LIYN Rollenspiel-Shooter

Diese Kampfroboter
entfalten sich aus
harmlos aussehenden
Metall-Containern.

Die meisten
Waffen im Spiel
kénnen wir mit
Upgrades verse-
hen, zum Beispiel
mit Laserpointern.

EMP-Granaten schalten

Maschinen mit einem
LEER HALTEN Schlag aus. Man muss
nur auch treffen.
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Das Logo auf dem Boden verrat: Die Fema, eine US-Behorde fiir Katastrophenschutz, scheint ihre Finger im Spiel zu haben.

Starken

+ spannende Story

+ vielfaltige Losungswege

+ coole Rollenspiel-Elemente
Schwachen

- angestaubte Grafik

Human Revolution i

Fir dieses Spiel brauchen Sie die richtigen Bionik-Ersatzteile: einen feingetunten
Story-Kompilierer, Ohren mit Elektro-Affinitat, aber auch einen Grobmotorik-Ani-
mationsausgleicher und Hande mit Bedienungsmacken-Kompensator. von fabian siegismund

Genre: Rollenspiel-Shooter Publisher: Square Enix Entwickler: Eidos Montreal (Human Revolution ist das Erstlingswerk)

Termin: 26. August 2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro
GameStar.de/Quicklink/6976 ~ Auf DVD: Topspiel-Videos

In den 70er-Jahren waren sechs Mil-  gliedmalen, die seine Forschungsabteilung  de die zeichnet das Spiel aus, entsprechend
lionen Dollar noch was wert. Damals  hergibt - kostenlos! Dafiir soll Jensen aller- ~ wenig wollen wir lhnen davon verraten.
konnte man fiir diese Summe einem  dings die Drahtzieher des Anschlags ausfin-  Deshalb in aller Kiirze: Sechs Monate nach
verungliickten Testpiloten zwei bio- dig machen. Und fiir das, was unser Held in ~ dem Anschlag wagt sich unser Held erst-
nische Beine, einen Arm und ein seinem Abenteuer erlebt, braucht er

Auge basteln. So zumindest in der nicht nur Cyborg-GliedmaRen, sondern H H H H 1
amerikanischen TV-Serie Der Sechs-Millio- auch ein dickes Fell. Hler glbt es kelne SpOlIer.

nen-Dollar-Mann. Fiir den gleichen Betrag

bekommt man im Jahre 2027 wahrschein- Deus Ex: Human Revolution ist die Fortset- mals mit seinen Roboter-Gliedmalen auf
lich nur noch einen Zigarettenanziinder- zung, die sich Fans des ersten Teils seit Jah- die Straen seiner Heimatstadt Detroit.
Bauchnabel. Aber Geld spielt im Falle von ren gewiinscht haben. Nach dem eher Hier merkt er schnell, dass die Zukunft
Adam Jensen, dem Helden des Rollenspiel- durchwachsenen Deus Ex 2 setzt Teil 3 wie- langst nicht so rosig ist, wie die Werbefilm-
Shooters Deus Ex: Human Revolution, keine  der ganz auf die Tugenden des Serienan- chen seines Arbeitsgebers behaupten: Die
Rolle. Der ist 2027 der Sicherheitschef des fangs: ein dystopisches Zukunftsszenario von Sarif Industries als Rettung der Mensch-
Bionik-Konzerns Sarif Industries, und als die  (SciFi mit negativer Gesellschaftsentwick- heit angepriesenen (und teuer verkauften)
Firma von Terroristen iberfallen und Jensen  lung), groRe Handlungsfreiheit und einevon  kiinstlichen Organe und GliedmaRen, die so
schwer verletzt wird, verpasst ihm sein Ar- komplexen, aber nicht wirren Verschwo- genannten Augmentierungen, haben die
beitgeber kurzerhand die neusten Roboter-  rungstheorien vorangetriebene Story. Gera- ~ Nation gespalten. In wohlhabende »Optisk,

70  Square Enix bat uns um Stillschweigen, was die Story angeht, und verriet im Zuge dessen vorweg die wichtigsten Story-Wendungen. GameStar 10/2011
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Wand durchschlagen
ermoglicht uns —genau
das. Damit konnen wir
alternative Routenmutzen! 5
Weil wir dort in der Regel
auch anders hinkommen,
lohnt diese Augmentie-
rung nicht.

» .

die maschinell verbesserten Menschen, und
darbende Normalos, die sich die Gesundheit,
Kraft und Uberlegenheit versprechenden
Augmentierungen nicht leisten kénnen. Und
wo Spaltungen entstehen, entsteht auch Ex-
tremismus: So hat eine Organisation na-
mens Purity First der Biotechnologie und ih-
ren Nutzern den Kampf angesagt. Stecken
diese Fanatiker hinter dem Anschlag auf Sa-
rif? Wenn ja, warum waren die Angreifer
dann selbst augmentiert? Nach und nach
kommt Jensen einer Verschwérung auf die
Spur, die sich bis in die hdchsten Regie-
rungsetagen gefressen hat und die Zukunft
der gesamten Menschheit bedroht.

Jensen ist ein High-
Tech-Ninja: In seinen
Unterarmen verbergen
sich Minischwerter.

GameS

fiir herausragende Story
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CREDITS 1C

Der Taifun ist eine verhee-
rende Waffe, die ganze
Gegnergruppen auf ein-
mal ausloscht — nitzlich.
Allerdings ist die Munition
fir das Gerdt knapp.

Das Coole an der Geschichte von Human Re-
volution ist, dass Eidos Montreal uns die Sto-
ry nicht einfach in plakativen Zwischense-
quenzen vor die FiiRe wirft. Wer stur und
geradlinig durch das Spiel rennt, verpasst ei-
nen Grof3teil des eigentlichen Erlebnisses.
Denn am Wegesrand wartet eine Fiille von
liebevollen, durchdachten Details darauf, von
uns aufgelesen zu werden. Lesen ist dabei ein
gutes Stichwort: Neben gelegentlichen Nach-
richtensendungen oder Gesprachen der NPCs
bieten vor allem die zahlreichen E-Books, die
hier und da herumliegen, sowie unendlich
viele E-Mails auf dem eigenen und vor allem
auf fremden Computern eine Unmenge von

‘ NACHSTER PRAXIS 1635

Rollenspiel-Shooter Wi}

Jensen erlernt im Laufe des Spiels regelmaRig neue Fahigkeiten.
Vier davon stellen wir hier vor.

: AUGEN-AUGMENT

0/1
: RUCKEN-AUGMEN

Smart Vision ldsst uns
durch Wande sehen. Rela-
tiv Uberfliissig, denn das
Radar unten links verrat
uns auch so die Position
naher Feinde, hier helfen
uns auBerdem die blauen
Quest-Marker.

»

0/1
: HAUT-AUGMENTIE

"0/4
: BEIN-AUGMENTIER

Mit Hilfe des Tarnsystems
huschen wir an Gegnern
vorbei und kénnen sogar
Lichtschranken unerkannt
durchqueren. AuRerst
hilfreich!

interessanten und nitzlichen Informationen
zur Spielwelt, mit denen wir nach und nach
ein sehr komplexes Bild von der Gesellschaft
der nahen Zukunft bekommen - toll!

Human Revolution funktioniert in vielen
Punkten ganz dhnlich wie das erste Deus Ex,
so auch in der Spielerfiihrung. Anstatt uns in
eine ganzlich freie Rollenspielwelt zu entlas-
sen, setzt uns Eidos Montreal nacheinander
in frei begehbaren, aber relativ kleinen Area-
len ab, in denen wir dann eine Hauptmission
erfiillen missen und gleichzeitig mehrere
Nebenaufgaben meistern kénnen. Jensens
Abenteuer beginnt in Detroit und fiihrt ihn

Barrett, der erste
Bossgegner, setzt
ganz auf brachia-
le Gewalt. Sein
linker Arm beher-
bergt ein MG.

Die Fema steht seit geraumer Zeit im Zentrum einiger Verschwérungstheorien. 71




LIYN Rollenspiel-Shooter

Bei Gesprachen hilft
uns der Sozial-Opti-

mierer: Der analysiert
unsere Gegeniiber
und hilft so bei der
Dialogzeilenwahl.

anschlieRend nach Hengshan in China, Mon-
treal in Kanada und zu weiteren Schauplat-
zen, die wir dem Spielerlebnis zuliebe hier
nicht verraten wollen. Diese Ortswechsel
sorgen fiir die Art Abwechslung, die auch
James Bond-Filme immer wieder so interes-
sant machen. Allerdings sind die dazugehori-
gen Levels verhaltnismaRig klein, sie liegen
in der GroRBenordnung mittlerer Shooter-
Schlachtfelder. In Zeiten eines GTA 4 wirkt
ein Detroit, das nur aus einer Handvoll Stra-
Ren besteht und grade »zufallig« ringsrum
von Verkehrsunfallen und dergleichen Wid-
rigkeiten vom Rest der Welt abgeriegelt wird,
ziemlich kiinstlich.

Doch hat das Ganze auch seine Vorteile: Die
Handlung kommt stramm voran, nie miissen
wir uns fragen, was als Nachstes zu tun ist,
und auch ewiges Suchen nach irgendwo in
die offene Welt geworfene Hinterhéfe und
anderes bleibt uns so erspart. Und innerhalb
der Schauplatze lasst uns Human Revolution
recht freie Hand. So gibt es fiir jedes Problem,
dem sich Jensen stellen muss, mehrere L6-
sungswege. Ein Tor versperrt den Weg? Wahr-
scheinlich konnen wir den beiden Punks, die
davor herumlungern, den Zugangscode ent-
locken. Oder wir priigeln ihnen die Informati-
onen aus dem Leib. Oder wir stapeln ein paar
Kisten libereinander und klettern tiber den

Steam-Pflicht!

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

Zaun. Oder wir nutzen Jensens zahllose Aug-
mentierungen, um einen alternativen Weg zu
finden. Der Roboterkdrper unseres Helden
lernt namlich im Laufe des Spiels immer neue
Tricks: Mit einem Armkraftverstarker wuch-
ten wir sogar schwere Miillcontainer aus
dem Weg, verbesserte Sprunggelenke lassen
uns bis zu drei Meter in die Luft schnellen
(der Sechs-Millionen-Dollar-Mann hétte seine
Freude daran!) und mittels Tarnmodus spa-
zieren wir einfach ungesehen an Wachen vor-
bei. Theoretisch ergeben sich damit wahnsin-
nig viele Losungswege, in der Praxis miissen
wir die Augmentierungen aber nur sehr ge-
zielt anwenden. Wir kénnen uns zum Beispiel
mit der Spezialfahigkeit »Wand durchschla-
gen« nicht einfach nach Belieben einen Weg
durch das Level bahnen, stattdessen funktio-
niert dieser Trick immer nur an ein oder zwei
Stellen pro Abschnitt. Das lasst das Levelde-
sign streckenweise ziemlich konstruiert wir-
ken. Und dann ist da natdirlich noch der Klas-
siker: die Liiftungsschachte. Seit dem ersten

Technik-Check bpeus ex Human Revolution

Technik-Tipps

» Bis zu 20 Prozent Leistung gewinnen Sie durch
das Reduzieren der Auflésung. Allerdings
sollten Sie 16:9-Auflésungen vorziehen, um
keinen Bildinhalt zu verlieren.

» Als ndchsten Schritt reduzieren Sie die Umge-
bungsverdeckung SSAO. Die Unterschiede zwi-
schen »Hoch«und »Niedrig«sind optisch margi-

nal, aber Sie gewinnen fuinf Prozent Leistung.

» Kantenglattung sollten Sie nur als letzte
Maoglichkeit deaktivieren. Deus Ex leidet an-
sonsten unter unschénen Pixeltreppen und
starkem Kantenflimmern.

» Um Nachladeruckler zu vermeiden, sollten
mindestens 2,0 GByte Arbeitsspeicherin Ih-
rem System stecken.

Checkliste
» Zweikern-CPU
» 2,0 GByte RAM
» 8,5 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte
(ab Geforce 6 oder Radeon 1000)
» DirectX 9.0c

1680x1050, DirectX 9
Kein AA, SSAO: Niedrige Qualitdt
Tesselation: an

LEGENDE [

1680x1050, DirectX 9
Edge AA, SSAO: Hohe Qualitat

So lauft Deus Ex Human Revolution auf lhrem PC

Suchen Sie Ihre Grafik arte N, Ihren Prozessor A und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir Ihr System
geeigneten Einstellungen EX finden Sie anhand der arbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafik arte ausschlaggebend.

Gefore8/9  8800GT  9800GT | 9800GIX
w  Geforce 200 GTS250  GTX260  GTX 285 GTX 295
& Gelorce 400/500 GIS450  GIX460  GIXS60  GIX470  GIX480 ~ GIXS70  GIX580
& RadeonHD4000 HD4770 | HD4850 | HD4870 | HD4890 HD4870X2
< Radeon HD 5000 Hp 5750 - [NHDIS770% IFDSE50N HDS870 - HD5970
S| Radeon HD 6000  HD6850 (HD6870  HD69S0  HDG970 HD69%0
B Athion X2/4400+ |X2/6000+ [JiTN22600 NGHEE5H MiEGeE00
Phenom | RS0 B70 XA NGOSOT  XeSeS  XeT0sOT
& G20 EO00 B0 A0 B0 B0 BB
@ Core20uad Q6600 08300 Q9400 Q9650
8 e B0 SE0 B 790 7ED %0
& Gritm B2 B0 500 72600
Bl specherinve DNSHN 1024 1.3 |EOASAN IERSGON ISO7NN MUSGHN NG NS
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
unmoglich

Tesselation: an

Unter DirectX 11 und mit maximalen Details
bietet Deus Ex atmospharische Schatten
und schone »MLAA«-Kantenglattung B.

1680X1050, DIRECTX 9, MINIMALE DETAILS, KANTENGLATTUNG AUS
Unter DX 9 mit minimalen Details wirkt

die Grafik wegen fehlender Schatten B und
Kantenglattung B wesentlich gréber.

72 Detroit ist Schauplatz der Robocop-Filme. Auf die wird im Spiel verwiesen, allgemein gibt es viele Filmanspielungen, finden Sie sie alle?

GameStar 10/2011
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Human Revolution bringt uns oft in Gesprachssituationen, in denen wir uns entscheiden missen. Hier hat der Gangster Zeke Sanders
die Sarif-Mitarbeiterin Josie als Geisel genommen. Von unseren Entscheidungen hangt ab, wer den Raum lebend verlasst.

Wortgefechte

Befreien

Wollen wir Josie befreien, miissen wir Zeke
mit der richtigen Wortwahl davon {iberzeu-
gen, sie gehen zu lassen. Gelingt uns das,
gibt’s am meisten Punkte, auRerdem wird
uns Sanders spater helfen.

ZEKE LAUFEN LASSEN
JOSIE BEFREIEN

Keine Chance. Die Sache endet hier.

Kampfen

Die Option »Mit Zeke
kdmpfen«ist nicht so
simpel, wie sie klingt: Hier
haben wir nur kurz Zeit,
den Schuft zu erledigen,
bevor er die Geisel totet.

Laufen lassen

Wenn wir Zeke laufen
lassen, spaziert er gera-
dewegs in die Arme der
Polizei. Er entkommt, doch
Josie stirbt im Kugelhagel
- das ungiinstigste Ende
dieses Konflikts.

MIT ZEKE KAMPFEN

Deus Ex hat es wohl kein Spiel mehr gegeben,
wo derart viele derart unlogische Kriechgan-
ge immer zufallig genau da zur Verfligung
stehen, wo unser Held gerade mal nicht wei-
ter weil3. Aber welches Spiel gehorcht schon
komplett logischen Mustern — und wer woll-
te das Uiberhaupt? Doch dass eine StraRBe mit
einer Nebenstraf3e per Liiftungsschacht ver-
bunden ist, ist dann doch ein bisschen zu of-
fensichtlich absurd: Was bitte schon sollte
denn da gelliftet werden?

Am deutlichsten fallt die Design-Trickserei bei
Jensens Nahkampffahigkeiten auf. Er kann
zwar ein oder zwei Gegner auf Knopfdruck in
einer spektakuldren Mini-Zwischensequenz
blitzschnell ausschalten, aber nur, solange
seine internen Batterien voll sind. Sind die
leer, ist der gute Mann ohne Waffen véllig
wehrlos, er kann noch nicht einmal schubsen.
Spielmechanisch ergibt das Sinn: Die Ent-

GameStar 10/2011

wickler wollen nicht, dass Sie sich durchs
ganze Spiel kloppen, denn das ware viel zu
einfach. Doch innerhalb des Deus Ex-Univer-
sums erscheint das unlogisch, wenigstens ein
paar einfache Boxhiebe sollten auch fiir ei-
nen Cyborg immer moglich sein. Trotzdem
machen die Augmentierungen Spal3, beson-
ders weil sie sich kombinieren lassen. Die
Wanddurchschlagerei wird gepaart mit dem
Rontgenblick noch wirkungsvoller, und wer
Hochleistungslungen besitzt, kann seine Geg-
ner mit Gasgranaten eindecken und sie an-
schlieBend gefahrlos verpriigeln.

Wie viele Augmentierungen wir nach und
nach freischalten konnen, entscheidet unser
Erfahrungspunktestand, und der hangt wie-
derum von unserem jeweiligen Losungsweg
ab. Hier macht Human Revolution keinen
Hehl daraus, dass die lohnendste Variante
stets das Schleichen ist, bei der zudem mog-

Jensen kann seine Gegner
im Nahkampf k.o. schla-
gen oder toten. Letzteres
bringt weniger Punkte.

lichst niemand sterben sollte (also auch kein
Schurke). Ein get6teter Gegner etwa ist zehn
Erfahrungspunkte wert, knocken wir den Kerl
einfach nur aus, gibt’s gleich 50. Kommen wir
obendrein durchs Level, ohne dass jemand

Story von morgen - Grafik

teils von gestern

Alarm auslost, gibt’s einen machtigen Bonus
obendrauf. Bei naherer Betrachtung ist’s mit
der Handlungsfreiheit in Human Revolution
also doch nicht allzu weit her. Ballerpuristen
werden hier nicht auf ihre Kosten kommen,
insbesondere weil die SchieRereien mitunter
schwieriger sind als die Schleich-und-Priigel-
Losung. Das liegt vor allem am gewohnungs-
bediirftigen Waffenverhalten und dem hake-
ligen Deckungssystem. Freunde der leisen

e

Ein groBes Spiel!

L) g
w Michael Trier
—
A | ~ Chefredakteur

michael@gamestar.de

Deus Ex war im Jahr 2000 meine bis dahin
beeindruckendste Erfahrung in Sachen
Handlungsfreiheit in PC-Spielen. Die Illusi-
on, ich kdnne im Grunde tun, was ich wolle,
war trotz nicht ganz zeitgemaRer Optik
fast perfekt, die Atmosphdre atemberau-
bend. Ich habe aber auch nicht die ganze
Zeit zwanghaft nach Logik-Fehlerchen und
dhnlichem gesucht, sondern habe einfach
das Spiel genossen. Deus Ex: Human Revo-
lution ldsst Deus Ex wieder auferstehen,
dieses Spiel liefert eine absolut faszinieren-
de Spielerfahrung — wenn man es lasst.

Michael McCann hat bereits die Musik zu Splinter Cell: Double Agent gemacht, XL-Vollversion auf dieser GameStar. 73



LIYN Rollenspiel-Shooter

Ein Spiel fiir
die Guten

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Human Revolution kommt meiner Spielwei-
se voll entgegen: Ich schleiche gern, lese mit
Hingabe jedes noch so nebensachliche E-
Book und verschone wann immer moglich
menschliches (virtuelles) Leben. Trotzdem
nervt es mich, dass die Erfahrungspunkte-
Balance derart schief hiangt: Wenn ich doch
mal Alarm auslose, muss ich zwangslaufig
neu laden (was ewig dauert!), denn mit der
dann automatisch aufgedrangten Ballerl6-
sung gehen mir massiv Punkte und damit
wichtige Upgrades verloren. Wofiir schleppe
ich einen riesigen Raketenwerfer mit mir he-
rum, wenn ich ihn nicht sinnvoll einsetzen
kann?! Die Handlungsfreiheit ist also Augen-
wischerei, Human Revolution ist ein reiner
Schleich-Shooter, nichts fiir Ballermanner.

Aber das ist ja auch mal wieder schon.

Schleicherei dagegen haben umso mehr
Spald an den reichhaltigen Belohnungen fiir
ihre Lieblingsspielweise.

So futuristisch die Geschichte von Human Re-
volution ist, so veraltet wirkt an vielen Stellen
die Grafik. Beleuchtung und Farbstimmung
geben dem Spiel zwar einen unverwechsel-
baren Charakter, ein Atmosphdre-Bremser
sind jedoch die lieblos gestalteten NPC-Ge-
sichter der Nebenfiguren. Die sehen nicht nur

Reinste Deus-Ex-DNA

aus, als seien sie aus Gummi, es gibt oben-
drein auch nur eine Handvoll unterschiedli-
cher Visagen. So empfangt uns zum Beispiel
gleich in der ersten Mission ein Polizeibeam-
ter, dessen zehn Zwillingsbriider zwei Raume
weiter auf Seiten der Gangster kampfen oder
etwas spater in dunklen Gassen Drogen ver-
kaufen. Bei den Gesichtern und vor allem den
Klamotten der Hauptfiguren hat sich Eidos
Montreal wesentlich mehr Miihe gegeben,
wobei wir die Animationen auch dort besten-
falls als bemiiht bezeichnen kénnen. Kein
Vergleich also mit der lebensechten Mimik ei-

Die gelegentlichen
Bosskampfe verlangen
nicht nach Taktik, son-
dern einfach nur nach
viel, viel Munition.

74  Die Sieben-Millionen-Dollar-Frau war die Freundin vom Sechs-Millionen-Dollar-Mann - die 70er waren schon echt hart ...

nes L.A. Noire, und sogar Alyx aus Half-Life 2
wirkt da um Langen glaubwiirdiger - und das
Spiel ist sieben Jahre alt! Letztlich wirkt nur
Adam Jensen halbwegs menschlich, trotz sei-
ner Implantate. Und, wer hatte das gedacht,
Jensens deutsche Stimme ist tatsachlich bes-
ser als das englische Original. Bei den Waf-
fensounds hat sich Eidos Montreal keine
lUbertriebenen Miihen gemacht, die Sprecher
und die Musik des Spiels sind jedoch durch-
weg grolRartig. Der kanadische Komponist
Michael McCann hat hier einen ungemein
eindringlich-atmospharischen Elektro-Klang-
teppich gewoben, der stark an Vangelis’
Soundtrack zum Science-Fiction-Filmklassiker
Blade Runner erinnert. Gansehaut!

Gansehaut der anderen Art gibt’s bei den La-
dezeiten: Die sind grauenhaft lang. Je nach
GrolRe des Levels kann es schon mal eine
gute Minute dauern, bis es weitergeht, auch
beim Wechsel von einer Spielzone zur nachs-
ten. Uberraschenderweise hat Eidos Montre-
al einige Komfortfunktionen seit der letzten
Preview-Version von Human Revolution wie-
der entfernt. So diirfen wir jetzt die Levelkar-
ten nicht mehr mit den Pfeiltasten scrollen,
sondern nur noch durch Klicken und Ziehen
mit der linken Maustaste. Hier und da fehlen
auBerdem wichtige Schnelltasten, etwa
beim Pliindern besiegter Gegner oder beim
Hacking-Minispiel. Das nervt. Immerhin: Das
Hacken ist komplex, ohne kompliziert zu
sein, und ist selbst beim hundertsten Mal
noch spannend.

Human Revolution hat Macken, die nicht von
der Hand zu weisen sind, aber gleichzeitig
auch eine Stimmung und eine Spieltiefe, die
ihresgleichen sucht. Und mit der einzigarti-
gen Cyberpunk-Agenten-Verschworungsge-
schichte ragt das neue Deus Ex ohnehin aus
der Menge heraus. Reinrassige Shooter-Fans
mit gehobenen Grafik-, aber nur geringen
Rollenspielanspriichen warten lieber auf
Rage, aber wer bereit ist, liber grafische
Schwachen hinwegzusehen, in Actionspielen
ohnehin der Schleicher-Typ ist, liebend gern
Story-Details in sich aufsaugt und auch mal
Stunden nur damit verbringen kann, in die
Biiros seiner Kollegen einzubrechen und de-
ren E-Mails zu lesen (natiirlich nur im Spiell),
der wird mit Human Revolution seine Erfiil-

lung finden, denn dahingehend ist das Spiel
nicht zu schlagen. Wobei auch der Sechs-Mil-
lionen-Dollar-Mann noch getoppt wurde: von
der Sieben-Millionen-Dollar-Frau. EX1

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, 1 DVD, Handbuch

Kopierschutz  Steam

GENRE-CHECK Action

»Spannend bis zum Schluss, hochstens die Bosse

v
a
g kénnen nerven.«
| EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL
SZENARIO realistisch fiktiv
FREIHEIT linear offene Welt
HANDLUNG einfach komplex
GEWALT keine brutal
SPIELABLAUF Action Taktik
Grark |

© coole Licht- und Farbstimmung © teils extrem knackige
Texturen (DX 11) © tolle Hauptfigur © hakelige Animati
© leblose Gesichter @ keine dynamische Beleuchtung

© groBartiger (yberpunk-Soundtrack © sehr gute Sprecher,
Jensens deutsche Stimme sogar besser als das Original
© mittelmaBige Audiopositionierung

BALANCE

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

© tolle Cyberpunk-Stimmung © detailreiche Spielwelt
© leicht kiinstliches Gesamtbild
© Sprecher nicht lippensynchron

© eingdngige Shooter-Steuerung © freies Speichern
hakeliges Deck © lange Lad.
© fehlende Schnelltasten

© massenhaft E-Mails und E-Books © variable Lasungswege
© fiinf interessante Haupt-Schauplétze
© variable Ereignisausgange

LEVELDESIGN

© abwechslungsreiche Schaupldtze
© viele alternative Routen ... © ... die sehr konstruiert wirken
© beengte Spielwelt © viele Versatzstiicke

© Gegner schieBen treffsicher und reagieren auf verwundete
Kollegen © ohnméchtige Feinde kommen wieder zu sich
© keine Flankenangriffe © Deckungsverhalten

WAFFEN & EXTRAS

© aufriistbare Waffen © coole Augmentierungen
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