frozr Il 0C [ NEU |
»78  » 165€ »online > Quicklink: 7486
schnell, leise bis hrbar, DirectX 11/ Geforce GTX 560 / 1,0 GByte

g Gigabyte GTX 460 Super Overclock
»78  » 170€ »online » Quicklink: 7387
schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460/ 1,0 GByte

> Note »Preis »Testin »GameStar.de

I3 xex Radeon HD 6950 XXX
»78 > 195€ »04/11 » Quicklink: 7415
schnell, leise bis horbar, DirectX 11/ Radeon HD 6870 / 1,0 GByte

MSI N460GTX Hawk
»77  V150€ »online » Quicklink: 7192
schnell, leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

ﬂ Sapphire Radeon HD 6870 Toxic
»77  » 190 € »online » Quicklink: 7414
schnell, sehr leise bis laut, DirectX 11/ Radeon HD 6870/ 1,0 GByte

E XFX Radeon HD 6870
»76 > 140€ »online » Quicklink: 7413
schnell, leise bis hrbar, DirectX 11/ Radeon HD 6870 /1,0 GByte

FXV Gigabyte Geforce 6TX4600C €
»76 > 145€ »online » Quicklink: 7487
schnell, stets leise, DirectX 11/ Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Powercolor HD 6970 PCS+
»85  V295€ »04/11 » Quicklink: 7488
extrem schnell, deutlich hdrbar, DX 11/ Radeon HD 6970 / 2,0 GByte

Asus EAH 6970 DirectCu Il [ NEU J
»85  »300€ »online » Quicklink: 7489
sehr schnell, stets leise, DirectX 11/ Radeon HD 6970 / 2,0 GByte

IEX nsus ENGTX 570 Overclock Edition
»83  »300€ »04/11 » Quicklink: 7418
extrem schnell, deutlich horbar, DirectX 11/ Geforce GTX 570 /1,28 GB

I3 z0tac Geforce 6TX 560 Ti AMP!
»82  »210€ »08/11 » Quicklink: 7463
sehr schnell, leise bis deutlich horbar, DX 11/ Geforce GTX 560Ti /1,0 GB

B Gainward Geforce GTX 560 Ti Phantom €2
»81  » 230€ »online »Quicklink: 7490
sehr schnell, leise bis leicht hdrbar, DX 11/ Geforce GTX 560Ti /1,0 GB

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Zotac Geforce GTX 580 AMP!
»87  V370€ »12/10 » Quicklink: 7252
schnellste Grafikkarte, relativ laut, DirectX 11/ Geforce GTX 580 /1,5 GB

Sapphire HD 6970 BF:BC2 Ed.
»86  A370€»04/11 > Quicklink: 7385
extrem schnell, deutlich hérbar, DX 11/ Radeon HD 6970/ 2,0 GByte

B MSI R5870 Lightning
»81  »330€ »online » Quicklink: 7422
schnell, leise bis deutlich horbar, DirectX 11/ Radeon HD 5870/ 1,0 GB

ﬂ Point of View GTX 570 TGT Beast
»81  » 330€ »online » Quicklink: 7421
sehr schnell, leise bis laut, DirecX 11/ Geforce GTX 570 /1,28 GByte

2 i nasocTx M2015
»74  V310€ »online » 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

> GameStar.de

> Preis > Testin

M pel professional P2210 Luroare)
»85  V170€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP

E Samsung Syncmaster BX2240
»84  V150€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Aufldsung, HDMI, Breitbild, HDCP

B HP Compaq LA 2205wg
»82  »190€ »online »Quicklink: 7219
voll spieletauglich, Breitbild, Full-HD-Auflosung 1920x1080

n NEC Multisync E222W
»81  » 180€ »online > Quicklink: 7491
voll spieletauglich, gutes Bild, Pivot Funktion, 1680x1050

 NEU )

E Samsung Syncmaster B2233RZ  NEU
»79  » 200 € »online » Quicklink: 7492

voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

TFTs 24 ZOLL
BIS 300 EURO

» Note

»Preis  »Testin > GameStar.de

BN Eizo Foris X243t
>89  »900€  »06/11 »Quicklink: 7493
voll spieletauglich, vielseitig verstellbar, PVA-Panel, 1920x1200

I Benq xL24107
»86  »330€ »06/11 »Quicklink: 7304
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Auflgsung 1920x1080

BAsusVK246H
»85  »190€  »04/10 » Quicklink: 7082

voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

ﬂ Samsung Syncmaster 2494HM
»84  »270€ »04/10 » Quicklink: 7083
voll spieletauglich, USB-Hub, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

E 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  V120€ »12/09 » Quicklink: 7095
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

I s ps5-Gpso
»92  V160€ »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

IEX nsus ppssp
»88  V90€ »12/09 »Quicklink: 7098
schnel, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel PS5

E Elitegroup P55H-A
»85  » 100€ »12/09 » Quicklink: 7099

schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

SOCKEL AM3
PHENOM Il / ATHLON I

> Note » GameStar.de

¥ wsi 790fx-6070 (uroire]
»93  AT40€ »09/09 » Quicklink: 7109
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

»Preis > Testin

I nsus manzsr-e [upoae)
»90  A90€ »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

4] Gigabyte 890GPA-UD3H LUPDATE )
>87  V90€ »06/10 > Quicklink:7112
unterstitzt USB 3.0 und SATA3 / DDR3-1666 / Crossire / AMD 890GX

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

B Teufel Concept E 300
»92  »290€ »08/09 »Quicklink:7102

hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

ﬂ Logitech Z-5500
»86  »290€ »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

[I Sennheiser PC360

»92  » 155€ »online » Quicklink: 7424

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Bésse / offene Bauweise
E Sennheiser PC 350

»91  » 135€ »online » Quicklink: 7425

komfortabel, hochprézise, kraftige Bsse / geschlossene Bauweise

Service EalAOLN/ANS

Eingabegeradte
MAUSE BIS 40 EURO

> Note »Testin > GameStar.de

Logitech G500 {upoATe)
»95  V35€ »11/09 »Quicklink: 7076

extrem prézise, tolle verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

> Preis

E Roccat Kova+

»92  »40€ »online »Quicklink: 7334
sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hander
B Gigabyte M8000X | NEU J
»91  »40€ »online »Quicklink: 7494

viele Funktionen, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

u Sharkoon Fireglider
»86  »20€ »07/09 »Quicklink: 7080

viele Funktionen, interner Speicher, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

B Steelseries Ikari Optical
»82  »40€ »04/08 »Quicklink: 7077

prazise, sechs Tasten, 1.600 dpi, keine Makros, nur fiir 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 »50€ »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

ﬂ Beyerdynamic MMX 300 {UPDATE |
»91  V280€ »online »Quicklink: 7426

extrem préziser, druckvoller Klang, robust / optionale USB-Soundkarte

ﬂ Razer Megalodon {UPDATE |
»90  V130€ »online »Quicklink 7427

komfortabel, préziser Raumklang, kréftige Bsse / USB-Soundkarte

E(orsair HS-1
>89  V70€ »online »Quicklink: 7428

sehr préziser Raumklang, robuste Verarbeitung / USB-Soundkartet

SOUNDKARTEN

> Note  »Preis »Testin >GameStar‘t-ie

Creative X-Fi Titanium Bulk
»84  »60€ »—  »-
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Express-1x-Anschluss

Creative Xtreme Gamer
»84  »70€ »02/07 »Quicklink: 7130
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Anschluss

MAUSE AB 40 EURO

» Note

Logitech G700
»96  »70€ »11/10 »Quicklink: 7074

extrem prazise, vier Daumentasten, kabellos,nur fiir rechte Hande

»Preis  »Testin > GameStar.de

E Logitech G9x
»95  V50€ »03/09 »Quicklink: 7074

extrem prazise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Steelseries Xai {UPDATE ]
»95  V55€ »04/10 »Quicklink: 7073

extrem prazise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

ﬂ Roccat Kone+
»95  V65€ »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 EURD

> 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  » 120€ »online > Quicklink: 7333

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

ﬂ Logitech G110
»85  » 55€ »02/10 » Quicklink: 7121

tolle i he

Soundchip

ERo«atVan
»84  »90€ »11/09 »Quicklink: 7122

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher
@543
J@°
=4

,‘D\

> GameStar.a

GAMEPADS

> Note  »Preis »Testin

Microsoft Xbox 360 Wireless
»89  »40€ »04/07 »Quicklink: 7126

prazise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»87  »30€ »02/07 »Quicklink:7127

prazise, auch Xbox 360, rittelt teils in &lteren 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
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Gamescom 2011 Frisch von der Spielemes-
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nate: Battlefield 3, Skyrim, Mass Effect 3 und vielen mehr. Komplettes Heft interaktiv
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der fertigen Version kann Adam Jenson beweisen, dass

er ein wiirdiger Nachfolger von J.C. Denton ist.
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@ Deus Ex: Human Revolution =3 im Test
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