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Diablo fiir lau: So konnte man Mythos bezeichnen. Der Vergleich kommt nicht
von ungefahr, zeichnen doch ehemalige Diablo-Mitarbeiter fiir das hochgradig
motivierende Action-Rollenspiel-MMO verantwortlich.
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Fiir Schleicher: Sam Fisher
fuhlt sich am wohlsten,
wenn er seine Gegner aus
dem Hinterhalt Giberra-
schen kann. Hierflr hat
der Superspion einige
raffinierte Tricks auf Lager.
Im Kampf Mann gegen
Mann kann ihm niemand
das Wasser reichen.

Fiir Actionfans: In Double
Agent wird nicht nur
geschlichen, sondern
auch geballert. Gut, dass
Sam allerhand praktische
Gadgets im Gepack hat:
Pistolen mit Laserzielgerat,
ein Sturmgewehr mit ver-
schiedenen Aufsatzen und
natiirlich das unverwech-
selbare Nachtsichtgerat.

o

Probe ratseln: Knobeln Sie sich mit der
jungen Klosterschiilerin Lilli durch den
Auftakt der gelungenen Fortsetzung

zum Adventure-Kleinod Edna bricht aus. |8

Fiir Entscheider: Gut oder
bose? Als Doppelagent
muss Sam immer wieder
moralische Entschei-
dungen treffen. Das hat
nicht nur Einfluss auf
seinen Arbeitgeber Third
Echolon, sondern auch
auf die Terrorgruppe, bei
der er verdeckt operiert.
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' Human
Revolution

Uber eine halbe Stunde Videos: In un-
serer vierteiligen Videoreihe erklaren wir
Ihnen alles rund um das heif3 erwartete
SciFi-Rollenspiel. Bietet Human Revo-
lution tatsachlich so viel spielerische
Freiheit, wie es der Entwickler Eidos
Montreal versprochen hat?

Die Redaktion 69: Nino Kerl hat einen
Unfall mit seinem Biirostuhl, wird
operiert und bekommt dabei mehr oder
minder niitzliche Roboterteile verpasst...
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Editorial

WHO IS WH Malte Witt - Sebastian Klix « Heiko Klinge « Fabian Siegismund - Michael Graf

Martin Le « Petra Schmitz « Florian Klein « Julian Freudenhammer « Michael Trier
Daniel Visarius « Daniel Matschijewsky « Isa Stamp « Tom Loske (v. I r.)

Augmented GameStar

Was Adam Jensen kann, kdnnen wir schon
lange. Diese Ausgabe von GameStar ist wie
der Held aus Deus Ex: Human Revolution
»augmenteds, also technisch verbessert. An
etlichen Stellen im Heft finden Sie das
»Augmented Reality«-Logo, zum Beispiel
gleich hier im oben. Hinter so gekennzeich-
neten Bildern und Késten verbergen sich zu-
satzliche Inhalte. So kommen Sie dran:

@Laden Sie die kostenlose App »junaio-
Augmented Reality Browser« aus dem
App Store bzw. dem Android Market
auf hr Smartphone.

@Suchen und 6ffnen Sie in der App den
Channel »GameStar«.

@Nehmen Sie das mit dem AR-Icon ge-
kennzeichnete Bild mit der Handy-Ka-
mera aus ca. 30 Zentimeter Abstand
komplett ins Visier.

Zuschauen und staunen. Je nach Han-
dy-Datenverbindung kann es etwas
dauern, bis die AR-Elemente starten.
Idealerweise haben Sie WLAN-Zugang.

Wir wiinschen viel Spa mit der
Augmented-Reality-GameStar! Lassen
Sie uns doch bitte via Mail an
brief@gamestar.de, Foren oder Facebook
wissen, wie lhnen unser kleines
Experiment gefallen hat.

GameStar 10/2011

Fragen & Antworten

Diablo 3. Auf der Gamescom hat nun auch Chefredakteur Michael Trier endlich Hand
anlegen konnen an den Nachfolger eines seiner All Time Favourites — und ist begeis-
tert. Begeistert vom Spielfluss und von dem bekannten ltem- und Level-Jagdfieber,
das sich spatestens nach den ersten drei Klicks wieder in seine GroRBhirnrinde geschli-
chen hat. Begeistert war auch Michael Graf, als er ins Blizzard-Hauptquartier nach Ir-
vine eingeladen wurde, um in aller Ruhe ausfiihrlich den dritten Teil der Teufelshatz
auszuprobieren. Gleich zweimal spielte er die komplette Beta-Version durch, um mog-
lichst viele Fragen stellen — und dann beantworten zu kénnen. Die Ergebnisse lesen
Sie exklusiv in dieser Ausgabe auf 12 Seiten. Dort steht librigens auch, wovon Michael
noch nicht so begeistert ist.

Da ware zum Beispiel der Zwang, immer online sein zu miissen, auch wenn man nur
gemiitlich furr eine Solo-Partie in den Dungeon einfahren will. Eine sich rasch ausbrei-
tende Art des Kopierschutzes, angestoRen und massentauglich gemacht durch den
Onlinedienst Steam von Kult-Publisher Valve. Dass es zu diesem ganzen Steam-Ding
nur kam, weil Valve-Chef Gabe Newell wegen seiner, sagen wir, stark expandierenden
Kérpermafie eine unter den Schreibtisch gerutschte Spiele-DVD nicht wieder hervor-
angeln konnte, verweisen wir zwar mit Nachdruck ins Reich der Legenden. Dass uns
dieses Thema aber auch in Zukunft stark beschaftigen wird, sehen wir an den hefti-
gen, meist negativen Leserreaktionen zur Online-Pflicht. Der deutsche Adventure-Spe-
zialist Deadelic beschreitet da einen ganz anderen Weg: Das neueste und Ubrigens
aullerordentlich gelungene Werk Harveys neue Augen kénnen Sie erst starten, nach-
dem Sie bestimmte Symbole auf einer mehrlagigen Pappscheibe in die richtigen Posi-
tionen gebracht haben. Hach, das atmet Nostalgie, klingt vorn nach Lucas und hinten
nach Arts. Ist aber fiir die Bedlirfnisse einer sich weltweit vernetzenden Spiele-
industrie wohl nicht die richtige Antwort.

Antworten suchten wir auch auf der grade im Moment schlieRenden Gamescom in
KoIn. Mit einer 21kopfigen Mannschaft sind wir ausgeschwarmt, um die groRen Titel
anzuspielen und Geheimtipps aufzustobern. Auf insgesamt 14 knackfrisch produzier-
ten Heftseiten erfahren Sie alles Relevante von der gréf3ten Spielemesse der Welt.

Und wenn Sie selbst etwas aufstébern mochten: Wie Sie dem links stehenden AR-Spe-
cial-Kasten entnehmen konnen, haben wir in dieser GameStar interaktive Elemente
untergebracht und entsprechend gekennzeichnet. Bis auf eins. Und das sollen Sie nun
finden. Behalten Sie dazu unsere offizielle Facebook-Seite im Auge, es gibt eine echte
Uberraschung zu gewinnen! Kleiner Tipp: Untersuchen Sie doch schon mal die gréRe-
ren Screenshots im Heft etwas genauer ...

Viel SpaR beim Lesen, Stébern und Spielen

Ihr GameStar-Team
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Skyrim

4 Teil 5 der Elder-Scrolls-Reihe ange-
spielt — da kommt GroRes auf uns zu!

Endlich Jets fliegen! Und im Koop-Modus losziehen! Nachdem es bislang nur die Kampagne
von Battlefield 3 zu sehen gab, haben wir nun den Mehrspieler-Modus angetestet.
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Dota 2

Entwickler: Valve Publisher: Valve
Termin: 2012 Quicklink: 7159

Darum geht’s: Dota 2 kopiert die beliebte Warcraft 3-Mod »Defense
of the Ancients« eins zu eins. Auf einer Karte bekdmpfen sich zwei
flinfképfige Teams, jeder Spieler steuert einen Helden. Das Ziel lau-
tet ganz einfach, die feindliche Basis zu zerbroseln.

Das ist neu: Das Spielprinzip lasst Valve unangetastet, genauso die
Helden und ihre Fahigkeiten. Sogar die aktuell einzige Karte ist eine
exakte Kopie des Originals. Schlimm ist das alles nicht, im Gegenteil:
Dota-Puristen werden Dota 2 lieben, zumal es mit Steam auf eine
komfortable Multiplayer-Plattform setzt. Uber die Steam-Cloud wer-
den alle Einstellungen gespeichert und kdnnen an jedem beliebigen
Rechner abgerufen werden. AuBerdem plant Valve ein ausgefuchs-
tes Matchmaking-System, das dafiir sorgen soll, dass sich in Zufalls-
partien wirklich gleichstarke Kontrahenten gegeniiberstehen. Ob
dabei auch Teamwork-Faktoren einflieRen, konnen die Entwickler
noch nicht sagen: Reagiert der Spieler, wenn auf seinem Angriffs-
weg (seiner »lane«) ein Gegner fehlt (»miss«)? Sagt er rechtzeitig
Bescheid? Das ist fiir Dota ebenso wichtig wie die Kenntnis der Hel-
den und Fahigkeiten. Wie das Matchmaking genau funktioniert, will

Die Helden von Dota 2 entspre-
chen exakt denen der Vorlage.

Valve im Betatest festlegen, der noch dieses Jahr starten soll. Auch
das Geschaftsmodell hat der Entwickler noch nicht festgelegt: Wird
Dota 2 ein Bezahl- oder ein Free2Play-Titel?

Prognose: AulRer gegen die Ursprungs-Mod tritt Dota 2 auch gegen
den beliebten Free2Play-Ableger League of Legends an — harte Kon-
kurrenz. Ein Pluspunkt ist die Steam-Plattform, insbesondere, wenn
das Matchmaking funktioniert. Um viele Spieler anzusprechen,
miussen die Entwickler aber Inhalte nachliefern, sonst werden Gele-
genheitsspieler schnell zu League of Legends abwandern. Imm

Arma 3

Entwickler: Bohemia Interactive Publisher: -
Termin: 2. Quartal 2012 Quicklink: 7468

Darum geht’s: In der nahen Zukunft haben die Russen grof3e Teile
Europas besetzt. Eine Verteidigungsmission auf der griechischen In-
sel Limnos liberleben wir als einziger Soldat. In der folgenden Kam-
pagne steigen wir serientypisch vom einfachen FuBsoldaten zum

Die Gewehre der Soldaten
konnen modular erweitert und
angepasst werden.
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Kommandanten von ganzen Truppenverbanden auf. Koop-Einsatze
und Multiplayer-Schlachten sind ebenfalls angekiindigt.

Das ist neu: Die Kampagne von Arma 3 ist laut Bohemia »open en-
ded«. Das darf man nicht missverstehen: Die Geschichte ist nicht
unendlich lang, es wird bloB mehrere Enden geben. Allerdings ver-
lauft der Feldzug nicht komplett dynamisch, zum Erzdhlen der Ge-
schichte greift Bohemia immer wieder in den Verlauf ein. Ein sepa-
rater Koop-Modus ist geplant, die Kampagne selbst wird aber nur
alleine spielbar sein. Obwohl die Kampagne in der nahen Zukunft
angesiedelt ist, wollen die Entwickler auf »Science-Fiction-Zeug«
verzichten, die Waffen und Fahrzeuge sollen authentisch bleiben.
Allerdings wird’s Aufklarungstechnik wie kleine Drohnen oder laser-
basierte Raketenabwehrsysteme geben. Bei der Anzahl der Waffen-
systeme rudert Bohemia im Vergleich zu Arma 2 zwar zurlick, dafiir
darf man die SchiefReisen individuell anpassen, etwa mit neuen Vi-
sieren oder einem Anschraub-Granatwerfer.

Prognose: Die riesige Spielwelt und die Erfahrung des Studios las-
sen auf eine tolle Militarsimulation hoffen. Es gibt aber noch viel zu
tun: Die Technik, insbesondere die Physik, ist noch nicht ausgereift,
Kampagne und Editor-Funktionen nicht final. Auch zur Handlung
ist bisher nicht viel bekannt. Ob die Kampagne motiviert, kénnen
wir daher noch nicht beurteilen. I3

GameStar 10/2011
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Guild Wazrs 2

Entwickler: ArenaNet Publisher: NCsoft
Termin: 2012 Quicklink: 7003

Darum geht’s: Guild Wars 2 spielt erneut auf
dem Kontinent Tyria, allerdings etwa 250
Jahre nach dem Guild Wars-Addon Eye of the
North. Die komplett instanzierte Welt ist
aber Geschichte, wie andere Online-Rollen-
spiele auch mischt Guild Wars 2 Instanzen
und offene Areale. In Letzteren soll’s dafiir
besondere »Events« geben, beispielsweise
greift ein riesiger Wasserdrache an — und die
Spieler miissen schleunigst einen Verteidi-
gungstrupp organisieren.

Das ist neu: Auf der Gamescom gab’s endlich
erste Details zum PvP-Modus. Die Partie-
Auswahl findet kiinftig tiber einen Match-
Browser statt, ahnlich wie in Multiplayer-
Shootern. Im gezeigten Conquest-Modus
kdmpfen zwei Teams um Kontrollpunkte. In-
dem sie Letztere erobern und halten, sam-
meln die Teams Punkte. Die Zielzonen sind

allerdings in Bewegung und kdnnen positive
oder negative Ereignisse auslésen. Zudem
gibt’s Alternativwege, die zum Beispiel mit
Trebuchets freigerdumt werden kénnen. Mit
der Riesenschleuder lassen sich Mauern und
andere Hindernisse einreifen. Dass man die
Belagerungswaffen zerstoren und reparieren
kann, sorgt fiir gesteigertenTaktikanspruch.

Prognose: Was ArenaNet bisher prasentiert
hat, sieht gut aus und klingt durchdacht. Ob
die PvP-Gefechte sich tatsachlich so taktisch
spielen, wie es den Anschein hat, Iasst sich aber
erst sagen, wenn wir den Titel in die Finger
gekriegt und langer ausprobiert haben. I

Mit dem Tre-
buchet lassen
sich in den PvP-
Schlachten Mau-
ern einreil3en.

Der Angriff des Wasser-
drachen ist eines der
Weltereignisse.

Die Masse

macht’s

Die Gamescom 2011 war ein Erfolg - fiir die

Michael Trier .
Chefredakteur ‘A
michael@gamestar.de

Messe KoIn. Und fiir die vielen gut gelaunten
Besucher, die wir dort getroffen haben.

275.000 Spielwiitige sind in diesem Jahr gen

Koln gepilgert, um ja keine Neuankiindigung
zu verpassen. Neuankiindigung? Fragt man
die anwesenden Journalisten, war die Messe
ein Flop, Neues musste man mit der Lupe su-
chen. Fast alle gezeigten Spiele hatte man
schon zwei Monate zuvor auf der E3 gesehen.

Oder sogar schon Anfang Marz auf der GDC.
Oder auf der Quakecon. Und dann kommt ja

noch die Pax, die TGC, die Blizzcon. Warum
also der Rummel um die Gamescom?
Weil es die grofte Messe fiir Sie, liebe Leser,

ist: fuir die Spieler. Darum hat Valve hier Dota 2

prasentiert, ein Thema fiir die Community, Glei-
ches gilt fiir Wildstar von NCsoft. Die Branche

braucht ein solches Event, um ihre wichtigsten

Faktoren zu feiern: die Spiele und die Spieler.
Dass dieses einzigartige Fest in Deutschland
stattfindet, dem Land der Profibedenkentréger,
ist zudem ein wichtiges Signal fiir die Akzep-
tanz von PC- und Videospielen.

Nur ein Makel triibt die Begeisterung: Die
Gamescom hat ihre Kapazitatsgrenze erreicht,
am Samstag mussten die Tore geschlossen
werden - die Hallen waren zu voll. Drinnen
standen die Fans teils sechs Stunden lang

Schlange, um Battlefield 3 & Co. anzuspielen.

Mit einem Volksfest hat das nichts mehr zu

tun. Nachstes Jahr muss die Messe expandie-

ren und bislang kaum genutzte Hallen 6ffnen.

Erst dann kann sie auch ihren Besuchern wie-

der das bieten, wofiir Spiele stehen: SpaR!

Star Wars: The Old Republic

Entwickler: Bioware
Publisher: Lucas Arts / Electronic Arts

Inhalte erleben. Bioware prasentierte zu-

Termin: 4. Quartal 2011 Quicklink: 7193 nachst einen Flashpoint (also eine Gruppen-
B B instanz), wo wir Gefangene aus einem Leser-Charts Augus‘t
Darum geht’s: 300 Jahre nach den Ereignis-  Knast des Imperiums befreien. Weiter ging’s .
sen aus den beiden Knights of the Old Re- mit einer PvP-Arena der Hutten auf Nar Platz_Vormonat Spiel
. . L . 1 (1) Battlefield: Bad Company 2
public-Spielen und gut 3.000 Jahre vor den Shadaa, wo wir in einer Art Gladiatoren- 3 ) Starcraft2: Wings of Liberty 2
Star Wars-Filme kloppen sich Anhdnger der  Football auch gegen Anhanger der eigenen 3 3) Vass Effec;Z I
Republik und des Imperiums zur Ma>§|ma|- Fraktlon. antretep. Zu guter Letzt s.tand ein 2 ) The Witcher 2: Assassins of Kings <
stufe durch. Jede Klasse erlebt eine eigene, Besuch in der Raid-Instanz »Eternity Vault« 5 © World of Warcraft: Cataclysm 5
angeblich rund 200 Stunden lange Story. an, die uns Bioware live vorspielte. So legten 6 ) Diablo 2: Lord of Destruction g
sich acht Spieler erst mit Geschiitztiirmen, 7 @) Crysis 2 3
Das ist neu: Auf der Gamescom konnten wir ~ dann mit einem Roboterboss an. Der konn- 3 W) Assassin's Creed: Brotherhood 5
endlich Teile der mittel- und hochstufigen te zwar nur mit entsprechendem Teamwork 9 (15) Dragon Age: Origins E
besiegt werden, spielerisch unterscheidet 10 (8) Call of Duty: Black Ops g
sich das Gruppenspiel aber nicht vom typi- 11 (10) Grand Theft Auto 4 s
Im »Eternity Vault« be- schen Genre-Standard. Nett: Jede Instanz 12 (20 Anno 1404 g
kampft die Raid-Grup- oder Arena wird mit einer Einflihrungs-Zwi- B3 (1) Call of Duty: Modern Warfare 2 8
pe einen Riesenroboter. schensequenz eingeldutet und so bestens 14 Civilization 5 s
ins Star Wars-Universum eingebettet. 15 (19 The Elder Scrolls 4: Oblivion §
16 (12) Portal 2 E
Prognose: Trotz vertonter Dialoge und mo- 7. () Fallout 3 s
ralischer Entscheidungen startet Bioware 18 DeusEx _ g
keine Revolution, diirfte aber bekannte Me- 19 Gothic 2: Die Nacht des Raben 8
chaniken zu einem runden Gesamtpaket im 2 (1) League of Legends &
Star Wars-Universum verschniiren. EZ3 <
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Im Lagermenii riisten Sie
lhre Soldner aus.

Soldner-Doppelpack

Die altehrwiirdige Rundentaktik-Serie Jagged Alliance kehrt in zweifacher Ausfertigung

zurlick: als Echtzeit-Remake und als Browserspiel-Ableger.

Jagged Alliance: Back in Action

Entwickler: Coreplay Publisher: Bitcomposer
Termin: 20. Oktober 2011 Quicklink: 7544

Darum geht’s: Jagged Alliance: Back in Action ist ein Remake
des Rundentaktik-Klassikers Jagged Alliance 2. Mit S6ldnern
bekdmpfen Sie wie gehabt die Schergen der Diktatorin Deidran-
na, um die Insel Arulco zu befreien. Diesmal jedoch in Echtzeit.

Das ist neu: Auf der Gamescom wurde uns die 2D-Sektorenkarte
von Back in Action prasentiert, auf der Sie Ihre Soldner liber die
Insel dirigieren. Dabei wahlen Sie nicht nur den Zielsektor, son-
dern die exakte Position - zum Beispiel schicken Sie die Jungs di-
rekt vor eine Haustiir. Der schnellste Weg fiihrt tiber die StraRen,
auf denen aber Gegner lauern kénnten. Marsche durch den
Dschungel dauern ldnger, sind dafiir aber sicherer. Falls lhre
Mietsoldaten auf Feinde treffen, schaltet das Spiel auf die 3D-

Jagged Alliance Online

Entwickler: Cliffhanger Publisher: Gamigo
Termin: Januar 2012 Quicklink: 7545

Darum geht’s: Im Grunde wird sich Jagged Alliance Online so
spielen wie die anderen Serienteile. Nur online. Im Browser.
Und Free2Play. Jagged
Alliance Online ist der
Browserspiel-Ableger
der Strategiereihe, der
- anders als Back in

| Action - traditionsge-
maR rundenbasierte
Gefechte bietet.

Das ist neu: Auch in
Jagged Alliance Online
verwalten Sie eine

Schlachtkarte. Trotz der Echtzeit-Mechanik spielen sich die
Kampfe taktisch, denn Sie diirfen das Spiel jederzeit pausieren
und uber eine komfortable Aktionsleiste Befehle verketten. Bei-
spielsweise feuert die Scharfschiitzin erst dann, wenn ihr
Schrotflinten-Kollege seine Position bezogen hat.

Prognose: Jagged Al-
liance: Back in Ac-
tion spielt sich fast
wie ein Puzzlespiel.
Dank der Pausen-
funktion artet das
trotzdem nicht in
Hektik aus. Wir freu-
en uns drauf. mm

Bei Nachtmissionen
sinkt die Sichtweite.

Soldnertruppe. Allerdings befreien Sie mit den Jungs keine Insel,
sondern wahlen Einzelmissionen auf einer Weltkarte. Die KI-
Gegner sollen unterschiedliche Personlichkeiten an den Tag le-
gen. Fanatiker etwa stiirmen drauflos, Elitesoldaten sprinten von
Deckung zu Deckung. AuRerdem wird’s PvP-Missionen geben, in
denen zwei Spieler gegeneinander antreten. Beispielsweise be-
schiitzt ein Soladtenteam einen VIP,den das andere Team aus-
schalten soll. Nach dem Starttermin wollen die Entwickler zu-
dem extraharte Koop-Einsatze nachliefern. Der Bezahlshop ver-
kauft Ausriistung gegen Echtgeld, etwa dickere Panzerwesten.

Prognose: Jagged Alliance Online macht einen guten Eindruck,
die Gefechte erinnern an den zweiten Serienteil. Der Bezahl-

shop konnte jedoch die PvP-Balance gefahrden, auch wenn’s in
den Schlachten nicht um die beste Ausriistung gehen soll, son-
dern um die beste Taktik. Sagen zumindest die Entwickler. HEm
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Verkaufs-Charts August I d o G h o t o
e 1Ndie-Geheimtipp
Platz Vormonat Spiel
1 0 Die Sims 3 Mit seinem Mix aus Fantasy-Pa-
2 (5) Die Sims 3: Lebensfreude rodie und intelligenter Runden-
3 (4) The Witcher 2: Assassins of Kings taktik entpuppte sich Gro-
: gl)m gt'ar;!raft : T — tesque Tactics (GS 08/10: 75
6 7 CrI;si;n;S(Li.mitaed Edci::::;mes Punkte) als Indie-Schmankerl,
. am 13. Oktober erscheint die
£ 7 (6) Call of Duty: Black Ops
3 8 (12) World of Warcraft: Cataclysm Fortfetzung. In Grotesque
5| 9 (18) Fussball Manager 11 Tactics 2 Dungeons.an.d Donuts
5§ 10 ) Duke Nukem Forever gehen Sie erneut mit einem
5 Die Sims 3: Late Night Heldentrupp auf Monsterjagd.
g7 Fable 3 Die Fahigkeiten der Recken dir-
B m Assassin's Creed: Brotherhood fen Sie nun aber selbst wahlen,
AT, ) Dragon Age 2 in einem zweigeteilten Talent-
g 15 (10) Die Sims: Mittelalter baum. AuRRerdem verspricht der
g 16 Battlefield: Bad Company 2 Entwickler Silent Dreams viel-
S Counter-Strike: Source faltigere Schauplatze und Auf-
;" 18 (15) Portal 2 gaben, unter anderem kénnen
s| 1 Total War: Shogun 2 Sie sich bei mehreren Fraktio-
| 20 CD Angry Birds nen einschleimen, was sogar
< das Ende beeinflusst. =3
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World of Warplanes

In den Wolken konnen sich
die Flieger verstecken.

Entwickler: Wargaming.net Publisher: Wargaming.net
Termin: 31. Dezember 2012 Quicklink: 7542

Darum geht’s: World of Warplanes spielt
sich wie World of Tanks, nur eben mit Flug-
zeugen. Mit Fliegern aus den 30er- bis 50er-
Jahren (darunter Propellermaschinen und
Jets) bekriegen sich zwei Teams zu je 15
Spielern. Wie gehabt lassen sich die Vehikel
mit besseren Bauteilen aufriisten.

Das ist neu: Zum Starttermin sind 60 Flug-
zeuge aus drei Nationen angekiindigt, nach
und nach sollen weitere Lander und Maschi-
nen dazukommen. Die Maschinen werden
sich in drei Klassen unterteilen: flinke, ein-
motorige Jager fiir Luftkimpfe, starker be-

waffnete, zweimotorige Zerstorer,
die dafiir etwas weniger wendig
sind, sowie Jagdbomber, die am ef-
fektivsten Stiitzpunkte bombardie-
ren. Um den Fliegern die n&tige Be-
wegungsfreiheit zu bieten, messen
die Karten satte 15 mal 15 Kilome-
ter. Gefechte mit World of Tanks-
Panzern und World of Warplanes-
Flugzeugen auf einer Karte wird es
nicht geben, die Panzer brauchten
ewig, um von einem Ende der Map
zum anderen zu rollen. Die Clan-
krieg-Modi der Spiele kdnnten je-
doch laut dem Entwickler Wargaming.net
zusammengelegt werden. Dann kdmpfen
Spielerbiindnisse im gleichen Gebiet erst um
die Luft-, dann um die Bodenhoheit.

Prognose: Die Free2Play-Gefechte funktio-
nieren schon in World of Tanks, warum
nicht auch mit Flugzeugen? Die Partien
diirften zudem mehr Tempo entwickeln,
Flugzeuge kénnen sich eben nicht minuten-
lang hinter einem Felsen verstecken, son-
dern miissen sich bewegen. Allerdings soll-
te Wargaming.net auf die Balance achten:
Derzeit beschweren sich World of Tanks-
Fans iiber unausgeglichene Panzer. X

L.A. Noire

Entwickler: Team Boni Publisher: Rockstar
Termin: 4. Quartal 2011 Quicklink: 7476

Darum geht’s: Im Jahr 1947 untersuchen
Sie als Detective Cole Phelps eine Mordse-
rie in Los Angeles. Der Fokus liegt auf der
Spurensuche und auf Gesprachen

Detective Phelps (rechts) im
Gespréch. (Bild: PC-Version)

Das ist neu: Die PC-Version von L.A. Noire wird alle bislang

verdffentlichten DLCs enthalten. Die Spurensuche funktioniert am Rechner schon mal gut:
Zwar fehlt bei der Maus-Steuerung die vom Gamepad bekannte Vibration, sobald wir uns ei-
nem Hinweis nahren. Dafiir erklingt ein Klavier-Akkord — passt! Die Maus-Untersuchung der
Funde artet jedoch in Fummelei aus, mit Tastatur oder Gamepad geht's geschmeidiger.

Prognose: L.A. Noire ist nicht perfekt, erzahlt aber packende Geschichten - schon, dass
Rockstar die auf den PC bringt. Krimi-Adventures sind in Deutschland sowieso klassische
Computersache, man denke nur an die guten Verkaufszahlen der CSI-Serie K=

Die Neuankiindigungen

Wildstar

Im Online-Rollen-
spiel (dem Erst-
lingswerk der
2005 gegriindeten
Carbine Studios)
verschlagt es Sie
auf den Planeten
Nexus, wo Sie neben einer normalen
Klasse auch eine Unterkategorie a la
Kundschafter oder Soldat wahlen. Letzte-
res wirkt sich maRgeblich auf Ihre Spiel-
weise aus: Kundschafter konzentrieren
sich aufs Entdecken, Soldaten auf die
Jagd nach Feinden. Uber das Bezahlmo-
dell und den Starttermin schweigen sich
die Entwickler noch aus.

Y - Der Fall John
Yesterday

Der Runaway-Ent-
wickler Pendulo
arbeitet an diesem
disteren Comic-
Psychothriller. Des-
sen Story beginnt
in New York, wo Sie Ritualmorde an Ob-
dachlosen untersuchen. Im Spielverlauf
lenken Sie mehrere Helden, wobei lhnen
das Spiel immer wieder Einblicke in de-
ren angeknackste Psyche gewahrt. Der
grobschlachtige Cooper etwa wurde als
Kind von seinem Ober-Pfadfinder ge-
qualt, nun plagen ihn schlimme Gewalt-
fantasien. Erscheinen soll das Erwachse-
nen-Adventure im Frithjahr 2012, und
zwar fiir unter 30 Euro.

Warhammer
Online:

Wrath of Heroes
Das Team von Bio-
ware Mythic (War-
hammer Online)
macht jetzt auch
in Free2play - mit
einem Ableger des Online-Rollenspiels.
Der Fokus liegt auf PvP-Gefechten, in de-
nen drei Teams antreten. Im Gefecht
konnen Sie Ihre Klasse jederzeit wech-
seln. Erscheinen soll der Warhammer-Ab-
leger noch im kommenden Herbst.

Frage des Monats

mer wollten die Gamescom miterleben. Das groRte Hindernis fiir
38 Prozent der Teilnehmer war die Entfernung zu K6lIn. 18 Prozent
hatten keine Lust auf volle Messehallen. Zu Recht! In diesem Jahr
musste die Messe am Samstag einen Einlassstop verhdngen. Die
Hallen (auf 60.000 Besucher ausgelegt) waren bis zum Bersten
gefiillt, draulRen warteten die Massen stundenlang in der prallen
Sonne. Trotz Entfernung und Warteschlangen verbuchte die Mes-
se KoIn aber satte 275.000 Aussteller und Besucher fiir die
Gamescom 2011. Das sind iiber 20.000 mehr als im Vorjahr.

Ja, weil ich scharf

auf kostenloses

Merchandising ‘
»Besuchen Sie die Gamescom 2011 in KdIn?« bin. 3% :
Ergebnis: Nur etwa ein Viertel der liber 12.000 Umfrageteilneh- ® Ja, aus anderen

Griinden. 3%

Ja, denn ich will
neue Spiele
anspielen. 12%

Nein, auf der
Gamescom ist es
mir zu voll. 18%

Ja, um Freunde,
Gilden- oder
Clan-Mitglieder zu
treffen. 2%

Nein, dieses Jahr
sind keine fiir mich
interessanten
Spiele dabei. 1%

Nein, Kéln ist mir
zu weit weg. 38%

@ Nein, aus einem
anderen Grund.
23%

Quelle: GameStar.de. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483
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diese Nahansicht wechseln Sie mit der »Y«-Taste.

Die Zauberin maltratiert den Skelettkdnig und seine

Schergen mit ihrem Disintegrate-Energiestrahl. In

Starken

+ hervorragender Spielfluss
+ vielfaltige Fahigkeiten

+ effektvolle Kdmpfe

+ stimmige Grafik

+ mehr Inszenierung

Schwachen

- keine Talentpunkte mehr
- teils lieblose Belohnungen
- umstrittene Online-Pflicht

— —
Ein KI-Begleiter, der
Templer Kormac, un-
terstiitzt die Zauberin.

an sollte denken,
Uber Diablo 3 sei al-
les gesagt. Seit dem
Anspiel-Urknall
anno 2009 auf der
Blizzcon Uiberschlagt
sich die Weltpresse
mit Lob fiir den hervorragenden Spielfluss.
Natiirlich auch GameStar und ebenso na-
tiirlich vollig zu Recht: Jede Vorabversion
der Monsterhatz spielt sich so geschmeidig
und rund, dass man uns geradezu mit der
Brechstange vom Rechner I6sen muss. Was
soll da also noch schiefgehen? Blizzard wird
das Teufelskind
schon schaukeln,
Uber Diablo 3 ist
alles gesagt.

Mit dieser Grund-
stimmung fliegen
wir ins kaliforni-
sche Irvine, um im
Blizzard-Haupt-
quartier bereits
vorab die Beta-
test-Version des
Action-Rollen-
spiels auszupro-
bieren - voller Vorfreude, aber ohne Hoff-
nung auf epochale Neuigkeiten. Doch dann

packen die Entwickler den Ankiindigungs-

GameStar 10/2011

Fiir Serienfreunde ist der Skelettkonig
ein alter Bekannter: Sein Debut feierte
der Knochenmonarch im ersten Diablo.

Holzhammer aus: Diablo 3 erfordert eine
permanente Internet-Verbindung, es gibt
keine Talentpunkte mehr, im Auktionshaus
konnen die Spieler Ausriistung gegen Echt-
geld handeln. Oha, erstmal durchatmen.

Und der Reihe nach. Den Echtgeld-Auktio-
nen widmen wir ab Seite 25 einen eigenen
Artikel, vorerst geht’s um unsere Erkennt-
nisse aus der Betaversion und um die
Battlenet-Neuerungen - zu denen auch der
Online-Zwang gehort. Dass Diablo 3 (wie
Starcraft 2) auf Blizzards Internet-Plattform
basieren wiirde, war klar. Wie der Echtzeit-

Lauf zur Holle!

Josh Mosquieras Titel ist »Lead Designer Console« — kommt Diablo 3 also doch fiir die Konsolen? Mosquiera: »Wir versuchen es.«

Titel will die Schnetzelorgie vor dem ersten
Spielstart im Battlenet aktiviert werden.
Anders als bei Starcraft 2 kann man danach
aber nicht in den Offline-Modus schalten,
alle Partien - auch Solo-Abenteuer - laufen
liber die Blizzard-Server. So wollen die Ent-
wickler verhindern, dass Charakterdateien
gehackt und Gegenstande dupliziert wer-
den - bei Diablo 2 sorgte die Helden-
Schummelei immer wieder fiir Arger.

Fur Arger sorgt nun aber der Battlenet-
Zwang, in den Foren hetzen die Spieler ge-
gen die Bevormundung. Warum sollte es

Auf seiner Gamescom-Pres-
sekonferenz hat Blizzard
kommentarlos dieses (un-
scharfe) Bild gezeigt, auf dem
ein Charakter vor Monstern
fliichtet - in einer feurigen
Umgebung. Handelt es sich
dabei etwa um den ersten
Screenshot der Holle von Di-
ablo 3? Als wir den Lead Desi-
gner Josh Mosquiera darauf
ansprechen, entgegnet er:
»Dazu sagen wir nichts.«
Kein Dementi ist auch eine
Art von Bestatigung.
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Der Fachmann fiirs Grobe stiirzt sich am liebsten mitten ins Geg-
nergetimmel. Mit ausgeteilten und eingesteckten Schlagen sam-
melt er Wutpunkte, die sich dann langsam wieder abbauen - falls
er sie nicht zuvor in machtige Spezialattacken investiert. Weil er
auch mit seinen Fahigkeiten enorm viel Schaden anrichtet, ist der
Krieger anfangs nicht allzu sehr auf gute Waffen angewiesen und
damit eine der starkeren Klassen. Allerdings spielt er sich auch
sehr klassisch, den Barbaren gab’s schlief3lich schon in Diablo 2.

Hammer of the Ancients: Der Riesenhammer
steigert den Schaden sowie die Chance auf
kritische Treffer. (ab Level 2)

War Cry: Mit diesem Schrei steigert der
Haudrauf seinen eigenen Riistungswert und
den seiner Mitstreiter. (ab Level 14)

Blizzard auch anders gehen als Ubisoft, das
mit dem Game Launcher ebenfalls die dau-
erhafte Internet-Pflicht eingefiihrt und die

Kein Internet,
kein Diablo 3.

Kaufer vergratzt hatte? Ubisoft hat seinen
Netzzwang spater entscharft. Blizzard kann
die Proteste nach eigener Aussage nicht
verstehen und findet nun sogar prominente
Unterstiitzer: Der id-Software-Frontmann
Tim Willits lobt den Pioniergeist der Ent-
wickler ausdriicklich: »Diablo 3 wird dafir
sorgen, dass jeder den Umstand akzeptiert,
online sein zu miissen. Wenn du einen sol-
chen Brecher hast, kannst du einiges bewir-
ken - da bin ich voll dafiirl«

Okay, fast jeder Desktop-Rechner verfiigt
heutzutage liber eine Internet-Verbindung.
Und dass Blizzard pleite geht und das
Battlenet abschaltet, erscheint derzeit eher
unwahrscheinlich. Trotzdem ist der Arger
verstandlich: Wer nach einem Umzug noch
zwei Wochen auf die DSL-Freischaltung

Cleave: Der Barbar trifft mit einem Schwung
mehrere Gegner gleichzeitig und richtet
zudem erhéhten Schaden an. (ab Level 5)

Seismic Slam: Der Schockwellen-Schlag scha-
digt komplette Monstergruppen und stoi3t
die Ungeheuer zuriick. (ab Level 18)

Offline-Modaus fiir Solopartien anbieten
konnen. Manipulierte Charaktere sind
schlieRlich ein reines Multiplayer-Problem.

An der inhaltlichen Qualitat von Diablo 3
andert der Online-Zwang freilich nichts,
auch die Beta-Version macht - wie sollte es
anders sein — einen HeidenspaR. Der Test-
Abschnitt umfasst den Anfang des ersten
Story-Aktes, wir abenteuern uns vom Dorf
Neu-Tristram {liber die Ruinen von Alt-Trist-
ram und die Katakomben der beriichtigten

al ol

Leap Attack: Beim Sprung ins Getlimmel ver-
letzt der Krieger alle umstehenden Feinde.
Eignet sich auch zur Flucht. (ab Level 6)

Whirlwind: Der Barbaren-Klassiker. Wie in
Diablo 2 wirbelt der Wutbiirger durch die
Hollenhorde und haut zu. (ab Level 18)

Kathedrale bis zum Endkampf gegen den
Skelettkonig. Weitere Schauplatze wird es
im Betatest nicht geben, weil Blizzard nicht
zu viel von der Story verraten mochte. Dafiir
werden die Entwickler noch Edelsteine und
Runen einbauen, beide waren bei unserem
Probespiel-Termin abgeschaltet.

Der Beta-Abschnitt umfasst grob die Cha-

rakterstufen eins bis neun, spielbar mit allen
funf Klassen: dem Barbaren, dem Hexendok-
tor,dem Zauberer,dem Monch und dem Da-

In den Katakomben der Kathedrale st6Bt die
Damonenjagerin auf eine Skeletthorde. Das
kleine Bild zeigt die Szene in der Nahansicht.

warten muss, guckt eben in die Diablo-R6h-
re — und wird Blizzard verfluchen. Und zwar
zu Recht, die Entwickler hatten locker einen

16  Einerwachsener Mensch hat rund 206 Knochen, ein Blauwal hingegen nur rund 176 — obwohl er bis zu 33,6 Meter lang wird. GameStar 10/2011
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So spielt sich der Hexendoqu_

Beta-SpaRfaktor 6 6 a

Der Dschungelkrieger setzt auf beschworene Begleiter und Voodoo-
Zauber. Weil sich sein Mana-Vorrat schnell wieder auffiillt und seine
Talente viel Schaden anrichten, entpuppt sich der Hexendoktor in
der Betaversion als mit Abstand machtigste Klasse, die sogar mit
grolRen Monstergruppen schnell aufraumt. Dank seiner Kl-Helfer
kann er zudem den direkten Feindkontakt meiden und ist somit
weniger auf gute Waffen angewiesen. Streckenweise wird das Spiel
dadurch komplett anspruchslos — und damit etwas langweilig.

Summon Zombie Dog: Mit diesem Beschwo-
rungszauber ruft der Hexendoktor drei
untote Kampfhunde herbei. (ab Level 1)

Firebats: Dieser magische »Flammenwerfer«
trifft mehrere Monster gleichzeitig, eignet
sich gut gegen Gruppen. (ab Level 9)

monenjager. Weitere Infos zur Spielweise
und den Fahigkeiten der Heldentypen lesen
Sie oben auf diesen Seiten. Die Balance wa-
ckelt allerdings noch. Der Monch etwa spielt
sich zah, denn seine Fahigkeiten sind ver-
gleichsweise schwach. Wer als Klosterbruder
anfangs keine gute Waffe findet, bekommt
bald grol3e Probleme mit Monstergruppen.

Uberhaupt spielt die Ausriistung nun eine
noch groBere Rolle. Denn Blizzard hat das
Attributssystem Uberarbeitet, statt der Cha-

Das Kultisten-Kaffeekranzchen sollte
der Barbar rasch auflésen, sonst be-
schworen die Kuttentrdger ein Monster.

GameStar 10/2011

Zombie Charger: Ein kurzlebiger Zombie
schlurft dem Feind entgegen, zerfallt rasch
und hinterl3sst eine Giftspur. (ab Level 5)

Sacrifice: Dieses Kamikaze-Talent I3sst eine
beschworene Kreatur explodieren, schadigt
dabei alle nahen Feinde. (ab Level 16)

rakterwerte »Starke«, »Geschicklichkeit«
und »Willenskraft« gibt’s nun »Angriff« (be-
stimmt den Schaden), »Prazision« (steigert
die Trefferchance und den Schaden kriti-
scher Treffer) sowie »Verteidigung« (erhoht

die Abwehrkraft gegen physische Attacken).

Nur der Wert »Vitalitat« bleibt unverandert
und erhoht weiterhin die Lebensenergie.

Blizzard begriindet die Anderung damit,
dass nun klarer sei, welches Attribut sich
worauf auswirke. Wer zu wenig Schaden

Hex: Der Voodoo-Prieser beschwort einen
Schamanen, der Gegner kurzfristig in harm-
lose Hithner verwandelt. (ab Level 6)

Big Bad Voodoo: Innerhalb seines Einflussbe-
reichs erhoht dieses Totem das Angriffstem-
po aller Verbiindeten. (ab Level 25)

anrichtet, braucht einen héheren Angriffs-
wert, also eine bessere Waffe. »Man muss
nicht mehr liberlegen, ob eine Klasse Starke,
Geschicklichkeit oder Willenskraft braucht,
um ordentlich auszuteilen«, fuhrt der Tech-
nical Game Designer Wyatt Cheng aus.
»Nun gelten fiir alle dieselben Werte.« So
profitieren selbst Magier von einem hohen
Angriffswert, weil sie dann mehr Schaden
mit ihrem Zauberstab anrichten, der Magie-
geschosse ohne Mana-Kosten ausspuckt.

Alle Charakterwerte erh6hen sich bei Level-
Aufstiegen automatisch, Attributspunkte
zum Verteilen gibt’s nicht mehr. Ausriis-
tungs-Boni sind somit der einzige Weg, die
Charakterwerte gezielt zu erhéhen — wo-
durch die Beute eben noch wichtiger wird.
Die noch auf der letztjahrigen Blizzcon ent-
hillten Talismane (»Charms«), mit denen
man die Attribute steigern konnte, hat Bliz-
zard wieder gestrichen. Wyatt Cheng
schlieRt allerdings nicht aus, dass die
Gluicksbringer in anderer Funktion zurtick-
kehren, zum Beispiel als Bonusgeber fiir die
Widerstande gegen Feuer, Eis & Co.

Unserer Meinung nach funktioniert das
neue Wertesystem gut, die klassischen At-
tributspunkte vermissen wir in der Spielpra-
Xis nicht. Eine weitere Anderung ist da
schon strittiger: In Diablo 3 verteilt man

Im antiken Griechenland nannte man Fremde, die schlecht Griechisch sprachen, »barbaros« (»Stammlerx). 17




So spielt sich der Zauberer

- . Beta-SpaRfaktor 6 0 0

Der obligatorische Magier verwendet diesmal kein Mana, sondern
»arkane Energie, die sich extrem langsam wieder auffiillt. Deshalb
ist er hdufig auf seinen Zauberstab angewiesen, der »kostenlose«
Magiegeschosse ausspuckt. Wie viel Schaden die anrichten, hangt
von der Qualitat der Waffe ab — weshalb auch der Zauberer anfangs
auf gute Ausriistungsbeute angewiesen ist. Der sich langsam rege-
nerierende Mana-Vorrat kostet allerdings Faszination: Wir wollen
effektvolle Zauber austeilen, keine popeligen Zauberstab-Ballchen.

| 2t

Frost Nova: Diese Kalte-Explosion kann nor-
male Ungeheuer einfrieren, Bosse werden
zumindest verlangsamt. (ab Level 1)

Slow Time: Alle Feinde und Geschosse
innerhalb dieser Schimmerkuppel werden
deutlich verlangsamt. (ab Level 16)

auch keine Talentpunkte mehr, die Helden
koénnen sich nicht mehr auf bestimmte Fach-
gebiete spezialisieren. Stattdessen lernen sie
bis Level 30 auf jeder Stufe ein bis zwei neue
Fahigkeiten, die fest vorgegeben sind. Bei
weiteren Level-Aufstiegen werden die Talen-
te dann automatisch starker werden.

Anfangs verfiigt jeder Held tiber zwei Talent-
platze, sodass er nur zwei Fahigkeiten
gleichzeitig »ausriisten« kann. Auf den Stu-
fen 6,12, 18 und 24 schaltet man dann wei-
tere aktive Talentplatze frei, auf den Stufen
10, 20 und 30 kommt aufRerdem je ein Platz

Die Inszenierung

> g o

In Diablo 3 erleben wir immer mal wieder
schone Skriptsequenzen, hier etwa bringt der Action-Rollenspiel in Dialogen. Hier plaudert

Skelettkonig eine Briicke zum Einsturz.

Knochenfunde deuten darauf hin, dass in China bereits im 6. Jahrtausend v. Chr. Hiihner gehalten wurden.

Electrocute: Der Ketten-Blitzstrahl trifft meh-
rere Gegner und fiigt ihnen dabei langsam,
aber stetig Schaden zu. (ab Level 6)

Hydra: Drei flammende Schlangenkopfe
bohren sich aus dem Boden und decken die
Gegner mit Feuerbdllen ein. (ab Level 19)

fiir passive Fertigkeiten a la »erh6hter Scha-
den fiir kritische Treffer« hinzu. Jeder Held
kann also bis zu sechs aktive und drei passi-
ve Fahigkeiten gleichzeitig verwenden,
Kampftalente lassen sich neben den Maus-
tasten fiinf frei wahlbaren Hotkeys zuwei-
sen. Die Fahigkeiten darf man allerdings je-
derzeit austauschen, auch mitten im Kampf.
Die Talentwahl fuihlt sich daher eher wie ein
erweitertes Hotkey-System an: Die Fertig-
keiten, die man auswabhlt, sind eben die ein-
zigen, die man auslésen kann. Alle anderen
muss man vor ihrem Einsatz erst im MenU
einer Taste zuweisen.

Den GroRteil seiner Geschichte erzahlt das

die Zauberin mit einem Kuttentrager.

Explosive Blast: Mit dieser Detonation scha-
digt der Hexer alle nahen Feinde. So halt er
sich die Biester vom Leib. (ab Level 14)

Arcane Torrent: Der Zauberer verschiel3t
einen magischen Raketenhagel, der alle
Gegner am Zielort trifft. (ab Level 23)

Wir konfrontieren Wyatt Cheng mit dieser
Erkenntnis. »Das ist eine sehr gute Beob-
achtungg, gesteht der Designer. »Wir wer-
den sehen, wie das System in der Beta an-
kommt. Wenn es nicht funktioniert, passen
wir es an.« Warum hat Blizzard die Talent-
punkte dann tiberhaupt abgeschafft? »Weil
die Spezialisierung nicht zu interessanten
Entscheidungen gefiihrt hat. Wer etwa ei-
nen Zauber besonders gerne mag, steckt
viele Punkte rein und verwendet kaum an-
dere Fahigkeiten. Man absolviert dann das
gesamte Spiel mit drei bis vier Talenten.
Nun hat man mehr Auswahl.« Wir kdnnen

AuRerdem geben die Charaktere gerne mal
Kommentare ab. Der Schmied (rechts) labert,
wahrend der Monch seinen Keller saubert.
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So spielt sich. der

Beta-SpafRfaktor 0 0 0

Mit bestimmten Attacken sammelt der Glaubensbruder Spirit-Energie,
die wie die Barbaren-Wut fiir Spezialmandver dient, sich aber nicht von
alleine abbaut. Zudem beherrscht er Nahkampf-Kombos sowie Auren, die
Verbiindete starken. Im Beta-Test erweist sich der Monch allerdings als
schwachste Klasse, weil er mit seinen Auftakt-Talenten recht wenig Scha-
den anrichtet und lange braucht, um gentigend Spirit-Punkte fiir mach- .
tigere Attacken aufzubauen. Dadurch wird die Monsterhatz ziemlich zdh -~
und Ubertrieben frustig — bis wir endlich mal eine bessere Waffe finden. g

7 lugh

Fists of Thunder: Mit dieser Schlag-Kombo
richtet der Monch Blitzschaden an und sam-
melt Spirit-Punkte. (ab Level 1)

Inner Sanctuary: Der Monch beschwort
einen Schutzkreis, der Monster abhélt, aber
keine Fernangriffe. (ab Level 11)

uns mit dieser Lsung dennoch nicht an-
freunden, nicht umsonst gehorte die Talent-
wahl zu den zentralen Motivationsmotoren
von Diablo 2. Es macht nun mal Spal3, den
Helden nach den eigenen Vorstellungen zu
entwickeln und nicht einfach einem vorge-
gebenen Pfad zu folgen. Und wer behauptet
eigentlich, dass mehrere, mittelprachtig
entwickelte Fahigkeiten mehr SpalR machen
mussen als drei extrem machtig ausgebau-
te? Schlieflich hat man wochenlang darauf
hingefiebert, es den finsteren Schergen mit
einer Flammenmauer oder einer Nekro-

Spezialisierung ist
langweilig - sagt Blizzard.

manten-Kadaverexplosion so richtig zu ge-
ben. Diesen stiRen Augenblick, in dem man
kurz seine dunkle Seite aufblitzen fiihlt, soll-
te Blizzard den Spielern nicht nehmen.

Okay, auch die Suche nach der richtigen Ta-
lent-Kombination kann SpaR machen. Der

Hexendoktor etwa muss anfangs liberlegen,

ob er eine Hexerei, die explosive Giftkroten
ausspuckt, lieber mit beschworenen Zom-
biehunden kombiniert - oder aber mit ei-
nem Zauber, der Gegner fesselt und so zu
leichteren Krétenzielen macht. Beides hat
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Deadly Reach: Diese Kombo erzeugt erst
einen magischen »DolchstoB«, dann eine
Welle, dann einen Speer. (ab Level 5)

Exploding Palm: Falls das Ziel dieser Kombo
stirbt, explodiert es und schadigt alle umste-
henden Gegner. (ab Level 12)

Vor- und Nachteile und verandert den Spiel-
stil - ein bisschen Spezialisierung steckt
also immer noch in Diablo 3. Vor allem auf
hoheren Stufen, wenn der Held zwar aus al-
len 22 Fertigkeiten wahlen, aber nur sechs
davon einsetzen darf. Zwei hochstufige Bar-
baren kdnnten sich also immer noch eini-
germalen unterschiedlich spielen.

Zumal sich die Talente mit Runen weiter an-
passen lassen. Wie bereits bekannt ist, kon-

Crlppllng Wave: Jede der drei Attacken ver-
langsamt die Feinde weiter und macht sie zu
leichten Opfern. (ab Level 8)

Seven Sided Strike: Der Monch teleportiert
sich zu einem Gegner und trifft ihn sowie
alle umstehenden Feinde. (ab Level 24)

nen die Zauberzeichen einer Fahigkeit kom-
plett andere Eigenschaften verleihen. Mit
seinem Talent »Spectral Blade« etwa zer-
hackt der Magier normalerweise Gegner im
Nahkampf - was nicht sonderlich ratsam ist,
weil der zerbrechliche Zauberer auf Tuch-
fihlung nicht lange iiberlebt. Doch mit der
entsprechenden Rune saugt die Attacke den
Ungeheuern zusatzlich Leben ab und heilt
den Hexer im gleichen Zug. Folglich kann
man {lber die Runen den Spielstil des eige-

Vor den Toren Neu-Tristrams kampfen Nachwuchs-Helden kurz gemeinsam mit KI-Soldaten.
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Der Begriff »Zauber« geht auf das altenglische Wort »teafor« fiir »rote Farbe« zuriick. Damit wurden namlich einst Runen gezeichnet.
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Der Fernkampfer verwendet kein schnédes Mana mehr, sondern gleich
zwei Talent-Ressourcen: »Hass« regeneriert sich sehr schnell und dient
fiir offensive Talente; Verteidigungs-Fahigkeiten erfordern »Disziplin,

die sich nur langsam wieder auffiillt. Das wirkt sich allerdings kaum aus,
weil wir sowieso vorrangig Hass-Talente einsetzen. Dafiir spielt sich der
Damonenjager von allen Klassen am dynamischsten: Wir schieRen mit der
Armbrust, weichen mit »Vault«-Radschlagen aus, schleudern Granaten,
schieRen weiter, weichen wieder aus — welch ein SpaR!

Beta-SpaRfaktor 6 6 0
. v h " o .

.-
.'I"._. "
=W A - A
oY & <% X ':f-%f_‘\;,
e G . \ . 3
J'av ‘ —’.'\ Sl - - o T }. ‘;‘:"P
P e -_ v . X Al - 5 T
gt T W .ﬁ"{ P | ' I?,‘pl 3 i
Sy

#

L

Entangling Shot: Dieser Spezialschuss trifft
mehrere Gegner und verlangsamt sie kurz-
fristig mit Magieketten. (ab Level 2)

Chakram: Zwei Wurfsterne wirbeln vom Da-
monenjdger in die entsprechende Richtung
und zerhacken Gegner. (ab Level 9)

nen Helden anpassen. Moglich, dass das in
hohen Levels liber die fehlende Spezialisie-
rung hinwegtrostet. Richtig abschatzen
lasst sich das aber noch nicht, schlieflich en-
det die (runenlose) Beta auf Heldenstufe 8.

Und ja, um’s nochmals zu betonen: Wir ha-
ben bei der Monsterjagd richtig viel Spaf3,
gestrichene Talentpunkte hin oder her.
Wenn wir eine solche Qualitat bei einem
bisher namenlosen Spiel entdeckt hatten,
kdmen wir aus dem Jubeln kaum noch her-
aus. Aber das hier ist Diablo, ein Spiel, das
eine eigene Klasse begriindet hat. Und Dia-
blo wird mit Diablo-MafRstaben gemessen,
und die sind nun mal besonders hart.

Fan of Knives: Heil3t libersetzt nicht »Mes-
ser-Fan«, sondern »Messer-Facher, der alle
umstehenden Feinde trifft. (ab Level 4)

Spike Trap: Der Damonenjager pflanzt eine
Stachelfalle, die bei Feindkontakt explodiert
und alle Gegner trifft. (ab Level 14)

Der SpielspaB, der uns die Zeit wie im Fluge
vergehen lasst, ist auch ein Verdienst der
verbesserten Inszenierung: Immer mal wie-
der erleben wir Skriptsequenzen, gleich zu
Beginn stofRen wir vor den Toren Neu-Trist-
rams auf einige computergesteuerte Solda-
ten, an deren Seite wir Zombies bekampfen.
Dieses kurze Intermezzo ist ein Fingerzeig
darauf, was im spateren Kampagnenverlauf
moglich ware. Blizzard verspricht namlich
auch GrofR3schlachten, darunter eine Belage-
rung, bei der man eine Burg gegen die holli-
schen Heerscharen verteidigt. Der Lead
Technical Artist Julian Love geht ins Detail:
»Da wird man Seite an Seite mit KI-Charak-
teren kampfen, und es wird Skriptsszenen

Vault: Mit einem schattenhaften Radschlag
entkommt der Damonenjager seinen Fein-
den und geht auf Distanz. (ab Level 6)

Rapid Fire: Mit dieser Schnellfeuer-Attacke
trifft der Ddmonenjager - logischerweise -
mehrere Feinde. (ab Level 24)

geben - wie man es von einer richtigen Be-
lagerung erwartet.« Das Gefecht soll also
nicht so statisch ablaufen wie die Belage-
rung der Barbarenstadt Harrogat im fiinf-
ten Akt von Diablo 2: Lord of Destruction,
bei der man sich nur von einem verschnei-
ten Mduerchen zum nachsten hackte.

Spiel lebt,
Monster sterben.

Skriptsequenzen erleben wir auch in den
Katakomben der Kathedrale, wo unser alter

Dieser kolossale Zwischengegner hort auf den Namen »Manglemaw«. Der geisterhafte Kanzler bewacht die Krone des Skelettkonigs (rechts).
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Der Begriff »Monch« leitet sich vom griechischen »monos« fiir »allein« ab. In Diablo 3 darf der Priigelpater trotzdem im Team kdmpfen.
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AVISTE Titelstory

Neben solchen Atmosphare-Gimmicks ent-
decken wir auch spielerische Neuerungen in
From dreier Spezial-Gegenstande. Der
»Cauldron of Jordan« ist ein Kessel, mit dem
wir erbeutete Gegenstande jederzeit in
Gold verwandeln kdnnen. Wir miissen also
nicht standig zum Handler zuriickkehren,
um Uberfliissige Beute zu verkaufen. Ob-
wohl wir’s konnten, und zwar dank dem
»Stone of Recall«. Dieser Stein funktioniert
wie die Stadtportale aus den Vorgangern,
allerdings nur aufRerhalb von Kdmpfen. Zur
Flucht kdnnen wir ihn also nicht nutzen.
Der dritte tem-Neuzugang im Bunde ist der
»Nephalem Cube«, der zwar aussieht wie
der Horadrim-Wirfel aus Diablo 2, aber
eine andere Aufgabe hat: Er kann Gegen-

Mit ihrem Blizzard streckt die Zauberin Skelett-
krieger nieder. Mangels Talentpunkten kénnen
wir uns nicht mehr auf die Hexerei spezialisie-

ren, der Eishagel wird automatisch starker.

Kumpel Deckard Cain vom Skelettkonig ver-
folgt wird. Der Knochenmonarch bringt die
Decke zum Einsturz und hetzt dem weisen
Greis untote Krieger auf den Hals. Wenn wir
eine solche Sequenz im Koop-Modus alleine
starten, werden unsere Mitstreiter gefragt,
ob sie sich zu uns teleportieren wollen. Falls
sie ablehnen, verpassen sie das Filmchen
und damit einen Teil der Story. Den Grof3teil
seiner Geschichte erzahlt Diablo 3 aller-
dings in Dialogen. Die sind zwar sparsam
inszeniert, mehr als vorgelesene Textkast-
chen gibt’s nicht. Trotzdem sorgen die Ge-
sprache fiir Atmosphare. Als wir Cain geret-
tet haben, plaudert er auf dem Dorfplatz
von Neu-Tristram mit seiner Nichte Leah,
die eine wichtige Rolle spielen wird. Ihre
Mutter ist Gibrigens auch eine alte Bekann-
te: die Hexe Adria aus dem ersten Diablo.

Auch beim Monsterjagen stolpern wir im-
mer mal wieder liber Skriptereignisse, die
Diablo 3 zufallsbasiert in seinen Levels ver-
streut. Beispielsweise buddelt sich eine
Horde Zombies aus dem Boden. Oder wir
klicken einen Grabstein an, woraufhin sich
Skelettkrieger auf uns stiirzen. Bei manchen
Auftragen haben wir zudem Begleiter dabei
- etwa Leah, die uns als Bogenschiitzin un-
terstiitzt. Oder den Schmied, einen der drei
Handwerker, der uns erst zur Verfiigung
steht, wenn wir seinen monsterverseuchten
Keller gesaubert (und dabei seine mutierte
Ehefrau ausgeschaltet) haben. Oder den
Templer, den ersten der drei KI-Gefdhrten,
mit dem wir einen verraterischen Ordens-
ritter jagen. Die Begleiter und unser Held
kommentieren dabei immer mal wieder die
Umgebung, was die Schnetzelei belebt.

stande in Materialien zerlegen, aus denen
der Schmied neue Ausriistung bastelt.

All diese Gegenstande sind ausgesprochen

sinnvoll. Blod nur, dass sie kommentarlos in
unserem Inventar aufploppen, wenn wir be-
stimmte Quests erledigt haben. Der Horad-
rim-Wiirfel war um Welten dramatischer in

Runen schlagen Talent-

baume? Vielleicht.

die Handlung von Diablo 2 eingebettet.
Vielleicht bessert Blizzard hier ja noch nach.
Eine Schatztruhe gibt’s librigens auch wie-
der, diesmal ist das Ausriistungslager zu-
dem wesentlich groRer - allerdings nur,
wenn wir massenhaften Gold in zusatzli-
chen Stauraum investieren. Der Clou: Alle
unsere Charaktere greifen auf denselben

Infernalisch schwer

Pech fiir die Zauberin: Auf »Inferno« sind die Skelettkrieger nicht nur starker, sondern auch
widerstandsfahiger gegen Feuer, Blitz oder arkane Zauber wie diese Mini-Wirbelstiirme.

Ein weiblicher Monch auf »Normal, »Alp-
traum« und »Inferno« (von links).

Die wertvollsten Runen (rechts) erbeutet
man nur auf der hochsten Anspruchsstufe.

Auf der Gamescom hat Blizzard einen vierten, besonders harten
Schwierigkeitsgrad enthiillt: Auf »Alptraum« und »Hélle« folgt in Di-
ablo 3 »Inferno«. Die Brutalo-Einstellung zeichnet sich logischerwei-
se durch ihre besonders harten Monster aus: Wahrend Helden maxi-
mal Stufe 60 erreichen kénnen, ficht die Inferno-Brut grundsétzlich
auf Level 61. Die Miihe soll sich allerdings lohnen, denn nur auf »In-
ferno« erbeutet man die machtigsten Gegenstande im Spiel - die
noch dazu am coolsten aussehen. Veteranen erkennt man also
schon auf den ersten Blick an ihrer Premium-Ausriistung.

Zudem lassen die Gegner nur auf »Inferno« die hochwertigsten Ru-
nen und Edelsteine fallen. Und selbst Handwerker wie der Schmied
stellen nur auf der hochsten Anspruchstufe die besten Gegenstande
her, darunter seltene Ausriistung, die machtiger sein kann als ein-
zigartige Items. Wir halten die »Inferno«-Stufe fiir eine exzellente
Idee, schlieBlich wurde Diablo 2 auf »Holle« irgendwann eintonig
(siehe unser Hall-of-Fame-Artikel auf Seite 118). Diablo 3 diirfte
dank der machtigen Inferno-Gegner nun noch ldnger motivieren -
zumal die Herausforderung geniale Belohnungen bringt.

Der Lamborghini Diablo wurde - wie viele Sportwagen dieses Herstellers — nach einem Stierkampf-Bullen benannt.
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NANISTE Titelstory

Die Battlenet-Funktionen

Direkt im Hauptmenii von Diablo 3 sehen Sie lhren
Helden sowie seine aktuelle Mehrspieler-Gruppe.
Rechts sehen Sie das Banner lhres Helden, dessen
Elemente im Einzelnen bedeuten:

PvP-Veteran: Charakteren, die zahlreiche Arena-
Gefechte gegen andere Spieler bestritten haben,
pflanzt Blizzard dieses Ornament auf den Mast.

Achievements: Diese Wimpel zeigen die Erfolge,
die Ihr Held freigeschaltet hat. Wie in Starcraft 2
gibt es Solo- und Mehrspieler-Achievements.

[3] »Alptraum«-Veteran: Wer Diablo 3 auf dem
zweithochsten Schwierigkeitsgrad »Alptraume«
absolviert hat, darf sein Banner mit diesem Teu-
felskopf zieren. Was es wohl auf »Inferno« gibt?

[4] Harcore: Wie in Diablo 2 diirfen Harcore-Mons-
terjager nicht sterben, sonst ist das Spiel fiir sie
endgiiltig vorbei. Diesen wagemutigen Heldentyp

CAMPAIGN

VERSUS

Smarty
Level 22 Mook

Mit jedem Battlenet-Account lassen sich nur maximal zehn Hel-
den anlegen. Wer einen elften Monsterjager basteln méchte, muss
einen anderen |6schen. Wobei zehn vorerst ausreichen diirften.

belohnt ein schnieker Knochenhaufen.

_—
Brandon Johnson 2 7

Venom

Weil das Battlenet alle Blizzard-Spiele zusammenfasst, zeigt die
Freundesliste auch Spieler, die in Starcraft 2 oder in World of War-
craft unterwegs sind. Mit denen kann man dann auch chatten.

Schatz zu, sodass wir miihelos Gegenstande
von einem Helden zum anderen verschie-
ben konnen - auch solche, die wir im Echt-
geld-Auktionshaus ersteigert haben.

Im Battlenet zeigen

die Helden jetzt Flagge.

So tauschen wir Ausriistung zwischen unse-
ren bis zu zehn Helden, mehr lassen sich
mit einem Account nicht erstellen. Das
klingt zwar erstmal nach Bevormundung,
allerdings sollten zehn Charakterplatze aus-
reichen - schlief8lich kann man so jede Klas-
se zweimal spielen. Jeder Weltenretter be-
kommt nun eine eigene Flagge, deren Farbe
und Motiv wir frei wahlen kénnen. Orna-
mente auf dem Banner zeigen die Erfolge
des Spielers, etwa die absolvierten Schwie-
rigkeitsgrade, ein nettes Gimmick. Zudem
bietet Blizzards Online-Plattform diverse
Komfortfunktionen, etwa spieliibergreifen-
de Chats und Freundeslisten: Wer mag,
kann wahrend der Monsterjagd mit Star-
craft 2- und World of Warcraft-Spielern
plaudern. Diablo-Kumpels lassen sich jeder-
zeit in laufende Partien einladen. Im Koop-

24  Der »Cauldron of Jordan« spielt auf »Stone of Jordan« an. Dieser Ring aus Diablo 2 diente im Battlenet zeitweise als »Wahrung«.

Modus diirfen sich allerdings nur noch bis
zu vier Helden durch die Héllenbrut hacken
- im Vorganger ging das noch zu acht.

Dem Spalfaktor tut das aber keinen Ab-
bruch, in der Gruppe macht das Monster-
jagd- und Beutesammel-Perpetuum-Mobile
gleich noch mal so viel Spal3. Diablo 3 spielt
sich eben schon jetzt — oder besser: immer
noch - ausgesprochen rund, fliissig und
knallig. Letzteres liegt vor allem an der Phy-
sik, es macht einfach Spal3, Monster mit
dem Ménch zu zertreten oder mit dem Zau-
berer zu zerstrahlen. Allerdings muss Bliz-
zard auch noch einige Ecken und Kanten ab-
feilen, etwa bei der Wegfindung: Immer mal
wieder blieben ein KI-Begleiter oder unser
eigener Held hangen. Auch iiber das Talent-
system denken die Entwickler immer noch
nach, noch ist nichts in Stein gemeilRelt.

Erscheint Diablo 3 trotzdem noch 2011?
Moglich war’s, der Betatest dient laut Bliz-
zard in erster Linie dazu, die Serverstabilitat
sowie die generelle Spielmechanik (Funktio-
nieren die Meniis?) zu testen — was kaum
ldnger als zwei Monate dauern diirfte. Die
zeitaufwandigen Balancing-Tests laufen in-
des bereits seit geraumer Zeit intern beim
Entwickler. Max Schaefer, der Chefentwick-

ler von Torchlight 2 und Blizzard-Veteran,
sagt uns hingegen auf der Gamescom, er
glaube nicht, dass Diablo 3 vor Marz 2012
fertig wird — und er kennt sich aus, schliel3-
lich hat er einst Diablo 2 verschoben. K=

Hit unter
Vorbehalt

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Das »Ausgezeichnet«, das Sie unter diesem
Kasten lesen, vergebe ich unter Vorbehalt.
Denn mit dem Charaktersystems kann ich
mich nicht anfreunden, ich will meinen
Helden selbst entwickeln. Andererseits
kann es schon sein, dass die Runen auf ho-
hen Stufen dariiber hinwegtrésten — mal
sehen. Sonst gibt’s an Diablo 3 sowieso nix
zu kritisieren, das Spiel flieBt, die Kimpfe
knallen. Nach dem Skelettkonig-Showdown
hatte ich einfach weiterspielen kdnnen.
Das Zeug zum Motivations-Magneten hat
die Monsterhatz daher allemal. Wobei ich
lber eines herzlich ldstern konnte: Dass die
Ausriistung jetzt wichtiger wird, wo ich sie
im Auktionhaus gegen Echtgeld ersteigern
kann - ein Schelm, der Boses dabei denkt.

Potenzial: Ausgezeichnet

GameStar 10/2011
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Das Auktionshaus

Im Battlenet-Auktionshaus von Diablo 3 diirfen die Monsterjager Gegenstande ge-

gen Spielgold versteigern - oder gegen echtes Geld. von michacicrat

ob Pardo ist der Mann
flirs Grobe. Vor drei Jah-
ren hat der Blizzard-Vi-
zeprasident auf der
Blizzcon verkiindet, dass
Starcraft 2 in drei Einzel-
volker-Episoden zersdgt wird, eine durchaus
umstrittene Entscheidung. Nun tritt Pardo
im firmeneigenen Kinosaal erneut vors
Pressepublikum, diesmal geht’s um Diablo
3. Und darum, dass die Spieler im Battlenet-
Auktionshaus Ausriistung und sogar kom-
plette Charaktere versteigern konnen. Okay,
eine begriiBenswerte Neuerung, wo ist also
der Haken? Nun, Gegenstiande und Helden
lassen sich nicht nur gegen Spielgold han-
deln - sondern auch gegen echtes Geld.

Um Missverstandnisse zu vermeiden: Der
monetdre Handel ist absolut optional, nie-
mand wird gezwungen, seinen Monatslohn

Natiurlich verdient

Blizzard mit.

im Auktionshaus zu verzocken. Allerdings
diirfte es bei den Echtgeld-Versteigerungen
die besseren Gegenstiande geben — denn

Die detaillierte Suchfunktion
lasst sich sogar nach den Item-
Eigenschaften sortieren.
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warum sollte man ein Megatot-Schwert fiir
schnodes Spielgold versteigern, wenn man
damit auch harte Wahrung verdienen kann?
Neu ist diese Idee librigens nicht: Sony hat
bereits 2005 die »Station Exchange« eroff-
net, eine Online-Plattform, auf der die Spie-
ler Gegenstande aus Everquest 2 gegen
echtes Geld handeln durften. Blizzard hin-
gegen erteilte dem Realgeschaft mit Aus-
riistung eine klare Absage und verbot es in
World of Warcraft sogar explizit.

UIPMENT

IV T

In PvP-Gefechten soll ersteigerte
Top-Ausriistung keine unfairen
Vorteile bringen.

Bei diesem »Nein« bleibt es auch - zumin-
dest, was WoW angeht. Pardo schlief3t aus,
dass es im Internet-Rollenspiel jemals Echt-
geld-Auktionen geben wird. Diablo 3, so sei-
ne Begriindung, funktioniere eben anders.
Stimmt, in WoW erbeutet man die besten
Gegenstande bei Raids, die einem vorher-
sehbaren Muster folgen: Bossgegner lassen
stets denselben Kram fallen, dadurch wird
die Beutehatz planbar. Diablo hingegen ba-
siert auf Zufall, niemand weil3, was die

£3.00

5315

BuysuT

Dank der Gebotsliste behalten Sie immer den Uberblick tiber die Versteigerungen, an denen Sie gerade teil-
nehmen: oben die Auktionen, bei denen Sie iiberboten wurden, unten jene, die Sie gerade gewinnen.

Das Wort »Auktion« stammt vom lateinischen Begriff »augeo« ab, der »Ich erhéhe« oder »Ich vergroRere« bedeuten kann. 25
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nachste Schatzkiste ausspuckt. Noch dazu
sind WoW-Gegenstande oft an den Finder
gebunden, Diablo-Iltems nicht. Der Handel
hat in der Schnetzelserie stets eine grof3e
Rolle gespielt, auch gegen Echtgeld: Bei On-
line-Plattformen wie Ebay boten Diablo 2-
Spieler Gegenstande und Charaktere feil.

Genau deshalb bastelt Blizzard ein eigenes
Auktionshaus. »Die Spieler handeln sowieso
gegen echtes Geld, erklart Pardo. »Wir bie-
ten nur eine sichere Plattform dafiir.« Nun
muss sich niemand mehr darauf verlassen,

dass ein Ebay-Handler den Gegenstand tat-
sachlich schickt. Und natiirlich verdient
Blizzard am Handel mit: Wenn ein Spieler
einen Gegenstand zur Auktion stellt, be-
zahlt er eine Gebiihr. Gleiches gilt, wenn er
das Item verkauft. Die Beitrage sind festge-
legt und nicht prozentual, wer ein Schwert
fiir 1.000 Euro feilbietet, bezahlt genauso
viel wie jemand, der es fiir 3 Euro verschleu-
dert. Als Lockangebot darf jeder Monsterja-
ger pro Woche eine bestimmte Anzahl von
Gegenstanden kostenlos einstellen - die
Verkaufsgebiihr wird aber trotzdem fallig.

Einen weltweiten Handel gibt es nicht, Bliz-
zard plant fiir alle groReren Wahrungsrau-
me getrennte Auktionshauser - Euro, US-
Dollar und britische Pfund sind bestatigt.
Jeder Spieler darf dabei jedes Auktionshaus
auf seinem Kontinent nutzen. Beispielswei-
se konnen deutsche Spieler nicht in Dollar
handeln, dafiir aber in Euro sowie in Pfund.
Wenn etwa die Gegenstdnde im Pfund-Auk-
tionshaus billiger sind als im Euro-Pendant,
spricht nichts dagegen, dort billige Ausriis-
tung einzukaufen, um sie dann gegen Euro
wieder zu verkaufen. Blizzard selbst will {ib-
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Das sagt der Anwalt

Stephan Mathé ist Fachanwalt fiir Wirt-
schafts- und Medienrecht bei der Hambur-
ger Kanzlei Rode Mathé. Friiher arbeitete
er als Produktmanager bei Eidos, die Spie-
lebranche kennt er also bestens.

GameStar Laut den Nutzungsbestimmungen diirfen nur volljahrige
Spieler ein Battlenet-Konto erstellen. Diirfen Minderjahrige trotz-
dem einen Account besitzen - etwa, wenn sie ihre Eltern fragen?

Stephan Mathé Zuallererst stellt sich die Frage, welches Recht im
Einzelfall gilt, etwa wenn der Server im Ausland steht und die Nut-
zungsbedingungen auslandisches Recht vorsehen. Sobald deutsche
Minderjahrige betroffen sind, die von Deutschland aus spielen, ist
auf jeden Fall deutsches Recht zu beachten. Dies kann unter ande-
rem dazu fiihren, dass bestimmte Regelungen gar nicht gelten.
Auch, wenn das Spiel als Datentrager in einem deutschen Geschaft
gekauft wird, gilt fir den Kauf natiirlich deutsches Recht.

P Was heilt das im konkreten Fall?

<« Wenn Blizzard in den Nutzungsbedingungen vorgibt, dass nur
Personen ab 18 Jahren einen Battlenet-Account besitzen diirfen, so
ist dies grundsatzlich zwischen Blizzard und dem jeweiligen Spieler
verbindlich. Das heif3t, Blizzard kénnte die Accounts jiingerer Perso-
nen l6schen. Dann ist es auch egal, was die Eltern sagen. Denn Bliz-
zard kann frei bestimmen, wie es sein System fiihrt.

P Und wenn das Spiel von der USK ab 16 Jahren freigegeben wird?

<« Das konnte problematisch werden. Wenn ein 16-Jahriger dann
keinen Account erstellen darf, ware dies wohl als Mangel zu bewer-
ten. Der Spieler kdnnte Diablo 3 im Laden zuriickgeben.

P In Blizzards Nutzungsbedingungen steht auch, dass ein Battle-
net-Konto keinesfalls geteilt, also nur von einer einzigen Person ge-
nutzt werden darf. Ist diese Klausel rechtens?

<« Grundsitzlich ja. Da Blizzard aber nicht mit jedem Spieler einen
eigenen Vertrag schlieRt, sondern alle Spieler denselben Regeln un-
terwirft, ergeben sich in Deutschland einige Besonderheiten. Nach
deutschem Recht sind solche Nutzungsbedingungen namlich Allge-
meine Geschéaftsbedingungen (AGB). Und diese AGB diirfen den
Nutzer nicht unangemessen benachteiligen. Einen dhnlichen Fall
hat jiingst der Bundesgerichtshof (BGH) behandelt. So musste der
BGH beurteilen, ob die Bindung von Spielen an einen festen Steam-
Account erlaubt ist — obwohl sie den Weiterverkauf verhindert. Der
BGH hielt die Benachteiligung des Spieles in diesem Fall nicht fiir
unangemessen. Das heif3t, dass die Hersteller im Rahmen ihrer Nut-
zungsbedingungen einen relativ weiten Spielraum haben, sodass
auch die Personenbeschrankung rechtlich machbar sein diirfte.

P Diirften 16-jihrige Spieler dann das Auktionshaus nutzen, ob-
wobhl sie nach deutschem Recht nicht voll geschiftsfahig sind?

<« Die Frage der Geschaftsfahigkeit ist im Biirgerlichen Gesetzbuch
(BGB) geregelt. In Deutschland kénnen Kinder unter 7 Jahren keine
Geschéfte schlieRen, da sie geschaftsunfahig sind. Geschlossene
Vertrage waren somit nichtig. Kinder und Jugendliche zwischen 7

und 18 Jahren sind beschrankt geschaftsfahig, die von ihnen ge-
schlossenen Vertrage hangen grundsatzlich von der Erlaubnis der
Erziehungsberechtigten ab. Wenn ein 16-Jahriger beispielsweise ein
virtuelles Schwert fiir 1.000 Euro kauft, ware dieser Vertrag solange
unwirksam, bis die Eltern ihn genehmigen. Eine Ausnahme ist der
»Taschengeld-Paragraph«. Demnach ist es einem Minderjahrigen er-
laubt, einen Vertrag zu schlieBen, wenn er dabei finanzielle Mittel
einsetzt, die ihm zur freien Verfligung stehen. Wenn ein 16-Jahriger
50 Euro Taschengeld bekommt, kann er fiir 5 Euro eine Riistung im
Auktionshaus ersteigern, ohne gleich die Eltern fragen zu miissen.

P Ist Blizzard trotzdem verpflichtet, eine Alterspriifung vorzuneh-
men - wie etwa das Online-Auktionshaus Ebay?

<« Da man fiir das Auktionshaus voraussichtlich eine Kreditkarte
oder Ahnliches braucht, kann Blizzard auf diese Weise sicherstellen,
dass sich keine zu jungen Nutzer im Auktionshaus tummeln.

P Blizzard schlieRt fiir ersteigerte Gegenstinde ein Riickgaberecht
aus und gibt kein Geld zuriick. Ist das generell rechtens?

<« Hier muss man genau auf den Einzelfall schauen. Problematisch
ware eventuell wieder das geltende Recht, da Blizzard ja nicht selbst
Gegenstande an Spieler verkauft, sondern nur den Verkauf zwischen
zwei Spielern erméglicht. Da kdnnte es rechtlich schwierig werden,
wenn etwa ein Deutscher einen Gegenstand an einen Englander
verkauft. Das Riickgaberecht spielt aber im Auktionshaus keine so
grol3e Rolle wie im realen Leben. SchlieBlich konnen die verkauften
Waren nicht »kaputt« sein: Jeder weil3 vorher, was er kauft.

P Es wird garantiert Fille geben, in denen Minderjéhrige Items er-
steigern - beispielsweise mit dem Battlenet-Account ihres groRen
Bruders oder ihres besten Freundes. Ist es auch in diesem Fall rech-
tens, dass Blizzard kein Riickgaberecht zugesteht und kein Geld zu-
riickgibt? SchlieBlich konnte der Bruder geltend machen, dass die
minderjdhrigen Kaufer nicht voll geschéftsfihig sind und der Han-
del daher nicht »gilt«. Oder spielt es hier eine Rolle, dass Blizzard
die gemeinsame Nutzung eines Accounts verbietet?

<« Der Vertrag zwischen dem Minderjahrigen und dem anderen
Spieler ist meines Erachtens nicht automatisch unwirksam. Viel-
mehr hangt die Wirksamkeit davon ab, wie die Eltern reagieren, und
ob es sich um ein Geschaft im Rahmen des Taschengelds handelt.
Wenn das Geschaft insoweit wirksam ist, etwa weil es um einen
kleinen Betrag von 5 Euro geht, wird der grof3e Bruder Probleme ha-
ben, dies rlickgangig zu machen. SchlieRlich ist der fiir seinen Ac-
count selbst verantwortlich und muss dafiir sorgen, dass unbefugte
Dritte (wie der kleine Bruder) nicht darauf zugreifen kdnnen.

P Ist die Verweigerung des Riickgaberechts dann rechtens, wenn
ein ersteigerter Gegenstand spater durch einen Patch »wertlos«
wird, weil Blizzard ihn massiv abschwiacht? Oder hat man ein Recht
auf den urspriinglich ersteigerten Gegenstand?

<« Hier sehe ich ein Problem. Zwar findet der Handel zwischen zwei
Spielern statt, aber Blizzard bietet diese Funktion an und verdient
sogar daran. Dann sollten die Geschafte auch auf fairer Basis von-
statten gehen. Ich personlich wiirde mich sehr argern, wenn ich fiir
teures Geld einen Gegenstand kaufe, der spater durch einen Patch
erheblich abgewertet wird und gar nicht mehr die Relevanz im Spiel
hat, die fiir meine Kaufentscheidung maRgeblich war. Rechtlich
kann man dagegen vielleicht nichts sagen, moralisch hingegen halte
ich es fiir inakzeptabel, einerseits an einem Geschaft mitzuverdie-
nen und andererseits dessen Basis im Nachhinein zu sabotieren.

Das Wort »Rechtsanwalt« stammt von den althochdeutschen Begriffen»rehta« (»richten«) und »anawalt« (»Gewalt«) ab.

GameStar 10/2011




Auktionshaus-Umfrage

»Was halten Sie vom neuen Auktionshaus?«

Eine tolle Idee. So spare ich Zeit
und komme schnell an meine
Wunsch-Ausriistung. 3%

Mir egal. Ich habe
nicht vor, das Auktions-
haus zu benutzen. 12%

@ Super! So kann ich mit er-
spielten Gegenstanden auch
noch Geld verdienen. 16%

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, Stand: 1. August 2011

4

Ich bezahle nicht
zusatzlich fur
ein Spiel, das ich
bereits gekauft
habe. 41%

® Das Auktions-
haus zerstort
die Spielba-
lance. 28%

Ergebnis: Fast ein Fiinftel der 24.217 Umfra-
ge-Teilnehmer begriiBt die Echtgeld-Aukti-
onen und freut sich darauf, Ausriistung zu
kaufen oder zu verkaufen. Das klingt erstmal
nach wenig, diirfte fiir Blizzard aber ein ak-
zeptabler Wert sein. Bei den erwarteten Milli-
onenverkdufen waren 19 Prozent der Diablo-
3-Spieler namlich immer noch mehrere
Hunderttausend Personen - genug fiir ein
florierendes Geschaft. Auf weniger erfreute
Ohren durfte in Irvine stoRen, das fast 70 Pro-
zent der Befragten die Realwahrungs-Verstei-
gerungen ablehnen - weil die Auktionen die
Balance gefahrden oder weil die Spieler nicht
bereit sind, zusatzliches Geld in Diablo 3 zu
stecken. Diese Ablehnung kann fiir Blizzard
zu einem Imageproblem werden, schlieBlich
war der Entwickler bislang fiir seine gut aus-
balancierten Spiele bekannt.

rigens keine Ausriistung versteigern. Aller-
dings schlieRen die Entwickler nicht aus,
dass sie »kosmetische« Gegenstande anbie-
ten werden, die das Aussehen, nicht aber
die Kampfkraft der Helden beeinflussen.

Erl6se aus dem Echtgeld-Handel flieBen auf
das Battlenet-Konto des Versteigerers, er
kann damit selbst Ausriistung ersteigern
oder andere Blizzard-Angebote finanzieren
- etwa die Monatsgebiihren von WoW. Zu-
dem soll es mdglich sein, sich den Gewinn
auszahlen zu lassen. Blizzard will hierfiir
mit einem Online-Bezahldienst wie Paypal
zusammenarbeiten, der allerdings auch
eine Geblhr einstreichen wird. Der Kaufer
bezahlt den Preis entweder direkt via Kre-
ditkarte — oder indem er vorher sein Battle-
net-Konto »aufladt«, wie bei einem Prepaid-
Handy. Welche Auflade-Methoden zur
Verfiigung stehen und ob das auch per
Bankeinzug funktioniert, ist allerdings noch
offen. Riickerstattungen schlie3t Blizzard
Ubrigens generell aus: Wenn ein ersteiger-
ter Gegenstand durch einen spateren Patch
nutzlos wird - Pech gehabt!

Und was ist mit minderjahrigen Spielern?
»lch gehe davon aus, dass Diablo 3 von Er-
wachsenen gespielt wird«, antwortet Pardo

Wenn mal wieder liberfliissige
Beute aus der Schatzkiste plumpst:
Ab damit ins Auktionshaus!

GameStar 10/2011

lapidar. Seltsam, bislang hatte Blizzard be-
hauptet, fiir das Action-Rollenspiel eine
USK-Freigabe ab 16 Jahren anzupeilen. An-
dererseits steht in den Battlenet-Nutzungs-
bedingungen bereits seit Starcraft 2: Wings
of Liberty, dass nur Erwachsene ein Konto
anlegen diirfen — obwohl der Echtzeit-Titel
ab 12 Jahren freigegeben ist. Uberdies ver-
bietet Blizzard, dass ein Account gemein-
sam mit anderen Personen genutzt wird.
Falls sich Ihr kleiner Bruder in Ihr Konto ein-
loggt und 10.000 Euro fiir Schwerter aus-
gibt, konnte Blizzard also eine Riickzahlung
verweigern. Immerhin soll in Hartefallen
der Support helfen. Was als »Hartefall« gilt,
entscheidet allerdings Blizzard.

So oder so, das Auktionshaus von Diablo 3
wird fir Diskussionen sorgen — auch wenn
es grundsatzlich eine gute Idee und noch
dazu komfortabel ist: Man kann die Han-
delsplattform jederzeit 6ffnen und detail-
liert durchsuchen. Wie bei Ebay gibt’s zu-
dem eine Funktion fiir automatische Gebo-
te bis zu einer selbst gewahlten Hochst-
grenze. Trotzdem sorgen ungeklarte recht-
liche Fragen (siehe Kasten links) und der ge-
flihlte »Blizzard will doch nur mein Geld!«-
Vorwurf fiir Unruhe in der Community (sie-
he Umfrage oben). Aber das war den Ent-
wicklern schon vorab klar - Blizzard hat
nicht umsonst Rob Pardo vorgeschickt. K3

Der groRte Schatz aller Zeiten soll vor Gibraltar liegen, wo 1694 ein Goldfrachter sank. Wert der Ladung: rund vier Milliarden US-Dollar.

Clever und
fragwiirdig

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Hut ab, Blizzard, welch clevere Idee! An-
fangs werden zwar die meisten Monsterja-
ger vor dem Echtgeld-Geschaft zuriick-
schrecken, irgendwann kommt das System
aber ins Rollen. Denn die Gratis-Auktionen
locken Interessierte an — Ausprobieren kos-
tet ja nichts. Und wer einmal einen Gegen-
stand verkauft hat, wird sich denken: »Hm,
ich steigere auch mal mit, ich habe ja nichts
zu verlieren.« Wie gesagt: wirklich clever.

Ich mache mir auch keine Sorgen, dass das
Auktionshaus die Balance ruiniert. Diablo
ist, was die Haufigkeit der Items angeht,
seit jeher unbalanciert, die Ausriistung
hangt eben vom Zufall ab. Und dass Spieler,
die Geld investieren, dadurch machtiger
werden, ist fiir mich kein Problem - zumal
sie im Koop-Modus an meiner Seite kimp-
fen. In PvP-Gefechten soll das Matchma-
king hochkaratig ausgestatteten Helden
gleichwertige Rivalen zuweisen. Wobei die
Arenakampfe eh nur eine Dreingabe sind,
es gibt ja nicht einmal Ranglisten.

Kniffliger ist da der moralische Aspekt. Bliz-
zard unterstiitzt mit dem Auktionshaus das
Farming, also das Anhdufen von Items, um
sie zu verkaufen. Asiatische Farmer werden
jedoch oft in »Sweatshops« ausgebeutet —
rund um die Uhr und zu einem Minilohn.
Als ich den Chefentwickler Jay Wilson da-
rauf anspreche, antwortet er: »Das spielt
fiir uns keine Rolle. Wir konzentrieren uns
darauf, tolle Spiele zu entwickeln.« Sorry,
Mister Wilson, das ist schwach. SchlieRlich
hatte Blizzard auch ausschlieflich Spiel-
gold-Auktionen anbieten kénnen. Nur dass
die eben keinen Gewinn abwerfen wiirden.

Auch Blizzards Absage an Riickzahlungen
diirfte noch zu Problemen fiihren. Ich wiir-
den den Herrschaften in Irvine Diablo per-
sonlich an den Hals hetzen, wenn mein fir
teueres Geld ersteigertes Schwert durch ei-
nen Patch entwertet wiirde. Das Auktions-
haus wird also noch fiir Kontroversen sor-
gen - und tut es auch jetzt schon. Was
auch zeigt, dass Blizzard eines immer noch
kann: Die Spielebranche aufriitteln.

Titelstory QNI
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MV Action-Rollenspiel

Torchlight 2

Wer Diablo 3 sagt, muss nicht zwangslaufig auch Torchlight 2 sagen. Aber wer
eine Genre-Alternative sucht, weil ihm Blizzards neue Ideen gegen den Strich ge-
hen, diirfte hier ganz gut aufgehoben sein. von retra schmit:

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Daedalic Entwickler: Runic Games (Torchlight, GS 01/10: 80 Punkte)
AngeSChaUt Termin: September 2011 Status: zu 85 % fertig
GameStar.de/Quicklink/7538

ax Schaefer ist ein ko-  den Kampf angesagt hat und wir Diablo 3
mischer Kauz. Er wei8,  nur noch mit aktiver Internetverbindung

dass Torchlight, das spielen diirfen. Auf diesen Seiten nun ler-

Erstlingswerk seines nen wir, wie wir uns die Zeit bis zum Er-

Studios Runic Games, scheinen von Diablo 3 fiir einen Apfel und

allein in Asien liber ein Ei vertreiben kénnen. Offline!
finf Millionen Mal raubkopiert wurde, und ]
es stort ihn nicht. Im Gegenteil, Schaefer - Bis Runic Games das Torchlight-MMO erscheinen. Berserker

sieht illegale Kopien als Marketinginst-
rumente. Runic Games will irgendwann
namlich ein Torchlight-Online-Rollen-
spiel veroffentlichen. »Wenn das MMO
dann erscheint, so Schaefer,
»gibt es Millionen Spieler, die sich
mit Torchlight bestens auskennen
und problemlos einsteigen kdnnen.«
Mit dieser Haltung ware Schaefer
bei seinem ehemaligen Arbeitge-
ber Blizzard wohl ziemlich al-
lein auf weiter Flur. Immerhin /
haben wir auf den vorheri-
gen Seiten erfahren, dass
Blizzard den Raubkopien

veroffentlicht, werden wohl noch etliche  Torchlight 2 halt
Mondphasen an uns voriiberziehen. Viel ~ an den guten und mo- .

s . 2 b i nicht nur auf Nah-
Zeit, in der sich Raubkopierer Torch- tivierenden Mechanis- kampf. Er ruft auch
light 2 illegal aus dem Netz ~ men des ersten Teils Tiergeister herbei.
besorgen konnen. Bereits fest, verbessert im De-

_in diesem September nam-  tail und bringt neue
lich soll der Nachfolger zu Klassen, oberirdische Kloppereien sowie
Runic Games’Erstling  einen Koop-Modus mit LAN-Option.

Der Berserker setzt

Aus Torchlight kennen wir die drei Klassen:
den Nahkampfer (Destroyer), den Fernkamp-
fer (Vanquisher) und den Zauberer (Alche-
Der Outlander arbeitet mit mist). Wer einen davon auch in Torchlight 2
scharfen Klingen, Gewehren spielen mochte, schaut in die Réhre. Runic
und ein wenig Magie. Games streicht die alten Gesellen und er-

Outlander

Water Guardisn

Der Berserker beschwort
unter anderem Wolfgeister,
die an seiner Seite kamp-

fen. Einen Drachen soll er
auch beschwdoren kdnnen.

28  Max Schaefer war Vizeprasident von Blizzard North, bevor er zusammen mit Bill Roper und einigen anderen die Flagship Studios griindete. GameStar 10/2011
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Action-Rollenspiel

setzt sie durch vier neue: den Outlander, den
Berserker, den Embermage und den Engi-
neer. Also abermals einen Dieb beziehungs-
weise Fernkampfer (Outlander), der unter

Wahrend Torchlight-Helden ihre
Abenteuer ausschlieBlich unter
der Erde in tiefen Hohlen und
Katakomben bestanden,

Embermage

Als Embermage setzen
wir voll auf Magie und
kénnen uns und auch
Gegner teleportieren.

anderem mit Wurfdolchen und Gewehren
arbeitet, einen Nahkampf-Haumichblau
(Berserker), der die Krafte von Tiergeistern
einsetzt, und einen Zauberhansel (Ember-
mage) mit Teleportfahigkeiten. Beim Engi-
neer handelt es sich um eine Mischklasse,
die sowohl in Mechanik (Fallen) als auch in
Klopperei bewandert ist. So sollte fiir jeden
Geschmack die passende Klasse dabei sein.
Und endlich: In Torchlight 2 werden wir nicht
mehr an Geschlechtervorgaben und festge-
legte Aussehen gebunden sein, wir werden
unsere Charaktere im Rahmen eines Helden-
baukastens selbst gestalten diirfen.

Engineer

Der Engineer ist
ein nahkamp-
fender Mecha-
niker, der durch
Kloppereien
todliche Energie
aufladt.

'!:
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geht’s mit den Recken des
zweiten Teils zum Monster-
kloppen nicht nur an die Erd-
oberflache, sondern auch in
mehr Siedlungen als im Vorgadnger.
Das ist auch nicht so schwer, in Torchlight
gab’s namlich nur eine. Doch Scherz bei-
seite: Runic Games will uns in Torchlight 2
deutlich groBere Abwechslung bieten.

Das Spiel soll in drei Akte unterteilt sein,
mit jedem neuen Akt ziehen wir in eine
neue Stadt, um uns dort fur die 6rtliche Be-
volkerung einzusetzen und der Haupthand-
lung zu folgen. Zwar werden die Schnet-
zelareale nach wie vor zufallig erstellt, 50
Prozent davon allerdings liber Tage. Und ap-
ropos Tage: mit Tageszeiten- und Wetter-
wechsel. Ob sich das Mehr dann auch auf
die Spielzeit auswirkt, wissen wir noch
nicht, aber Abwechslung kann schon mal
nicht schaden. Ab Stunde 25 wird der erste
Teil dann doch zah.

Ab Stunde 25 spatestens hatten wir uns
gerne mit einem Kumpel durch den 35-stu-

~ fige Mega-Dungeon gekloppt. Doch Puste-

kuchen, ein Koop-Spiel fehlte in Torchlight.
Wir waren nicht die einzigen, die das doof
fanden. Runic Games hat auf die Kritiker ge-
hort und liefert in Torchlight 2 nicht nur ein

Peer-to-Peer-Spiel, sondern
auch einen LAN-Modus, dieses
anachronistische Netzwerk-Dings, bei
dem Menschen ganz ohne Internetver-
bindung und nur liber sorgsam verleg-
ten Kabelsalat miteinander spielen. Dass
wir sowas noch erleben diirfen!

Auch mehr als eine Erwahnung am Rande
wert: Mit Torchlight 2 kommt wieder ein
umfangreiches Tool fiir Modder daher. Den
Editor wird’s wohl nur auf Englisch geben,
aber anders als der Vorganger, der erst eini-
ge Monate nach dem Steam-Release auf
Deutsch im Laden stand, konnen wir Torch-
light 2 von Anfang an komplett lokalisiert er-
leben. Runic Games hat in Daedalic (Harveys

Weg mit den alten Klassen!

neue Augen) einen Publisher gefunden, der
den Titel gleich tibersetzt. Und man bleibt
der moderaten Preispolitik von Torchlight
(20 Euro) treu. Torchlight 2 soll zwar etwas
teurer als der Vorganger werden, aber es
soll angeblich auch dreimal soviel drin sein.
Da zahlen wir doch gerne etwas mehr.

Potenzieller
Genre-Knaller

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Das erste Torchlight habe ich geliebt. Ich
mochte die knatschbunte Optik, vor allem
aber mochte ich den Spielfluss. Das Monster-
verdreschen lief wie von allein aus den Fin-
gern. Was ich nicht mochte: dass ich mich
immer und immer wieder in den gleichen
Dungeon begeben musste. Das soll in
Torchlight 2 anders werden. Mehr Ab-
wechslung! Genau, was das Spiel braucht.
Und eine gescheite Handlung ware auch
nicht verkehrt. Wenn Runic die noch hinbe-
kommt, dann kann sich Torchlight 2 zu
einem echten Genre-Knaller entwickeln.

Die Ladenversion von Torchlight wurde von Jowood vertrieben. 29



Termin-Update

Spiel

Aliens: Colonial Marines
Anno 2070

Arma3

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

Bioshock Infinite
Borderlands 2

Darksiders 2

Das Schwarze Auge: Demonicon
Diablo 3

Die Vieh Chroniken
Dishonored

Dota 2

Driver: San Francisco

Elder Scrolls 5: Skyrim

End of Nations

FarCry 3

F12011

Fifa12

Fussball Manager 12

Guild Wars 2

HdR: Der Krieg im Norden
Hitman: Absolution

Jagged Alliance: Back in Action
Jagged Alliance: Online

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

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

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
Warhammer 40k: Space Marine

World of Warplanes

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

Action-Simulation

[ 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

Gearbox

Related Designs
Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
Rocksteady

Dice

Irrational Games
Gearbox

Vigil Games
Noumena Studios
Blizzard

King Art

Arkane Studios
Valve

Ubisoft Reflections
Bethesda

Trion Worlds
Ubisoft Montreal
Codemasters

EA Sports Canada
Bright Future
Arenanet
Snowblind

10 Interactive
Coreplay
Cliffhanger

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
Blizzard

Bioware

Firefly

Bluehole Studio
Digital Extremes
Funcom

Crystal Dynamics
Runic Games
Nadeo

Relic

Wargaming.net

Preview(s)

06/11,07/11,10/11
08/11
12/10,02/11, 10/
03/11, 08/11, 10/11
12/10,08/11

10/11

09/1

Potenzial

Sehr gut

Ausgezeichnet
Ausgezeichnet

Ausgezeichnet

11/09,11/10,01/11,07/11,10/11 Ausgezeichnet

10/11

03/11,06/11,08/11, 10/11
09/1
08/11

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

08/11

05/11

09/11

07/11,10/11

06/09

09/11
10/10,03/11, 09/11
08/11,10/11

08/11

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

08/11

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

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

Ausgezeichnet

Sehr gut

Ausgezeichnet
Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr qut
Sehr gut
Gut

Gut

Termin

1. Quartal 2012

4. Quartal 2011

2. Quartal 2012

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

2012

2012

1. Quartal 2012

1. Quartal 2012

30. Oktober 2011
2012

2012

30. September 2011
11. November 2011
201

2012

23. September 2011
29. September 2011
20. Oktober 2011
2011

4. November 2011
2012

20. Oktober 2011
Januar 2012

4. Quartal 2011
1.Quartal 2012

8. Mdrz 2012

2012

2. Quartal 2012

13. Oktober 2011

8. November 2011
17. November 2011
2012

29. September 2011
7. Oktober 2011

1. Quartal 2012

4. Quartal 2011
2012

4. Quartal 2011

3. Quartal 2011

1. Quartal 2012

10. Februar 2012
2011

3. Quartal 2012
September 2011
14. September 2011
6. September 2011
2012




Termin-Update

Das kommt im September

Driver: San Francisco Ubisoft 01.09.2011

- e = = - - 3 L | Die Sims Mittelalter: Piraten und Edelleute  Electronic Arts  01.09.2011 -
e —— — e AFTE I" 0ff-Road Drive 1CCompany  02.09.2011
i = e “"_’ L8 e ] Warhammer 40.000: Space Marine THQ 06.09.2011 - H
= e L 3 e e T '3&, Two Worlds 2: Pirates of the Flying Fortress Topware 09.09.2011 -;H'_'—
Iy ‘ - s Az R - T, Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad 1CCompany  13.09.2011
: — Men of War: Vietnam Peter Games  15.09.2011 —_——
L et _— s e ——— Call of Juarez: The Cartel Ubisoft 15.09.2011 S
s s = 3 Dungeons: The Dark Lord Kalypso 22.09.2011 u‘
- - Combat Wings: The Great Battles of WWII  City Interactive 22.09.2011 = .
Ao bricht auf in die = F12011 Codemasters  23.09.2011 i
Zukunft: Frischzellenkur Fifa 12 Electronic Arts  29.09.2011
oder bloR Siedeln in neuem _0_‘ Pro Evolution Soccer 2012 Konami 29.09.2011
Gewand? Wir klaren das und - - = . Torchlight 2 Daedalic Sept. 2011
mehr in unserer Angespielt- - ; - A Game of Thrones: Genesis Dtp Sept. 2011
Preview zu Anno 2070. "= Hard Reset Flying Wild Hog Sept. 2011

— -
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Wie wir bewerten: Sehr gtif:‘Dii?ses’thenzial
Wir bewerten das Potenzial attestieren wir allen. .
—eines Spielsin drei Stufen: -+ Spielen, die wir fiir sehr __
* Gut, Sehr gut und -- vielversprechend halten.
e Ausgezeichnet. Allerdings Auch magliche Superhits,
nur Titel, die von uns die wir noch nicht ausfiihr-
—— (mdglichst lange) angespielt lich genug selbst spielen
wurden. Haben wir vielvers— konnten,-bekommen vorerst
sprechende Spiele nur bei nur ein »Sehr gutc.
_ Présentationen oder auf o
n enshots angeschaut, Gut: Spiele mit »gutem«

gibt’s keine Potenzial-Note.

‘ﬂu's‘gﬁ'eT«:hnet:' Diese
~ " Einstufung gibt es nur fiir
welt fortgeschrittene Spiele

e

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

wm

Darauf warten die GameStar-Leser

Rang  Spiel Tendenz  Vormonat
1 Battlefield 3 - 1
2 Diablo 3 - 2
- 3 The Elder Scrolls 5: Skyrim - 3
4 Anno 2070 ) 6
5 Mass Effect 3 4
6 Deus Ex: Human Revolution A 8
7 Star Wars: The Old Republic ) 15
8 Risen 2: Dark Waters 7
9 Batman: Arkham City 5
10 Guild Wars 2 9
n Assassin’s Creed: Revelations ) 12
12 Starcraft 2: Heart of the Swarm N
13 Rage ) 16
14 Bioshock Infinite 13
- 15 Half-Life 2: Episode 3 A 21
16 Call of Duty: Modern Warfare 3 10
17 Grand Theft Auto 5 14
—— 18 Aliens: Colonial Marines 17
19 Might & Magic Heroes 6 ) 23
20 Airline Tycoon 2 A 26
21 Max Payne 3 A 25
22 Crysis 3 18
23 Dead Island 21
24 Far Cry 3 20
25 Dragon Age 3 18

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 09/11

¥
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HMAV[SNE Taktik-Shooter

Battlefield 3

Wir haben den Conquest- und den neuen Koop-Modus gespielt. Einer der beiden
hat uns begeistert, der andere ein wenig enttauscht. von michaci crar

Genre: Taktik-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice (Battlefield: Bad Company 2, GS 04/10: 90 Punkte)
Termin: 27. Oktober 2011 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7279

napp sechs Monate ist es

her, dass Electronic Arts

erstmals Spielszenen aus

Battlefield 3 prasentierte.

Das Hauptaugenmerk lag

dabei zunachst auf der So-
lo-Kampagne, auf der E3 zeigten die Ent-
wickler dann den Rush-Modus, den Battle-
field 3 von Bad Company 2 erbt. Aber was
ist mit dem Herzstiick der Shooter-Serie,
dem Conquest-Modus, in dem zwei Fraktio-
nen um Flaggenpunkte ringen? Zu den
Conquest-Schlachten von Battlefield 3
gab’s auf der Gamescom endlich, endlich
Neuigkeiten. Und nicht nur das: Die Flag-
genhatz war sogar spielbar, EA hatte an sei-
nem Stand in Halle 6.1 einen groRRen,

schwarzen Wiirfel aufgestellt, in dem 64
PCs standen. An diesen 64 Computern wie-
derum standen 64 Spieler, die sich in zwei
Teams aufgeteilt um Fahnenmasten strit-
ten und unter diesen 64 Spieler waren auch
wir, auf der Gamescom die Conquest-
Schlachten erstmals angespielt. Am Busi-
ness-Stand von EA probierten wir zudem
den neuen Koop-Modus aus, und zwar auf
der Playstation 3. Ein Multiplayer-Rundum-
schlag also, wenn auch ein zwiespaltiger:
Einer der beiden Modi hat uns begeistert,
der andere hingegen ein wenig enttauscht.

Die Conquest-Schlacht bestreiten wir auf
der Karte »Caspian Border, auf der die US-
Armee und die Russen um fiinf Flaggen-

Der Detailgrad ist selbst auf den Multiplayer-Schlacht-
feldern von Battlefield 3 beachtlich. Hier beharken sich
Russen und US-Militar an einem Grenzposten.

32

Die derzeit groBte Spielerzahl in einem Taktik-Shooter schafft MAG (Playstation 3) mit bis zu 256 Kampfern gleichzeitig auf einer Karte.

punkte kimpfen. Vor Gefechtsbeginn ent-
scheiden wir uns wie gehabt fiir unsere
Klasse. Uberdies diirfen wir die Waffen der
Klassen modifizieren, jeder SchieRpriigel

Multiplayer-Rundumschlag

auf der Gamescom.

fasst bis zu drei Upgrades. Nach der Klasse
wahlen wir - ebenfalls wie gehabt - unse-
ren Einstiegspunkt, also entweder den Start-
punkt unseres Teams, eine bereits eroberte
Flagge oder einen Squad-Anfiihrer (falls wir
denn einen haben). AuBerdem diirfen wir
direkt in jedes beliebige Vehikel spawnen,

NN =T
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das von einem Verbiindeten gelenkt wird. So
umgeht Dice das Problem, dass Spieler stan-
dig losbrausen, ohne auf Teamkameraden zu
warten. Dariiber hinaus kénnen wir in der
Gamescom-Demo von Battlefield 3 direkt in
einem Jet starten, die Kampfflieger sind auf
der Messe erstmals spielbar. Spielbare Jets?
Diese Chance lassen wir nicht ungenutzt
verstreichen, schwingen uns sofort ins Cock-
pit eines Fliegers und heben ab. Die Maus-
und Tastatur-Steuerung funktioniert dabei
gut und weit weniger problematisch als sei-
nerzeit in Battlefield 2, laut Dice sollen sich
die Maschinen aber auch wieder mit dem
Joystick lenken lassen.

Erschwert wird das Pilotenleben auf »Caspi-
an Border« durch die fiinf recht nah beiei-
nander liegenden Flaggenpunkte. Die Bo-
denkdampfe konzentrieren sich daher auf
einen vergleichsweise kleinen Bereich der
Karte. Wir miissen aufpassen, neben dem
anvisierten Feind nicht auch einen Freund
zu treffen. AuRerdem sind wir darauf an-
gewiesen, dass Gegner auf dem Boden von
Verbiindeten »gespottet«, also entdeckt,
werden. Kleine Symbole markieren dann
Panzer & Co. von oben und mit hohem
Flugtempo wiirden wir die Ziele sonst ein-
fach iibersehen. Die Symbole sind allerdings
noch recht schwierig zu erkennen, insbe-
sondere dann, wenn drumherum gerade al-
les explodiert. Die schlecht sichtbaren Mar-

Dice betreibt
Hauserschluc

kierungen sind aber nur ein winziges Haar
in der Luftkampf-Suppe, sonst macht das
Fliegerleben grofRen SpaR. Wir sausen Uber
die Karte, nehmen Bodentruppen aufs Korn
und schieBen feindliche Jets sowie Helikop-
ter ab, die verbiindete Panzer mit Raketen
eindecken. AuRerdem kénnen wir Tausch-
kérper abwerfen, falls sich eine feindliche
Luftabwehr-Rakete an unser Triebwerk hef-
tet. Auch grafisch sind die Luftschlachten
beeindruckend. Neben den Jets schwingen

den Koop-Modus Levelrecyclin
kennen wir schon aus Kampagnenszenen.

wir uns auch hinter die Lenkrader (bezie-
hungsweise Steuerkniippel) diverser ande-
rer Vehikel, darunter wendige MG-Buggys,
Panzer und natiirlich Helikopter. Letztere
steuern sich nun ebenfalls deutlich weniger
storrisch als etwa in noch Battlefield Viet-
nam, sodass wir viel schneller und ohne
miithsames Training in den Kampf finden.
Insgesamt sind die Fahrzeug-Gefechte wie-
der die grolRe Stérke von Battlefield 3, es
macht einfach Laune, gemeinsam mit ei-

Conquest-Karte »Caspian Border«

Taktik-Shooter ExNIAVISN]

Zwischen drei Flaggenpunkten (A, B und C)
befindet sich ein Flussbett. An diesem zentra-
len Brennpunkt toben die mitunter heftigsten
Auseinandersetzungen auf Caspian Border.

Der Checkpoint im Stidwesten der Map (Kon-
trollpunkt A) bietet durch seine Hiitten und
Mauern viel Deckung fiir Schiitzen. Hier diirften
Raketen verhehrende Wirkung entfalten.

Ein zentrales Areal der Karte ist der Flaggen-
punkt B, der sich auf einem Hiigel in der Mitte
befindet. Wer den hélt, kann schnell in Rich-
tung der anderen Kontrollpunkte vorriicken.

Das Schlachtfeld wird von einem breiten
Grenzstreifen durchzogen, den immer wieder
taktisch wichtige Punkte wie ein Bahnhof oder
eine Briicke unterbrechen.

GameStar 10/2011

Beton besteht aus Zement, Gesteinskdrnern (kleine, runde Steine) und Wasser. 33



NAVISE Taktik-Shooter

nem anderen Spieler im Panzer an die Front
zu rollen. Das kreisférmige Comrose-Kom-
munikationsmenii, mit dem wir Mitspieler
zum Einsteigen oder Fahrer zum Anhalten
auffordern kénnten, fehlt in der Gamescom-

Die Comrose fehlt noch.

Version von Battlefield 3 allerdings noch.
Laut Dice entsteht das Kreismenii gerade
erst, noch steht nicht mal exakt fest, welche
Befehle man damit erteilen kann.

Auch als FuBsoldat finden wir uns sofort zu-
recht und erobern rasch unseren ersten
Flaggenpunkt: Mit einem Buggy rasen wir
an die Front, steigen aus, hiipfen lber ein
Mauerchen und werfen uns neben dem
Fahnenmast ins hohe Gras, um nicht ent-
deckt zu werden - und nach einer kurzen
Wartezeit gehort die Fahne uns. Wenn wir
Uber ein Hindernis springen, sehen wir tibri-
gens die Beine unseres Soldaten - das er-
zeugt ein gutes Korpergefiihl. Ein andermal
kdmpfen wir uns gemeinsam mit mehreren
Kameraden und einem Panzer durch einen
Grenzposten (die Karte heiRt nicht umsonst
»Kaspische Grenze«) und gehen dabei sogar
taktisch vor. So schieRt der Panzerfahrer ein
Loch in den Grenzzaun und riickt dann wei-
ter vor,um die Gegner abzulenken. Wir stiir-
men derweil durch die Liicke im Zaun und
umgehen den Feind, um ihm in die Flanke
zu fallen. Teamwork, wie es im Buche steht.

Die Zaunliicke verdanken wir natdirlich den

zerstérbaren Umgebungen von Battlefield 3,
wie in Bad Company 2 sind fast alle Objekte
kaputtbar. Das bringt nicht nur Atmospha-

re, sondern — wie erwahnt — auch taktische

Vorteile. Hin und wieder hapert es aller-

34 DieKaspische Senke, eine Depression (Land unter dem Meeresspiegel), ist etwa 600.000 Quadratkilometer grof.

In Battlefield 3 wird’s auch wieder Helikopter und Jets
geben. Die Fluggerate sollen insgesamt handzahmer
sein und sich leichter steuern lassen als in Battlefield 2.

dings mit der Zerstorbarkeit. Als wir etwa
mit dem Panzer langsam gegen einen Later-
nenmast fahren, bleibt der einfach stehen.
Wenn wir schnell rolllen, knickt der Mast
hingegen um. Hm, sollte nicht auch ein
langsam fahrender Panzer die Laterne mi-
helos niederwalzen? SchlieBlich kénnen wir
mit dem Vehikel sogar durch Betonsperren
brechen. Es mag aber sein, dass Dice noch
an der Objektphysik feilt. Noch ist Battle-
field 3 schlie3lich nicht fertig.

Zusatzlich zu den Conquest-Gefechten dir-
fen wir auf der Gamescom auch den Koop-
Modus spielen. Der wird mehrere Zwei-Spie-
ler-Missionen bieten, die Dice allerdings
nicht aus der Solo-Kampagne libernimmt,
sondern gesondert entwirft. Eine Rahmen-
handlung verkniipft die Einsatze, die man

Bei Panzerschlachten
schrankt der dichte Rauch
die Sicht enorm ein.

nacheinander freischaltet. Neben Missionen
fiir FuBsoldaten wird es auch Vehikel-Einsat-
ze geben, in denen die Spieler gemeinsam in
Fahrzeugen unterwegs sind. Beispielsweise
steuert der eine Spieler einen Helikopter
und verschiel8t Raketen, wahrend der ande-
re als Co-Pilot die Gatling-Kanone des Hub-
schraubers bedient und Feinde als Ziele
markiert. Jet-Missionen wird es im Koop-
Modus allerdings nicht geben.

Die Koop-Mission, die wir auf der
Gamescom anspielen, hei8t »Extraction«.
Sie dreht sich um einen Kampfer der PLR
(der iranischen Widerstandsarmee), der
Uberlaufen mochte. Gemeinsam mit unse-
rem Kameraden sollen wir den Ex-Schurken
ausfindig machen und in Sicherheit brin-
gen. Das macht durchaus Spaf3, wir kamp-

GameStar 10/2011



Taktik-Shooter ExNIAVISN]

Kein Serverbrowser

Haarscharf vor unserem Redaktionsschluss erreichte uns eine wichtige Nachricht: In einem In-
terview mit der Website VG247 hat Dice gestanden, dass Battlefield 3 keinen eingebauten Ser-
verbrowser fiir Mulitplayer-Partien bieten wird. Stattdessen miissen Sie einen Account auf der
Website Battlelog.com anlegen, die als eine Art (kostenloses) Battlefield-Facebook dient und
Spielerstatistiken verzeichnet. Dort wahlen Sie dann den gewiinschten Server aus einer Liste,
erst nach einem Klick auf die Schaltflache »Beitreten« startet das eigentliche Spiel.

Bereits das ist alles andere als komfortabel, doch es kommt noch dicker: Auch die anderen
Spielmodi, von der Solo- Kampagne bis zum Koop-Modus, lassen sich ausschlielich tiber
Battlelog.com starten. Dive verlagert also das komplette Hauptmenii von Battlefield 3 ins In-
ternet. Bereits zuvor hatte der Entwickler bestatigt, dass der Multiplayer-Shooter zusatzlich
EAs Online-Dienst Origin benétigt: Bei jedem Spielstart miissen Sie sich dort anmelden, auch
wenn Sie nur die Solo-Kampagne spielen wollen. Im Hintergrund muss also sowohl der
Browser als auch der Origin-Client laufen — was schwachere Systeme stark belasten kann.

Die Battlelog-Website dient nicht nur als Statistik-
Sammlung, sondern auch als Startmenii.

fen uns Seite an Seite durch ein Haus und
gehen dabei auch mal mit Teamwork vor.
Beispielsweise schalten wir einen unbedarf-
ten Feind mit der schallgedampften Pistole
aus, wahrend sich unser Kamerad mit dem
Messer an einen zweiten Gegner schleicht.
Normales Ballern ist allerdings meist ge-
nauso effektiv, taktische Winkelzlige oder
groBe Absprachen sind selten nétig.

Interessant tibrigens: Dice recycelt fiir die
Koop-Missionen offensichtlich Level-Bautei-
le aus der Kampagne. So kampfen wir uns
durch einen Lagerkeller mit Drahtverschla-
gen, der auch im zwolf Minuten langen
Falludschah-Trailer zu sehen ist, den Dice
bereits veroffentlicht hat. Darin muss der
Held im Keller eine Bombe entscharfen, wir
hingegen ballern uns einfach durch.

Doch zuriick zur Mission: Nachdem wir die
zugehorigen Wach-
ter umgepustet und
den PLR-Uberlaufer
aus seinem Badezim-
mer gerettet haben, bringen wir ihn zur
StrafRe runter, wo ein US-Konvoi wartet. Da-
bei laufen wir knapp eine Minute lang
durch einen Hausabschnitt, in dem nicht s
passiert. Nun gut, wir sind ja nicht in Mo-
dern Warfare 3, wo standig acht Helikopter
durch die Decke explodieren miissen. Ein
bisschen mehr Action hatte dieser Passage

GameStar 10/2011

Uberfall!

aber nicht geschadet. Auf der Stralle erwar-
tet uns dafir ein Inferno: Der Uberlsufer
steigt in einen Truppentransporter ein, der
Konvoi rollt los — und eine Rakete schlagt
ein. Uberfall! Von Dichern und Balkonen
aus beharken feindliche Heckenschiitzen
die Transporter, wir miissen den Weg frei-
kampfen. Dabei sind auch erstmals (zumin-
dest zuriickhaltende) Absprachen gefragt,
einfach vorpreschen und losballern geht bei
der feindlichen Ubermacht schlicht nicht.
Wirklich hochgradig taktisch ist diese Koop-
Passage aber ebenfalls nicht, wir rufen uns
einfach zu, wo wir in Deckung gehen, und
wo Feinde stehen. Falls unser Kamerad zu
Boden geht, haben wir mehrere Sekunden
Zeit, ihn zu heilen. AuRerdem kann er der-
weil selbst am Boden entlang kriechen und
mit der Pistole auf Gegner feuern. So krab-
belt er beispielsweise um eine Ecke, um aus
der Schusslinie zu entkommen, damit wir
ihn ungefahrdet hei-
len kdnnen. Erst
wenn das Zeitlimit
verstreicht oder bei-
de Helden fallen, ist die Mission verloren.
Unterm Strich entpuppt sich die Koop-Mis-
sion keineswegs als schlecht oder langwei-
lig, aber eben auch nicht als spektakular -
ein Durchschnittseinsatz ohne groRe Hohe-,
aber auch ohne schlimme Tiefpunkte. Fiir
eine grol angekiindigte Neuerung ist das
alles trotzdem etwas diinn, die neuen Spec-

v

Die iranische Widerstandsgruppe PLR ist eine Erfindung von Dice.

Ops-Modi von Modern Warfare 3 spielen
sich origineller. Wobei wir auf die kooperati-
ven Fahrzeug-Einsatze von Battlefield 3 ge-
spannt sind. So ein Helikopter-Tandem
klingt allemal spannend. K=

Nur echt mit 64
Spielern

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Die Conquest-Schlachten machen wieder
einen Heidenspal3, aber mal ehrlich: Hatte
wirklich jemand geglaubt, dass Dice diesen
lebenswichtigen Modus in den Sand setzt?
Die Jungs kdnnen Conquest, haben‘s im-
mer gekonnt. Nur die gute, alte Comman-
der-Funktion fehlt mir, sie hatte Battlefield
2 noch etwas mehr Taktikwiirze verliehen.
Der Koop-Modus wiederum hat mich ein
wenig enttduscht, aber sei‘s drum, fiir eine
Dreingabe ist er trotzdem eine feine Sache.
Dice musste ihn ja nicht entwickeln, Battle-
field 3 ist auch so schon umfangreich ge-
nug. Das einzige, was ich wirklich, wirklich
nicht verstehe, sind der Mentiverzicht und
der Battlelog-Zwang (siehe Kasten oben).
Schon klar, das hat mit der spielerischen
Qualitat von Battlefield 3 nichts zu tun.
Benutzerfreundlichkeit aber sieht anders
aus, ganz anders.

Potenzial: Ausgezeichnet

Wenn der Koop-Kumpel zu Boden gegan-
gen ist, kbnnen wir ihn aufrichten. Danach
ist er wieder voll kampftauglich.
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MV Ego-Shooter
e

Starken

_ + temporeiche Gefechte
Auch das zerstorte New York = T lE— I < + stimmiges Kartendesign
dient als Schauplatz fiir diverse | — . . + motivierendes

Zwei-Mann-Einsatze. = X - N Belohnungssystem

Schwachen

- Funktioniert die Balance?
- vergleichsweise veraltete
Technik

Bilder-Warnung

Die Bilder des Artikels stammen aus
einem alteren Video der Xbox-360-
Version von Modern Warfare 3. Infi-
nity Ward hat uns auf der
Gamescom keine neuen Screens-
hots zur Verfligung gestellt.

Einer schieBt gut, zwei schieBen besser. Auf der Gamescom haben wir den Koop-
Modus von Modern Warfare 3 ausprobiert. Hat uns gut gefallen! von oaniei matschijewsky

Anges ielt Genre: Ego-Shooter Publisher: Activision Entwickler: Infinity Ward (Call of Duty: Modern Warfare 2, GS 01/10: 89 Punkte)
g P Termin: 8. November 2011 Status: zu 90 % fertig
GameStar.de/Quicklink/7444

ass die Kampagne von Mo- sche Platzhalter-Zeilen in den Meniis der Modi unterteilt, »Survival« und »Mission«. In
dern Warfare 3 dhnlich kurz ~ uns gezeigten Preview-Version lassen ver- Ersterem gilt es, mehrere Wellen angreifen-
werden diirfte wie die der muten, dass mindestens zwei Dutzend Auf-  der Feinde zuriickzuschlagen, vergleichbar
Vorganger, ist wahrschein- trage auf uns warten, also in etwa so viele mit den Zombie-Scharmiitzeln aus Call of
lich. Auch wenn Infinity wie in Modern Warfare 2. Anders als im Vor-  Duty: Black Ops. In »Mission« I18sen wir zu

Ward nach eigener Aussage  ganger sind die Spec-Ops-Missionen in zwei  zweit kleinere Auftrage. Beide Spielmodi
zumindest versuchen wird, die Kampagne
ausfiihrlicher zu gestalten, rechnen wir da-
mit, nach maximal zehn Stunden den Ab-
spann zu sehen. Gut, dass Modern Warfare 3
abseits der Story-Kampagne nicht nur den
obligatorischen Multiplayer-Teil bieten wird,
sondern auch diverse Koop-Missionen, kurz
Spec Ops genannt. »Kennen wir doch schon,
wollten wir auf der Gamescom rufen, wur-
den aber schnell eines Besseren belehrt.
Zwar gab’s die auf zwei Spieler ausgelegten
Mini-Auftrage schon in Modern Warfare 2.
Im dritten Teil werden die Koop-Gefechte
aber um spannende Ideen erweitert.

Wie schon in Modern Warfare 2 wird der
Spec-Ops-Modus unabhangig von der Solo-
Kampagne wahlbar sein und exklusive, auf
zwei Spieler abgestimmte Missionen bieten.

Wie viele das sein werden, hat uns Infinity . . . . -
Ward zwar nicht verraten, doch verriteri- In London stellen wir uns im Survival-Modus immer starkeren Gegnerwellen.

36 Von Call of Duty: Black Ops wurden allein in Nordamerika fast 15 Millionen Exemplare verkauft. GameStar 10/2011
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In Welle 8 arbeiten die Feinde bereits mit

machtigen Knallkérpern, die den Boden
unter unseren FliRen erzittern lassen.

S -
at
_ .
Wave é: -

Fiir einen erfolgreichen Messerangriff im Survival-Modus gibt’s immerhin 500 virtuelle Dollar.

werden je nach Leistung mit Sternen (maxi-
mal drei) belohnt. Wir haben sowohl »Survi-
val« als auch »Mission« auf der Gamescom
ausprobiert — und sind hochst angetan.

Gemeinsam mit einem Infinity-Ward-Mitar-
beiter starten wir eine »Survival«-Karte, ein
verlassener Wochenmarkt inmitten von Pa-

Zwei gegen den Rest der Welt.

ris. Nur mit einer Pistole bewaffnet blicken
wir auf einen tickenden Countdown. Ein
Alarmsignal ertént, und schon biegen die
ersten Feinde ums Eck, wild ballernd und
mit Granaten werfend. Wir hechten in
Deckung und erwidern das Feuer. Einige
Augenblicke spater liegen alle Gegner am
Boden, ein befriedigendes »Welle 1 {iber-
lebt« erscheint, gesammelte Erfolge (etwa
fiir Trefferserien) werden in virtuelles Geld
umgerechnet. »Jetzt schnell zur Waffenkis-
te und aufmunitionieren, ruft uns der Infi-
nity-Ward-Mann iibers Headset zu. An der
Waffenkiste kénnen wir neue Knarren er-
stehen und — wenn es der Geldbeutel zu-
ldsst - diese mit Upgrades wie etwa Rot-
punkt-Visieren versehen.

Viel Zeit zum Shoppen bleibt uns allerdings
nicht, denn schon nach 20 Sekunden rollt

die ndchste Gegnerwelle an. Danach die

GameStar 10/2011

nachste. Dann noch eine und so weiter. Der
Schwierigkeitsgrad der Angriffe nimmt ste-
tig zu. Wo anfangs noch eine Handvoll stan-
dardmaBig bewaffneter S6ldner angerannt
kommt, besitzen die Burschen im Verlauf
immer bessere Waffen, tragen Schutzwes-
ten oder lassen Jagdhunde los. Damit nicht
genug, greifen bald die aus Modern Warfare 2
bekannten Juggernaut-Soldaten an,
und selbst Kampfhelikopter schickt
man uns alsbald vor den virtuellen
Gewehrlauf oder man nebelt uns mit
Giftgas ein. Um den Gegnerhorden Herr zu
werden, ist Taktik gefragt. Investiere ich
mein Geld in Blendgranaten oder ein besse-
res Gewehr? Platziere ich die stationare
Gatling-Gun im Eck, wo sie geschitzt ist,
aber nur einen Teil der StraRe Uberblickt
oder mitten auf dem Marktplatz? Allerdings
uiberzeugen die Feinde mehr durch Masse
als durch Klasse. Call of Duty-typisch neigen
die Soldaten hadufig zum blinden Vorstiir-
men und pfeifen auf Vorsicht, die Gatling
steht auf dem Marktplatz also schon richtig.

Nach 15 erfolgreich absolvierten Gegner-
wellen wechseln wir zum »Mission«-Mo-
dus. Das sind kurzweilige Mini-Auftrage, die
maximal zehn Minuten dauern und kleine
Geschichten erzahlen sollen. Auf der Karte
»Invisible Threat« etwa schliipft einer der
Spieler in eine Juggernaut-Ristung, um in
einer stark umkampften New Yorker Stra-

Kawumm zum Kaufen

Im Survival-Modus schalten wir nach und
nach immer bessere Waffen frei, die wir

dann mit unseren hart verdienten virtu-

ellen Dollar kaufen kdnnen. Spater gibt’s

sogar extrastarke Luftunterstiitzung.
WEAPON ARMORY

Fully automatic, all purpose weapon.

 Refill Bullet Ammo

SHARESS00 X Back B

AIR SUPPORT ARMORY
Delta Force allies dropped in via chopper.

Predator Missile
Delta Squad
Riot Shield Squad

SHARESS00 X BAck B

$9724

Benschlucht acht Sprengfallen zu entschar-
fen, wahrend ihm der andere Spieler von
einem Balkon aus mithilfe eines Prazisions-
gewehrs Deckung gibt. Dabei ist Koordinati-
on gefragt, denn der Juggernaut ist zwar
schwer bewaffnet, aber langsam und da-
durch ein leichtes Ziel. Nur durch cleveres
Lotsen des Infinity-Ward-Manns und dessen
gezielte Schiisse erreichen wir alle Bomben.
Unser erster Eindruck: Die gezeigten Spec-
Ops-Missionen machen einen HeidenspaR!
Hoffentlich fallen auch die anderen Auftra-
ge ahnlich unterhaltsam aus. E

Call of Koop

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Mit einer kurzen Solo-Kampagne kann ich
leben, wenn der Koop-Teil von Modern War-
fare 3 tatsachlich so spalRig wird, wie es
meine Gamescom-Testpartien zumindest
vermuten lassen. Dass die Spieler nur vo-
rankommen, wenn sie clever zusammenar-
beiten, gepaart mit dem coolen Beloh-
nungssystem, diirfte langfristig an den
Monitor fesseln. Ich freue mich schon da-
rauf, mit Fabian auf Sternejagd zu gehen.
Im héchsten Schwierigkeitsgrad natiirlich.

Potenzial: Sehr gut

In den X-Men-Comics gibt’s auch einen Mutanten namens Juggernaut. Seinen Ursprung hat der Begriff in der hinduistischen Mythologie. 37
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AV Action-Rollenspiel

Angeschaut

Starken

+ lebendige Welt
+ groBer als der Vorganger
+ charmante Cel-Shading-Optik

Schwachen

- Wird die Story so mau wie in

Teil 1?

Borderlands 2

Mehr Leben und Abwechslung auf Pandora: Die Gamescom-Demo von Borderlands 2
hat schon eine Menge SpaB versprochen. von i schmidt und petra schmitz

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Take 2 Entwickler: Gearbox (Duke Nukem Forever, GS 08/11: 68 Punkte)
Termin: 2012 Status: zu 75 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7543

Unter den Gegnern sind auch
solche Powerloader, die or-
dentlich zulangen kénnen.

aut dem Entwickler Gearbox
sind die meisten Fortsetzun-
gen nicht viel mehr als Map-
Packs mit zusatzlichen Mis-
sionen. Um diesen Fehler bei
Borderlands 2 nicht auch zu
machen und die Fans nicht mit FlieBband-
ware vor den Kopf zu stoBen, versucht man,
die Elemente vom Vorganger Borderlands
zu evolutionieren und in ein technisch auf-
wandiges Spielgeriist zu packen. Die
Gamescom-Demo fiihrt uns wieder nach
Pandora, Borderlands 2 spielt auf dem glei-
chen Planeten
wie der erste
Teil. Nur bekom-
men wir jetzt
auch frostige Re-
gionen zu sehen.
Vor uns erhebt
sich eine Tundra-
Landschaft,
Schneeverwe-
hungen und bi-
zarre Eisgebilde

38

bestimmen den Charakter dieses Ab-
schnitts. Ein Eisgebilde, das beinahe wie ein
Baum aussieht, sticht besonders hervor. Als
wir es genauer in Augenschein nehmen
wollen, bricht ein haariges Monster aus
dem hohlen Stamm. Eine Schrift verrat, dass

Pandora, so hiel laut der griechischen Mythologie die erste Frau. Sie wurde von Hephaistos aus Lehm geschaffen.

es sich bei dem affendhnlichen Wesen um
einen Bullymong handelt. Doch véllig egal,
wie es heil§t - dem Vieh knurrt offensicht-
lich der Magen. Und da es im ewigen Eis
nichts anderes gibt, stiirzt es sich auf die
einzige Lebensform, die es finden kann: uns!

In der Eiswiiste greifen uns %
ausgehungerte Bullymong an.

AN % i 3

R B AN RN
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Die Welt von Borderlands 2 ist

voller bizarrer Geschopfe, die
uns an den Kragen wollen.

Zum Glick haben wir die Waffe bereits im
Anschlag und pumpen das Biest mit Blei
voll - in diesem eisigen Klima hilft man
dem Frierenden schlieflich gerne. Kugel um
Kugel landet im Pelz des Schneemonsters,
bis es schlieRlich alle Viere von sich streckt.
Aus Sicht des Umweltschutzes etwas heikel:
Wir tragen eine Wegwerfwaffe bei uns. Die-
se Ballermanner ladt man nicht nach, son-
dern wirft sie im hohen Bogen weg, sobald
keine Kugeln mehr im Magazin stecken. In
der Hand materialisiert sich anschlieRend
wie durch Zauberei eine neue Puste. Natiir-
lich gibt es auch herkdmmliche Bleispritzen,
bei denen wir das Magazin wechseln miis-
sen. Samtliche Waffen lassen sich beidhan-
dig benutzen (vorausgesetzt, man hat zwei
Exemplare im Gepack), und die unterschied-
lichen Bauteile kann man coolerweise an
anderen Fabrikaten anschrauben, um sich
abgedrehte Unikate zusammenzustellen.

Im nachsten Abschnitt geht es deutlich hit-
ziger zu — und das nicht nur im Hinblick
aufs Klima: In einer ausgedorrten Endzeit-
wiiste voller schabiger Holzhitten und aus
Schrottmaterial zusammengezimmerten
Bastionen treffen wir auf die Bandits, einen
Haufen Nomaden. Das Motto der Bandits

U TR

Die machtigen Wummen diirfen
wir uns in Borderlands 2 zum Teil
selbst zusammenschrauben.

GameStar 10/2011

lautet: groRe Magazine, viele Kugeln, Rie-
senspall. Entsprechend sehen die klobigen
SchieRpriigel auch aus. Ob klobig oder
nicht, uns kommen die Dinger fiir das fol-
gende Feuergefecht gerade recht. Neben
unzahligen FuBtruppen, die mit Pistolen
und Beilen zum Angriff blasen, stellt sich
uns auch ein dickerer Brocken entgegen:
Der »Nomad Torturer« versteckt sich hinter
einem stahlernen Schutzschild, an den ein
schreiender Zwerg gekettet ist. Der wird zur
unverhofften Hilfe im Kampf. Ballern wir
namlich die Fesseln weg, nimmt der Ge-
schundene Rache an seinem Peiniger. Der
Kampf David gegen Goliath geht in diesem
Fall zwar zugunsten des Riesen aus, doch
immerhin hat der Zwerg die Gesundheits-
leiste des Foltermeisters angekratzt.

Eigenstandiges Handeln kénnen wir aber
nicht nur beim wiitenden Zwerg beobach-
ten, sondern auch sonst: Die Gegner suchen
die Umgebung nach Objekten ab, die sie als
Waffe benutzen kénnten, sofern ihre Muni-
tion zur Neige gegangen oder die Axt zer-
brochen ist. Laut dem Entwickler Gearbox
sollen die Widersacher all das tun konnen,
was ein menschlicher Spieler auch tun
kann. So soll die Welt von Borderlands 2 im-

Action-Rollenspiel

mer in Bewegung und glaubhafter als im
Vorganger sein. AulRerdem ist das Spiel
etwa drei Mal so groR wie der erste Teil, und
alle markanten Punkte, die man zum Bei-
spiel von einem Berg aus sieht, darf man
tatsachlich auch bereisen.

GroBe Magazine,

viele Kugeln, Riesenspaf3!

Borderlands 2 teilt sich in mehrere Ab-
schnitte auf (darunter die Eiswiiste und die
Eindde). Auf der Karte kénnen wir wahrend
der Présentation noch einen Sumpf ausma-
chen, doch Informationen dazu will uns
Gearbox selbst auf gezielte Nachfrage nicht
geben. Unabhangig davon, was wir bisher
noch nicht wissen, macht uns das, was wir
gesehen haben, ziemlich heil3 auf Border-
lands 2. Nicht zuletzt dank der riesigen
Welt, die wir im Koop mit bis zu drei weite-
ren Spielern erkunden kénnen. Wir befiirch-
ten, dass Borderlands 2 ein dhnlicher Zeit-
fresser wie der erste Teil werden wird. Doch
wie gut, dass das Spiel erst 2012 erscheinen
soll. In diesem Jahr hatten wir es nicht mehr
unterbringen kénnen. ISl K&

Bitte mit
Handlung

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Am ersten Borderlands hat mir bei Weitem
nicht alles gefallen, aber das Miideste war
noch immer die verkorkste beziehungswei-
se nicht vorhandene Handlung. Dabei
ging’s doch so gut los. Wenn Gearbox zu-
sammen mit all den Verbesserungen bei
Borderlands 2 auch noch gescheite Quests
rund um eine gescheite Handlung ins Spiel
packt, dann kann Borderlands 2 auch fiir
Solisten interessant werden. Ansonsten
wird der Titel seinen Reiz wieder haupt-
sachlich aus dem Koop-Modus ziehen.

Eines der beriihmtesten Nomadenvélker sind (beziehungsweise waren) die Hunnen. 39
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1&1 DSL: DAS

Starten Sie jetzt mit 1&1 DSL in das beste WLAN aller Zeiten! Gemeinsam mit den Profis von AVM
hat 1&1 den 1&1 HomeServer der nachsten Generation entwickelt. Er ist DSL-Modem, WLAN-

Router und Telefonanlage in Einem, als zentrale Schnittstelle fiir lhre kabellose Kommunikation
in allen Raumen. Und er bietet mehr Power, mehr Sicherheit und mehr Komfort als je zuvor!

HIGHSPEED-WLAN!

Mit bis zu 300 MBit/s und optimaler
Frequenzwahl wird kabelloses Surfen
zum echten Highspeed-Erlebnis!

ECO-MODE!

Der 1&1 HomeServer funkt nur,

wenn er aktiv ist und Daten ubertragt.
Das heiBt fiir Sie: geringstmaglicher
Stromverbrauch.

WPS! (WI-FI PROTECTED SETUP)
Zur Einrichtung neuer WLAN-Gerate, die ebenfalls WPS

unterstiitzen, driicken Sie einfach den WLAN-Knopf am
1&1 HomeServer — die Eingabe spezreller Zugangscodes

ist nicht mehr notwendig! .

100 GB SPEICHER!

Nutzen Sie 100 GB Online-Speicherplatz in einem der
1&1 Hochleistungs-Rechenzentren fiir lhre Dateien,
Bilder, Musik etc. Mit passwort-

geschiitztem Zugriff von 100 GB

zu Hause oder von ONLINE-SPEICHER

unterwegs tbers ___ : -.
Internet. fal a / B
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BESTE REICHWEITE!

Dank MIMO Mehrantennentechnik findet der 1&1 Home-
Server stets die beste Verbindung zu Ihren Geraten.
Fiir optimale Reichweite und besten Datendurchsatz.

SICHERHEIT!

Die TUV-gepriifte Firewall und die
spezielle WPA2-Verschlisselung des
1&1 HomeServers gewahrleisten
hochste Sicherheit.

GAST-ZUGANG!

Das gibt’s nur beim 1&1 HomeServer: Bieten Sie Besuchem
einen eigenen WLAN-Zugang (z. B. fiir Netbooks, Smart-
phones) — natirlich getrennt _

von |hrem Heimnetzwerk l
zum Schutz lhrer Daten.
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GELD ZURUCK!

Wir sind sicher, dass Sie von der

Leistungsfahigkeit der 1&1 WLAN-

Technik begeistert sein werden!

Sollte das nicht der Fall sein, rufen Sie uns einfach an
und schicken Sie uns den 1&1 HomeServer zuriick. Thr
1&1 DSL-Vertrag endet dann umgehend und wir zahlen
lhnen Ihr Geld zuriick. Fairer geht's nicht!

*1&1 Surf-Flat 6.000 fiir 24 Monate 19,99 €/Monat, danach 24,99 €/Monat. Telefonie (Privatkunden): fiir 2,9 ct/Min. ins dt. Festnetz, Anrufe in alle dt. Mobilfunknetze 19,9 ct/Min.
Hardware-Versand einmalig 3,60 €. In den meisten Anschlussbereichen verfigbar. 24 Monate Mindestvertragslaufzeit.
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Von Daniel Matschijewsky.

Angespielt

as Erste, was wir in der
Gamescom-Demo von
Mass Effect 3 zu sehen
bekommen, ist ein bal-
lernder Shepard. Wie
schon zuvor auf der E3 und in jedem bislang
verdffentlichten Trailer. Man kénnte glau-
ben, nach dem eh schon recht actionlasti-
gen Vorgdnger streiche der dritte Serienteil

Starken

&

Schwachen

Shepard den Piloten ausschaltet, kann er die
Kampfmaschine selbst steuern.

VesléﬁMmt Biowares SciFi-Epos tatsdchlich zum
Simpel-Shooter? Wir haben Mass Effect 3.auf der
‘Gamescom gespielt - und kénnen aufatmen.

Der Cerberus-Mech hat sich Liara gekrallt. Wenn

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

Termin: 8. Mdrz 2012 Status: zu 80 % fertig
GameStar.de/Quicklink/7230

das Rollenspiel komplett und mutiere zum
reinrassigen Shooter. Doch gerade, als wir
protestieren wollen, 6ffnet der Bioware-
Mann Michael Gamble das neue Charakter-
meni. Wir sehen Statistiken, stufenweise
ausbaubare Talente. Bevor wir den Stift zi-
cken konnen, schlieRt Gamble das Fenster:
»Erst will ich euch etwas anderes zeigen«.
Wir sind duBerst gespannt.

e

42  Der Soundtrack zu Mass Effect 3 wird von Clint Mansell (Requiem for a Dream) komponiert.

Gamble startet die allererste Mission von
Mass Effect 3 — und beschert uns damit
eine ordentliche Gansehaut. Denn das Pro-
gramm wirft uns vollig unvermittelt in ein
erschreckendes, apokalyptisches Szenario.
Nicht irgendwo im All, sondern in einer
GroRstadt auf unserem Heimatplaneten,
der Erde. Wolkenkratzer stehen in Flammen,
in der triiben Bucht liegen Trimmer einge-

GameStar 10/2011
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wir es mit mutierten
Kannibalen zu tun.

Gigantische Gegner: Die
Reaper machen sich auf
der Erde breit.

stlirzter Briicken; Schiisse, Explosionen und
orchestrale Musik mischen sich zu einer
schaurigen Komposition der Zerstérung.
Noch unheimlicher sind all die Reaper, gi-
gantische Riesenmaschinen, die durch die
Stadt stapfen und alles niederreiRen, was
sich ihnen in den Weg stellt. Shepard steht
auf einer Landeplattform, vor ihm das Pano-
rama der Verwiistung. »Los jetztl«, ruft Ge-
neral Anderson, der neben dem Comman-
der auftaucht. »Wir miissen hier wegl«

Mehr Rollenspiel als in

Mass Effect 2!

Auf dem Weg zu einer Funkstation erleben
wir einige Schusswechsel mit mutierten
Kannibalen, hechten von Deckung zu De-
ckung und feuern gezielte Salven auf das
Gesocks ab. Das kennen wir alles schon aus
Mass Effect 2, nur nicht inmitten eines sol-
chen Spektakels. Da brechen unvermittelt
Vorspriinge weg, stiirzen Raumschiffe ab
oder fliegen ganze Gebdude in die Luft. Da-
zwischen immer wieder ruhige Momente.
So trifft Shepard auf einen kleinen Jungen,
der sich in einem Luftschacht verkrochen
hat und selbst auf gutes Zureden nicht her-
auskommen will. Wenige Sekunden spater
ist er plotzlich verschwunden. Als wir den
Bub am Ende der Mission wieder treffen,
kommt es zu einer herzzerreiRenden Szene
- die wir aber nicht verraten méchten. Sa-
gen wir einfach, sie ist ein Paradebeispiel

GameStar 10/2011

Mit seinem Omniblade
teilt Shepard nun auch
im Nahkampf aus.

Jede Waffe |dsst sich an
Werkbanken durch Up-
grades modifizieren.

dafiir, wie gut es Bioware versteht, den
Spieler emotional zu packen.

Nach der Gansehaut-Prasentation spielen
wir Mass Effect 3 selbst an und erleben
erstmal wenig Neues. Okay, Shepard kann
nun mit Purzelbdumen ausweichen, in De-
ckung hechten und Gegner im Nahkampf
mit seiner Omniblade-Energieklinge durch-
bohren. Letzteres ist aber fast nie notwen-
dig, weil wir die (abermals nicht sonderlich
intelligenten) Feinde bevorzugt aus der Dis-
tanz beharken. Dann werfen wir allerdings
einen Blick auf das neue Charaktermen,
das komplexer ausfallt als in Mass Effect 2.
So besitzt nun jede Heldenklasse acht Ta-
lente, die sich durch Levelaufstiege in bis zu
sechs Stufen ausbauen lassen. Der Clou da-
bei: Ab Stufe 3 miissen wir uns bei jeder
Fertigkeit fiir eine von zwei Spezialisierun-
gen entscheiden. Dem AdrenalinstoR des
Soldaten etwa verpassen wir mehr Wucht,
oder wir erweitern seinen Wirkungskreis.
Mit dem Talent »Kryo-Munition« frieren wir
Gegner langer ein oder statten auch unsere
Begleiter mit den praktischen Eisgeschos-
sen aus. Das mag Rollenspiel-Puristen zwar
weder innovativ noch sonderlich vielseitig
erscheinen, eine Steigerung im Vergleich
zum Vorganger ist das neue Talentsystem
aber allemal. Insbesondere, weil es zum He-
rumprobieren einlddt, denn investierte Fa-
higkeitspunkte lassen sich jederzeit zuriick-
setzen und neu verteilen. So entfallt auch
die Gefahr, Shepard und seine Kl-gesteuer-
ten Kameraden zu »verskillen«. Noch mehr
Spezialisierungs-Tiiftelei erlauben die neu-

en Werkbanke, liber die Shepard immer mal
wieder stolpert. Hier kdnnen wir unsere
Waffen mit Upgrades, die wir in Kisten oder
bei erledigten Feinden finden, nachhaltig
und vor allem direkt im Gefecht aufwerten.
Praktisch, denn so miissen wir nicht mehr
wie bisher erst auf unser Schiff, die Nor-
mandy, zuriick, um bessere Ausriistung zu
bekommen. Allerdings muss sich erst noch
zeigen, wie motivierend das Basteln an den
Knarren ausfallt. In Sachen Vielfalt hatte
sich das erste Mass Effect (im zweiten Teil
gab es keine Waffen-Upgrades) hier nicht
gerade mit Ruhm bekleckert. Dennoch
steckt in Mass Effect 3 schon jetzt mehr Rol-
lenspiel als im Vorganger. Und das ist doch
eine gute Nachricht. IEI®

Gansehaut-
Finale

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Nachdem ich Mass Effect 3 nun endlich
selbst spielen durfte, bin ich in gleich dop-
pelter Hinsicht beruhigt. Zum einen ver-
mag es Bioware abermals, mich emotional
zu packen (die Szene mit dem Jungen!).
Zum anderen steckt nun deutlich mehr Rol-
lenspiel drin. Das neue Charaktersystem
mag zwar nicht so komplex ausfallen, wie
es sich viele Genrefans wiinschen diirften.
Mehr als ein simpler Shooter ist das Sci-
ence-Fiction-Epos aber allemal.

Potenzial: Sehr gut

Legendary Pictures (The Dark Knight) hat einen Mass-Effect-Film angekiindigt. Kinostart: unbekannt. 43
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I {QV/[SE Action-Adventure

Wir haben die Fledermaus durch finstere Gassen gelenkt, Catwoman aus
den Handen von Two Face befreit und des Riddlers Ratsel gelost. Arkham
City verspricht, ein dhnlich groBer SpaB3 wie der Vorganger zu werden -
bei deutlich verlangerter Spielzeit. von i scmidt und petra schmitz

Angespielt

ondon, die Europazentrale
von Warner Brothers. Wir
machen es uns allein (oder
zumindest fast, ein paar
Warner-Vertreter sind auch
anwesend) in einem Kino-
saal mit Gamepad in der Hand bequem und
spielen auf einer dekadent riesigen Lein-
wand mit entsprechender Beschallung ei-
nen umfangreichen Demo-Abschnitt von
Batman: Arkham City, dem heil3 ersehnten

Das Freeflow-Kampfsystem ermoglicht auch in
Arkham City wieder butterweiche und herrlich an-
zuschauende Kloppereien gegen mehrere Gegner.
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Nachfolger von Arkham Asylum. Gut, es ist »nur« die Xbox-360-Version,
aber wir wollen nicht meckern, schlieBlich klappte die Portierung des
Vorgangers einwandfrei. Insofern machen wir uns tiber die Qualitat der
PC-Variante erstmal keinen Kopf, sondern flattern gleich los.

Genauer gesagt schleichen wir los, zum Demo-Beginn lenken wir ndam-
lich nicht Batman, sondern Catwoman, den zweiten spielbaren Charak-
ter von Arkham City. Die Katzenfrau setzt auf Heimlichkeit und kann
unter anderem an (bestimmten) Decken entlangkriechen, um unbedarf-
te Wachter von oben auszuknocken. So brechen wir mit der Samtpfote
ins Domizil von Two-Face ein, um den Safe des Doppelkopfs zu knacken.

Auf DVD: Preview-Video

Genre: Action-Adventure Publisher: Warner Bros. Entwickler: Rocksteady Games (Batman: Arkham Asylum, GS 11/09: 87 Punkte)
Termin: Oktober 2011 Status: zu 90 % fertig
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\é Weil es in Arkham City keine Fahrzeuge gibt, muss
. Batman sich eben auf seinen Gleitflug verlassen,
Y um schnell von A nach B zu kommen.

Um da ranzukommen, priigeln wir uns zundchst durch eine
Gruppe muskelbepackter Schergen. Auf den ersten Blick sieht
es aus, als habe die zierliche Katzenfrau keine Chance gegen
die Brutalos - doch schnell kehrt das vertraute Gefiihl aus
Arkham Asylum zuriick: Wir haben das Geschehen dank
des Freeflow-Kampfsystems vollkommen unter Kont-
rolle. FlieBend weichen wir aus, wirbeln herum, kon-
tern Angriffe, lassen die Peitsche knallen und zie-
hen die bosen Jungs zu uns heran, um ihnen
einen ordentlichen Schlag zu verpassen. Zu-
nachst sind wir allerdings noch etwas einge-
rostet, und Catwomans Stupsndschen bekommt
den einen oder anderen Hieb ab - das kénnen wir
nicht auf uns sitzen lassen. Und tatsachlich, je lan-
ger wir durch die Reihen der Gegner fegen, desto
mehr fiihlen wir uns zuhause. Als der letzte Finsterling
in Zeitlupe auf die Bretter sinkt, kdnnen wir uns ein Grin-

Offen eingesperrt

Obwohl man sich in Arkham City frei bewegen kann, hat die Spielwelt ihre Grenzen in Form der Ge-
fangnismauern. So lasst Arkham City dem Spieler zwar alle Freiheiten, beschrankt sich aber auf ei-
nen kleineren Ausschnitt der Stadt Gotham City. Schon in Arkham Asylum kann man die Plane fir
das Vorhaben »Arkham City« im Biiro von Irrenhausleiter Quincy Sharp finden.

ARKHAM
ASYLUMI

QUINCY SHARP'S COTHANMN CITY PROPOSAL

GameStar 110/20;‘;.’- - Angeblich finanzierten die Warner-Briider das Kino durch den Verkaufserlos ein
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Im 1939 erschienenen Band
27 der »Detective Comics«

Hintergrund Batmans Werdegang

Der dunkle Ritter hat viele Gesichter. Aber wer ist Batman ei-
gentlich? Zunachst einmal ist da Superman, der in den 30ern
zum Kassenschlager avanciert. Comicautor Bill Finger und
Zeichner Bob Kane wollen etwas vom Comichelden-Kuchen
abhaben und erschaffen Bat-Man, dem die beiden schon
ganz zu Anfang sein Fledermaus-Kostiim verpassen.

Der »The Batman« genannte Held tritt zum ersten Mal im
Mai 1939 in der 27. Ausgabe der Detective Comics auf. Im sel-
ben Jahr enthiillt Kane Batmans Hinter-
grund: Als Kind muss er den Mord der

feiert Batman sein Deblit.

durch die trashige Fernsehserie einen ge-
waltigen Popularitatsschub. Die Inhalte der
Comics orientieren sich fortan an denen der
Serie. Als 1968 die letzte Folge der Serie
ausgestrahlt wird, sieht DC die Chance, Bat-
man wieder ernsthafter werden zu lassen.

Die wieder diisteren Comics kommen bei

den verbliebenen Fans gut an, dennoch sinken die Verkaufs-
zahlen weiter. Autorenlegende Frank Miller bewirkt 1985
mit »The Dark Knight Returns« das Wunder, auf das DC ge-

( e
Detecti
COMICS

Paul Dini, Autor von Arkham

City hat auch an Batman-
Comic-Serien gearbeitet.

Eltern beobachten und schwort, Go-
tham City vom Verbrechen zu befreien.

Nach dem Zweiten Weltkrieg darf der
Fledermausmann nicht langer toten
und wird in immer kuriosere Abenteu-

hofft hat: Das Werk schlédgt ein wie eine Bombe, die Leser
wollen mehr vom dunklen Batman. Auch Tim Burton tragt

mit »Batman« und »Batmans Ruckkehr« in Ende der 80er,

er geschickt (Welt-
raum, Science Fic-

tion). In den 60ern
erhalt Batman

Anfang der 90er Jahre zur neuen Popularitat bei.

1997 ist Joel Schumacher dafiir verantwortlich, dass Batman
erneut in der Versenkung verschwindet: Sein Film »Batman
& Robin« ist ein kiinstlerisches Desaster. 2005 schafft es
Christopher Nolan mit »Batman Begins«, den dunklen Ritter
neu zu erfinden und ihn wieder kinotauglich zu machen. X

sen nicht verkneifen. Als die Katzenfrau
schlieRlich den Tresor 6ffnet, schiebt sich al-
lerdings eine Waffe ins Bild. Das Grinsen auf
unserem Gesicht erlischt schlagartig.

Dann eine Einblendung: »24 Stunden spa-
ter«. Nun lenken wir den dunklen Ritter
hochstpersonlich. In Catwomans korperbe-
tonter Lederkluft sollen wir nur rund zehn
Prozent der Spielzeit zubringen. So erkun-
den wir Arkham City, einen abgeriegelten
und zum Gefangniskomplex umfunktionier-
ten Stadtteil Gothams, in dem Massenmor-
der, Geisteskranke und Verbrechergenies
(kurz: Batmans Erzfeinde) zusammenge-
pfercht hausen. Wahrend wir mit wehen-
dem Umhang auf einem Dach kauern und
die ndchtliche Stadt bedugen, versetzt ein
kreisender Helikopter die Bassmembranen
der Soundanlage in Schwingungen.

Wir packen per Tastendruck eines von Bat-
mans Hightech-Spielzeugen aus und ha-

cken uns damit in den Hubschrauberfunk.
Der Pilot meldet, dass Two-Face Selina Kyle
(also Catwoman) in seiner Gewalt hat und
sie im Gerichtsgebaude meucheln will.
Schnell machen wir das heruntergekomme-
ne Gebaude ausfindig — ab sofort markiert
ein gespenstisches Bat-Signal dessen Positi-
on. Alternativ kénnen wir unser Missions-
ziel jederzeit (iber den Kompass am oberen
Bildrand finden. Wir stiirzen uns vom Dach,
Batmans Umhang verwandelt sich in einen
Gleitschirm. Wahrend des Flugs werden an
Hauserwdnden, Vorspriingen und Dachern
Haltepunkte fiir den Enterhaken eingeblen-
det. So kdnnen wir uns an Mauern oder
Wassertiimen einklinken und empor kata-
pultieren, um Uber weite Strecken zu se-
geln. SchlieBlich landen wir auf einem Was-
serspeier und beobachten Schlager, die vor
dem Gerichtsgebdude Wache schieben.

Genau wie Arkham Asylum gelingt auch
Arkham City das Kunststiick, die Steuerung
trotz zahlreicher Funktionen und Fahigkei-

ten nicht zu lberladen. Die Kampfe folgen
einem klar verstandlichen Aktion-und-Reak-
tion-Prinzip, das selbst Neulinge rasch ver-
stehen. Wer sich ein wenig in den Freeflow-
Kampf reinfuchst, fiihlt sich seinen Gegnern
liberlegen und agiert auch so. Das merken
wir, als wir uns die versammelten Schlager
vornehmen. Wir visieren vom Dach aus ei-
nen Tunichtgut an, stiirzen uns ihn hinab,
werfen ihn zu Boden. Seine Gefahrten wei-
chen verangstigt zurtick. Der plétzliche Auf-
tritt des dunklen Ritters verursacht Panik
unter den Verbrechern. Wir sind im Vorteil,
knipsen schnell zwei Wachter aus, bevor sie
wieder Mut fassen und angreifen. Faust-
schlag, Tritt — ein Fiesewicht kommt von
hinten und will zuschlagen - Ausweichma-
nover, flieBender Konter — der Angreifer
sackt zu Boden - Sprung zurtick, Faustkom-
bo - ein weiterer Gauner wirft einen Stuhl
nach uns - wir fangen das Objekt per Kon-
ter ab, zielen kurz und werfen es in einer
blitzschnellen Bewegung auf den nichsten
Gegner. Geschafft! Dabei hatten wir an die-

MAT, 1938
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Catwoman haut nicht ganz so wuchtig zu wie
Kollege Batman, ist aber deutlich agiler als der
muskelbepackte Fledermausmann.

GameStar 10/2011

46 |m,dhem, Erotikfilm Batpussy bewegt sich die weibliche Protagonistin auf einem Hipfball durch Gotham City.



ser Stelle nicht einmal priigeln miissen. Bat-
man darf namlich auch Rauchbomben ziin-
den, um Widersachern zu entkommen. So
vernebeln die Bomben die Gegnersicht und
der Fledermausmann hat einige Sekunden
Zeit, ungesehen zu entkommen.

Der Rest des Kapitels ist schnell erledigt:
Wir schleichen ins Gerichtsgebdude und ein
paar Stockwerke nach oben bis in den gro-
Ren Verhandlungssaal. Dort will Two-Face
Catwoman vor versammelter Mannschaft
in einem Saurebecken versenken. Wir stiir-
zen uns in die Menge, besiegen die Schur-
ken in einem weiteren Freeflow-Kampf und
befreien die Katzenfrau. AnschlieRend be-
schaftigen wir uns mit den Rétseln von Ark-
ham City. Wir beginnen erneut auf einem
Dach. Statt zum Gerichtsgebdude geht’s fiir
uns nun in eine andere Richtung. In einer
Gasse entdecken wir ein paar Gangster, die
sich aufgeregt liber die neuesten Gerlichte
unterhalten: Batman soll in der Gegend
sein! Um die Jungs nicht zu enttauschen,
stellen wir uns natdirlich prompt vor - FiiRe
voran und direkt gegen den Kiefer eines
Schurken. Im folgenden Kampf missen wir
darauf achten, einen griin markierten Geg-
ner bis zum Schluss bei Bewusstsein zu las-

sen. Gesagt, getan: Im Handgemenge spa-
ren wir den Gauner aus und packen ihn
anschlieBend am Schlafittchen.

Zu Arkham City gehort auch ein altes Natur-

kundemuseum. Batman schleicht sich durch die

Ausstellungsstiicke prahistorischer Tiere.

GameStar 10/2011

Comicfans werden in Arkham City auf
viele bekannte Winkel der Batman-Welt
stoBen - zum Beispiel die beriihmt
beriichtigte Crime Alley.

Im Wiirgegriff verrat er uns, dass der Riddler
in Arkham City aktiv ist — prompt ploppen
auf der Ubersichtskarte die Herausforde-
rungen des Ratselmachers auf. Dank der of-
fenen Spielwelt haben wir direkt Zugriff auf
alle Herausforderungen, die bis in den letz-
ten Winkel der Stadt verteilt sind. Unser
erstes Ratsel ist noch einfach zu knacken:
Wir sollen ein Riddler-Fragezeichen aus ei-
nem kleinen Kafig herausholen. Also stellen
wir uns auf eine gut sichtbare Bodenplatte
und - Tattaaal - die Metallkonstruktion 6fF-
net sich. Dann zielen wir mit dem Batarang
auf das Fragezeichen, und der Bumerang-
Verschnitt apportiert die Trophde. Die
nachste Kopfnuss ist schon etwas kniffliger:
Drei Fragezeichen sind an eine Hauswand
gespriiht. Jedes mit einem druckempfindli-
chen Knopf im Punkt, wir sollen die Punkte
zeitgleich aktivieren. Gitter zwischen den
Fragezeichen verhindern, dass wir per Ba-
tarangwurf mehrere Ziele erfassen und
nacheinander treffen. Die Losung liegt im
Gerategirtel, und zwar in Form des aus Ark-
ham Asylum bekannten Explosivsprays. Wir
tragen es auf jeden der Punkte auf und drii-
cken den Ziinder. Kabumm! Alle drei Schal-
ter werden zeitgleich aktiviert, die nachste
Riddler-Trophde gehort uns.

Gegen Ende unserer Verabredung mit Bat-
man & Co. zeigt uns Warner noch ein Video.
In der aufgezeichneten Sequenz sehen wir
den dunklen Ritter an der Seite des KI-ge-
steuerten Bane: Zusammen miissen die bei-
den eine wahre Armee von Gegnern abweh-
ren. Wahrend Batman die Angreifer im
bewahrten Freeflow-Kampf erledigt, pfliigt
Bane mit roher Gewalt wie ein Footballspie-
ler durch die Reihen. Diese Sequenz kniipft
inhaltlich an einen kurzen Clip an, den man
am Ende von Batman: Arkham Asylum zu
sehen bekam. Wir fragen nach und Warner
bestatigt: Es wird in Arkham City keinen re-
guldren Koop-Modus geben, sondern nur
Priigeleien an der Seite von KI-Be-
gleitern. Blod, denn einen Zwei-
Spieler-Tanz mit Batman und Cat-
woman (oder méglichen anderen
Charakteren) konnten wir uns
wunderbar vorstellen. IS /

Detective-Mode

Der Detective-Mode ist einer der groRRen Kri-
tikpunkte an Batman: Arkham Asylum. Man
kann beinahe das komplette Spiel mit ein-
geschaltetem Rontgenblick durchlaufen.
Dadurch macht man sich nicht nur die gran-
diose Atmosphdre kaputt, sondern auch die
grundsatzlich spannende Suche nach den
vielen Geheimnissen. In der Fortsetzung will
man den Detective-Mode nun entscharfen:
Bei eingeschalteter Detektivsicht verschwin-
det der Kompass am oberen Bildrand, was in
der weiten Spielwelt ein deutlicher Nachteil
ist. Alternativ dachte man bei Entwicklerstu-
dio Rocksteady auch {iber ein Zeitlimit fiir
die Benutzung nach, verwarf das Konzept
aber wieder, weil Bruce Wayne niemals ein
Gerat entwickeln wiirde, das sich selbst —
und damit auch Batman - einschrankt.

Catwoman sieht in der
Katzensicht nicht nur
Gegner, sondern auch
Gegenstande, die sie
sich unter die Krallen
reilBen kann,

Schalten Sie bei Batman
in den Detective-Mode,
werden Gegner und
besonders interessante
Orte gut sichtbar vor-
gehoben.

Bitte mit
Helden-Kitsch!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Arkham Asylum war schon fantastisch, Ark-
ham City kénnte noch einen draufsetzen.
Auf jeden Fall wird’s groRer. Ich freue mich
schon darauf, zwischendurch einfach mal
die Stadt zu erkunden und Riddler-Rétsel zu
I6sen. Rocksteady darf bei dem ganzen
Open-World-Spektakel nur nicht die Hand-
lung vergessen. Batman ist mehr als Free-
flow-Kloppereien und iiberdrehte Bose-
wichter. Batman ist auch immer ein schén
dusterer und stets leicht verzweifelter
Kampf gegen Vergangenheit, Gegenwart
und Zukunft. Melodramatischer Helden-
Kitsch eben, der einfach dazu gehort. Ohne
ware Arkham City nur ein Priigelspiel mit
einem Typen im albernen Kostiimchen.

Potenzial: Ausgezeichnet

In der bildenden Kunst wurden Batman und Robin bereits haufiger als homosexuelles Liebespaar dargestellt. 47
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Drachen gehoren zu den
machtigsten Feinden in Sky-
rim. Unser armer Kl-Kollege
hat nicht den Hauch einer
Chance gegen das Biest.

Scrolls 5

S k ]
€in zu kurzes, aber heftiges Vergniigen: Auf der Quakecon war Skyrim spielbar.
Wil’ haben dEUtSCh'BﬂdEXIdUSiV mitgeabenteuert- Von Stephan Freundorfer und Daniel Matschijewsky

o Genre: Rollenspiel Publisher: Bethesda Entwickler: Bethesda (Fallout 3, GS 12/08: 93 Punkte)
Angesplelt Termin: 11. November 2011 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7271 = Auf DVD: Preview-Video

odd Howard hat ziemlichen Hilton Anatole in Dallas auf unsere begieri-  einiges schief gehen. SchlieRlich will dieses
Bammel. Wenigstens behaup-  gen Finger, Augen und Ohren wartet, ist ge-  Spiel nichts weniger sein als der Hohepunkt
tet das der Skyrim-Hauptver- rade mal ein paar Tage alt. Da kann schon einer legendaren Rollenspielreihe.

antwortliche, als er uns neben

einem knappen Dutzend inter-

nationaler Journalistenkolle-
gen zum weltweit ersten Probespiel des
kommenden flinften Teils der Elder Scrolls-
Saga begriil3t. Die Entscheidung, die neueste
Version von Skyrim auf id Softwares Haus-
messe, der
Quakecon, erst-

as . z & : = Unser Talent »Flam-
Starken malsnvon aus- e\ \ i A ® 3 y menball« eignet
+ glaubwiirdige Spielwelt gewahlten Pres- * By ¢ A 3 3 . sich vor allem, um
+ eindrucksvolle Drachen severtretern i B 8 ganze Feindgruppen
+ spannende Quests spielen zu lassen, . B Y _ : . zu rosten.
fiel ndmlich erst :
Schwachen vor knapp zwei
Wochen. Und die
- Funktioniert die Klassen- Alpha-Version,
balance? die in einer Suite

- Motiviert die Geschichte?

im 20. Stock des

48  Skyrim spielt 200 Jahre nach seinem Quasi-Vorgénger Oblivion. GameStar 10/2011
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Bei NPCs erfah-
ren wir Gerlich-
te, kaufen Waren
oder erhalten
neue Quests.

Bereits das Er-
kunden der de-
taillierten Spiel-
welt macht
enorm viel Spal3.

e

Erste Uberraschung: Wir diirfen einen véllig
neuen Charakter erstellen und miissen
nicht mit einem von den Entwicklern prapa-
rierten Helden losziehen. Trotzdem ist unser
Inventar gut gefiillt, damit wir in unserer
begrenzten Spielzeit mit dem gerade ge-
borenen Skyrim-Frischling moglichst viel
von der Welt erleben kénnen. Der Helden-
editor ist so umfangreich, dass er selbst op-
tionenverwohnte Elder Scrolls-Fan zufrie-
den stellt. Zehn Rassen bevélkern die Weiten
der Spielwelt. Wir entscheiden uns fiir einen
Imperial, einen vom Leben gezeichneten Ur-
einwohner, der Kampf und Magie gleicher-
mafen nutzt, und basteln noch ein wenig
an unserem AuReren herum: Schnittige
Haare, cooler Bart, Kriegsbemalung um die
Augen und eine Narbe auf die Wange, das
muss erst mal genligen.

Die Erkundung von Skyrim beginnt in einer
Hohle, wir entfliehen unserem disteren Ge-
fangnis, keuchen einen Anstieg empor und
verschnaufen in einer beschaulichen, sanft
bewaldeten Hiigellandschaft. Dank der Ent-
wicklerhilfe kdnnen wir schon auf ein hiib-
sches Repertoire an Waffen zugreifen, im
fertigen Spiel wird man wohl zunachst mit
leeren Handen und Taschen durch die Elder

Scrolls-Toskana streifen miissen. Wir aber
kénnen jetzt erst mal die Ausriistung aus-
wahlen und anlegen: Waffen, Schilde oder
Zauberspriiche lassen sich mit wenigen
Handgriffen zu Favoriten machen, zwischen
denen wir per Knopfdruck flink wechseln
kénnen. In unserem Fall heifRen die Favori-
ten Langbogen beziehungsweise Einhand-
axt, beide in Kombination mit unserer Lieb-
lingszauberei: Feuerball-Magie. Trotz der
Favoriten-Funktion fallt die Inventar-Verwal-
tung aber noch arg fummelig aus. So fehlen
etwa die rollenspieltypische »Anziehpuppe«
oder Hinweisfenster, die Waffen- und Ruis-
tungswerte miteinander vergleichen.

Nur kurz bleiben wir allein in dieser Idylle
aus scheuem Getier, bunten Bliimchen und
munterem Vogelgezwitscher. Eine Jagerin,
begleitet von ihrem Hund, begriit uns aus
der Ferne. Wir halten ein Schwatzchen, wol-
len aber im Moment nichts von den Waren
haben, die sie uns anbietet. Als wir uns wie-
der auf den Weg machen wollen, entdeckt
die naturverbundene Dame ein paar Meter
weiter ein Erzvorkommen, zlickt kurzerhand
ihre Spitzhacke und klopft ein paar Brocken
ab. Hatten wir entsprechendes Werkzeug
dabei, konnten wir ebenfalls Erz klopfen.

Unsere Talente

verbessern sich,
je haufiger wir

sie einsetzen.

Nachts erhellen
Nordlichter den
Sternenhimmel.
Das Aussehen
unseres Helden
kdnnen wir bis
ins kleinste De-
tail festlegen.

Laut Howard sind es gut ein Dutzend ver-
schiedene Bodenschatze, die sich abbauen
und einschmelzen lassen. Crafting ist ein
Riesenthema in Skyrim, wir machen bei un-
serem Ausflug mehr Bekanntschaft mit Be-
rufen als mit bésen Buben. So kommen wir
in das kleine Bauerndorf Riverwood, wo uns
eine aufgeregte Alte von Drachen erzdhlt,
die sie gesehen haben will, eine Behaup-

Hier gibt es so verdammt

viel zu entdecken.

tung, die einer der Dorfbewohner kurz mit
hoéhnischem Lachen quittiert. Der ortsan-
sassige Schmied gestattet uns die Nutzung
seines Handwerkszeugs. An der Schmiede
konnten wir jede Menge Gegenstande ferti-
gen; eiserne Dolche und Helme, Lederriis-
tungen und sogar unterschiedlichsten
Schmuck. Kénnten, weil uns die nétigen
Rohstoffe fehlen, die ebenso wie Attribute
und Effekte des jeweiligen Items auf einen
Blick zu erfassen sind.

Rezepte fiir besonders exklusive Gegenstan-
de gibt es librigens nicht in Skyrim. Vielfal-

- W Ty EY L .

Drachenjagd leicht gemacht

Wenn ein Drache aus der Luft angreift, sieht man

mit handelsiiblichen Waffen schnell alt aus. Wir greifen zum Zauberspruch »Sturmwolkes,
dessen Blitzschldge den Lindwurm zur Bruchlandung zwingen. Nun noch ein beherzter GnadenstoR, und schon gehért die Drachenseele uns.

GameStar 10/2011
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Die Skyrim-Dungeons sind abwechslungsreicher als in Oblivion.

tigere berufliche Fahigkeiten zum Herstel-
len solcher begehrten Objekte eignet sich
der Spieler durch das Investieren von Skill-
Punkten an, was im Falle des Schmiedens
dann die Verwendung hochwertigerer Ma-
terialien erlaubt. Ganz ohne besonderes Ta-
lent |asst sich allerdings die Werkbank des
Schmieds benutzen, auf der wir Riistung
und Waffen dezent verstarken, sofern die
notigen Metallplatten oder Lederstreifen in
unserem Gepack zu finden sind. Ebenfalls

In Skyrim redet jeder
von Drachen.

ohne Investition wertvoller Geschicklich-
keitspunkte lassen sich Felle gerben, Erze
schmelzen und Speisen zubereiten. Der mo-
derne Abenteurer kann aus dem Stegreif
dutzende Gerichte kochen, vom Apfelkohl-
Eintopf bis zum Mammutsteak. Neben
Obst, Gemiise, Fleisch und Fell hat die Natur
von Skyrim auch zahlreiche Krauter zu bie-
ten, die sich auch an Ort und Stelle fiir ge-
ringe Effekte verzehren lassen.

Am Ende eines kleinen Bergpfades stoRen
wir auf unsere ersten Gegner, zwei zwielich-
tige Typen. Den Bogen im Anschlag ndhern
wir uns vorsichtig, die beiden Gestalten ha-
ben uns langst bemerkt. Sie scheinen noch
zu uberlegen, was zu tun ist, ob wir eine Be-
drohung darstellen oder nicht. Ein paar
Schritte weiter haben sie sich entschieden:
»You never should have come herel« (Du

Schon in den ersten
Spielstunden sto-
Ben wir auf grolRes
Getier wie diese
Riesenspinne.

hattest Dich nie hier blicken lassen sollen!)
schallt es uns in barbarischem Timbre ent-
gegen. Pfeil und Axt leisten aber praktische
Dienste und beenden das Leben der beiden
Rauber rasch. Der erfolgreiche Waffengang
beschert uns nicht nur eine Erhéhung des
Pfeil&Bogen-Skills, wir finden auch ein
Buch, das unsere Block-Fahigkeit im Nah-
kampf verbessert, sowie einige Goldm{in-
zen und Lederklamotten.

Eine Unterhaltung in Riverwood hatte uns
zuvor auf eine groBere Stadt aufmerksam
gemacht — Whiterun im Norden, der Dreh-
und Angelpunkt in Skyrim. Ein kurzer Blick
auf die Karte zeigt die wenigen Orte, die wir
bereits gesehen oder von denen wir zumin-
dest gehort haben. Zwar lassen sich be-
quem Marker setzen, die Schnellreise funk-
tioniert aber erst, wenn der Zielort frither
tatsachlich schon einmal besucht wurde. So
geht es also zu FuB und quer durch die
Pampa Richtung Norden. Die Nacht bricht
an, spektakuldre Nordlichter erhellen den
Himmel, Glihwiirmchen und weilSe Falter
flattern um uns herum. Nach einer Berg-
kuppe dann plétzlich der weite Blick auf
eine Ebene und auf Whiterun. Die Entwick-
ler haben hier eine wunderbar atmospha-
rische High-Fantasy-Welt geschaffen, bei
der schon das Verweilen auf Aussichtspunk-
ten zu einem emotionalen Highlight wird.
Das mittelalterliche Stadtchen unter uns
scheint zu schlafen; in der Mitte ragt der
Bergfried auf, eine kleine Burg schmiegt
sich wie schutzsuchend an den wehrhaften
Turm. Drum herum stehen Hauser eng an

50 Der offizielle Roman zu The Elder Scrolls heiBt Die Hollenstadt und ist beim Panini-Verlag erschienen.

Bossgegner wie dieser Drachenpriester erfordern spezielle Taktiken.

eng, durchzogen von verwinkelten Gassen,
alles sanft umschlungen vom unregelmafRi-
gen Rund der massiven Stadtmauer.

Auf dem Weg zum Stadttor kommen wir an
einer Farm vorbei, auf der gerade drei Ge-
stalten um einen erschlagenen Riesen ste-
hen. Wir seien zu spét, um unsere Tapferkeit
beweisen zu kdnnen, mokiert sich eine wil-
de Dame, die uns als Alea die Jagerin vorge-
stellt wird. Die ablaufende Spielzeit im Na-
cken verzichten wir auf tiefschiirfendes
Wortgeplankel und hasten weiter gen
Stadt. Wir passieren Stalle und ein paar frei-
stehende Bauernhduser, wandern den Weg
an einem Bach und der gewundenen Stadt-
mauer entlang bis zum Tor, wo uns eine Wa-
che recht unfreundlich mitteilt, dass um
diese Zeit nur in die Stadt kame, wer ernst-
hafte Geschafte zu erledigen hatte. Wir be-
ginnen ein Gesprach und haben diverse Dia-
logoptionen: Wollen wir von einem
angeblich ach so dringenden Auftrag reden,
der uns herfiihrt, unser Gegentiber also mit
Worten liberzeugen? Wollen wir mit ein
paar Goldmiinzen einen Bestechungsver-
such starten? Oder dem Burschen gar Ge-
walt androhen? Wahrscheinlich keine gute
Idee. Leider werden wir pl6tzlich von Todd
Howard aus unseren Uberlegungen geris-
sen. Schon vorbei? Kann doch gar nicht
sein! Aber es ist wahr, unser Quakecon-Aus-
flug muss hier enden, selbst flinf Stunden
hatten wohl kaum ausgereicht, um dieses
Epos auch nur ansatzweise zu erkunden.
Wir kommen wieder. Bald, ganz bald. Das
versprechen wirl Stephan Freundorfer / IEXN

Eine Welt vollex
Abenteuer

Stephan Freundorfer
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Skyrim ist so weit, so schon, so voller Leben.
Das Design und die Produktionsqualitat
scheinen liber jeden Zweifel erhaben. Und
die Dimensionen dieses Abenteuers sind en-
orm, die Moglichkeiten des Spielers gewal-
tig. Bleiben die Fragen, ob die Story mitreif3t,
ob die Quests motivieren und ob Bethesda
noch an der Steuerung feilt. Aber die kénnen
wir erst beantworten, wenn wir ein Viel-
faches an Zeit in Skyrim verbringen diirfen.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 10/2011
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QY[ Echtzeit-Strategie

Stronghold 3

Matschbraune Grafik, unspektakulare Trailer - die Stronghold-Fans sind
verunsichert. Wir haben den Burgenbau-Simulator nun angespielt und
kénnen Entwarnung geben. Teil 3 fiihrt die ehrwiirdige Serie zu alter

Starke zurtick. Wird auch Zeit. von reicokiinge

Anges ielt Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Southpeak Interactive Entwickler: Firefly Studios (Stronghold Crusader Extreme, GS 09/08: 48 Punkte)
g p Termin: Oktober 2011 Status: zu 85 % fertig

Starken

+ einzigartige Mischung aus
Aufbaustrategie und
Belagerungsschlachten

+ detailverliebt umgesetztes
Mittelalter

+ durchdachte Neuerungen

+ vorbildlicher Umfang

Schwachen

- schwache Grafik

- kleinere Bedienungsmacken

- noch unklar, wie gut die
Belagerungen funktionieren

in Mann tragt einen Stapel Holz in Richtung Lager, und wir kénnen uns in
diesem Moment nichts Spannenderes vorstellen! Denn es ist genau dieser
eine Stapel Holz, der uns noch zum Bau der Abtei fehlt und damit auch
zum Sieg in unserer Preview-Mission von Stronghold 3. Einen ganzen Tag
lang waren wir zu Gast bei den Firefly Studios, um das Comeback der einst

so ruhmreichen Strategieserie ausfiihrlich Probe zu spielen.
Und um herauszufinden, warum wir selbst bei etwas so Pro-
fanem wie einer Holzlieferung derart mitfiebern.

Der erste Blick auf unseren Bergfried ist allerdings erstmal er-
niichternd: Matschbraune Farbgebung, detailarme Vegetation,
verwaschene Texturen — trotz der theoretisch durchaus leis-
tungsstarken Vision-Engine (unter anderem eingesetzt in Go-
thic 4 und Die Siedler 7) wird Stronghold 3 keine Schonheit,
bleibt aber zumindest dem Grafikstil seiner Vorganger treu.
Auch spielerisch fiihlen wir uns angenehm an den ersten Teil
der Serie erinnert: erst Rohstoff- und Nahrungslager platzieren,
dann ein paar Apfelgarten pflanzen, schlieBlich eine Holzfaller-
hiitte sowie einen Steinbruch errichten. Und schwupps, schon
sind wir in die erste Falle getappt! Denn wir hatten ganz ver-
gessen, dass jeder Handgriff nicht einfach nur berechnet, son-
dern tatsachlich simuliert wird. »Steine +1« heit es demnach
erst, wenn der Arbeiter einen Brocken aus dem Felsen geschla-
gen hat und dieser anschlieend vom Ochsen zum Lager trans-
portiert wurde. Weil nun aber dummerweise der Weg zum
Steinbruch von einem dichten Waldchen blockiert wird, gibt’s
vorerst auch keine Steine. Den Wald miissen wir also erst ro-
den, bevor wir zu den Steinen gelangen. Apfelernte und
Waldrodung nehmen derweil so langsam Fahrt auf, als

AR

Tag- und Nachtwechsel passieren nicht au-
tomatisch, sondern werden je nach Mission
geskriptet. Wie unsere Burg im Abendrot aus-
schaut, kénnen Sie auf Ihrem Handy sehen.

GameStar.de/Quicklink/6927 = Auf DVD: Preview-Video

plétzlich ein handfestes Gewitter herauf-
zieht. In anderen Spielen dient das in erster
Linie der Atmosphare, in Stronghold 3 ist es
ein ernsthaftes Problem. Denn mieses Wetter
verschlechtert ebenso die Laune unserer Un-
tertanen wie hohe Steuern oder zu wenig
Futter auf den Tellern. Und wenn die Stim-
mung zu schlecht wird, sucht sich das Volk ei-
nen anderen Burgherren, was fiir uns natur-
gemaR weniger Arbeitskrafte und Soldaten
bedeutet. Diese neuen »Events«, zu denen
auch herumstreunende Baren, ein Besuch des
Konigs oder Schadlingsplagen gehéren, ma-
chen die friedlichen Wirtschaftsmissionen
deutlich spannender als in den Vorgdngern.

Der Balanceakt zwischen Steuereinahmen,
Vorratsmanagement und kontrolliertem Be-
volkerungswachstum halt uns durchgehend
auf Trab. Praktisch: All diese Entscheidungen
treffen wir nun in einem zentralen, durchge-
hend einblendbaren Menii. Und wenn es ir-
gendwo hakt, erkennen wir das direkt in der
vielleicht nicht hiibschen, aber ungemein de-
tailverliebt animierten Spielwelt. Kurze Zeit
spater scheint auch schon wieder die Sonne,
was auch unser Bevolkerungslimit ausreizt.
Klarer Fall, neue Wohnhauser missen her!
Beim Platzsuchen entdecken wir eine weitere
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Solch eine grol3e Burg, deren Mauern selbst die
angrenzenden Landwirtschaftsbetriebe umschlie-
Ben, erfordert eine sorgfaltig geplante Infrastruktur.
Zu Partiebeginn (kleines Bild) reichen die Rohstoffe
lediglich fiir einen besseren Bretterzaun.

clevere Neuerung: Je weiter wir das Haus vom Bergfried ent-
fernen, desto kleiner und schabiger wird es, und desto weniger
Leute passen rein. Entsprechend iiberlegen wir uns zweimal,
wie wir den kostbaren Platz rund um den Bergfried am sinn-
vollsten nutzen. Stichwort Mauern: Die kdnnen wir erstmals in
beliebigen Winkeln und Rundungen auf die Landschaft malen.
Hinzu kommen jede Menge neue Bauelemente wie Rondelle
oder einfache und damit nicht begehbare Steinwalle. Allerdings
sollten die Entwickler noch an der Bedienung feilen. Trotz einer
weit herausgezoomten Planungsperspektive war nicht immer
klar, wie wir wo welches Mauerstiick anschlieRen konnen, und
ob nicht doch noch irgendwo Liicken sind.

Die Holz- und die Steinproduktion laufen auf Hochtouren, die Untertanen sind gliicklich,
wir wehren ein Wolfsrudel ab und schaffen es auch, dass kurz vor Ablauf des Zeitlimits der
letzte bendtigte Holzstapel das Lager erreicht. Unsere Abtei steht, und die nun folgende
Abschluss-Statistik schliisselt unsere Leistung je nach gewahltem Schwierigkeitsgrad nicht
nur haarklein auf, sondern bewertet sie auch. Das dirfte durchaus motivieren, denn dank
der (optionalen) Internet-Anbindung kdnnen wir unsere Punktzahlen jederzeit mit denen
unserer Freunde vergleichen. Stoff zum Angeben gibt’s mehr als genug: Neben der Militar-
kampagne mit insgesamt 17 Missionen wird Stronghold 3 auch wieder eine separate Wirt-

schaftskampagne (acht Missionen) sowie rund ein Dutzend nachgebaute historische Festun-

§

Ein erstes Bild vom Interface: oben die wichtigsten
Siedlungsstatistiken, rechts unten das Baument,
links der Status unserer Missionsziele.
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gen enthalten, die wir sowohl verteidigen
als auch belagern diirfen. Einen Multiplay-
er-Modus wird es selbstverstandlich ebenso
geben. Und wer dann immer noch nicht ge-
nug hat, bastelt im mitgelieferten Editor
einfach seine eigenen Maps, Burgen und so-
gar Missionen. Der Up- und Download der
Kreationen soll dabei dhnlich wie in Track-
mania United direkt im Spiel erfolgen. EIa

So gut wie da-
mals!

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Das alte Stronghold-Feeling ist zurtick! Ich
beobachte mit Argusaugen jeden Handgriff
meiner Untertanen, feile akribisch an der
Infrastruktur und plane schon jetzt in Ge-
danken den Bau meiner Burg. Die Entwick-
ler konzentrieren sich auf das, was den ers-
ten Teil zur Legende gemacht hat und
verfeinern das bewdhrte Spielprinzip an
sinnvollen Stellen. Scheitern kann das
Comeback eigentlich nur noch an den Echt-
zeit-Belagerungen, denn die habe ich bis-
lang noch nicht gespielt. Trotzdem: Strong-
hold 3 kénnte genau das Spiel werden, auf
das Serienfans seit zehn Jahren warten.

Potenzial: Sehr gut



NIAVISTE Aufbau-Strategie

Angespielt

Anno 2070

Zukunft hin oder her: Anno bleibt Anno. So lautete bisher das eingangige
PR-Credo der Serie. Nun konnten wir Anno 2070 erstmals spielen - um zu
uberprifen, ob das auch wirklich stimmt. von martin beppe

Genre: Aufbauspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Related Designs (Anno 1404, GS 08/09: 91 Punkte)
Termin: 4. Quartal 2011 Status: zu 85 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7358

as fir ein Unter-

schied! Als wir 1998

die Macher vom

Anno 1602 besuchen,

fahren wir ins Oster-

reichische Schlad-
ming. Dort, im ehemaligen Bergbau- und
heutigen Skiort, rumpelt uns eine Pferde-
kutsche entgegen, der Entwickler Max De-
sign residiert am Dorfrand, in einem un-
scheinbaren Hauschen gegeniiber einer
Schreinerei. Wir fiihlen uns wie im Anno-
Land. Heute fahren wir durch Mainz, um
erstmals das neue Anno 2070 zu spielen.
Vorbei an Containerfrachtern und Raffineri-
en, runter in die Tiefgarage unter der R6-
mer-Einkaufspassage. Darliber thront Rela-
ted Designs. Willkommen in der Moderne.
Wir fahren in den vierten Stock, um rauszu-
kriegen, wie Anno 2070 denn nun wird, wie
es sich spielt und anfiihlt.

Das Erste, was wir sehen, ist eine Weltkarte.
Die dient als Hauptmen; hier starten wir

54  Garzweiler Il ist ein gewaltiges Braunkohle-Tagebaurevier westlich von KéIn, dem schon 13 Ortschaften weichen mussten.

die Kampagne, das Endlosspiel und Einzel-
szenarios. Nun muss man in Erdkunde nicht
gut aufgepasst haben, um gleich stutzig zu
werden: Irgendwie sieht der Globus anders
aus. Einige Landmassen fehlen, dafiir ist Af-
rika im Stiden groRer, Richtung Australien
taucht ein neuer Kontinent auf. Wir schie-
ben die Frage beiseite, warum Landmassen
dazukommen, wo doch laut Hintergrund-
story der halbe Planet abgesoffen ist, und
starten die erste Kampagnenmission. Unse-
re kreisformige Arche taucht aus dem Meer

auf und spuckt unser einziges Schifflein aus.

Was es mit der Arche auf sich hat, erklaren
wir gleich; jetzt ist erst mal Schippern ange-
sagt: Baumaterial beim Chef abholen, eine
Siedlung griinden. Das funktioniert wie im-
mer. Zumindest fast, denn statt Holz, Werk-
zeug und Gold brauchen wir jetzt Bauzellen
(Fertigbauelemente), Werkzeug und Fisch.

Eine neue Turbine fiir einen riesigen Stau-
damm muss her, wir sollen das Baumaterial
an einen Wissenschaftler liefern. Unsere

Siedlung errichten wir wie in den Vorgan-
gern: Nach dem Kontor, Verzeihung, Hafen,
ziehen wir ein Stadtzentrum hoch, danach
Wohnhauser, die wir mit StraRen verbin-
den. Schon wollen die neuen Biirger Nah-
rung, dann sollen’s Getranke sein. Wir bau-
en eine Schnapsfabrik. Kdnnte aber auch

In Anno sieht der Globus

irgendwie anders aus.

ein Kartoffelhof sein oder eine Hanfplanta-
ge sein, das erkennt man nicht so genau.
Denn die Gebaude sind zwar schon ani-
miert. Aber was das Gebdude genau macht,
das sehen wir erst, wenn wir es anklicken.
So intuitiv wie in den Vorgangern funktio-
niert der Siedlungsbau daher nicht mehr.
Erleichterung allerdings schafft eine sinn-

Das Eco-Stadtzentrum befriedigt das Biir-
gerbediirfnis nach Gemeinschaft — ganz wie
friher. Auch die Benutzeroberflache ist
ahnlich aufgebaut wie bei den letzten Annos,
wenn auch kalter und sachlicher.

GameStar 10/2011
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Starken

+ bewahrtes Spielprinzip

+ detailverliebte Modellbauwelt
+ leicht verbesserte Bedienung
+ ausbaubare Arche

Schwachen

- Gebaude schwer
unterscheidbar
- nkaltes« Interface

volle Komfortfunktion:
Wenn wir auf ein Bohrer-
symbol klicken, klappt das
Baumenii auf, wir sehen
Icons fiir Kohle und Erz
(die benotigten Rohstof-
fe), fir ein Stahlwerk, da-
neben fiir die Werkzeug-
fabrik. Wir miissen uns
die Ressourcen und Bau-
werke flr die Werkzeug-
produktion also nicht wie
bisher einzeln zusam-
mensuchen, sondern haben alles im Blick.
Kohle muss also her, wir haben zwei Mog-
lichkeiten: Tagebebau mit Schaufelradbagger
a la Garzweiler Il oder Bergbau a la Ruhrpott-
Zeche. Der Abbau funktioniert neuerdings
etwas anders, denn es gibt keine festen Bo-
denschatz-Vorkommen mehr. Stattdessen
verflgt jede Insel liber einen Gesamtpool an
Ressourcen. Ein Beispiel: Ein Eiland hat Kohle,

Hier wird’s bald duister: Die Tycoon-Schorn-
steine links verpesten die Umwelt.

Die alten Anno-»Schénbauer« werden sich
eher auf die Seite der Ecos schlagen.

Inseln unter dem Meer: Hier locken Unterwasser-
Ressourcen wie Algen, Mangan oder Ol. Dem U-Boot
befehlen wir per Iconklick das Auf- und Abtauchen.

Eisenerz, Kalkstein, Kupfer und Uran sowie
zehn Minenplatze. Wie wir die zehn nutzen,
entscheiden wir selbst, von zehn Uranminen
bis zu zweien von jeder Sorte ist jede Kom-
bination moglich. Wir entscheiden uns fiir
den Tagebau, denn das geht an jeder ebenen
Stelle. Wahrend der Bagger baggert, schip-
pern wir zur Arche. Was kann die eigentlich?
Wir stoRen auf einen Button namens »Ex-

presslieferung« und siehe da, wir kdnnen
Bauzellen ordern. Geld haben wir genug, also
her damit! Kurz darauf méchten wir uns in
das Korperteil beien, auf dem wir gerade
sitzen: Wir haben keine Werkzeuge mehr,
dabei brauchen wir Werkzeuge fiir die
Kohlemine, um Werkzeuge zu produzieren.
Da ist sie wieder, die gute alte Sackgasse!
Kein Problem, denken wir, zurtick zur Arche
und Werkzeug ordern. Denkste: Die Express-
lieferung hat eine Abkiihlzeit von 15 Minu-
ten. Da hilft nur Dauerdruck auf die Plus-
Taste, um vorzuspulen. Oder endlich den
Hafen auf Werkzeug-Einkauf stellen, damit
Handler welche vorbeibringen.

Der Wissenschaftler warnt uns vor einer
drohenden Katastrophe, wenn wir die neue
Turbine einbauen. Wir schippern zum Chef
auf der Nachbarinsel, um die Warnung zu
Uiberbringen. Der ignoriert uns natirlich,
wir sollen weitermachen! Da wir aber eh
schon mal unterwegs sind, fahren wir bei
dem Schmugglerschiff vorbei, das gerade
auf der Karte aufgetaucht ist. Und schla-
ckern mit den Augen: Das Teil sieht einfach
klasse aus, wie eine Mischung aus Water-
world-Tanker und Hubschraubertrager -

Die neuen Schiffe

Der computergesteuerte schwimmende
Schwarzmarkt hat fiir den Spieler ganz beson-
dere Angebote und Quests in petto.

Das grof3e Containerschiff ist sehr
langsam, kann aber viel Ware auf
einmal rumschippern.

Handels- oder Kriegsschiff - das war friiher die einzige Frage.
Jetzt kommt eine neue Dimension dazu: Uber- oder Unterwasser? Oder beides?

Der Trimaran ist flott und wendig. Die
waagerechten Turbinen signalisieren:
»Schaut her, ich kann auch tauchen!«

GameStar 10/2011

Waterworld (1995) war der bis dahin teuerste Kinofilm. Unter anderem, weil Kevin Costner seinen Haarausfall retuschieren lieB. 55
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NIAVISTE Aufbau-Strategie

Auf bestimmten Inseln kdnnen Sie solche Damme errichten -
vorausgesetzt, es gibt liberhaupt einen See mit Staupotenzial.

Bitterfeld oder Liineburger Heide? Sie bestimmen selbst, ob Sie alles
mit Tycoon-Technik zupflastern, auf Oko setzen - oder beides mischen.

nur, das auf den Plattformen keine Helikop-
ter stehen, sondern Schweine und Hiihner.

Der Kapitan bittet uns, eine nicht ganz lega-
le Fracht zu beférdern, und warnt uns vor
Drohnen. Das klingt dramatischer, als es ist:
Wir missen unser Schiff in einer Art Mini-
spiel zum Zielort klicken und dabei den
Scanner-Radien der Drohnen ausweichen.
Das ist ganz nett, wir fiirchten aber, dass die

Die dritte Anno-Fraktion ist

abgesoffen. Sprichwortlich.

Aufgabe im fertigen Spiel noch ofter auf
uns zukommt, denn die »600 Quests«, die
uns Ubisoft versprochen hat, mussen ja ir-
gendwie gefiillt werden.

Inzwischen ist auch die Turbine fertig, wir
bringen sie zum Staudamm, eine Zwischen-
sequenz in Spielgrafik startet — und bumm!
Das Hightech-Teil explodiert, wer hatte das
erwartet! Mission zu Ende, wir starten dann
mal ein Endlosspiel. Ecos oder Tycoons - das
ist hier die Frage. Die Unterschiede zwischen
den umweltvernarrten Ecos und den profit-

gierigen Tycoons haben wir schon in Game-
Star 07/2011 ausgiebig beleuchtet, uns inte-
ressiert vielmehr die dritte »Fraktion«: Mit
den »Techs, die wir wie eine Bevolkerungs-
schicht freischalten, bekommen wir Zugriff
auf ganz neue Technologien. Und die fiihren
uns in eine vollig andere Welt: unter Was-
ser! Wir bauen erst ein U-Boot, dann eine
Plattform und einen Uberwasser-Hafen. Mit
der Maus »zoomen« wir dann hinab ins Un-
terwasser-Paradies: Haie, Rochen, Wale
tummeln sich, wir errichten Algenfarmen,
beuten Mangan-Knollen und Olvorkommen
aus, bewundern Schwarze Raucher. Der
Ubergang zwischen oben und unten ist flie-
Bend und glaubwiirdig, Rohre und Leitun-
gen verbinden die Bauwerke miteinander.

Wir stolpern liber eine Angabe im Interface:
»Lizenzen« steht da, und wir I6chern die
Entwickler so lange, bis sie geheimniskra-
merisch im Nebenraum verschwinden, um
zu »beraten, ob wir das schon verraten kon-
nen«. Das Ergebnis: Lizenzen ersetzen den
Ruhm (nicht Rum!) aus dem Vorganger
Anno 1404. Wir bekommen sie fiir geloste
Aufgaben, besondere Bauten oder Ereignis-

Das Zwillingsgeschiitz am Schiffsbug verrat:
Auch in Anno 2070 wird seeseitig gekampft.

56  Ein Schwarzer Raucher ist kein farbiger Tabakkonsument, sondern eine hydrothermale Tiefseequelle, die wie ein Schornstein aussieht.

se. Mit den Lizenzen entwickeln wir Items -
vom Saatgut fiir Joker-Ressourcen iiber
Upgrades fiir Gebdude und Bodenschatz-
Boosts bis hin zu spannenderen Dingen wie
Nahrungsmittel-Laboren oder, tataa, sockel-
baren Boni fiir unsere Arche.

Denn die Arche soll das libergreifende Ele-
ment in Anno 2070 werden. So kénnen wir
Ressourcen darin lagern und in die nachste
Mission mitnehmen, um die Startphase zu
beschleunigen. Zudem diirfen wir Technolo-
gien einpacken, um sie nicht jedes Mal neu
ausknobeln zu miissen. Das funktioniert
auch im Multiplayer-Modus, in den wir un-
sere Kampagnen-Arche libernehmen diir-
fen. Alles reinpacken geht aber nicht, der
Platz ist begrenzt. Also miissen wir genau
liberlegen, was wir mitnehmen. Danach soll
sich sogar richten, wie die Arche aussieht:
Viel Eco-Fracht lasst sie »griiner« werden,
viel Tycoon-Ladung technischer. Wie genau
das funktioniert, wollten uns die Kaffeetrin-
ker-Verschworer aus dem Nebenraum aber
noch nicht verraten. Martin Deppe

Zukunft mit
echtem Anno-
Feeling

Martin Deppe
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Seit ich 1997 auf der E3 in Atlanta Uber das
allererste Anno gestolpert bin, mag ich die
Serie. Ich habe mit ihr vier Jahrhunderte er-
lebt, Venedig und den Orient besucht, ge-
fiihlte 800 Mal den Erdball umschifft. Den
Schritt in die Zukunft finde ich so mutig
wie richtig, denn am bisherigen »Mittelal-
ter« |dsst sich schlicht nichts mehr verbes-
sern. Trotzdem ist es anfangs ein komisches
Gefiihl, mit véllig neuen Technologien zu
hantieren, ganz andere Bauten hochzuzie-
hen. Aber eben nur anfangs: Das vertraute
Anno-Feeling ist schnell wieder da. Ich opti-
miere und erfiille Bediirfnisse, besiedle die
erste Nachbarinsel — und die verlockenden
Unterwasser-Anlagen sind eine echte
Mohrriibe vor meiner Nase, um die nachste
Bevolkerungsstufe zu erreichen. Ob letzt-
lich alle Elemente sinnvoll zusammenpas-
sen, muss sich aber erst noch zeigen.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 10/2011
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Starken

+ tolle Landschaft
+ stimmiges Design

Schwachen

- teils grassliche Texturen
- aufgesetzt wirkende
Rollenspiel-Elemente

Eine id-untypische Waffe: die
Armbrust. Wie alle anderen Waffen
auch kénnen wir die Armbrust mit
unterschiedlichsten Munitions-
typen ausstatten. Hier wartet ein
Elektrobolzen auf seinen Abschuss.

GameStar.de/Quicklink/7516

ansehaut! Das ist es, was
wir wahrend des Render-
Intros des Ego-Shooters
Rage am ganzen Korper
spliren. Die Bilder erin-
nern dezent an Bjorks
Musikvideo »All is Full of Lovek, in dem ein
sehr menschlich wirkender Roboter zum Le-
ben erweckt wird. In Rage lauft’s allerdings
ein bisschen anders ab: Ein Mann wird mit
allerlei Technik-Schnickschnack auf einen
langen Schlaf vorbereitet. Dazwischen im-
mer wieder Bilder eines durchs All sausen-
den Meteors, der sich unaufhaltsam der
Erde ndhert. Trotz der an sich friedlichen
Inszenierung spiiren wir doch die brennen-
de und unabwendbare Gefahr, die von dem
fliegenden Riesenfelsen ausgeht. Bei einem
Event in Miinchen haben wir erstmals die
PC-Version von Rage selbst gespielt, noch

58  Rage - so lautet auch die offizielle Abkiirzung der Rockstar Advanced Game Engine, die etwa GTA 4 zum Laufen bringt.

dazu ungefiltert am Stiick; kein Gehiipfe
durch Levels, sondern die ersten beiden
Stunden des (laut id Software) zwischen 15
und 20 Stunden langen Shooters. Vieles in
diesem Abschnitt hat uns gefallen - man-
ches aber auch nicht.

Nach dem Intro bis zu unserem Spielein-
stieg sind in Rage weit liber 100 Jahre ver-
gangen. Wir erwachen in unserer unterirdi-
schen Schlafkammer, das Spiel fragt einige
Steuerungsdetails (invertierte Maus, ja oder
nein?) ab, und schon geht’s raus ins gleiBen-
de Sonnenlicht. Vor uns erhebt sich eine
schroffe Felslandschaft, der tiberall herum-
liegende Schrott wirkt hier fast wie natiir-
lich gewachsen. Endzeit-Optik wie in Fall-
out, nur hiibscher. Ein paar Schritte spater
liegen wir allerdings schon mit dem Riicken
im Staub. Irgendwer hat uns angesprungen,

Endlich konnten wir den neuen Ego-
Shooter von id Software ausfiihrlich
selbst spielen. Doch Rage kommt zu
Beginn nicht richtig in Fahrt. vonretra schmitz

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: id Software (Doom 3, GS 10/04: 87 Punkte)
Termin: 7. Oktober 2011 Status: zu 95 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

irgendwer will uns ans Leder. Dabei haben
wir gar keines an, sondern stecken noch in
unserem bunten Hightech-Schlafanzug - zu
allem Uberfluss ohne Waffe! Unser Blick
zuckt hektisch herum. Dort, ein seltsam ta-
towierter Kerl stiirmt vor, versucht uns die
Riibe runterzuhauen! Da peitscht ein Schuss
durchs Tal. Der Tatowierte sackt zu Boden.
Gleich darauf noch ein Schuss, der im
Hintergrund lauernde Kumpel von Mr.
Angemalt folgt diesem in die ewigen Jagd-
griinde von Rage. Wir rappeln uns auf und
sehen einen Typen an einem Buggy in der
Ferne. Der Mann winkt uns, wir sollen zu
ihm kommen. Na klar,immerhin hat er uns
gerade das Leben gerettet.

Wir schwingen uns in den Buggy, eine ein-
geblendete Namensanzeige verrat uns, dass

unser Retter Dan Hagar heilt. Dan fahrt los
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Die Animationen in Rage ba-
sieren nicht auf Motion Captu-
ring, sondern sind allesamt per
Hand erstellt worden.

und quatscht uns voll. Dass er uns unter
groBem Risiko vor den Banditen gerettet
hat, dass die ihm jetzt sicherlich aus Rache-
griinden auf den Pelz riicken werden und
wir ihm helfen sollen. Aha, na gut, machen
wir doch gerne. Wer wir sind, verrat uns
Dan jedoch nicht. Immerhin deutet er noch
an, dass wir irgendwie etwas besonderes
sind, die Regierung darf nichts von uns spitz
kriegen, sonst sind wir hinliber. Regierung?
Welche Regierung, fragen wir uns und star-
ren in die von Felsen, Ruinen und Schrott
dominierte Odnis. Sieht alles gar nicht nach
Regierung, sondern vielmehr nach Endzeit-
Anarchie a la Mad Max aus.

Bald kommen wir in Dan Hagars kleiner
Siedlung an, wo er mit seiner Familie und
ein paar Freunden lebt. Darunter auch ein
Handler und ein Automechaniker, praktisch.
Letzterer, so Dan, kann einen gammeligen
Buggy fuir uns auf Vordermann bringen,
aber zunéchst sollen wir uns um die Bandi-
ten kiimmern. Dan driickt uns eine lacherli-
che Pistole in die Hand. Aber immerhin
mussen wir nicht latschen, sondern dirfen
mit einem geliehenen Quad durch ein tber-
schaubares Tal zum Zielort brausen. Bevor
wir uns allerdings auf den Weg machen,
schauen wir uns erst mal in »Hagarhausen«
um. Wie alles bisher von uns Erspahte sieht
die kleine Siedlung héllisch stimmig aus,
aber Grafikpracht geht anders. Die Texturen
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sind so weit davon entfernt, scharf zu sein,
wie wir von einem Nobelpreis in Quanten-
physik. Von id Software sind wir anderes ge-
wohnt. Und dabei konnte die Kiste, auf der
wir spielen, so viel mehr. Es handelt sich um
einen PC mit Intel Core-i5-CPU mit 3,3 GHz,
dazu 64-Bit-Windows-7, acht Gigabyte Ar-
beitsspeicher und eine Geforce GTX 560.
Wir hoffen, dass Rage bis zum Release noch
mal Giberarbeitet wird. Zumindest in Sachen
Grafikoptionen, vor allem aber bei der Per-
formance ware das ratsam. Trotz der ver-
sprochenen 60 Bilder pro Sekunde sackt
Rage bei heftigen Auseinandersetzungen
immer mal wieder auf Ruckelorgie runter,
bei schnellen Drehungen wird die Land-
schaft merklich nachgeladen. Das ist nicht
die von id definierte erste Shooter-Liga.

Moment, bei Auseinandersetzungen sind
wir ja noch gar nicht angekommen. Aber
gleich: Eine detaillierte Routenanzeige auf
der Mini-Map fuihrt uns sicher zum ersten
Auftragsort. Dabei hatten wir die Routenan-

Spater im Spiel fiihrt
uns unser Weg auch
in die Ruinen einer
riesigen Metropole.

zeige gar nicht dringend bendtigt, denn zu-
mindest zu Beginn von Rage gestaltet sich
die Umgebung noch recht schlauchig. Am
Zielort miissen wir von unserem Quad run-
ter und zu FuB weiter, ein schmaler Weg
fiihrt einen Hang hinauf. Bald schon horen
wir Stimmen. Und nur eine Ecke weiter
schiel3t wer auf uns. Banditentypen, wie die,
die uns gleich nach dem Wachwerden ange-
hiipft haben. Offenbar haben es die Bandi-

Das gute alte Headshot-

Gesetz gilt nicht in Rage.

ten mit dem Hiipfen. Einer der Gegner na-
hert sich uns mit wilden Spriingen, eine Axt
schwingend. Dem jagen wir gefiihlt ein hal-
bes Magazin in den Leib. Erst dann fallt er
um. Seinen schieRenden Kollegen, die schon
von Deckung zu Deckung huschen, miissen
wir sogar mehrere Bleibdllchen direkt in die
Kopfe pusten, bevor sie umkippen. Das gute

Keine dedizierten Server

Fiir den Multiplayer-Modus von Rage will uns Entwickler id Software keine dedizierte
Serversoftware anbieten. Das heif3t, dass wir uns mit dem fiir PC-Spieler reichlich unbe-
friedigenden Konsolensystem rumschlagen miissen, in dem ein Spieler eine Mehrspieler-
Party 6ffnet, der andere Spieler dann beitreten kénnen. Diese Technik hat in jlingster Ver-
gangenheit vor allem bei Call of Duty: Modern Warfare 2 fiir reichlich Unmut gesorgt.

Rage Software - so hieB ein erfolgloser englischer Entwickler, der 2003 Pleite ging. 59
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Die bekannten Gegnertypen

Ghost-Clan

Die Mitglieder des Ghost-Clans
sind dulerst beweglich und hu-
schen akrobatisch durch die Le-
vels. Wer nicht aufpasst, der be-
kommt von diesen Gestalten
schon mal einen Bumerang in
den Riicken.

Wasted-Clan

Der Wasted-Clan stellt die Kra-
wallbriider. lhre Taktik: nachste
verfiigbare Waffe nehmen (eher
stumpfe Priigel, selten Pistolen),
auf den Spieler zustiirmen. Dann
gibt’s volles Pfund aufs Maul. Zu
finden sind die Rohlinge meist in
ehemaligen Industriegegenden.

Shrouded-Clan

Im Shrouded-Clan schrauben be-
gabte Ingenieure etwa fernge-
steuerte Bombenautos zusam-
men. Die Shrouded-Buben sind
gerissen und stellen dem Spieler
liebend gerne fiese Fallen, schie-
Ben aber auch.

Mutanten

Die Mutanten stellen eigentlich
keine Fraktion an sich, sie sind
nicht organisiert. In den unter-
schiedlichsten Formen anzutref-
fen, von zwergenhaft bis riesig,
bleiben sie immer eins: unange-
nehme Zeitgenossen. Was die
Mutationen hervorgerufen hat,
weil} niemand wirklich.

Authority

Die »Regierungstruppen« sind
kampferprobte Soldaten mit di-
cken Waffen und noch dickeren
Ristungen. Sie sind zwischen
den Squads unterwegs, zwischen
denen laut dem Entwickler auch
Kommunikation stattfindet. Also
Vorsicht, wo ein paar Authority-Ty-
pen auftauchen, da werden andere
nicht lange auf sich warten lassen.

alte Headshot-Gesetz (eine Kugel = hiniiber)
scheint in Rage nicht zu gelten. Das verbrei-
tet eine gewisse Unsicherheit beim Spielen,
noch kénnen wir nicht sagen, ob die auf
Dauer nervt oder fiir zusdtzliche Spannung
sorgt. Uns ware am liebsten, id wiirde den
Headshot noch um einiges aufwerten.

60  Rage - so heil’t der erste Roman, den Stephen King unter seinem Pseudonym Richard Bachman veréffentlicht hat.

Doch war das nicht in Doom 3 genau so?
Stimmt, mit der anfanglichen Mini-Blei-
spritze benétigten die gewohnlichen Mars-
Zombies auch bis zu drei Kopftreffer. Aber
das waren Zombies und keine denkenden,
miteinander kommunizierenden Wesen.
Sei’s drum, spater bekommen wir als Beloh-

nung eine Shotgun und zusatzlich spezielle
Munition (Fat Boys) fiir die Pistole. Fiir den
gewohnlichen Banditen reicht damit dann
ein Treffer locker. Das bringt Dynamik in die
Kampfe, macht sie deutlich befriedigender.
Aber bis wir wirksame Knarren und Munition
unser Eigen nennen diirfen, dauert es noch
eine Weile. Erst miissen wir das Banditenla-
ger ausheben. Dank der bleifressenden Geg-
ner ist das gar nicht so einfach, selbst auf
dem normalen Schwierigkeitsgrad. Aber wir
gehen nicht einfach so drauf, Rot, Schwarz,
Abblende oder dergleichen. Nein, in einer ge-
skripteten Sequenz schleppen uns die Ubel-
manner in den hiibsch treffend benannten
»Kill Roomg, also den Tétungsraum und
hangen uns an den Beinen auf, um uns ge-
niisslich zu résten. In letzter Sekunde kénnen
wir uns (ebenfalls in einer nicht beeinfluss-
baren Skripsequenz) befreien und unseren
Peiniger abmurksen. Aber zu spat, schwer
verletzt kippen wir aus den Latschen, gleiten
ins Nirwana ... beziehungsweise zum Selbst-
defibrillationsbildschirm. Wir kénnen uns
namlich per Minispiel wiederbeleben. Dazu
miissen wir nur im richtigen Moment eine
Taste driicken. Schon bekommen wir einen
vitalisierenden Stromschlag und stehen wie-
der aufrecht. Nach wie vor mit der lausigen
Pistole in Hinden. Denn die Waffen unserer
Widersacher verschwinden ohne Erklarung
vor unseren Augen. Mehr als befremdlich,
immerhin versucht Rage eine in sich schlus-
sige Welt zu erschaffen. Doch das dadurch
fadenscheinig wirkende Waffensystem
schreibt vor, dass wir uns bessere Knarren
und bessere Munition verdienen oder bei

Gebrauchtkaufer durfen

nicht in den Tunnel.

Handlern kaufen. Dass wir uns auch aus ge-
sammeltem Zeugs selbst Bandagen oder Ein-
mal-Sprengdietriche basteln kénnen (ent-
sprechende Bauanleitungen vorausgesetzt)
erscheint dagegen stimmig und motiviert
uns, in jeder Ecke zu stébern.

Nachdem wir die Banditen allesamt erledigt
haben, untersuchen wir noch ein wenig die
Umgebung und staunen entsetzt Bauklétze,
als wir einen Tunneldeckel finden, der uns
bei ndherer Betrachtung offenbart, er sei
nur mit dem entsprechenden DLC zu 6ffnen.
Wir sind gerade mal 15 bis 20 Minuten im
Spiel unterwegs und id Software prasen-
tiert uns jetzt schon einen Hinweis auf zu-
satzliche Kaufinhalte? Dreist! Tim Willits,
Creative Director bei id Software, klart auf:
Beim vermeintlichen DLC handelt es sich
gar nicht um einen richtigen DLC. Erstkaufer
des Spiels bekommen eine Reihe von Codes,
die sie eingeben miissen, um beispielsweise
in den Tunnel zu gelangen. Menschen, die
Rage gebraucht erstehen, miissen fiir die
Tunnel dann extra latzen, weil diese Codes
dann ja bereits verbraucht sind. So will sich
id ein Stiick vom Gebrauchtspielkuchen ab-
schneiden. Verstandlich, trotzdem doof.

GameStar 10/2011



Nach ein paar weiteren Auftragen fiir Dan,
Dans Nachbar und den Mechaniker diirfen
wir endlich in unseren frisch verdienten
Buggy einsteigen. Und gleich das erste Ren-
nen bestreiten. Auf einem kleinen Rundkurs
brettern wir gegen die Zeit, schaffen die
Vorgabe locker und fiihlen uns nun gestahlt,
um in die nachste groRere Stadt aufzubre-
chen. In Wellspring sollen wir Biirgermeis-
ter Clayton eine Nachricht von Dan liber-
bringen. Der Weg nach Wellspring ist nicht
weit, aber gefahrlich. Und unser Buggy
kann bisher nur eines: schnell fahren. Man
rat uns zur »Augen zu und durch«-Variante,
also Gas zu geben und geniigend Abstand
zu moglichen Verfolgern zu halten. Dass der
Rat keine hohle Phrase ist, bemerken wir
recht schnell. Gleich drei Banditenbuggys
klemmen sich an unsere Wiistenschleuder,
riesige Geschiitztiirme am Wegesrand bal-
lern aus allen Rohren. Doch wir schaffen es
bis Wellspring, auch wenn unser Vehikel
dank der Treffer mittlerweile qualmt wie

eine altersschwache

Lok und dringend

bei einem Mechani-

ker repariert werden

muss — natlirlich gegen Bares.

Wellspring, das merken wir schnell, ist deut-
lich groRer als Dans kleine Siedlung. Da gibt
es unter anderem einen Klamottenladen,
Gliicksspiel am Wegesrand, einen Sheriff,
eine Garage fiir unseren Sandflitzer und
eine Art Wettbiiro, in dem wir uns fiir Ren-
nen anmelden und neue Ausristung (Waf-
fenaufsatze oder Geschwindigkeits-Boosts)
flir unseren Buggy gewinnen kdnnen. Wir
verlaufen uns sogar, finden aber schlief3lich
den Biirgermeister in seinem Biiro.

Wir tiberreichen dem Ortsvorsteher Dans
Brief, bekommen anschliellend zu horen,
dass wir uns gefalligst mal was Gescheites
anziehen sollen, traben zum ortlichen Kla-
mottenhandler und erstehen eine von drei

Um zligig durch die
apokalyptische Welt
zu kommen, versorgt
Sie Rage recht bald
schon mit einem
flinken Buggy.

moglichen Riistungen, die jeweils spezielle
Vorteile bringen. Unsere Wahl fallt auf den
Fummel, der am besten Schaden absorbiert.
Was sollen wir auch sonst nehmen, wo alle
paar Meter auf uns geschossen wird?

Dann sind die zwei Stunden schon rum und
wir verlassen die Rage-Welt. Nicht maflos
enttduscht, nicht entsetzt, aber auch noch
nicht libermaRig begeistert. Mal schauen,
vielleicht entfaltet sich die wahre Qualitat
von Rage erst ab Stunde 3.

Kein
| Meilenstein

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Es ist nicht so, dass mir Rage nicht gefallen
hatte. Im Gegenteil, die Landschaft sieht gi-

Ego-Shooter NI

Uberall in Rage treffen Sie auf
krude Gestalten. Dieser Typ hat sich
mit Tierschadel und Geweih ge-
schmiickt, um méglichst angstein-
floRend zu wirken.

gantisch gut aus, sie Iadt mich zum Erkun-
den ein. Und das Art Design ist einfach

lUber jeden Zweifel erhaben. Aber vieles
wirkt einfach nicht zu Ende gedacht. Die
verschwindenden Waffen zerstéren die Illu-
sion. Dass ich zu Beginn zweimal ins glei-
che Lager muss, um sogar teilweise an den
gleichen Stellen Banditen umzupusten, er-
scheint mir wie eine faule Ldsung. Und dass
Kopfschiisse bei Billig-Gegnern erst dann
effektiv sind, wenn ich dicke Munition und
dicke Waffen in den Handen halte, ist weit
davon entfernt, befriedigend zu sein. Ich
glaube kaum, dass id Software die Fehler
und Fehlerchen noch bis zum Release aus-
biigelt. Und deswegen glaube ich, dass
Rage zwar ein sehr guter Shooter, aber
nicht der Meilenstein wird, den sich manch
einer gewlinscht haben mag.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 10/2011

Rage - so nennt sich eine deutsche Metal-Band. Gegriindet wurde die Kombo unter dem Namen Avenger. 61
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\ Meuchelmoérder wie dieser
Geselle finden in der intriganten
L Adelswelt von Dishonored viel
r” Arbeit. Auch die ehemalige
Auftraggeberin des Helden, eine
Prinzessin, fiel einem Attentat
zum Opfer. Der Held wird des
Mordes verdachtig — und muss
seinen Ruf reinwaschen.

s 45

Eine Portion Bioshock, die Essenz von.Deus E){ und eine Prise'Half-Life 2:

Starken

+ spannendes Szenario
+ vielfaltige Losungswege
+ motivierende Upgrades

Schwachen

- Balanciert Arkane die L6-
sungswege sorgfaltig aus?

Man sieht Dishonored seineizielen Vorbilder an - macht aber nix, weil hochklassige
ZUtaten nOCh kein GeriCht Verdorben haben. Von Stephan Freundorfer und Michael Trier

Angeschaut

or knapp einem Jahr haben
wir dariiber berichtet, wie die
franzésischen Arkane Studios
ihr letztes Projekt, nun ja, in
den Sand gesetzt haben. Der
Ego-Shooter The Crossing
sollte die Grenze zwischen Solo-Kampagne
und Multiplayer-Schlachten verwischen, fand
aber keinen Publisher — und wurde einge-
stellt. Doch nur zwei Monate nach unserem
Artikel schluckte das wachsende Bethesda-

Imperium die talentierten Entwickler, die nun
ihr nachstes Werk enthiillt haben: Auf der
Quakecon prasentieren die Chefdesigner
Harvey Smith und Raphael Colantonio das
First-Person-Abenteuer Dishonored. Wir sind
gespannt, schlieflich haben Smith und Co-
lantonio Werke wie Deus Ex, Thief 3, Arx Fata-
lis und Dark Messiah of Might and Magic in
ihrer Biographie stehen. Wenn also Adel ver-
pflichtet, dann sollte hier ein durch und durch
blaubliitiges Spiel auf uns warten.

Genre: Actionspiel Publisher: Bethesda Entwickler: Arkane Studios (Arx Fatalis, GS 08/02: 84 Punkte)
Termin: 2012 Status: zu 50 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7514

Schon der erste Eindruck der Spielwelt fes-
selt mit Bildgewalt: Vom Ufer einer Wasser-
stralle aus erspaht der Held ein riesiges
Frachtschiff, das von Mowenschwarmen
flankiert einen Wal transportiert. Die Mee-
ressauger sind elementar fiir die Wirtschaft
dieser Welt, die aus vier Inseln in einem riesi-
gen Ozean besteht. Aus Walen wird Ol ge-
presst, das Maschinen antreibt, und das eine
viktorianische Gesellschaft innerhalb kurzer
Zeit ins Industriezeitalter katapultiert hat.

Y

In der linken Hand fihrt der Held Schusswaffen wie die Armbrust (links), in der rechten eine Klinge fiir die haufigen Fechtduelle (rechts).

62

Der Ausdruck »viktorianisch« bezieht sich auf die britische Gesellschaft unter Kénigin Viktoria (1837 - 1901).
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Die Tallboys — mit Flam-
menwerfern bewaffnete
Stelzen-Wachter — erinnern
stilistisch stark an die Com-
bine-Strider aus Half-Life 2
(rechts). Kein Wunder, denn
fur beide zeichnet derselbe
Kiinstler verantwortlich.

Fossile Brennstoffe gibt es nicht, wohl aber
mit Strom aus Wal-Ol-Batterien angetriebene
Apparate, die vornehmlich dazu dienen, den
Spieler am Fortkommen zu hindern. Blitzan-
lagen riegeln Durchgange ab, schwebende
Lautsprecher schlagen Alarm, Geschiitztiirme
liberwachen die Umgebung. Anhand dieser
Sicherheitsanlagen lasst sich das Dishonored-
Spielprinzip schon ganz gut erklaren.

Meist ist es ratsam, Konfrontationen mit
Selbstschussanlagen und Wachen aus dem
Weg zu gehen. Denn der Spieler ist ein
Schleicher, einst Bodyguard einer Prinzessin
und nun, nach deren gewaltsamem Tod, als
Hauptverdachtiger auf der Flucht. Seine
Aufgabe besteht folglich darin, den wahren
Schuldigen zu finden und die verlorene Ehre
wieder herzustellen. Womit auch der Titel
Dishonored, zu Deutsch »Entehrt«, erklart
ware. Auf seiner Ermittlertour handigen die
Entwickler ihrem Schiitzling nur eine Hand-
voll unterschiedlicher Waffen aus, die wun-
derbar ins mechanisch-futuristische Steam-
punk-Design passen, dessen technologische
Vorbilder im England des 19. Jahrhunderts
beheimatet sind: Steinschlosspistole und

Armbrust sind zwar praktisch, machen aber
keine Ein-Mann-Armee aus dem Spieler.

Schleichen und Tarnen hat also Vorrang vor
Ballern und Hauen. Um im Verborgenen zu
bleiben, muss man den unteren Bildrand im
Auge behalten, denn der gibt Auskunft tiber
den aktuellen Sichtbarkeitsstatus. Feine
weile Linien deuten zudem an, wo Gegner
lauern. Unbedarfte Feinde lassen sich hin-
terhaltig und ziemlich brutal mit der Klinge
niederstrecken. Nach der Tat wird das Opfer
in einer dunklen Ecke oder einem gusseiser-
nen Miillcontainer entsorgt. AuBerdem darf
der Held durch Schliussellocher linsen, um
Raume auszuspahen oder Gesprache zu be-
lauschen. Oder er hackt per gestohlener
Blaupause die von Wal-Elektrizitat gespeis-
ten Sicherheitseinrichtungen, um sie dann
gegen ihre Erbauer zu richten - Dishonered
wird viel Spielraum fiir gewieftes Vorgehen
und anschlieRende Schadenfreude bieten.

Man merkt schon: Der Prasentation auf der
Quakecon mangelt es nicht an Déja-vus. Zu
Deus Ex und Thief gesellt sich dann noch
ein bisschen Half-Life 2. In einer Sequenz

wird der Spieler von »Tallboys« angegriffen,
gepanzerten Wachtern auf zwei Stelzenbei-
nen, die mit ihrem bizarren Gestakse an
Valves Meisterwerk erinnern. Das ist kein
Zufall, sondern liegt am Designer: Viktor An-
tonov ist der Art Director fiir Dishonored,
Steampunk ist sein Lieblingsgenre — und die
Architektur sowie die Technik der Combine-
Feinde aus Half-Life 2 waren sein Werk.

Die groRte Inspirationsquelle fiir Dishono-
red ist aber wohl Bioshock 2, an dem die Ar-
kane Studios mitgearbeitet haben. Neben
der Atmosphare der zukunftspessimisti-
schen, also dystopischen, Alternativwelt er-

Schleichen schlagt
SchieBen.

innern vor allem spielerische Aspekte an
den Unterwasser- Trip. Die beiden Hande
des Spielers sind namlich nicht nur mit Waf-
fen bestiickt: Wahrend die Rechte stets den
Griff eines Degens umfasst — Nahkampfe
sind haufig und erwiinscht — darf der Held
seine Linke entweder mit einer Schusswaffe

Der dekadente Adel ladt sich schon mal ein paar kaufliche Damen ins Anwesen (links) und reist in gepanzerten Fahrzeugen (rechts).
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Steampunk verbindet den Lebens- und Kunststil des 19. Jahrhunderts mit dampf- oder zahnradgetriebener Mechanik.
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Arx Fatalis (2002)

Hintergrund Die Arkane Studios

Nachdem die Arkane Studios 1999 im fran-
z0sischen Lyon gegriindet werden, ist es
drei Jahre lang relativ still um den Entwick-
ler - bis 2002 das stark an den Rollenspiel-
Klassiker Ultima Underworld erinnernde

Arx Fatalis (GS 08/02: 84 Punkte) erscheint.

Darin erwacht der Held ohne Erinnerung in
einer unterirdischen Welt und muss spater
die Wiedergeburt des Chaos-Gottes Akbaa

verhindern. Die damals sehr hiibsche Grafik

und der gute Sound sorgen fiir eine dichte
Atmosphare, die linearen Levels und die
spannende Story heben Arx Fatalis ange-
nehm von anderen Rollenspiel-Schwer-
gewichten wie Morrowind ab.

Im August 2005 kiindigt Arkane dann das
Fantasy-Actionspiel Dark Messiah of Might
and Magic (GS 12/06: 90 Punkte) an, das

auf Basis der Source-Engine (Half-Life 2) vor

allem mit beeindruckender Physik, schmu-
cker Grafik und tollem Sound imponiert.
Neben der Technik tiberzeugt auch die
Spielmechanik: Durch ein einfaches Talent-
system lasst sich der Charakter an die Vor-
lieben des Spielers anpassen. Egal ob als

tédlicher Leisetreter, schwertschwingender

Kraftprotz oder Eis, Feuer und Blitze ver-
schieBender Magier, jede Situation im Spiel
lasst sich auf mehrere Arten I6sen.

Anfang 2007 enthiillen die Arkane Studios
ihr nachstes Projekt: Der ambitionierte Ego-
Shooter The Crossing soll Solo-Missionen
und Multiplayer-Schlachten verschmelzen.
So kann man jederzeit in die Einzelspieler-
Partie eines anderen Spielers springen und
einen der computergesteuerten Gegner
tibernehmen. Falls der »Wirtskorper« stirbt,
wechselt man einfach zum nachsten Wi-
dersacher. AuRBerdem soll es Schlachten-Le-
vels geben, also in die Solo-Kampagne ein-
gewobene Multiplayer-Partien. Als Szenario
dient ein alternatives Paris des 21. Jahrhun-
derts, in dem Elitepolizisten gegen die herr-
schenden Tempelritter kimpfen. Doch weil
sich kein Publisher findet, der das innova-
tive und spannende Projekt finanzieren will,
muss Arkane die Arbeit an The Crossing
Mitte 2009 aufgeben.

Um sich tiber Wasser zu halten, akzeptieren
die Franzosen wahrend und nach der Ent-
wicklungszeit von The Crossing immer wie-
der Auftragsarbeiten, beispielsweise wirken
sie an den Multiplayer-Modi von Call of
Duty: World at War und Bioshock 2 mit. Im
Sommer 2010 werden die Arkane Studios
dann von ZeniMax Media, der Mutter-Ge-
sellschaft von Bethesda, ibernommen -
und arbeiten seitdem an Dishonored. I

oder einer libernatiirlichen Fahigkeit best-
cken. So reif3t ein WindstofR Wachen von
den Beinen, eine Art Rattenbombe schickt
einer ganzen Gegnergruppe ein Rudel ge-
fraRiger Nager auf den Hals. Ein anderes Ta-
lent verlangsamt kurzfristig die Zeit - die
Bullet-Time ldsst griiRen.

Bau dir eine Rattenbombe!

Diese mana-zehrenden Sonderfahigkeiten
bringen Abwechslung und unterschiedliche
Loésungsansatze: Dringt man durch die Hin-
tertiir in ein Geb3ude ein? Oder gelangt
man mit einer Kombination von Sprung-
und Zeitstopp-Fahigkeit aufs Dach? Oder
soll man doch lieber von einer Ratte Besitz
ergreifen (mit der »Possess«-Fahigkeit kon-
nen wir in die Korper von allerlei tierischen
und menschlichen Wesen schliipfen) und
mit ihr durch ein Abwasserrohr trippeln?

FEW FMFORCED

DUSK UNTIL SAWN
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Die Wahl beruht dabei nicht nur auf den ei-
genen Vorlieben, sondern auch darauf, wel-
che Fahigkeiten der Protagonist beherrscht.
Die libernatiirlichen Talente lassen sich im
Unterschlupf, einem Pub, mehrstufig aus-
bauen, als Upgrade-»Wahrung« dienen ein-
gesammelte Knochenrunen.

So lassen sich Waffen, Fahigkeiten und Levels
in allen erdenklichen Kombinationen nutzen,
Probleme meist auf mehreren Wegen l6sen.
Harvey Smith erzahlt von einem interessan-
ten Lésungsweg, auf den ein hauseigener
Betatester wahrend des Spiels gekommen
sei: Um eine Feindgruppe zu erledigen, ge-
gen die der Spieler mit normalen Waffen kei-
ne Chance hatte, kann man eine selbst ge-
baute Fernlenk-Bombe nutzen. Dazu braucht
man eine »Blade Mine« (eine Art Haftmine),
die bei der Explosion scharfe Mini-Klingen
ausspuckt. Dann sucht man sich eine Ratte,
halt die Zeit an, pflanzt dem Nager die Mine

In manchen Stadtteilen
wiitet die Pest, deshalb
herrscht dort Ausgangs-
sperre. Kein Problem,
schlieBlich lassen sich die
Wachen umschleichen.

Das Adjektiv »arkan« bedeutet »geheim haltend«. Politik hinter verschlossenen Tiiren bezeichnet man auch als »Arkanpolitik«.

auf den Riicken, schliipft in seinen Korper,
tapst mit ihm in die Gegnermenge, verlasst
den Rattenleib wieder, l3sst die Zeit weiter-
laufen — und bumm! Problem gel6st.

Wer hdufiger derartige Gemetzel verur-
sacht, kann librigens vor einem handfesten
Problem stehen: Mérderische und destrukti-
ve Losungen erhéhen den »Chaos«-Wert des
Helden. Das wiederum wirkt sich auf das
Verhalten der computergesteuerten Charak-
tere aus, die unter Umstanden nicht mehr
mit dem Spieler kommunizieren - oder ihn
sogar an die Wachen verpfeifen. Anderer-
seits soll es moglich sein, Dishonored ohne
einen einzigen Mord zu beenden. So bestim-
men die spielerischen Entscheidungen auch
das Ende der Story, es soll mehrere Schluss-
sequenzen geben. Fiir Wiederspielwert diirf-
te also gesorgt sein. Wir sehen aber zu-
nachst mal freudig dem ersten Anspiel-Ter-
min entgegen. Stephan Freundorfer /

Uberraschungs-
kandidat

Stephan Freundorfer
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Dishonored ist ein Titel, den man auf der
Rechnung haben sollte. Die Nahe zu zahl-
reichen Genre-Klassikern ist frappierend.
Aber warum das Rad neu erfinden, wenn
man genauso gut die besten Zutaten er-
probter Hits verschmelzen kann? Umso
schoner, wenn das Ergebnis sich anhort, als
habe da jemand geduldig das Ohr ganz nah
an den Foren gehabt, um mit spitzem Blei-
stift all die »Ach, war das toll«-Nostalgie-
diskussionen zu notieren - und anschlie-
Rend in Programmcode umzusetzen.
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LYW Das Test-Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen The Wire (DVD). Eine der
besten Polizei-Serien. Anschauen.

Zuletzt gelesen »Wir sigen uns die Beine
ab und sehen aus wie Gregor Gysil« (Wiglaf
Droste). Hahaha & hihihi + Doppel-rofl!
Zuletzt gedacht Erst Deus Ex: Human
Revolution, dann Panzer Corps, hach, was
fiir ein herrliches verregnetes Wochenende.
Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution GroBartige
Story, dichte Atmosphdre, knisternde Span-
nung. Allerdings auch Nerv-Potenzial.

Tropico 4 Nicht gespielt
Limbo Hiibsches Indie-Spiel mit eigenem
Stil. Mir personlich etwas iiberbewertet.

SO0

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Mad Meng, Staffel
2. Gottchen, was die da wegrauchen!
Schlimm! Aber sonst super.

Zuletzt gelesen Die neue Mare. Immer
wieder ein Genuss.

Zuletzt gedacht Ich hétte schon viel friiher
mal God of War spielen sollen. Mei, ist das
super!

Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution Spiel mit
guter Handlung und Deus Ex im Namen?
Fiinf Sterne!

DDA DA DA DA

Tropico 4 Nicht gespielt.

Limbo Hinterldsst eine ganz seltsame, aber
seltsam angenehme Stimmung.

66

Daniel Matschijewsky,
Redakteur

danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Der Herr der Ringe« auf
Blu-ray. Immer wieder ein Erlebnis.

Zuletzt gelesen Immens lautes Gamescom-
Getose.

Zuletzt gedacht Ich wiisste gern, was

mein 50-Zoll-Fernseher dazu sagt,

dass ich kiirzlich einen SNES an ihn
angeschlossen habe.

Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution Fiir mich
allein wegen der Story ein Hit.
OSSO

Tropico 4 Gut, aber war noch nie mein Spiel.

SO0

Limbo Zeigt eindrucksvoll, wie man Spiele
mit Seele entwickelt.

SO0

GameStar-Leser fragen

Petra Schmitz*

Wie haltst du's als einzige Frau in die-
sem Mannerhaufen aus?

Layouterinnen, Assistentinnen — alles Frauen.
Mit denen kann ich mich prima iiber Mode
oder Beinenthaarung unterhalten, sollte mir
mal der Sinn danach stehen.

Wie kamst du eigentlich zum Spielen?

Meine Eltern haben mir, da war ich zehn oder
elf, so ein kleines LCD-Spielchen mitgebracht.
Darin musste man Regentropfen mit einem

umgedrehten Schirm auffangen. Damit war's
passiert. Ich glaube, meine Eltern haben sich
noch lange iiber dieses Mitbringsel gedrgert.

Was ist dein bestes Spiel aller Zeiten?

Ist es nicht immer das, was einem zuletzt die-
se wohligen Schauer iiber den Riicken gejagt,
diese Euphorie ins Hirn geschossen hat? Okay,
also wenn ich mich entscheiden miisste, dann
ist es ... boah, ich weiB es nicht. Echt nicht!

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Two and a half Men«
Zuletzt gelesen Die Gamescom-Berichter-
stattung der Kollegen.

Zuletzt gedacht F1 2011 kénnte richtig

gut werden.

Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution Wenn ich
Story vor Mechanik stelle, dann wiirde ich
es vielleicht auch super finden. Aber es ist
ein Spiel und kein Film.

SO0

Tropico 4 Vielleicht griinde ich diesmal
meine eigene Bananenrepublik.

OO0

Limbo Nicht gespielt.

W |

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The next three days«
(DVD). Russel Crowe ist ein Unsympath, aber
hier hat er mir gefallen.

Zuletzt gelesen George R.R. Martin,
»Game of Thrones«. Super! Und jetzt hab
ich noch vier weitere Biicher vor mir!
Zuletzt gedacht Warum bekomme ich
ausgerechnet dann ein zweites Kind, wenn
Rage, Modern Warfare 3 und Battlefield 3
zum Test anstehen? Ich will arbeiten!
Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution Technisch
enttduschend, trotzdem absolut fesselnd.

SO0

Tropico 4 Nicht gespielt.

Limbo Mal wieder ein richtiges »Spiel«.

QOO0
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Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »(Castle, Staffel 2.
Eigentlich immer derselbe Mordschmumpf,
aber mit perfekt besetzter Hauptrolle.
Zuletzt gelesen Gamescom-News.
Zuletzt gedacht Wo ich gerade »Tiny
Tower« auf dem iPhone spiele: Kann bitte
jemand ein Remake von Sim Tower entwi-
ckeln? Das war namlich super!

Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution

Story > Grafik, Deus Ex > Crysis.
SOTSU

Tropico 4 Warum nicht gleich so?

QOO0

Limbo Schdn, aber Braid war schoner.
Wegen seiner Story.

SO

Florian Klein,

Redakteur

florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die Gamescom-Prasenta-
tion des Spiele-Streaming-Providers Onlive.
Zuletzt gelesen Streaming-Infos.

Zuletzt gedacht Falls Spiele kiinftig
gestreamt werden, brauchen wir nur noch
Mini-Rechner mit Internet-Anbindung. Was
mache ich dann als Hardware-Redakteur?
Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution Fantastisch,
aber technisch wdre mehr drin gewesen.
SO0

Tropico 4 Nett, aber ich bleibe bei Eve On-
line. Das hat komplexere Warenkreislaufe.

DO

Limbo Wunderbar, aber warum hab ich
noch mal eine Geforce GTX 580 im Rechner?

GameStar 10/2011

Hendrik Weins, Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Social Network, nicht
sehr aufschlussreich, wenn wohl weniger
als die Halfte der Wahrheit entspricht.
Zuletzt gelesen Horbuch »Das Lied von Eis
und Feuer« — spannend geht anders.
Zuletzt gedacht Wenigstens kann ich mir
von meinen Aktien noch ein Eis kaufen.
Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution Nichts iiber-
trifft in meinem Kopf den ersten Teil, aber
zumindest kommt der neue nah dran.
QOO0

Tropico 4 SO baut man ein Ferienparadies
— horst du mich Robinson?

SO0

Limbo Ein Kleinod, aber warum miissen's
Spinnen sein? Warum keine Hamster?

SO0

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Herr der Ringe« (Blu-
ray). Immer noch so super wie damals.
Zuletzt gehort Natiirlich den Bundesliga-
Start. Und irre Magath-Transfers.

Zuletzt gedacht In den letzten Monaten
habe ich immer weniger Blockbuster und
immer mehr Indie-Games gespielt. Woran
das wo liegen mag?

Meine Meinung zu:

Deus Ex: Human Revolution SchieBen wird
bestraft? Mir egal, kann ich eh nicht!
OSSO

Tropico 4 Genau so hatte ich mir schon Teil
3 vorgestellt. Aber besser spt als nie.
SO0

Limbo GroBe Kunst! Aber nichts fiir Leute
mit Spinnen-Phobie.

SOOO0

Das Test-Team @RI
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Kai Schmidt

Wenn Kai eines mag,
dann Helden und Co-
mics. Oh, Moment,
das sind ja schon zwei
Dinge. Na ja, jeden-
falls hat sich Kai mit
Batman: Arkham City
und Borderlands 2 ge-
nau die passenden
Spiele angeschaut.

Jochen Gebauer
Eigentlich ist Jochen
genauso nett, unauf-
fallig und pflichtbe-
wusst wie Lilli aus
Harveys neue Augen.
Wahrend aber in Lillis
Umfeld standig Men-
schen sterben, schreibt
Jochen lediglich erst-
klassige Tests. Puh.

Martin Deppe

Martin mag nicht nur
Aufbaustrategie, son-
dern auch Spiele mit
»o« am Ende. Da ka-
men Anno und Tropico
wie gerufen: Das erste
durfte Martin erst-
mals ausprobieren,
das zweite hochgradig
begeistert testen.

Stephan Freundorfer
Gerade frisch aus dem
Urlaub zurlick reiste
Stephan sofort nach
Dallas — und dann wei-
ter nach Tamriel. Auf
der Quakecon durfte
er namlich als erster
deutscher Journalist
Skyrim anspielen.

Patrick C. Liick

Kaum jemand weil,
dass das »C.« in Pa-
tricks Namen fiir
»Charakter« steht.
Was wohl daran liegt,
dass das gelogen ist.
Trotzdem durfte er
diesen Monat gleich
drei Tests schreiben, in
denen dieses Wort
vorkommt.

Christof Zurschmitten
Als er im deutschen
Oblivion einen »Schw.
Tr.d.Le.en.-W.« trank,
rief Christof: »Das
hatte ja selbst ich bes-
ser Uibersetzen kon-
nenl« Und schrieb
postwendend einen
Report tiber Fan-Loka-
lisierungen.

* Im ndchsten Heft: Michael Graf. Welche Fragen haben Sie an Michael? Schreiben Sie an team@gamestar.de! 67



Genre-Charts

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

Grafik

Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Leveldesign /
Charaktere

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

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Portal 2 Action-Denkspiel | Electronic Arts/Valve 06/11 91
GTA 4: Episodes from L.C. Actionspiel Rockstar 06/10 91
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 05/11 90
Dead Space 2 Actionspiel Electronic Arts/Visceral Games 03/11 90
Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 06/10 90
Battlefield: Bad Company 2 | Multiplayer-Shooter Electronic Arts/Dice 04/10 90
Left 4 Dead 2 Multiplayer-Shooter| Electronic Arts/Valve 02/10 88
Assassin’s Creed: Brotherhood | Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 05/11 87
Batman: Arkham Asylum Actionspiel Eidos/Rocksteady 11/09 87
Darksiders Actionspiel THQ/Vigil 11/10 86
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision/Treyarch 01/11 85
Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K (zech 10/10 85
Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10 85
Bioshock 2 Ego-Shooter 2K Games/2K Marin 04/10 85
Stalker: Call of Pripyat Ego-Shooter bitComposer Games/GSC 12/09 85
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Abenteuer'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Charaktersystem /

Teamwork
Kampfsystem /

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

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

Monkey Island 2 SE Adventure LucasArts 09/10
Age of Conan: Rise of the G. | Online-Rollenspiel | Deep Silver/Funcom 08/10
World of Warcraft: Catadlysm | Online-Rollenspiel | Blizzard/Blizzard 02/11
Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10
Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 03/10
The Witcher 2 Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 07/
Rift Online Rollenspiel | Trion 05/11
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 04/11
Lost Horizon Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/10
10 Risen Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 11/09
1 Harvey’s Neue Augen Adventure Rondomedia/Daedalic 10/11
12 Runaway: A Twist of Fate Adventure Crimson Cow/Pendulo Studios 01/10
13 Two Worlds 2 Rollenspiel Topware/Reality Pump 01/11
14 Drakensang: Am Fluss d. Zeit | Rollenspiel Dtp/Radon Labs 03/10
15 Black Mirror 3 Adventure Dtp Entertainment/Cranberry 03/11
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
StrateEI E'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Balance
Atmosphére
Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten
Kampagne /
Endlosspiel

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

1 Anno 1404: Venedig Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 04/10 93
2 Starcraft 2 Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 10/10 90
3 Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10 89
4 Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft/Blue Byte 06/10 88
5
6
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Total War: Shogun 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/11 87 10
7 Dawn of War 2: Retribution | Strategiespiel THQ/Relic Entertainment 04/11 86 9 10 8
8 Panzer Corps Rundenstrategie | Matrix Games/ The Lordz Games 09/11 85 10 8
9 Napoleon: Total War Strategiespiel Sega/Creative Assembly 04/10 84 10 7
10 King Arthur Strategiespiel Ubisoft/Neocore 03/10 82 9 9
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel
Sport'Cha rts die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Atmosphére
Bedienung
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Dirt 3 Rennspiel Deep Silver/Codemasters 07/1 90
Fifa 11 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/10 90
Pro Evolution Soccer 2011 | Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/10 90
NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports/Visual Concepts 12/10 90
F12010 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 11/10 89
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GameStar

Platin-Award

NG :

Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint es\\\‘

,

o Allgemeines "

wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopierschutz Be- % ]
N T

sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann
weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin.

9 Spielverlauf und Genre-Check
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,
wie sich der SpaB3 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.
Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent-
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung
zeigen wir durch Balken an. So iiberpriifen Sie, ob sich das
Spiel mit Ihren individuellen Vorlieben deckt.

9 Multiplayer-Modus
Der Multiplayer-Modus eines Spieles flieBt nicht in die
Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es sei
denn, das Spiel ist ein reiner Multiplayer-Titel. AuBerdem
finden Sie hier Details zu den jeweiligen Spielmodi.

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.
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fiir herausragende Sto

ﬂ')uke Nukem

TERMIN 10.6.2011

PREIS 45 Euro

usk ab 1

Ego-Shooter

rorever

2K Games
Gearbox

Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1DVD,

8 Seiten Handbuch
Steam

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK ACTION

»Nach der anfanglichen Retro-
Begeisterung lisst der Spai3
schrittweise nach.«

SZENARIO realistisch I
FREIHEIT linear - I

HANDLUNG einfach N

GEWALT keine I
SPIELABLAUF Action I

fiktiv
offene Welt
komplex
brutal
Taktik

MULTIPLAYER

passable Beleuchtung @ hakelige Animationen
@ Spielfiguren wiederholen sich oft @ matschige Texturen
°

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch, Team-Deathmatch, King of the Hill und
apture the Flag (jeweils 8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein
RVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden WERTUNG Ausreichend

»Technisch schwaches 0ld-School-Geballer ohne Herausstellungsmerkmale.
Hachstens aus Nostalgiegriinden fiir ein paar Stunden nett.«

6/10

schlechte Unscharfe- und Filmkomeffekte

N, T —

e PC-Konfiguration

gorien. Mi e
dass es SpaB macht. Standard: Flissjg, abernicht mit vollen
Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details.

e SpielspaB3-Wertung

Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi-
tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen.

iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf!
80 bis 89 Sehr gut; reizt das Genre voll aus.
70bis79  Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler.
60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres.
50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken.
10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen.
unter10  Definitiv ein grausames Spiel.

8 Preis / Leistung

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

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

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

bis 1Euro  Sehrgut
bis2Euro  Gut
bis3Euro  Befriedigend
bis4Euro  Ausreichend
bisSEuro  Mangelhaft
dariiber Ungeniigend

Die Systﬁnanforderu ngen des Spiels, eingeteilt in dreﬁ(a = -~ !

PR X P
nimum; Das Spiel lauft mit reduzierten-Details So,— - LEVELDESIGN

fetziger Soundtrack © klassische (englische) Duke-Stimme
mit kultigen Spriichen © gute deutsche Sprecher ... © ... die
jedoch »vorbelastet« sind @ mittelméaBige Audiopositionierung
BALANCE
vier Schwierigkeitsgrade © nettes Ego-Energiesystem
eingebaute Cheats © kein Munitionsmangel
© Schwierigkeitsgrad nicht im laufenden Spiel anderbar
ATMOSPHARE
legendarer Held © nettes Duke-Superstar-Szenario
unkompliziertes Geballer © viele versteckte Gags © Humor
geht im Deutschen gelegentlich verloren @ kiinstlich gestreckt
BEDIENUNG

eingangige Shooter-Steuerung © Kapitel einzeln anwahlbar
© kein freies Speichern © nur ein Spielstand © nur zwei

8/10

8/10

8/10

Waffen im Arsenal 1o
UMFANG
interessante Achievements © coole Dinge zum Freischalten
wie Zeitleiste oder alte Trailer © passable Spielzeit /10

© kaum Wiederspielwert

in Ansatzen zerstorbare Umgebung © nette Schrumpfpas-
sagen @ zu aufgerdumte, sterile Schauplatze @ unsichtbare
Levelgrenzen

Gegner schieBen treffsicher und teils in die Bewegung ...
© ... beherrschen aber keine Taktik @ Schweinepolizisten
rennen tumb auf den Spieler zu

WAFFEN & EXTRAS

coole Waffen wie Schrumpfer oder Eisstrahler © Hilfsmittel
wie Holoduke oder Steroide © kleines Arsenal © keine neuen
Gerdtschaften © moorhuhniges Geschiitzgeballer

STORY

cooler Spiel-im-Spiel-Einstieg @ enttauschendes, offenes
Ende © keine nennenswerten Nebencharaktere
© keine Zwischensequenzen oder Skript-Ereignisse

Core2Dug g4 13,
24400+ AMD, Radeon HDﬂo

{
X 0 BRAM, 6,5GB Fexr,;/me
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LI 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
— Schlag aus. Man muss

-~ | nur auch treffen.

N ——

.—._- | = e, | . :-’ , i - = - i ; ..'
U isl i 30 ziele

Das Logo auf dem Boden verrat: Die Fema, eine US-Behdrde fiir Katastrophenschutz, scheint ihre Finger im Spiel zu haben.

Deus EXx

Human Revolution

Starken

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 rabian 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

In den 70er-Jahren waren sechs Mil-
lionen Dollar noch was wert. Damals
konnte man fiir diese Summe einem
verungliickten Testpiloten zwei bio-
nische Beine, einen Arm und ein
Auge basteln. So zumindest in der
amerikanischen TV-Serie Der Sechs-Millio-
nen-Dollar-Mann. Fiir den gleichen Betrag
bekommt man im Jahre 2027 wahrschein-
lich nur noch einen Zigarettenanziinder-
Bauchnabel. Aber Geld spielt im Falle von
Adam Jensen, dem Helden des Rollenspiel-
Shooters Deus Ex: Human Revolution, keine
Rolle. Der ist 2027 der Sicherheitschef des
Bionik-Konzerns Sarif Industries, und als die
Firma von Terroristen lberfallen und Jensen
schwer verletzt wird, verpasst ihm sein Ar-
beitgeber kurzerhand die neusten Roboter-

70  Square Enix bat uns um Stillschweigen, was die Story angeht, und verriet im Zuge dessen vorweg die wichtigsten Story-Wendungen.

gliedmalien, die seine Forschungsabteilung
hergibt - kostenlos! Dafiir soll Jensen aller-
dings die Drahtzieher des Anschlags ausfin-
dig machen. Und fiir das, was unser Held in
seinem Abenteuer erlebt, braucht er

nicht nur Cyborg-GliedmaRen, sondern
auch ein dickes Fell.

Deus Ex: Human Revolution ist die Fortset-
zung, die sich Fans des ersten Teils seit Jah-
ren gewliinscht haben. Nach dem eher
durchwachsenen Deus Ex 2 setzt Teil 3 wie-
der ganz auf die Tugenden des Serienan-
fangs: ein dystopisches Zukunftsszenario
(SciFi mit negativer Gesellschaftsentwick-
lung), groRe Handlungsfreiheit und eine von
komplexen, aber nicht wirren Verschwo-
rungstheorien vorangetriebene Story. Gera-

Auf DVD: Topspiel-Videos

de die zeichnet das Spiel aus, entsprechend
wenig wollen wir Innen davon verraten.
Deshalb in aller Kiirze: Sechs Monate nach
dem Anschlag wagt sich unser Held erst-

Hier gibt es keine Spoiler!

mals mit seinen Roboter-GliedmaRen auf
die Strallen seiner Heimatstadt Detroit.
Hier merkt er schnell, dass die Zukunft
langst nicht so rosig ist, wie die Werbefilm-
chen seines Arbeitsgebers behaupten: Die
von Sarif Industries als Rettung der Mensch-
heit angepriesenen (und teuer verkauften)
kiinstlichen Organe und GliedmaRen, die so
genannten Augmentierungen, haben die
Nation gespalten. In wohlhabende »Optis«,

GameStar 10/2011
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Die Augmentierungen

! AUGMENTIERUNGEN

: SCHADEL-AUGMENTIERUNGEN '}

] g
= ,‘ i
z—-&“ﬂmh -

Wand durchschlagen
ermoglicht uns —genau
das. Damit kdnnen wir
alternative Routen/mutzen!
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 Verschworung auf die
Spur, die sich bis in die héchsten Regie-
rungsetagen gefressen hat und die Zukunft
der gesamten Menschheit bedroht.

: A i~
e
.
— SR

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

GameS

fiir herausragende Story!

GameStar 10/2011

Der Taifun ist eine verhee-
rende Waffe, die ganze
Gegnergruppen auf ein-
mal ausloscht — nutzlich.
Allerdings ist die Munition
fiir das Gerat 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

CREDITS 10540% NACHSTER PRAXIS 1635

Rollenspiel-Shooter RI3Y

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

: AUGEN-AUGMENT]
| _'JI(:" ™,

' 0/1
¢ RUCKEN-AUGMEN

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

»

L1/ 1 A

¢ HAUT-AUGMENTIE}-

Mit Hilfe des Tarnsystems
huschen wir an Gegnern
vorbei und konnen 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 miissen 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.




LISY M Rollenspiel-Shooter

Bei Gesprachen hilft
uns der Sozial-Opti-

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

FREISPREC

anschlieBend 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 verhdltnismaRig klein, sie liegen
in der GroRenordnung mittlerer Shooter-
Schlachtfelder. In Zeiten eines GTA 4 wirkt
ein Detroit, das nur aus einer Handvoll Stra-
Ben besteht und grade »zufallig« ringsrum
von Verkehrsunféllen 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 Hinterhofe 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 kdnnen 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 tGibereinander und klettern iiber 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 ndmlich 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 hatte 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 kdnnen uns zum Beispiel
mit der Spezialfahigkeit »Wand durchschla-
gen« nicht einfach nach Belieben einen Weg
durch das Level bahnen, stattdessen funktio-
niert dieser Trickimmer nur an ein oder zwei
Stellen pro Abschnitt. Das |dsst das Levelde-
sign streckenweise ziemlich konstruiert wir-
ken. Und dann ist da natdirlich noch der Klas-
siker: die Liiftungsschachte. Seit dem ersten

Technik-Check peus ex Human Revolution

Technik-Tipps

» Bis zu 20 Prozent Leistung gewinnen Sie durch
das Reduzieren der Auflosung. 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 fiinf Prozent Leistung.

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

» Um Nachladeruckler zu vermeiden, sollten
mindestens 2,0 GByte Arbeitsspeicher in 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, SSAQ: Niedrige Qualitdt
Tesselation: an

LEGENDE S

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

So lauft Deus Ex Human Revolution auf lhrem PC

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

Gefore8/9  8800GT  9800GT | 9800GIX
w  Geforce 200 GIS250 ~ GTX260  GTX285 GTX 295
B Geforce 400/500 GIS40 GKAG)  GTUSG)  GIX4TO  GIX4BO  GIKSTO  GTHSED
§ Radeon HD4000 HD4770 | HD4850 ~ HD4870 ~ HD4890 HD4870X2
& Radeon HD 5000 HD5750 ["HDS770"" "HD5850 | HD5870 - HD5970
& RadeonHD 6000 W60 HDGBT0 OGBSO HDGSTO L
B Athlon  X2/4400+ |X2/6000+ [NIIK2260] [NIIX3435N [iIX@6a0N
Phenom I M2550  X3720  X4920  X61050T  X4965  X61090T
Z 2w 00 B B0 B0 EBSO0 ESGD
ﬁ Core 2 Quad Q6600 Q8300 Q9400 Q9650
g  Coei 3540 iS650 5750 7920 {7870 7960
g eitm B0 B30 B0 7260
Bl specherin NS 102 5% (09N 260N INS0720 090 (6T st
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:
unmaglich

Tesselation: an

l_ Fl i

l .
1920X1080, DIRECTX 11, MAXIMALE DETAILS, MLAA
Unter DirectX 11 und mit maximalen Details
bietet Deus Ex atmosphdrische Schatten B
und schone »MLAA«-Kantenglattung B.

3 L lgle o |
1680X1050, DIRECTX 9, MINIMALE DETAILS, KANTENGLATTUNG AUS

Unter DX 9 mit minimalen Details wirkt
die Grafik wegen fehlender Schatten B und
Kantenglattung B wesentlich grober.

72  Detroit ist Schauplatz der Robocop-Filme. Auf die wird im Spiel verwiesen, allgemein gibt es viele Filmanspielungen, finden Sie sie alle?
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Rollenspiel-Shooter RI3Y

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 hdngt ab, wer den Raum lebend verlasst.

Wortgefechte

Befreien

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

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

MIT ZEKE KAMPFEN

Deus Ex hat es wohl kein Spiel mehr gegeben,
wo derart viele derart unlogische Kriechgan-
ge immer zufallig genau da zur Verfiigung
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 StraRe mit
einer Nebenstral3e per Liiftungsschacht ver-
bunden ist, ist dann doch ein bisschen zu of-
fensichtlich absurd: Was bitte schon sollte
denn da geliiftet werden?

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

UPDATE
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dieses Konflikts.

JOSIE BEFREIEN

Keine Chance. Die

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 SpaR, 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-
schlieRend 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 méog-

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

TT—

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

Sache endet hier.

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 ndherer 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 gewdhnungs-
bediirftigen Waffenverhalten und dem hake-
ligen Deckungssystem. Freunde der leisen

Ein groBles Spiel!

Michael Trier
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 Atmosphare atemberau-
bend. Ich habe aber auch nicht die ganze
Zeit zwanghaft nach Logik-Fehlerchen und
ahnlichem gesucht, sondern habe einfach
das Spiel genossen. Deus Ex: Human Revo-
lution lasst Deus Ex wieder auferstehen,
dieses Spiel liefert eine absolut faszinieren-
de Spielerfahrung - wenn man es lasst.
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LISY M 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 hangt: Wenn ich doch
mal Alarm ausldse, muss ich zwangslaufig
neu laden (was ewig dauert!), denn mit der
dann automatisch aufgedrangten Ballerlo-
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
SpaR 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 Atmosphare-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
Bosskdmpfe 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
Ubertriebenen Miihen gemacht, die Sprecher
und die Musik des Spiels sind jedoch durch-
weg groRartig. 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
aulerdem 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, iiber 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 Spiel!),
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. 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 Action

»Spannend bis zum Schluss, hdchstens die Bosse
konnen nerven.«

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

[ GRAFIK |

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

© groBartiger Cyberpunk-Soundtrack © sehr gute Sprecher,
Jensens deutsche Stimme sogar besser als das Original
© mittelméBige Audiopositionierung

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade, im Spiel &nderbar
© Tutorial-Videos @ Schleich-Spielweise klar ertragreicher
als andere @ nervige, iberméchtige Bossgegner

ATMOSPHARE

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

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

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

© abwechslungsreiche Schauplatze
© 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 Flank iffe © Deckungsverhal

WAFFEN & EXTRAS
© aufriistbare Waffen © coole Augmentierungen
© deutlicher Schwerpunkt auf Schleich-Fahigkeiten
© iiberschaubares Waffenarsenal

STORY

© fesselnde Geschichte © viele Wendungen
© Anspiel auf die Vorgénger © Nebeng
der Haupthandlung © unterschiedliche Enden

sind Teil

Core2 Dyo g3
m 4400+ AMD, Radeon fp 0
K 2 GBRAN, 85 GBestpiyy,
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¥ hardwarequ

www.hardware4u.net

ultra silent and
high performance

Gamers Dream Revision 4.1 Air SLI

« Intel Core i5 2400 @ 2700 Extreme
» Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter
» 4GB G.Skill DDR3 1600 CL8
» Asus P8P67 Pro - USB 3.0
« 2x nVidia GTX 560TI @ Ultra - silent
» 1000GB Samsung S-ATA Il
» LG GH-22NS
« Onboard Sound
« Interne Liiftersteuerung
e Lian Li PC-A70FB
« 700W be quiet! Straight Power E8 silent
« Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit
« 2 Jahre Gewdhrleistung

www.hardware4u.net

Bestell-Hotline: 0851-21553690

— BT TEST| ST 052011 LEHUIRNTEST
m Tempo-Tipp TESTSIEGER Top10 Platz 1
ultrasilent and
high performance

+ Intel Corei7 950 @ 980 Extreme « Intel Core i5 2400 @ 2700 Extreme
= Noctua NH-U12P mit 12¢m Liifter
« 6GB G.Skill DDR3 1600 CL8
+ Asus P6X58D-E- USB 3.0
+« AMD HD6870 1024MB @ Ultra - silent
+ 2x 500GB Samsung 5-ATA Il Raid 0
+ LG GH-22NS
« Creative X-Fl Titanium
» Scythe Kaze Master
« LianLi PC-60FN

» Noctua NH-C12P mit 12cm Liifter
+ 4GB G.Skill DDR3 1600 CL8 :
+ Asus P8P67-M Pro - USB 3.0
+ nVidia GTX 560 @ Ultra
+ 500GB Samsung S-ATA I
» LG GH-22NS
+ Onboard Sound

« Interne Liiftersteuerung
« Lian Li PC-A03
+ 580W be quiet! Straight Power E8 CM silent _

= \

« Microsoft Windows 7 ] ab
Home Premium 64-bit

« Microsoft Windows 7 |

Home Premium 64-bit

+ 2 Jahre Gewahrleistung Ny LIAN L « 2 Jahre Gewihrleistung

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufler Light-Serie), Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert.
Alle Systeme sind frei konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Copyright ©@ hardware4u.net - Thomas Eidinger

I Hierbei handelt es sich um ein Angebot der Santander Consumer Bank bei einer Laufzeit von 36 Monaten zu einem effektiven Jahreszins ab 10,9 %.



Aufbauspiel

Tropico 4

GameS

fiir Spieltiefe

Endlich mehr Feedback, endlich klare Zusammenhange, endlich
groBer PrasidentenspafB: Tropico 4 ist das Aufbauspiel, das
Tropico 3 schon hatte sein sollen. vonmartin beppe

Genre: Aufbauspiel Publisher: Kalypso Entwickler: Haemimont (Tropico 3, GS 11/09: 79 Punkte)

Termin: 25.8.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7473 Auf DVD: Test-Video

etzt ist eine Entscheidung gefragt:
SchmeiBen wir heute eine Party, ja
oder nein? Hm, das wiirde unser
Ansehen bei den Freunden und bei %
den jugendlichen Nachbarn erho- .
hen, bei den spieRigen Nachbarn
waren wir aber untendurch. Sei’s

L Krieg gegen das Verbrechen
| Comandante, zeigen wir diesen Verbrechem, was Ordnung

! bedeutet.

B Geben Sie einen Exekutionsbefehl fiir einen Verbrecher heraus.

=

Sie halten den "Nrieq gegen das Verbrechen" fiir eine hohle
Drohung, Wir beweisen fhnen das Gegentell Erschielen Sie
einen - dann wird der Rest seine kriminefle Karriere Giberdenken.

drum: Ja! Soll die Party eskalieren?
Unsere Freunde und der Glaser fanden’s su-
per, die Polizei und die Versicherung diirften
allerdings maulen. Dafiir steigt ein paar
Monate spater die Geburtenrate ...

Mit solchen Entscheidungen missen wir
uns im Aufbau-Politik-Mix Tropico 4 stan-
dig auseinandersetzen - und mit den Fol-
gen. Natirlich nicht als Bewohner einer
popeligen Reihenhaus-Siedlung, sondern
als El Presidente einer fiktiven Tropeninsel.
Das klingt wie ein Traumjob, entpuppt sich
aber als standiger Eiertanz. Denn unsere
Macht ist nicht unantastbar, es gibt tat-
sachlich regelmaRige, igitt, Wahlen! Und
um die zu gewinnen, sollten wir moéglichst
viele Fraktionen auf unsere Seite ziehen:
Umweltschiitzer und Loyalisten, Kommu-
nisten und Kapitalisten, Kirche und Aus-
land. Das hort sich furchtbar trocken an -
aber hey, wir sind in der Karibik, da hat
Politik nix mit Mutti Merkel und ihren
Schlipsschleppern zu tun, sondern mit
Tricksen, Schachern und Gesetze-Biegen.

Intellektueen

il # Annehmen
# Ablehnen
B Schiiefen

Aber fangen wir mal klein an: Das Endlos-
spiel und viele der 20 Kampagnenmissionen
beginnen mit einer Handvoll Hiitten sowie
etwas Infrastruktur und Industrie, in der Re-
gel um 1950. Noch spielt sich Tropico 4 wie
viele andere Aufbauspiele, wir errichten Kli-
nik und Kirche, Sagewerk und Farmen, Erz-
mine und Fischereihafen. So weit, so Anno.
Und Tropico 3, denn im Vergleich zum Vor-
ganger ist das Spielprinzip unangetastet,
auch die Produktionsketten sind weiterhin
sehr simpel. Doch plétzlich ploppen Text-
fenster auf, und lustig gezeichnete Men-

Belohnung: + 30 Ansehen bei Militaristen, - 15 Ansehen bei

_ it'-
» ]
£r,

Eenal Rodriguez

Immer wieder werden wir vor Ent-
scheidungen gestellt. Aber nicht alle
Auswirkungen sehen wir schon vorher.

schen reden, witzig vertont, auf uns ein:
Ratgeber geben Rat (»Das Volk will unter-
halten werden!«), der US-Senator Nick
Richards (!) fordert eine amerikanische Ba-
sis auf unserem Eiland, die russische Agen-
tin Sascha 500 Tonnen Bauxit, die Oko-Akti-
vistin Sunny Flowers mehr Umweltschutz
und General Rodriguez mehr Sold und bes-
sere Wohnungen fiir seine Truppen.

Auch solche Haupt- und Nebenaufgaben
kennen wir aus diversen Spielen. Doch in
Tropico 4 wirkt sich alles glaubwiirdig aus,

Immer mit der Unruhe

Wenn die Insulaner unzufrieden sind, kommt’s zu Demonstrationen.
Die sind gefahrlich, weil derweil die Produktion stillsteht.

In Hartefallen bricht sogar eine handfeste Revolution aus. Hier kiim-
mert sich unser Militar um die bewaffneten Aufstandischen.

76

Das erste Tropico erschien im April 2001 und kassierte ebenfalls 87 GameStar-Punkte.
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Hilfreich: Im Baumenii wird uns
ein Gebaude empfohlen. So finden
auch Einsteiger schnell ins Spiel.

M1 ) Jan 1963 @ %
swom , som |f

0or o NEND

Politik, Wirtschaft und der Aufbaupart sind
eng verzahnt, ohne dass es zu kompliziert
wird. Viele Folgen unserer Entscheidungen
sehen wir schon in den erwahnten Textfens-
tern: Wenn wir die US-Basis bauen, kriegen
wir monatlich Miete. Wenn wir Bauxit lie-
fern, steigern wir unser Ansehen bei den
Russen um 15
Punkte. Wenn

Starken wir die Um-
weltgesetze
+ Aufbau, Wirtschaft und &

o erlassen, bes-
Politik sehr gut verzahnt + sich wi
+ viel Karibik-Flair sertsich wie-
+ schéne Landschaften derum unser
+ standig was zu tun Ruf bei den

Baumkusch-

lern. Das sind
die kurzfristi-
gen Folgen, es
gibt aber auch
langfristige.
Wir haben zum Beispiel die US-Basis gebaut
- die kostet uns namlich nix, und monatli-
che Mieteinnahmen sind ja generell super.
Doof nur, dass die Amis uns etwas spater
»bitten«, auf unserer Insel Atomwaffen tes-
ten zu dirfen. Wir finden zwar Bikinis toll,
aber kein Bikini-Atoll, darum lehnen wir ab.

Schwachen

- kurze Produktionskettchen

Sogar den Touri-Zeppelin konnen wir
missbrauchen: zum Beispiel als Propa-
ganda- oder Spionageapparat.

GameStar 10/2011
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Schon purzelt unser Verhaltnis zu den Amis
auf Vor-Basis-Niveau runter, fortan gibt’s
weniger Entwicklungshilfe. Noch dazu wird
die Miete gestrichen, na super.

Diese Haupt- und Nebenaufgaben mit ihren
nachvollziehbaren Zusammenhangen ma-
chen Tropico 4 deutlich transparenter als
seinen Vorganger. Wir wissen jetzt immer
genau, was zu tun ist - und warum. Zudem
gibt’s weniger Leerlauf, denn bis zu fiinf
Haupt- und Nebenquests kdnnen wir gleich-
zeitig annehmen. Wohlgemerkt gleichzeitig
zum alles beherrschenden Ziel, die Bevolke-
rung auf unsere Seite zu zerren und die
nachsten Wahlen zu tiberstehen.

Ahnlich wie in GTA werden Ereignisse und
unsere Taten im Inselradio kommentiert. Da
bauen wir zum Beispiel unser erstes Wind-
rad, um die Insel mit Okostrom zu versor-
gen. Unser Regierungssprecher-Moderator
briistet sich im Studio gegeniiber der Um-
weltschutz-Tussi mit unserem Sinn fiir den
Naturschutz, doch die kontert trocken: »Sie
meinen das Windrad, das Sie mitten im Kro-
tenschutzgebiet gebaut haben, und dessen
Propeller dem letzten Kokosnussadler den
Kopf gespalten hat?« Der Moderator kiin-
digt flugs das néchste Lied an.

s )|

*
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Aufbauspiel
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Apartment Gebude

In der Kampagne stellen wir uns 20 Missio-
nen, durch die sich ein roter Story-Faden
zieht. Allerdings spielen die Einsatze auf
unterschiedlichen Inseln, jeweils mit ande-
ren Bedingungen und Herausforderungen.
Das eine Eiland hat kaum natiirliche Res-
sourcen und muss zur Touri-Hochburg aus-
gebaut werden. In einer anderen Mission
sollen wir die reichen Bodenschatze unserer
Insel (Salz, Ol, Erz, Bauxit) vergolden, um ei-
nen reichen Ami noch reicher zu machen.
Mit fatalen Folgen, denn bei einem Erdbe-
ben werden Bergleute verschiittet, eine typi-
sche Multiple-Choice-Aufgabe kommt auf
uns zu: Rede halten (steigert Ansehen bei al-
len Bewohnern), das Leben der Manner tiber
das Erz stellen (Erzpreis steigt) oder auf aus-
landische Hilfe vertrauen (bringt 10.000
Dollar Katastrophenhilfe). Chinas Chef Yu Li
bietet uns kurz darauf »Qualitats-Hightech
made in China« an, einen pedalgetriebenen
Bohrer. Wir nehmen an und zahlen 10.000
Dollar. Doch der Bohrer explodiert und 16st
ein noch starkeres Beben aus.

Nun kénnen wir China die Schuld geben,
was die Beziehungen in eine neue Eiszeit
katapultieren wiirde. Oder wir beschuldigen
uns selbst, was unseren eigenen Ruf auf
Jahre verbeult. SchlieRlich setzen wir auf

—

Naturkata-
strophen
wie dieser
Tornado
lassen sich

abschalten.

Das erste Tropico wurde von PopTop Software (Railroad Tycoon 2) entwickelt. 77




Aufbauspiel

Online-Aktivierung

Um Tropico 4 online zu aktivieren, miis-
sen Sie eine Mail-Adresse plus Passwort
angeben, beide werden bei jedem Spiel-
start abgefragt. Eine permanente Netz-
verbindung beim Spielen selbst ist je-
doch nicht notig. Wer kein Internet hat,
kann alternativ einen mitgelieferten
Code eingeben. Laut dem Publisher Ka-
lypso ist ein Weiterverkauf von Tropico
4 moglich, allerdings sollte der Vorbe-
sitzer beim Support anrufen, damit sei-
ne Registrierung zuriickgesetzt wird.

die Wissenschaft, errichten eine Akademie,
schaffen Professoren aus dem Ausland her-
an (teuer!) und bilden eigene aus (langwie-
rigl), irgendwann erfinden die Eierkoppe ei-
nen eigenen Rettungsbohrer. Aber selbst
mit dem kénnen wir noch taktieren: Unser
Berater fragt, ob wir die Jungs sofort retten
sollen — oder noch etwas warten, um mehr
Hilfsgelder aus dem Ausland einzusacken.
Auch wenn sich der GroRteil dieser Story

Gereift fiir
die Insel

Martin Deppe,
freier Autor
redaktion@gamestar.de

Acht Punkte mehr als der nahezu identi-
sche Vorganger? Da war der Tester wohl zu
nah an der Rum-Destille! Nein, war er nicht:
Tropico 4 ist schlicht deutlich ausgereifter
als sein zwei Jahre alter Vorganger. Damals
dauerte es ewig, bis ich die Zusammenhan-
ge zwischen Wirtschaft, Politik und Aufbau
nicht nur kapiert hatte, sondern auch rich-
tig nutzen konnte. Das lag vor allem am
mangelnden Feedback. Jetzt hingegen ist
alles nachvollziehbar verkniipft, ich sehe
schon bei den Aufgaben, wie sich meine
Entscheidungen auswirken werden. Gleich-
zeitig gibt’s einen roten Story-Faden mit
Uberraschungen und Ereignissen, damit
das Inselleben nicht zu vorhersehbar wird.
Auch der Humor passt, von den prima Spre-
chern bis hin zu den witzigen Radiokom-
mentatoren. Obacht, Anno und Siedler -
hier kommt echte Konkurrenz. Endlich!

Wettlauf gegen die Zeit: Rechts brennt die Hiitte, links entsteht

unsere Feuerwehr. Den Bau kdnnen wir zwar sofort fertigstellen, aber
dann fehlt uns immer noch ein Feuerwehrmann.

78 2006 wurde PopTop mit Firaxis (u.a. Civilization 5) zusammengelegt, beide gehdrten da schon zu Take 2 Interactive.

nur in Textfenstern abspielt (bis auf den Bau
der Akademie und die Personalbeschaf-
fung), will man immer wissen, wie’s weiter-
geht. Zumal’s ja noch so viel mehr zu tun
gibt, unter anderem besetzen wir fiinf Mi-
nisteramter mit mehr oder minder geeigne-
ten Kandidaten, deren Eigenschaften sich
wiederum auf die Politik auswirken.

Das alles spielt auf Inselwelten, die schon
anzuschauen sind. Wir schamen uns schon
fast, schabige Plattenbauten an die schénen
Strande zu pflanzen oder eine Goldmine in
den Dschungel. Tropico 4 punktet optisch
vor allem bei der Weitsicht: Besagte Gold-
mine in der Baumpampa sehen wir immer
noch am Horizont, wenn wir gerade in der
Stadt Gebaude feintunen. Alte LKWs und
PKWs sausen umher - Letztere sind umso
protziger, je wichtiger der Insasse ist. Unge-
lernte Arbeiter stapfen zum Beispiel zu Ful}
vom regelmaRig eintrudelnden Frachtschiff,
Fach- und Hochschulkrafte fahren hingegen
bessere Schlitten. Jeden Bewohner kdnnen
wir anklicken, um zu schauen, was er denkt,
was ihm fehlt, welche seiner Bediirfnisse
wir wie gut erfiillen. Allerdings sind nicht
immer alle Insulaner friedlich. Wenn wir
einzelne Bewohner oder Fraktionen zu sehr
piesacken, werden sie stinkig. Zuerst nur ein
bisschen, dann legen sie die Arbeit nieder
und marschieren mit Protestplakaten rum.

Richtig stinkige Bewohner kénnen gar zu
Rebellen mutieren und einzelne Geb3ude
angreifen. Ein Aufstand gefahrdet sogar un-
sere Position: Wenn Uiber die Halfte der Be-
volkerung unzufrieden ist, marschiert sie
auf unseren Palast zu. Wenn wir dann zu
wenige Soldaten ausgebildet haben, die den
Prunkbau verteidigen, ist die Partie gelau-
fen. Unsere Soldaten lassen sich dabei nicht
direkt steuern, sondern marschieren selb-
standig zum Einsatzort. Die einzige Person,
die wir per Mausklick kommandieren, ist
unser Prasident hochstpersonlich. Dessen
Talente bestimmen wir zu Spielbeginn, im
Verlauf wird er dann immer besser. Im Spiel
darf er dann etwa Aufstandische beruhigen,
aber auch selbst zur Waffe greifen. Zu Letz-
terem kam'’s allerdings nie, weil wir immer
die Tipps unseres Generals beherzigt haben.
Denn der meldet sich schon, wenn er zu we-
nige Truppen hat.
Eine Revolte kann
aber auch durch
ganz triviale Dinge
ausgelost werden -
etwa einen Wasch-
tag. Unser Verteidi-
gungsminister ist
zwar ein fahiger An-
fuhrer, aber nicht
der allerhellste.
Pl6tzlich erscheint
ein Textfenster, das
uns mitteilt, dass
der gute Mann sei-
ne weile Wasche
zum Trocknen aufs
Ministerium ge-
hangt hat. Die

Handvoll Rebellen in der Stadt sieht die
»weille Flagge« als Zeichen unserer Schwa-
che und blast zum GroBangriff. Wie gesagt:
Hier hdngt alles zusammen. Martin Deppe

TERMIN 25.8.2011

Tropico 4

PREIS 40 EUR usk ab 12 Jahren

Aufbau-Strategie

Publisher Kalypso
Entwickler Haemimont
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
44 Seiten Handbuch

Kopierschutz ~ Online-Registrierung

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Es dauert etwas, bis man die Zusammenhénge
kapiert, aber dann bleibt die Motivation hoch.«

SZENARIO realistisch I — fiktiv
MASSSTAB lokal I global
SPIELSTIL  Aufbau I Kampf
EINHEITEN Individuen I Masse
HANDLUNG einfach - komplex

© sehr schone Tropenlandschaften © schicke Wetterwechsel
© hohe Sichtweite © detaillierte Einheiten und Gebaude
© kaum Arbeitsanimationen

© sehr witzige Radiomeldungen © sehr gute Sprecher
© schmissige Calypso-Rhythmen
© ansonsten diinne Soundkulisse

BALANCE

© sehr qutes Zusammenspiel aller Elemente © nachvollziehbare
Zusammenhange © viele Einstellmdglichkeiten beim Schwierig-
keitsgrad © Inseleigenschaften wirken sich realistisch aus

ATMOSPHARE

© gelungenes Karibik-Klischee-Flair © glaubwiirdige Siedlun-
gen statt Schacht n © witzige Radiomeld
© |ustige Texte © sehr viel passiert in Textfenstern

© iibersichtliche Meniis © aussagekraftige Statistiken
© unkompliziertes StraBenverlegen © einfacher Neubau
zerstorter Gebaude © Lastwagen werden immer leer dargestellt

© sehrlange Kampagne mit 20 Inseln © konfigurierbare
Einzelszenarios und Endlosspiele © viele Gebaudetypen
© kein Multiplayer

STARTPOSITIONEN

© sehrviele Einstellmdglichkeiten © Inseln mit unterschied|i-
chen Bedingungen © Eigenschaften des Prasidenten lassen sich
wahlen © Startjahrimmer 1950

© Insulaner fiihren nachvollziehbare Eigenleben © sehr qut
verkniipfte Fraktionen © Minister und Mitarbeiter geben gute
Tipps © keine Computergegner

EINHEITEN & GEBAUDE

© alle Bauwerke wirken sich aus, teils mehrfach © viele Gebéu-
de lassen sich aufwerten © viele Einflussmdglichkeiten
© eigener Avatar wirkt sich aus @ simple Produktionsketten

© sehr gute Verzahnung zwischen Aufbau, Wirtschaft und Politik
© null Leerlauf © viele Haupt- und Nebenaufgaben
© viele Ereignisse

‘ Q2 Quad 66y

149750, Gef,
pPhenom force
NLQ@\I,RAM, 50GB Feﬂpla(ze ’
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Lian Li PC-B10

« PC-Gehause fiir Mainboard bis ATX-Bauform
» Einbauschachte extern: 5x 5,25"

« Einbauschachte intern; 4x 3,5"

« Front: 2x USB, 2x Audio

+ 1x 140-mm-Lufter, 2x 120-mm-Ldfter

y! PC-Gehause fir Mainboards bis pATX-Bauform
; Einbauschachte extern: 1x 5,25"
Einbauschachte intern: 3x 3,5", 2x 2,25"

Front: 2x USB 3.0, Audio, eSATA

2% 120-mm-Lifter, 1x 80-mm-Lifter einbaubar

TOXLAD

Lian Li PC-V352B Lian Li PC-8N

« HTPC-Gehduse fiir Mainboards bis pATX-Bauform « PC-Geh&use fiir Mainbords bis ATX-Bauform
» Einbauschichte extern: 2x 5,25" » Einbauschéchte extern: 4x 5,257, 1x 3,5"

« Einbauschachte intern: 3x 3,5" « Einbauschachte intern: 3x 3,5"

« Front: 2x USB, Audio, eSATA » Front: 2x USB, Audio

« 2x 120-mm-Lufter, 1x 80-mm-Lifter » 2% 120-mm-Lifter

Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr

*

* 14 Cent/Minute aus dem deutschen Festnetz/powered by QSC, max. 42 Cent/Minute aus Mobilfunknetzen



1[=3YW Adventure

Starken

+ sechs Geister mit Spezial-
fahigkeiten
+ typischer Deck-13-Humor

+ stimmungsvolle Schauplatze

Schwachen

- etwas zu leicht
- konnte langer sein

Haunted

Ankh und Jack Keane waren Erfolge, aber das war gestern. Haunted ist taufrisch -
fast. Denn das neue Adventure von Deck 13 ist zwei Jahre tberfallig. Doch nun
spukt das Gruselabenteuer voller guter Geister endlich auf unseren PCS. von patrick c vk

Genre: Adventure Publisher: Dtp Entertainment Entwickler: Deck 13 (Venetica, GS 11/09: 83 Punkte)
Termin: 19.8.2011 Spieler: 1 Sprachen: Deutsch Preis: 35 Euro

s gibt Spiele, die sind

von allen guten Geistern
verlassen. Haunted, das
neue Adventure der deut-
schen Entwickler Deck 13
(Ankh, Jack Keane), gehort
nicht dazu. Vielmehr wimmelt es in dem
Grusel-Adventure nur so vor guten Geis-
tern. Dabei hat der Titel eine regelrechte
Odyssee hinter
sich, wechselte
mehrmals den
Publisher und
erscheint nun
endlich bei den
Adventure-Spe-
zialisten von Dtp
(Black Mirror-
Serie) — gut so!
Der Fluch ist
wohl gebrochen.

Doch hat sich die lange Wartezeit gelohnt?
Ja, Haunted ist wieder ein gutes bis sehr gu-
tes Adventure geworden, was vor allem an
besagten Geistern liegt. Denn sechs von ih-
nen (siehe Kasten) sind elementar wichtig
fiir das Ratseldesign. Doch der Reihe nach.

Im London des ausklingenden 19. Jahrhun-
derts verschlagt es die arme Vollwaise Mary
ins Anwesen von Lady Ashcroft. Die will
dem Tod ein Schnippchen schlagen und ex-
perimentiert mit Geistern und Leichen her-
um. Dabei scheint sie etwas mit dem Able-
ben von Marys Schwester zu tun zu haben,
flir das sich aber Mary die Schuld gibt. Von
Selbstvorwiirfen geplagt landet sie zu Spiel-
beginn versehentlich auf dem Seziertisch
der durchgeknallten Lady. Mary gelingt die
Flucht und eine abenteuerliche Reise fiihrt
sie durch London bis nach Schottland, in die
Karpaten - und sogar in vollig neue Gefilde.

GameStar.de/Quicklink/7501

Auf DVD: Test-Video

Auf ihrer Reise lernt sie mit der Zeit sechs
Geister kennen, die jeweils tiber besondere
Fahigkeiten verfligen. Diese muss Mary ein-

Die Geister, die ich rief.

setzen, um knifflige Situationen zu l6sen.
Der Geist von Konfuzius etwa kann samtli-
che Aggregatszustande von Wasser anneh-
men und so in Dampfform etwa eine Kir-
chenorgel antreiben. An einigen Stellen
mussen wir die Geistertalente auch kombi-
nieren. So wollen wir zum Beispiel eine Gas-
laterne I6schen. Dazu steigt Mary auf einen
Leichenwagen, den der Geist von William
Wallace dann hochhebt, damit wir den Spuk-
piraten Oscar in die Laterne setzen kénnen.
Solche schonen Aufgaben erganzen die ge-
wohnlichen Kombinationsratsel sinnvoll.

Die sechs Geister

Oscar: Ein erbarmlicher Pirat, der weder zu
Lebzeiten noch als Geist je in See gestochen
ist. Wird Marys bester Freund sowie Ratgeber
und kann Dinge anfassen, die zu heil3, zu kalt
oder zu elektrisch fiir Menschen sind.

Bonifatius: Der leibhaftige Papst — nur eben
tot. Liebt Hexenverbrennungen und lasst sich
durch Beichten aus der Fassung bringen. Ex-
perte fiir Fremdsprachen und idealer Uber-
setzer fiir alles Unverstandliche in der Welt.

William Wallace: Schottischer Nationalheld,
mit peinlichem Akzent von Mel Gibson in
Braveheart dargestellt. Grof3, dumm und
stark. Hasst Englander und hebt schwere Ob-
jekte hoch, die mit dem Tod in Kontakt waren.

Wolf: Raubtierart, die einst auf der komplet-
ten nordlichen Hemisphare lebte. Steht auf
Frischfleisch, dieses Exemplar bevorzugt aller-
dings Karotten. Stellt seine untriigliche Spiir-
nase bei Bedarf Mary zur Verfiigung.

Konfuzius: Chinesischer Philosoph und Ge-
lehrter zur Zeit der 6stlichen Zhou-Dynastie,
gilt als weiser Mann. Kann sich in alle Aggre-
gatszustande von Wasser verwandeln: flissig,
gasformig als Dampf sowie vereist.

Goldie: War einst ein Goldfisch in einem Ku-
gelglas mit Mini-Taj-Mahal, der dem Geist
von Konfuzius als Heim diente. WeiR, wie es
ist, schwerelos zu schweben und eigentlich
unerreichbare Dinge zu, ah, erreichen.

80  Der Ex-Bundeskanzler Helmut Schmidt sprach den chinesischen Fiihrer Deng Xiaoping bei einem Staatsbesuch sinngemaR darauf an, ...
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Wir besuchen Gruselkulissen

im viktorianischen London und
warme und einladende Orte wie
dieses herbstliche Zigeunerlager.

Was lange
wahrt...

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

... wird endlich gut. Das ist ebenso abgedro-
schen wie richtig. Denn Haunted erweist
sich als durchgehend gutes (wenn auch
nicht herausragendes) Adventure. Daher
kann ich es bedenkenlos jedem Genre-
freund empfehlen, zumal die Geister mit
ihren Talenten einen besonderen Kniff brin-
gen. Solche Spielmechaniken, die das klassi-
sche Inventar-Kombinations-Ratseldesign
etwas auflockern, wiirde ich mir in Zukunft
haufiger wiinschen, zumal auch Deck 13
nur an der Oberflache dessen kratzt. Denn
solche knackig-komplexen Rétsel kénnten
das Genre noch viel mehr bereichern.

Fiir Profis hatten die Ratsel aber durchaus
knackiger ausfallen diirfen, vor allem die
Geisterfahigkeiten hatten noch viel Potenzi-
al fiir komplexe Aufgaben geboten. Statt-
dessen gleiten bereits leicht fortgeschritte-
ne Knobelfreunde frustfrei, aber damit auch
ohne tiefe Befriedigung durch Haunted. Zu-
mal ihnen das Spiel eine Objektanzeige so-
wie eine Ratselhilfe zur Seite stellt. Profis
konnen beides zu Spielbeginn abschalten.

Die praktische Objekt-
anzeige hilft bei der
Suche nach schwer
erkennbaren Gegen-
standen.

GameStar 10/2011

Die Adventures von Deck 13 zeichnen sich
durch ihren reduzierten Comicstil aus. So
auch Haunted, das hiibsche Schauplatze

wie die Tower Bridge auffahrt, auch die Geis-
ter sind angenehm individuell. Der Nachteil

des Deck 13-Stils liegt wie immer in den
leicht schwammigen Texturen sowie in der
relativen Polygonarmut. Doch dariiber se-
hen Adventure-Fans gerne hinweg, wenn
das Ambiente so stilsicher wie hier ist.

Noch besser sind die Dialoge, die prominen-
te Synchronsprecher vertont haben. So lasst

zum Beispiel Thomas Danneberg (Arnold
Schwarzenegger) seinen William Wallace in
der John-Cleese-Stimmlage fabulieren, und
der Pirat Oscar ertont in der »Monk«-Stim-
me von Bodo Wolf. Es ist eine echte Freude,
den humorvollen Gesprachen zu lauschen,
auch wenn ein Tick mehr Spritzigkeit in der
Dialogregie sowie eine dichtere Sound-
kulisse noch mehr hatten leisten kdnnen.
Doch das ist Kritik auf hohem Niveau.

Wer die Haupthandlung von rund sechs bis
acht Stunden durchgespielt hat, kann sich
noch an die Ratselkette eines Chinaladen-

Besitzers wagen, die ein rund halbstiindiges
Bonuskapitel freischaltet — gespickt mit An-
spielungen auf alte Adventures. Patrick C. Liick

Adventure RIS

Release-Patch

Zeitgleich zum Release erscheint
ein Patch, der Fehler wie komplett
abwesende Texturen oder Clipping-
Aussetzer behebt. Wir empfehlen
daher die Installation noch vor dem
Spielstart. Und missen kritisch an-
merken: Warum braucht’s liber-
haupt einen Patch? Deck 13 hatte
doch wabhrlich geniigend Zeit,
Haunted fertig zu entwickeln.

TERMIN 19.8.2011 PREIS 35 Euro usk ab 12 Jahren

Adventure

Publisher Dtp Entertainment

Entwickler Deck 13

Sprache Deutsch

Ausstattung  1DVD, 24 S. Handbuch,
2 Demoversionen

Kopierschutz  DVD-Protect

© schone und ige Schauplitze © pharische
Beleuchtung © aus der Nahe verwaschene Texturen
© etwas polygonarm

© prominente und professionelle Synchronsprecher
© Sprecher passend zur Rolle © guter Soundtrack
© Dialogregie gelegentlich etwas steif

BALANCE

© Ritselhilfe © Objektanzeige
© Hilfen zu Spielbeginn wegschaltbar
© fiir Profis zu leicht

ATMOSPHARE

© stimmungsvolles London © liebevoll gestaltete Schauplétze
© Art-Design aus einem Guss
© kdnnte gruseliger und packender sein

© intuitive Standard-Point&Click-Steuerung
© Geister leicht einsetzbar @ kein Autosave
© Schwierigkeitsgrad nur am Anfang wahlbar

© Bonuskapitel
© kaum Wiederspielwert
© etwas kurz

© nette Wendungen und Einzelgeschichten
© spannende Rettung der kleinen Schwester
© Bedrohungspotenzial der bosen Seite etwas kraftlos

CHARAKTERE

© alle sechs Geister mit einzigartiger Personlichkeit
© schone Nebenfiguren wie der Schaffner oder der Senat
© intelligente Mary

© enthalten niitzliche Hinweise © nicht zu lang
© mit viel Humor ...
© ... der iiberraschender ausfallen konnte

RATSEL
© stets logisch © keine Sackgassen

© innovative Geisterrétsel
© Potenzial der Geisterrétsel nicht voll ausgenutzt

Intel P43 o 6/
7Y GH;
D 2800+, Geforce 8800 &

2 Q(;E“AM' 5,0GB Fe“plﬂfre %,

... dass das in China kein echter Kommunismus sei, sondern eher Konfuzianismus, worauf dieser entgegnete: »So what?« (Na und?) 81



LIS Action-Rollenspiel

Drakensang

+ hiibsche Grafik
Ein groBer Name, ein erfahrener Entwickler und trotzdem Schwachen
(noch) kein gutes Spiel. Das Action-Rollenspiel Drakensang T

Online ldsst Helden in die Free2Play-Leere laufen. vonreta scmitz Abwechslung

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Bigpoint Entwickler: Bigpoint Berlin (Drakensang: Am Fluss der Zeit, GS 03/10: 85 Punkte)

Termin: 8.8.2011 Spieler: 1-5 Sprache: Deutsch Preis: kostenlos
GameStar.de/Quicklink/7155 Auf DVD: Test-Video

ch, die Qual der Wahl! Spiele

ich einen Zirkelmagier oder

einen Drachenkrieger? Ver-

dresche ich Monster auf den

Swerdfield-Weiden oder ver-

dresche ich Monster in Slif-
moor? Laufe ich nach Kingshill oder kaufe
ich mir einen Teleport? Sie merken schon,
liebe Leser, allzu knifflig sind die Entschei-
dungen in Drakensang Online noch nicht,
bisher steckt im Action-Rollenspiel von Big-
point Berlin (ehemals Radon Labs) ndmlich
nur wenig drin. Wir schreiben nicht ohne
Grund »bisher«, denn der entscheidenden
Punkt ist: Bei Drakensang Online handelt es
sich nicht um ein klassisches Action-Rollen-
spiel, das Sie im Laden erstehen, sondern
um einen browserbasierten Free2Play-Titel,
der nach und nach um neue Inhalte erwei-
tert wird. Hoffentlich.

In einem Dungeon finden wir eine Truhe, die
einem Silberschliissel (500 Andermant) 6ffnen

Dafiir, dass Drakensang Online ein lupen-
reines Browserspiel ist und ohne Client
auskommt, sieht es erstaunlich hiibsch
aus. Anders als der kriimelige 2D-Konkur-
rent Hellbreed (Test ebenfalls in diesem
Heft) arbeitet Drakensang Online namlich " g D umbskanate Fuind
mit Java und der Nebula Engine (Das ;
Schwarze Auge: Drakensang, Drakensang:
Am Fluss der Zeit). Wer sich hier allerdings
eine Alternative zur Free2Play-Klopperei

1 Hundeslsnd

Warum schon
jetzt ein Test?

Sie werden sich sicherlich fragen, war-
um wir Drakensang Online jetzt schon
testen, wo das Spiel doch bisher nur den
offiziellen Status einer Open Beta hat.
Die Antwort ist einfach: Bigpoint hat
den zugehdrigen Shop bereits ge6ffnet,
Sie kdnnen sich gegen Geld Vorteile

| - - . : * : . .-_ .“- J ¢ . :
kaufen. Fiir den Publisher I3uft der Titel T & T : : " — / A
also somit schon im Normalbetrieb. : e  Die wenigen und unspektakuldren Quests werden in W
Grund genug fiir uns, ihn zu testen. einem lieblosen Auftragsfenster zusammengefasst.

82  VonRadon Labs stammt auch das unséglich schlechte Adventure zur unsaglich schlechten Soap »Verliebt in Berlin«. GameStar 10/2011
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Mythos (Test in GameStar 07/11, 75 Punkte)
erhofft, der hofft noch relativ vergebens:
Zwei Charakterklassen (Magier und Nah-
kampfer), finf tiberschaubare Abenteuer-
gebiete, ein paar Dungeons, ein paar recht
unspektakuldre Quests, ein paar Fertigkei-
ten und ein paar Gegnertypen machen
noch kein vollwertiges Spiel.

Anders als Mythos oder Hellbreed schickt
Sie Drakensang Online nicht standig in Ins-
tanzen. Die normalen Abenteuergebiete
sind fiir eine bestimmte Anzahl von Spie-
lern offen. Nur wenn’s darin jeweils zu voll
wird, erstellt das Programm eine Kopie des
entsprechenden Gebiets, um weiteren Hel-
den Platz und ausreichend Getier zum Ver-
priigeln zu bieten. Wie in einem typischen
Online-Rollenspiel erstehen erledigte
Monster nach kurzer Zeit wieder auf.

Instanzen gibt’s natiirlich trotzdem, dort-
hin flihren einige Quests, man kann sich
aber auch einfach so in die Hohlen und
Stimpfe wagen - und zwar in zwei Schwie-
rigkeitsgraden. Bloderweise verrat das
Spiel bisher nicht, auf welche Stufen die
Priigeleien in welchem Schwierigkeitsgrad
ausgelegt sind. Das finden Sie erst heraus,
wenn Sie sich hineingetraut haben - und
im schlimmsten Fall als kleiner Level-19-
Hansel pl6tzlich Level-31-Elitekriegern
gegeniiberstehen. Aber selbst mit dem
entsprechenden Level und den ent-
sprechenden Klamotten kann man bei den
Bossgegnern als Einzelkdmpfer in gehorige
Schwierigkeiten geraten. Wir sind mit un-
serer Level-31-Zirkelmagierin jedenfalls
schon beim ersten Angriff der Zauberin
Khalys (Stufe 30) aus den Latschen gekippt.

Action-Rollenspiel @I

Gegen die Bossgegnerin Khalys haben wir
alleine nicht den Hauch einer Chance.
Eine Gruppe muss her.

Eine gut ausgeriistete Gruppe ist bei sol-
chen Herausforderungen folglich unab-
dingbar. Dumm nur, dass sich die Gruppen-
zusammenstellung in Drakensang Online
alles andere als komfortabel gestaltet. Al-
les erfolgt liber angestaubt wirkende Be-
fehle in der Chatleiste, eine komfortable
Gruppensuche existiert noch nicht.

Wer keine Lust hat, sich in den offenen
Abenteuergebieten oder in den instanzier-
ten Dungeons mit Monstern zu kloppen,
der kann in der PvP-Arena gegen andere
Spieler antreten. Bloderweise macht das
aktuell keinen allzu groRen Spal3, weil das
Spiel wahllos Charaktere zusammenwiir-
felt, die dann in einem liberschaubaren
Kreis einfach aufeinander einpriigeln. Tak-
tik, Ziele, Balance? Alles Fehlanzeige.

Hintergrund Die Marke Drakensang

1983 erhielten Hans Joachim Alpers, Ulrich Kiesow und Werner
Fuchs mit ihrer selbstgegriindeten Firma Fantasy Productions
den Auftrag, das amerikanische Pen-&-Paper-Rollenspiel Dun-
geons & Dragons (D&D) ins Deutsche zu iibersetzen. Dadurch
in Fahrt gebracht, machten sie sich im Auftrag von Schmidt
Spiele daran, ein deutsches Gegenstiick zu D&D zu entwickeln.
Innerhalb nur eines halben Jahres war Das Schwarze Auge
(DSA) geboren und mauserte sich zu Deutschlands beliebtes-
tem Papier-Rollenspiel. Der grof3e Erfolg zog acht Jahre spater

mit Die Schicksalsklinge die erste
Versoftung nach sich, die zusam-
men mit Sternenschweif (1994)
und Schatten iiber Riva (1996) die
beliebte Nordlandtrilogie bildet.
Ganze zwolf Jahre dauerte es
dann, bis das Berliner Studio Ra-
don Labs mit Drakensang im April
2008 das nachste DSA-Spiel ver-
offentlichte. Der Titel Drakensang
entstand, als die Entwickler nach
einem Namen suchten, der auch
auf Englisch cool klang. Erst spa-
ter erfuhren sie, dass es in DSA ei-
nen Berg namens »Drachensang«
gibt — und verlegten das Spielfi-

Das Schwarze Auge:
Drakensang (2008)

nale flugs auf dessen

(GameStar-Wertung:

gestrichen hatte. Sch

Drakensang:
Am Fluss der Zeit (2010)

kensang erschien bereits eineinhalb Jahre danach der Nachfol-
ger Am Fluss der Zeit, dem wenig spater das Addon Phileassons
Geheimnis folgte. Die Erweiterung stand jedoch unter keinem
guten Stern, was man auch an ihrer Qualitadt erkennen konnte

nate vor der Fertigstellung Insolvenz anmelden. Das lag auch
daran, dass der Publisher Dtp die Finanzierung von Drakensang 3

Gipfel. Nach dem Erfolg des ersten Dra-

55 Punkte): Radon Labs musste vier Mo-

lieRlich ibernahm der Berliner Browser-
und Social-Games-Gigant Big-
point das angeschlagene Radon
Labs und beauftragte das Studio,
das Action-Rollenspiel Draken-
sang Online zu entwickeln. Dabei
sparte man sich die Lizenz fiir
Das Schwarze Auge, Drakensang
Online basiert auf einem neu er-
fundenen Universum und hat mit
den »Vorgangern« nichts mehr zu
tun. Wer Das Schwarze Auge er-
leben mochte, muss auf zwei an-
dere Spiele hoffen, die sich der-
zeit in Entwicklung befinden: das
Adventure Satinavs Ketten und
Demonicon. E&3

GameStar 10/2011

Der Begriff »Quest« hat seinen Ursprung im Lateinischen. »Quaestio« heiRt Forschung oder Frage.
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Action-Rollenspiel

Abwarten ...

Petra Schmitz,
Redakteurin
petra@gamestar.de

Im derzeitigen Zustand kann ich von Dra-
kensang Online nur abraten, so gut es auch
aussehen mag. Zu wenig drin und zu viel
Frust beziehungsweise zu stupide Ander-
mant-Sammelei, wenn man nichts zahlen
will. Mit einem entspannten Action-Rollen-
spiel fuir zwischendurch hat das (noch) rein
gar nichts zu tun. Das hassliche Entlein
Hellbreed prasentiert sich aktuell noch als
die bessere Free2Play-Alternative. Oder
man bleibt gleich bei Mythos.

Drachenkrieger und Zirkelmagier funktio-
nieren wie ihre Pendants in anderen Ac-
tion-Rollenspielen. Die beiden dreschen
oder zaubern in einer Tour Monster nieder,
der schnelle Mausfinger macht’s moglich.
Oder anders: Es geht flussig von der Hand,

Bisher ist Drakensang Online

lediglich ein hiibsches Gerust.

SpaR macht’s aber nur bedingt, die Gegner-
vielfalt ist dann doch recht knapp bemes-
sen. Zudem gestalten sich die Schnetzelei-
en bald liberraschend zdh, was an den so
genannten Essenzen liegt. Beide Charakter-
klassen benétigen namlich spezielle Treib-
stoffe fiir die wirklich machtigen Angriffe.
Erst mit der richtigen Essenz wird etwa aus
einem einfachen Eisball ein Eisstachelan-
griff, der mehr Schaden austeilt und die
Gegner einfriert. Die Essenzen werden von
Monstern in einem lberschaubaren MaR
fallen gelassen. Man muss sich also von der
Idee verabschieden, standig mit den dicks-
ten Fertigkeiten arbeiten zu konnen. Dafiir
reichen die gefundenen Essenzen gerade
beim Zirkelmagier nicht. Was folgt? Befrie-
digung und Spielfluss wollen sich nicht so
recht einstellen, wenn man standig darauf

achten muss, wie viele starke Attacken ei-
nem noch zur Verfligung stehen.

Deswegen bietet Drakensang Online Essen-
zen zum Kauf bei Handlern oder im durch
einen Mausklick tiberall erreichbaren Rund-
um-Sorglos-Bezahlshop an. So kann man
sich den Talent-Treibstoff mit der Sonder-
wahrung Andermant kaufen, um die sich ei-
gentlich das ganze Spiel dreht. Wer schnell
von Kingshill zu Werians Zuflucht reisen
will, kauft sich fir 40 Andermant eine Reise-
ration. Geizkragen miissen hingegen laufen.
Wer am Ort des Todes aufstehen will, muss
40 Andermant ausgeben, wer’s nicht will,
muss wieder laufen. Wer fette Beutetruhen
offnen will, muss Andermant fiir Schlussel
ausgeben. Wer die in den Beutetruhen ge-
fundenen Gegenstande indentifizieren will,
braucht viele, viele Kristalle der Wahrheit.
Die gibt’s als Quest-Belohnung, als Gegner-
beute (aber nur minimal) — und eben gegen
Andermant. Letztlich geht’s in Drakensang
Online also fast nur darum, Andermant aus-
zugeben. Und warum? Andermant be-
kommt man zwar von erledigten Geg-
nern, aber nur in Kleckerbetragen. Wer
so viel haben mochte, dass der Spiel-
fluss nicht stiandig ins Stocken gerat,
kauft sich das Zeug gegen echtes Geld.
Die Preise allerdings sind happig. Ein
Beispiel: 4.000 Andermant kosten derzeit
flinf Euro. Ein Silberschliissel fiir die ent-
sprechende Truhe voller Schatze: 500 An-
dermant. Ein Goldschlissel liegt gar bei 800
Andermant. 4.000 Andermant sind folglich
schneller weg, als einem lieb ist, wenn man
nicht die ganze Zeit in lausigen Durch-
schnittsfummeln durch die Gegend rennen
und nur langweilige Kdmpfe bestreiten will.

Alles in allem wirkt Drakensang Online bis-
her lediglich wie das Gertist eines Action-
Rollenspiels. Zugegeben, wie ein ansehnli-
ches Gerlist, aber Optik ist bekanntlich
nicht alles. AuBerdem haben wir es in Free-
2Play-Spielen selten erlebt, dass wir so auf-
dringlich und so hdufig um Bezahlung ge-
beten werden. Bigpoint muss da dringend
Anpassungen vornehmen, um eine gesunde

Uberschaubare Klassen

/ Skills

Gerade mal auf jeweils zehn Fertigkeiten diirfen Drachenkrieger (links) und Zirkelmagier (rechts)
zuriickgreifen. Immerhin lassen sich die Talente noch stufenweise ausbauen.

84  Bigpoint hat allein 2009 liber 51 Millionen Euro Umsatz erwirtschaftet.

und somit profitable Spielermenge zu hal-
ten, sonst ist Drakensang Online schneller
tot, als neue und hoffentlich motivierende
Inhalte nachgeliefert werden kénnen.

TERMIN 8.8.2011

Drakensang
Online

Publisher
Entwickler Bigpoint Berlin
Sprache Deutsch
Ausstattung -
(Browserspiel)
Anmeldung

GENRE-CHECK ACTION-ROLLENSPIEL

»Zu Beginn faszinieren Technik und Optik.

Bald aber wird’s bestandig langweiliger.«

PREIS kostenlos sk nicht gepriift

Action-Rollenspiel

Bigpoint

Kopierschutz

SPIELSTIL  Kampf - NN Dialoge/Rétsel
CHARSYSTEM simpel I komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action I Taktik
HANDLUNG einfach I komplex

| GRAFK |

© hiibsche 3D-Grafik © teilweise ansehnliche Effekte
© im Fenster und im Vollbild spielbar
© Grafik vermatscht bei hohen Auflosungen

© gute Soundeffekte © drauende Musikuntermalung
© nur wenige Melodien, die sich schnell abnutzen
© keine Sprachausgabe

BALANCE

© fair ansteigender Schwierigkeitsgrad @ kein Tutorial
© keine Stufen-Kennzeichnung bei den Instanzen
© ohne seltenes Andermant kein Spal3

ATMOSPHARE

© Bossgegner © ansprechende Grundstimmung
© leblose Welt
© keine Staun-Erlebnisse

© simple Maus- und Tastatursteuerung © frei belegbare Quick-
slots © umstandliche Gruppenbildung iiber Chatbefehl
© keine Gruppensuche @ pro Account derzeit nur ein Charakter

© offene Abenteuergebiete werden stets neu mit Gegnern
befiillt © Dungeons in zwei Schwierigkeitsgraden @ bisher nur
zwei Charakterklassen @ sinnlose PvP-Gefechte
QUESTS
© wiederholbare Nebenquests © einige hiibsche Hauptquests
© insgesamt wenige Aufgaben © Geschichte noch diinn
© argerliches Hin- und Hergelaufe
CHARAKTERSYSTEM
© leicht verstandlich
© Fertigkeiten mehrstufig steigerbar
© wenige Talente © keine passiven Fahigkeiten
KAMPFSYSTEM

© bekanntes Hack&Slay © Bossgegner © méchtige Spezial-
angriffe .. © ... die kostbare Essenzen bendtigen
© wenig Taktik notwendig

TEMS

© Sockelsystem © Handler bieten coole Klamotten an
© Riistungs- und Waffensets @ Klamotten gehen schnell
kaputt © wenig Vielfalt
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MING
NOTEBOOKS

Full HD Display Glare Type

mit LED-Backlight

Intel® Core™ {3/i5/i7 Sandy Bridge Prozessor
HDMI, DVI, Intel Centrino Wireless-N 1000,
2.0 MP Webcam, Bluetooth, USB 3.0
Fingerprint, Nummernblock,

m.mm - 7.1 HD Audio, Choclate-Keys
2048 MB ATI HD 6990M :

Full HD 2 Artikel-Nr.: 21032
oder Finanzkauf® ab 17, 76€/mtl.
1‘.@8@ r = Laufzeit: 72 Monate

\ Full HD Display Glare Type 17 3~
mit LED-Backlight f ’ =
Intel™ Core™ i3/i5/i7 Sandy Bridge Prozessor | 4 3,94'CM |

i HDMI, DVI, Intel Centrino Wireless-N 1000, ' - ‘*{

2.0 MP Webcam, Bluetooth, USB 3.0,
Fingerprint, Nummernblock, 7.1 HD Audio,
Aluminium-Gehause

Artikel-Nr.: 21140 Full HD

oder Finanzkauf* ab 24,32€/mtl.
Laufzeit: 72 Monate 1@8@

Full HD Display

mit LED-Backlight

Intel™ Core™ i7 Sandy Bridge Desktop Prozessor
HDMI, DVI, Intel WiFI Link 1000,

3.0 MP Webcam, Bluetooth, USB 3.0
Fingerprint,Nummernblock,

7.1 HD Audio

Full HD Artikel-Nr.: 20991 m I 6%- -E

n m oder Finanzkauf® ab 31 81€/mtl. S5
]‘OBU Laufzeit: 72 Monate

~— =1 _'I- . '.}\_. h

dem g von 499 €. Effektiver Jahreszins von 109 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem
gabundenen Sollzin% von 836% p. a. Bonitat vorausgesetzl, Far!nar ist die Commaerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen ich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler

kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten,

\\\\\\\\(‘N\\D 1\8\0\\\1\\\‘9\?7777\\\\\jt\Tﬁ\\Rbnwm‘n‘%n%n&#a\nw\\ﬁ\tmt\tt\m PANNANN
wmamannenee-sms - UANATIAL O @. de

Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr




NEU!

* AMD A8-3850 Prozessor VISAIE:«':)N
mit 4 x 2.9 GHz

AMDD

4096 MB DDR3- Spelcher 1333 Mhz

bis zu 2048 MB AMD Radeon““ HD 6550D
+ 1024 MB AMD Radeon™ HD 66?0 _

DVD+4Brenner, Intel® H67, USB 3.0,
SATA 3, LAN, 7.1 HD Audio, Front USB ,
Mini-HDMI, DVI, DirectX 11,

Asgard Tower

Art-Nr. 21137

AMD Phenom™ 11 X6 1100T
mit 6 x 3.3 GHz

8192 MB DDR3-Speicher 1333 Mhz
=
2048 MBAMD Radeon™ HD 6950

1000 GB SATA Il 32 MB Cache, 7200 U/Min.

inkl. Deus Ex 3, DVDtBrenner, AMD®E 9704,
USB 3.0, SATA 3, LAN, 7.1 HD Audio, Front
eSATA & USB, DV, Displayport, HDMI, DirectX 11,
500W HAF 922 Tower

ader Finanziauf" ab 1594 €/mil, Laufzeit: 66 Manate Art-Nr. 21138

DUAL
GRAPHICS

;

Die neuen AMD CPUs mit integrierten
DUAL DirectX 11 Grafikkarten sind da!

AMD Phenom™ Il X6 1090T
mit 6 x 3.2 GHz

4096 MB DDR3-5peicher 1333 Mhz

1024 MB AMD Radeon™ HD 6870

inkl. Deus Ex 3, DVD+Brenner, AMD® 880G,
USB 3.0, SATA 3, LAN, 5.1 HD Audio, Front
eSATA & USB, HDMI, DVI, Displayport,
S00W Tattoo Beta Tower

oder Finanzikauf ab 16,07 €/mil. Laufzeit 48 Monats Art-Nr. 20954

Intel® Core™ i5-2500k Prozessor
mit bis zu 4 x 3.7 GHz

; 4096 MB DDR3-Speicher 1333 Mhz

2048 MBAMD Radeon™ HD 6950

1000 GB SATA Il 32 MB Cache, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, Intel® P67, USB 3.0,
SATA 3, 7.1 HD Audio, Front USB, LAN,
HDMI, DVI, Displayport, DirectX 11,
BitFenix Shinobi Tower

oder Finanzkauf” ab 15,52 €/mtl. Laufzeit 72 Momate Art-Nr. 20972

2) Barzahlungsprels entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10.9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht elnem gebundenen
Sollzins von 8,36% p. a. Bonitit vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

N A N A S N A

Versandkostenfreie Lieferung!?

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +
DHL Transportversicherung versendet! nur 9 20

z2zgl. 6,90 € Nachnahmegebiihr

\ 01801 957777

Auslandskunden wdhlen bitte: +49 180 1 957777
(3,9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz)
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr



Gaming PCs von ONE
Intel® Core™ i7-990X Prozessor

BrandheiB!

G ochlelstungs-

Luftkiihlung:
Alpenféhn Brocken

® BluRay-Rom, DVD+Brenner, Intel® X58A}
= USB 3.0, SATA 3, LAN, 7.1 HD Audio, Front
£ eSATA & USB, integrierte Liiftersteuerung;
3 x DVI, Mini- Dlsplayport Dlrect)( 11}
1000W Silverstone NZXT Phantom Tower

AMD Phenom™ Il X6 1100T
mit 6 x 3.3 Ghz

AMD Phenom™ Il X6 1090T
mit 6 x 3.2 Ghz

1000 GB SATA 1l 32 MB Cache, 7200 U/Min.

S BORE I END e AND 970 M O inki. Deus Ex 3, DVD+Brenner, AMD®9IOFXA,
SATA 3, LAN, 7.1 HD Audio, Front eSATA & USB, USB 3.0, SATA 3, LAN, 7.1 HD Audio, Front

HDMI, DVI, Displayport, DirectX 11, eSATA & UISE, HDIVI, DV, Displayport, DirectX 11,
700W BeQuiet! Silverstone Raven Il Tower 700W BeQuiet! Coolermaster HAF X 942 Tower

eder Finanzkauf® ab 17,76 €/mt, Laufzeit: 72 Monate Art-Nr. 21129 oder Finanzkauf &b 22,44 €/mtl, Laufzeit: 72 Monate Art-Nr. 21067

Intel® Core™ i7-2600k Prozessor
mit bis zu 4 x 3.8 Ghz

Intel® Core™ i7-2600k Prozessor
mit bis zu 4 x 3.8 Ghz

och|e|5tungs- 8192 MB DDRS‘SpeiCher 1333 Mhz 8192 MB DDRB—Speicher 1333 Mhz

Luftkiihlung:
Alpenféhn Brocken

3072 MB NVIDIA® GeForce® GTX 590 |
64 GB SATA Ill Crucial SSD M4,
1500 GB SATA Ill 64 MB Cache, 7200 U/Min. |

DVD+Brenner Intel® Z68, USB 2.0, SATA 3, LAN, = L = DVD+Brenner, Intel® P67, SATA 3, USB 3.0,
7.1 HD Audio, Front eSATA & USB, integrierte * LAN, 7.1 HD Audio, Front eSATA & USB,
Liiftersteueruna, Mini-HDMI, DV, DirectX 11, - =" integrierte Liiftersteuerung, 3 x DVI,
i MY el 3 Mini-Displayport, DirectX 11,
:Quiet! NOX Tow o .
2SN Pacsie HIC e e Towes = £ 700W BeQuiet! NZXT Phantom Tower

oder Finanzkauf™ ab 22,88 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate Art-Nr. 20965 oder Finanzkauf a0 31,81 €/mil. Laufzelt 72 Monate Art-Nr. 20918

1500 GB SATA Il 64 MB Cache, 7200 U/Min.

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten.
* Abbildung enthalt Sonderausstattung,

N N N N N N N N NN NN

Konfigurieren und bestellen Sie Ihr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: '




LIS Action-Rollenspiel

Hellbreed

Wie in Diablo schnetzeln wir uns in diesem Browserspiel durch Monsterhorden.
Sogar kostenlos, wenn wir wollen. Also Diablo fiir lau? von patrick c. Lic

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Gameforge Entwickler: Inflammables (Hellbreed ist das Erstlingswerk)
Termin: 9.8.2011 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch Preis: kostenlos

eiten dndern sich. Eine solche
Plattitiide am Artikelanfang
braucht schon einen guten
Grund, aber auf den Compu-
terspiele-Markt trifft sie ein-
fach zu. Millionen von Spielern
haben das Zocken fiir sich entdeckt, aber
nicht an der Konsole oder mit Highend-Hard-
ware, sondern im Browser. Ob mit oder ohne
Facebook, ob vollig gratis oder mit Shop im
Free2Play-Modell. Der »Core-Gamer« steht

Lol 5= o

fassungslos daneben und begreift die Welt
nicht mehr. Wieso so etwas spielen, wenn es
The Witcher, Deus Ex oder Diablo gibt? Doch
Zeiten andern sich eben, und so finden nun
auch Diablo-Klone wie Hellbreed vom deut-
schen Onlinespiel-Spezialisten Gameforge
ihren Weg in den Browser. Zwar erinnert der
Free2Play-Titel optisch und spielerisch »nur«
an den 15 Jahre alten ersten Diablo-Teil, aber
der gilt immerhin als Klassiker,den man
auch heute noch problemlos spielen kann.

GameStar.de/Quicklink/7527 =~ Auf DVD: Test-Video

Wer Hellbreed spielen will, der braucht le-
diglich einen Browser mit Flash-Plugin; Cli-
ent-Installationen, wie bei anderen Online-
Titeln zum Teil tiblich, fallen weg. So kann
jeder Spieler, egal wo er sich gerade befin-
det, auf seine Speicherstdnde sowie Charak-
tere zurlickgreifen und weiterspielen. Wie
im Urahn Diablo ist die Charakterauswahl
derzeit auf drei Klassen (siehe Kasten) be-
schrankt: den Krieger, die Jagerin sowie dem
innovativen Mauerbrecher, einer Art Kriegs-

Starken

+ Diablo-maRige Spielmechanik

+ riesiger Umfang

Schwachen

- veraltete Prasentation
- keine Quests

e

Sieht aus wie Diablo, und spielt sich auch so: Unser Held, ein Krieger [1], wird von Zombies, Skeletten [2] und Fallen [3] empfangen. Totems mit
einem Schliisselsymbol [4] missen wir zerstéren, um das néchste Tor freizugeben. Manche Hebel [5] 6ffnen Gittertore, setzen aber auch oft fiese
Flammenfallen in Gang. Manche Sarkophage [6] konnen wir zerschlagen. Neben Beute warten oft auch unfreundliche Untote.

O Der Krieger:

Das eher schlichte Gemiit
unter den Charakterklas-
sen. Stiirzt sich kopfiiber
mit schwerer Riistung
und Schild (oder Zwei- @
handwaffe) in den Nah- <+
kampf und kann sich ei-
nen schwachbriistigen
Knappen zur Seite rufen. Die
spielerisch einfachste aller
drei verfligbaren Klassen.
Empfehlung: Fiir Einsteiger

Die drei Charakterklassen

O Die Jigerin:
Rickt ihren Feinden aus siche-
rer Distanz mit Fernwaffen
wie Armbristen oder Flinten
auf die Pelle. Zudem ist sie
Expertin in der Beschwo-
rung von tierischen
Kampfgefdhrten. Spielt
sich anspruchsvoller als
der Krieger, da schwa-
cher und auf Distanz
zum Gegner bedacht.
Empfehlung: Fiir Fortgeschrittene

O Der Mauerbrecher:
Eindeutig die interessanteste
Klasse. Nutzt im Nahkampf
gerne Zweihandhammer,
hdlt aber seinerseits nicht
viel aus. Der Mauerbrecher
konstruiert deswegen
Selbstschussanlagen, Gra-
naten oder Kreissagen.

Der komplexeste und des-
wegen spielerisch an-
spruchsvollste Charakter.
Empfehlung: Fiir Profis

88  Unserehemaliger Chefredakteur Gunnar Lott ist jetzt Chef der PR-Abteilung von Gameforge.

GameStar 10/2011


http://www.gamestar.de/quicklink/7527

Diablo 0.9

Patrick C. Liick
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Natdirlich ist Hellbreed kein vollwertiger Er-
satz fiir Spiele wie Diablo, Titan Quest und
Konsorten. Das will es auch gar nicht sein.
Aber wenn ich gerade unterwegs bin, keine
vollwertige Spiele-Hardware dabei habe
oder gerade sehr kurz angebunden bin,
dann bietet Hellbreed durchaus viel Kurz-
weil. Der schlichte Spielmechanik-Sog aus
Metzeln, Sammeln und Aufsteigen funktio-
niert auch hier ganz ordentlich. Ein biss-
chen mehr Charakterauswahl und -komple-
xitdt sowie Quest-Aufgaben waren aber
dennoch wiinschenswert.

maschinen-Ingenieur. Mit einem von ihnen
ziehen wir in die Fantasywelt Manjuri, die
vom Erzbodsewicht Darken in unzahlige Ein-
zelteile, die so genannten Splitter, zerschla-
gen wurde. Die Hintergrundgeschichte kon-
nen wir aber komplett vernachlassigen, da
sie lediglich als Erklarung fiir die zersplitter-
te Welt herhalten muss.

Als aufrechter Held treten wir nun an, die
Splitterwelten Stiick fiir Stiick vom Bosen
zu saubern. Die Levels sind in Dimensionen

Geld oder Zeit?

Das ist hier die Frage.

zusammengefasst. Diese erreichen wir liber
Teleporter, wobei wir in den Levels eine be-
stimmte Anzahl an Kristallen sammeln und
eine vorgegebene Stufe erreichen miissen,
um die nachste Dimension freizuschalten.
Derzeit gibt es 14 Dimensionen und 70 Le-
velstufen, sodass durchschnittliche Spieler
locker einige Wochen beschéftigt sind.

Die Jagerin hat einen
hilfreichen Dinosaurier

als Kampfgefahrten
herbei beschworen.

GameStar 10/2011

Die grafische Qualitat ist stark einge-
schrankt und erscheint in pixeligem 2D, des-
sen Anmutung und Qualitat stark an den
ersten Diablo-Teil von 1997 erinnern. AufRer-
dem ist die Auflésung sehr niedrig, sodass
Besitzer groRerer Bildschirme entweder ihre
Auflésung andern oder das Spielfenster ver-
groRern miissen, was aber fiir unscharfe Bil-
der sorgt. Dafiir kbnnen auch Besitzer von
Net-Books und Tablet-PCs Hellbreed gut
spielen, da die Ubersicht gewahrt bleibt.
Ubersichtlich sind aber auch die einzelnen
Areale. Jeder Splitter Iasst sich innerhalb
weniger Minuten durchspielen. Weitlaufige
Gebiete oder tief-labyrinthische Dungeons a
la Diablo 2 sollte niemand erwarten. Das ist
so gewollt, da der typische Browser-Spieler
unterwegs, auf der Arbeit (!) oder eben mal
fir zwischendurch ein paar Monster ver-
hauen will. Diesem Spielverhalten tragt das
Leveldesign Rechnung. Da Online-Spieler
aber auch sozial vernetzt sind, bietet Hell-
breed fiir jeden Splitter die Moglichkeit, die
Levels kooperativ mit bis zu drei weiteren
Teilnehmern zu bestreiten.

Die Spielmechanik funktioniert dank ein-
gangiger Steuerung sowie angenehmem
Spielfluss gut, und der Schwierigkeitsgrad
ist auf hoheren Stufen angemessen for-
dernd. Der Sammel- und Aufstiegstrieb
greift, auch wenn Kenner des Genres viele
Elemente vermissen werden. So sind die
Charaktersysteme nicht sonderlich komplex,
die Auswahl an Talenten eingeschrankt, und
auf Quests, die eigenstandige Geschichten
erzahlen, miissen wir komplett verzichten.
Stattdessen hei3t es stets nur, jeden Splitter
vom Start bis zum Zielteleporter zu durch-
laufen und dabei Kristalle und Erfahrung zu
sammeln. Dafiir gibt es ein Sockelsystem,
um mit gefundenen Rezepten Gegenstande
zu verbessern, dessen Sortiment sich durch-
aus sehen lassen kann. Noch mehr Auswahl
erkaufen Sie sich mit echten Euros, um Pre-
mium-Items zu erstehen, etwa besonders

Das Stadtchen Jump
Rock dient als Lobby,
Treffpunkt und Han-
delsposten.

machtige Waffen, mehr Inventarplatz oder
Erfahrungs-Booster. Diese erleichtern und
beschleunigen das Vorankommen enorm.
Da es keinen PvP-Modus gibt, entstehen
nichtzahlenden Spielern dabei keine Nach-
teile. Soll heiBen: Wer Hellbreed kostenlos
spielt, der braucht mehr Zeit und Mihe.
Wer zahlt, der hat es bequemer und kommt
schneller voran. SchlieRlich wollen die Ent-
wickler und Publisher auch Geld verdienen.
Manches andern sich eben nie. patrick C. Liick

TERMIN 9.8.2011

Hellbreed

PREIS kostenlos sk nicht gepriift

Action-Rollenspiel

Publisher
Entwickler

Gameforge
Inflammables
Deutsch
Ausstattung -
(Browserspiel)
Anmeldung

Sprache

Kopierschutz

© stimmige 2D-Grafik © passable Animationen
© hoffnungslos veraltet @ nur eingeschrénkt fiir groBere
Aufldsungen geeignet © teils Pixelbrei

© ordentliche Soundeffekte
© dynamische Orchestral-Musik ...
© ... diessich zu schnell wiederholt @ keine Sprachausgabe

BALANCE

© gutansteigender Schwierigkeitsgrad
© jede Klasse mit individuell unterschiedlichem Anspruch
© im spéteren Spielverlauf fiir Einsteiger zu schwer

ATMOSPHARE

© Diablo-Flair
© triste und leblose Welt
© viele sich wiederholende Elemente

© simple Maus- und Tastatursteuerung © drei frei belegbare
Quickslots © iibersichtliche Meniis © Charakterwechsel nur
mit P art © rechte M offnet Flash-Menii

© 14 Dimensionen mit zahlreichen Splitterwelten
© wochenlange Beschaftigung © 70 Levels
© Splitter und Dungeons sehr klein © nur drei Charakterklassen

QUESTS

© Schalter-»Ratsel«
© Levels erzahlen keine Geschichte @ magere Hintergrundstory
© keine Nebenquests

CHARAKTERSYSTEM

© innovativer Mauerbrecher © viele passive Skills
© einige interessante Spezialfertigkeiten ...
© ... aber nur wenige pro Klasse

KAMPFSYSTEM

© eingéngiges Hack&Slay-System
© jede Klasse mit eigener Taktik © Bossgegner
© Kémpfe nicht fordernd

ITEMS

© viele ltems zur Auswahl
© Rezept-Sockel-System zur Aufriistung
© viele ltems eher nutzlos © sehr miihsamer Goldverdienst

Intel P43 4
AND 2800+, Geforce 4299 <
1,0 GB RAM, Browse,

Im Schnitt greifen pro Sekunde ein bis zwei Millionen Spieler gleichzeitig auf das Online-Spieleangebot von Gameforge zu. 89

Action-Rollenspiel @I



LYW Echtzeit-Strategie |

Starken

+ cooles Terraforming
+ nachvollziehbare
Wasserphysik

Schwachen

- hakelige Steuerung
- hoher Schwierigkeitsgrad

Das »Sandbox-Spiel« bekommt hier eine ganz neue Bedeutung. From Dust lasst
uns Landschaften ganz nach unseren Vorstellungen formen. von aniei matschijewsky

Genre: Echtzeit-Strategiespiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montpellier (King Kong, GS 01/06: 82 Punkte)
Termin: 17.8.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 15 Euro

GameStar.de/Quicklink/7528

ohl jeder von uns hat
als Dreikdsehoch im
Sandkasten gespielt,
Erdtliirme gebaut,
Tunnel gegraben und
das Ganze dann mit
einem Eimer Wasser
wieder weggespiilt. Kinderkram? Von we-
gen! Man muss nur den MaRstab vergro-
Rern. From Dust ist ein »Sandbox Gamex« (zu
Deutsch: Sandkasten-Spiel) im wahrsten Sin-
ne des Wortes. Denn in Ubisofts Gottersimu-
lation stauen wir Fliisse, tlirmen Lavagestein
zu Gebirgen oder legen mal schnell einen
kompletten See trocken. Aber macht das ge-
nauso viel Spal3 wie damals im Sandkasten?

In From Dust nehmen wir einen kleinen Na-
turstamm unter unsere allmachtige Obhut.
Das lustig brabbelnde Vélkchen hat ein lo-
benswertes Ziel, namlich die kahle Gegend,
in der es lebt, Landstrich fur Landstrich mit
moglichst vielen Pflanzen und Badumen auf-
zuforsten. Dazu stampfen die wuseligen

90 From Dust ist Ubisofts bislang erfolgreichstes Download-Spiel auf der Xbox 360.

Knilche an bestimmten Punkten, so genann-
ten Totems, Dorfer aus dem Boden - schon
gedeiht das Griinzeug. Die Griindung einer
Siedlung klingt allerdings leichter, als sie ist,
denn den kleinen Mannlein stellen sich un-
wegsames Geldnde, reiRende Strome, feuri-
ge Vulkanausbriiche und turmhohe Riesen-
wellen in den Weg. Da kommen wir ins
Spiel. Mit dem Mauszeiger saugen wir aus
der Vogelperspektive Materialien wie

Sand, Lava oder Wasser auf, um sie an an-
derer Stelle wieder herabregnen zu lassen.
Wenn ein breiter Fluss den Weg versperrt,
bauen wir mit einer Handvoll Erde einfach
eine Briicke. Jede der 13 Kampagnen-Missi-
onen bietet neue, abwechslungsreiche Auf-
gaben. Da miissen wir unsere Dorfbewoh-
ner sicher zu Schreinen geleiten, feuer- und
wasserspuckende Pflanzen so arrangieren,
dass der Stamm neue Gebiete besiedeln
kann, oder gegen gigantische Tsunamis an-
kdmpfen, die die Karte in regelmaRigen Ab-
standen Uiberspilen. Ein bisschen fiihlt sich
das an wie 1989 in Peter Molyneux’ Gotter-

Die meisten
Auftrage sind
bockschwer
und erlauben
keine Fehler.

spiel-Klassiker Populous: Wir formen die
Welt ganz nach unserem Willen.

Der eigentliche Star des Spiels ist dabei
nicht unser allmachtiger Staubsauger-
Atem, sondern die gelungene Physik-Engine.
Jede Aktion hat nachvollziehbare Konse-

Gott hat einen Sandeimer.

quenzen: Wenn wir einen Fluss stauen,
sucht sich der einfach einen anderen Weg,
im schlimmsten Fall quer durch das eigene
Stammesdorf. Und wenn wir in der Wiiste
eine Quelle freilegen, sorgt das zwar dafir,
dass neue Pflanzen sprief3en. Doch unvor-
sichtige Spieler haben es auch schnell mit
unkontrollierbaren Wasserausbriichen zu
tun, die die eigenen Untertanen gnadenlos
wegspiilen. Wo wir bei der Krux von From
Dust waren, seinem hohen Schwierigkeits-
grad. Sowohl die Story-Missionen als auch
die 30 von der Handlung abgegrenzten Mi-

Lahm geschnittene
Zwischensequenzen
bereiten uns auf Na-
turkatastrophen wie
diesen Tsunami vor.

GameStar 10/2011
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Mit unserem Odem bauen wir Sand ab,
um ihn an der gewlinschten Stelle
aufzuschichten. So ebnen wir unseren
Untergebenen den Weg zu Totems [2],
die uns Fertigkeiten [3] bescheren,

mit denen wir Elemente wie Wasser
beeinflussen konnen. Das Ziel dabei: die
Karte nach und nach zu begriinen [4]

ni-Herausforderungen besitzen eine teils
enorm geringe Fehlertoleranz. Zum einen
bekommen wir es immer wieder mit kntip-
pelharten Zeitlimits zu tun, zum anderen
reiRen auBer Kontrolle geratene Fluten und
Feuersbriinste unsere Burschen schneller in
den Tod als wir »Oh, mein Gott!« rufen kén-
nen. Zwar weisen die Dorfbewohner durch
Symbole und niedliches Geschrei auf etwai-
ge Gefahren hin, gelegentliche Aussetzer
bei der an sich gelungenen Wegfindung er-
schweren aber das Geleit in sicheres Terrain.

Neben dem knackigen Schwierigkeitsgrad
des Spiels stort auch die arg sprode Prasen-
tation. Die diinne Geschichte wird lediglich
durch kurze Monologe und (unvertonte)
Textfenster erzahlt, und zwischen den Mis-
sionen bekommen wir immer wieder die
gleichen unspektakuldren Renderfilmchen
zu sehen. Zudem wirken die Karten trotz
stimmiger Beleuchtung vergleichsweise
leblos. Es fehlen Details, und obwohl die
Landschaften organisch geformt sind und
Fliisse hiibsch animiert dahinplatschern,
hatten den Sand-und Wassertexturen hohe-
re Auflésungen ganz gut getan. Uberhaupt
fehlt es From Dust an Feinschliff. Beispiels-
weise reagiert die Zoomfunktion der Kame-
ra zu hektisch, was der Ubersicht schadet.
Trotz dieser Mangel motiviert From Dust
zum Weiterspielen. Das liegt zum einen an
seinem ungewohnlichen Szenario, zum an-
deren an dem noch ungewdhnlicheren
Spielprinzip. Zumal das Auf- und Abtragen

Sandkasten fiir
grofB3e Kinder

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

LR =N

Ein ungewohnliches Spiel, dieses From Dust.
Angenehm ungewdhnlich, denn das Auf-
und Abtragen von Landschaften mag zwar
unspektakular klingen, erzeugt aber eine er-
staunliche Sogwirku ng. Das hat das Pro-
gramm vor allem seiner tollen Physik zu ver-
danken, durch die jede meiner (gottlichen)
Handlungen spiirbare Auswirkungen hat.
Schade, dass sich die Geschichte derart spro-
de prasentiert und arg schwer geraten ist.
Wer aber ein Spiel der etwas anderen Art

sucht, der ist hier bestens aufgehoben.

von Sand im Spielverlauf durch coole Kniffe
aufgepeppt wird. Beispielsweise ergattern
wir durch das Erobern von Schreinen beson-
ders machtige, aber zeitlich begrenzte Zau-
berspriiche, durch die wir etwa Wasser ein-
frieren kénnen. Das Herumprobieren mit
den Elementen weckt Experimentierfreude,
und schon bald ertappt man sich dabei,
breit grinsend Dreckberge zu einem Stau-
damm aufzutlirmen, nur um zu schauen, ob
sich der reillende Gletscherfluss wohl ban-
digen lasst. Wie damals eben, als kleiner
Dreikasehoch im Sandkasten. Blod nur, dass
die Gotter-Euphorie nach rund 10 Stunden
abebbt: Wer die richtigen Level-L6sungen
erstmal gefunden hat, verliert rasch die Lust
am Rumprobieren. Dafiir kostet From Dust
aber auch nur 15 Euro. XN

P i o &

Landschaftsgestaltung mal anders
-, _ ..

Ein reiBender Fluss versperrt uns den Weg und lberflutet dringend benétigtes Land. Also
schichten wir Sandddmme auf, um das Wasser in andere Bahnen zu lenken.
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Echtzeit-Strategie RIS

Online-Pflicht!

Obwohl From Dust iber Steam ver-
trieben wird, nutzt es Ubisofts haus-
eigenes Kopierschutz-System, den so
genannten Game Launcher. Anders
als bei der von anderen Programmen
bekannten einmaligen Online-Akti-
vierung muss das Spiel durchgehend
mit dem Internet verbunden sein,
sonst verweigert es seinen Dienst.
Ein Weiterverkauf ist unmoglich.

TERMIN 17.8.2011

From Dust

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

© in sich stimmiger Stil © hiibsche Wassereffekte
© passende Beleuchtung
© gelegentlicher Texturenbrei © generelle Detailarmut

© gute Sprecher © subtiler Musikeinsatz
© recht diinne Gerduschkulisse
© spartanische, sich schnell wiederholende Soundeffekte

BALANCE

© gutes Tutorial © Kampagne wird stetig anspruchsvoller
© nurein Schwierigkeitsgrad @ knallharte Zeitlimits
@ geringe Fehlertoleranz

ATMOSPHARE

© enorm launiges Terraforming
© unverbrauchtes Szenario
© arg leblose Welten © sprade prasentierte Kampagne

© Tastenbelegung frei konfigurierbar © niitzliche Hilfstexte
@ zickige Zoom-Funktion
© teils fummeliges Ab- und Auftragen von Sand

© 30 besonders knackige Missionen © 13 Hauptquests ...
© ... die aber vergleichsweise schnell durchgespielt sind
© kaum Wiederspielwert

STARTPOSITIONEN
© jede Karte mit neuer Herausforderung

PREIS 15 Euro usk ab 6 Jahren

Echtzeit-Strategie

Ubisoft
Ubisoft Montreal
Deutsch

(Download)

Ubisoft Game Launcher

© Naturk

© teils unlogische Levelgrenzen

© findet weitgehend selbststéndig ihren Weg
© macht auf Probleme und Gefahren aufmerksam
@ agiert gelegentlich suizidgefahrdet

PHYSIK

© nachvollziehbare Wasserphysik © unterschiedliche Klimazonen
© Sand kann weggespiilt werden
© Lava und Feuer nur bedingt realistisch

KAMPAGNE

© abwechslungsreiche Auftrige © gelegentliche Uberraschungen
© lahme Zwischensequenzen
© sprode Textfenster, langweilige Monologe

Der Begriff Terraforming geht auf den SciFi-Roman Collision Orbit zuriick und wurde kurzerhand von der Wissenschaft aufgegriffen.

h
k)

weiteres V/

Core2 Dyg Eq3,
N po Y2 4400+, Geforge 7
1“@\1}% 1,6GB Fe“ﬁ/ane
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LIS Action-Rollenspiel

E.Y.

Divine Cybermancy

E.

Starken

+ tolles Charaktersystem
+ interessante Story

Schwachen

- bléde KI
- kaum Sprachausgabe
- viele Bugs

Da haben wir ein Auge drauf: Mit E.Y.E. erscheint ein Indie-Shooter, der sich an den
Starken des ersten Deus Ex messen will. Das Ganze zum Schndappchenpreis und
auf Basis der Source-Engine. Billig-Gurke oder Indie-Geheimtipp? von ratrickc. ik

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Streum On Entwickler: Streum On (E.Y.E. ist das Erstlingswerk)

Termin: 29.7.2011 Spieler: 1 bis 2 Sprache: Englisch, Franzésisch Preis: 20 Euro

GameStar.de/Quicklink/7523

eus Ex ist deswegen heute

ein moderner Klassiker des

Action-Genres, weil es den

Spielern die freie Wahl lief,

wie sie ein Level oder Prob-

lem angehen wollten. Ob
der Spieler lieber schleichen, ballern oder mit
Hilfe gehackter Elektronik ans Ziel kommen
wollte, sowohl das Leveldesign wie auch der
umfangreiche Fertigkeiten-Baum lieRen je-
den nur erdenklichen Weg zu.

Genau an dieser Stelle setzt auch der Shoo-
ter mit dem sperrigen Titel EY.E. Divine Cy-
bermancy an. In sehr weitldufigen Levels, die
an dltere Science-Fiction-Klassiker wie Blade
Runner (1982), Alien (1979) oder Outland
(1981) erinnern, steht es dem Spieler frei, mit
welchen Waffen, welcher Taktik und welchen
Spezialfertigkeiten er die ihm gestellten Auf-
gaben meistern mochte. Stiirzt er sich wie
ein schwer geriisteter Samurai-Krieger in
den Nahkampf, schleicht er sich unsichtbar
wie ein Ninja von hinten an die arglosen Op-
fer heran, lasst er Drohnen und gehackte
Selbstschussanlagen die Drecksarbeit ma-
chen, feuert er als Scharfschiitze aus sicherer
Deckung oder setzt er seine Psi-Krdfte ein,

um den Geist der Feinde zu (ibernehmen
oder Klonkrieger auferstehen zu lassen? Al-
les geht, und selbstverstandlich funktioniert
auch der géngige Weg mit Schrotflinte,

Sturmgewehr und portabler Gatling-Kanone.

Das freie Charaktersystem, das im Spiel tiber
kurze Video-Tutorials rudimentar erklart
wird, ist die groBe Starke des Spiels und eine

Bei diesen Gegnern hilft
dann doch nur ballern,
ballern, ballern.

Auf DVD: Test-Video

echte Herausforderung. Neben der Inventar-
Verwaltung, die vor allem der Bewaffnung
dient, gibt es die Charakter-Werte (wie Star-
ke, Genauigkeit, Medizin), einen umfangrei-
chen Fertigkeiten-Baum (zum Beispiel mit
speziellen athletischen Fahigkeiten oder
machtigen Psi-Kraften), mehrstufige aufriist-
bare Implantate, die sich wiederum direkt
auf die Charakterwerte auswirken, und ein

Das E.VY.E.-Charaktersystem

Bei der Charaktererstellung kdnnen wir die
Werte nur indirekt beeinflussen. Dazu mischen
wir in einem Gen-Pool bis zu drei DNA-Profile,
von denen jedes bestimmte Skills mit Boni ver-
sieht, andere wiederum mit Mali. Hier legen
wir im Wesentlichen schon unser spateres Vor-
gehen fest, also Vorsicht bei der Auswahl.

Getotete Gegner und erledigte Aufgaben ge-
ben Erfahrungspunkte, die wie iblich zu Level-
Aufstiegen flihren. Bei der Gelegenheit diirfen
wir dann weitere Punkte auf unsere Attribute
wie Starke, Psi-Kraft, Genauigkeit oder Ge-
sundheit verteilen. »Geburtsfehler« lassen
sich so aber kaum noch korrigieren.

Uber Cyber-Implantate konnen wir weiteren
Einfluss auf unsere Charakter-Skills aus-
tiben. Die Implantate sind in mehrere Stu-
fen beliebig aufriistbar, kosten aber viele
tausende Brouzoufs (die Wahrung im Spiel),
welche von Gegnern fallen gelassen oder
als Quest-Belohnung ausgeben werden.

922

Der Film Blade Runner basiert auf einem Roman namens »Do Androids Dream of Electric Sheep?« des groRen Philip K. Dick.
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Ambitioniert

Patrick C. Liick,
freier Autor
redaktion@gamestar.de

Bei vielen Independent-Spielen drgere ich
mich die ersten Stunden iiber die vielen Un-
zuldnglichkeiten oder die maue Prasentation
und Bedienung. Doch dann greifen die (oft)
tiefen Gameplay-Mechanismen: »Ach, das
geht auch? Und was passiert, wenn ich das
tue?« Genauso ein Titel ist EY.E. Divine Cy-
bermancy auch. Kein Meisterwerk, aber am-
bitioniert und voller Uberraschungen. Selbst
wenn es nicht ganz ausgereift und noch mit
Bugs gespickt ist, so faszinieren die unter-
schiedlichen Vorgehensweisen ebenso wie
damals beim ersten Deus Ex. Ausprobieren!

Forschungsmenti, in dem Dinge wie Medikits
oder neue Waffen erforscht werden kénnen.

Die unterschiedlichen Taktiken und Charak-
terausrichtungen funktionieren in den meis-
ten Fillen ziemlich gut und sorgen deswe-
gen fiir einen hohen Wiederspielwert.
Allerdings gerat der Spieler im Laufe der je
nach Spielweise sechs- bis zehnstiindigen
Solokampagne immer wieder an Schlissel-
stellen (zum Beispiel im Endkampf), in denen
ein sehr guter Kampfskill (Nahkampf, Schuss-
waffe oder Psi-Kraft) unabdingbar ist. Wer
ausschlieBlich schleichen und hacken méch-
te, hat es in diesen Momenten schwer, hier
bleibt der Shooter ein reinrassiger, nun ja,
Shooter. Zum Gliick ist der Schwierigkeits-
grad jederzeit im Spiel skalierbar, auRerdem
bestraft EY.E. Divine Cybermancy das friih-
zeitige Ableben nur maRig. Zunachst fallt
der Spieler lediglich ins Koma, aus dem er
binnen weniger Sekunden wieder an dersel-
ben Stelle im Level aufersteht. Erst nach zu
vielen Komaanfallen setzt EY.E. den Spieler
an den letzten automatischen Speicherpunkt
zuriick. Freies Speichern gibt es jedoch nicht,
stattdessen merkt sich das Spiel den jeweili-
gen Spielfortschritt. Insgesamt ein gewoh-
nungsbedurftiges, aber faires System.

Die Hintergrundgeschichte von EY.E. Divine
Cybermancy kann es an Komplexitat locker

mit dem Charaktersystem aufnehmen. In ei-
ner dystopischen Zukunft leistet der Orden

o soa on e Cute
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EY.E. Widerstand gegen die alles beherr-
schende Foderation. Die eigentliche Kontrolle
uber die StraBen der heruntergekommenen
Stadte Giben aber marodierende Banden aus,
wahrend die EY.E.-Organisation eher mit sich
selbst beschdftigt ist und sich in die Fraktio-
nen Jians und Culter zersplittert hat. Wir ha-
ben als legendarer Krieger der Culter dum-
merweise auch noch unser Gedachtnis
verloren und geraten zu allem Uberfluss in
einen Machtkampf zwischen unserem Men-
tor und dem Fiihrer Rimanah. Am Ende
taucht noch ein machtiges Artefakt auf und
bringt alles ins Wanken.

Wer die Geschichte in der Solokampange be-
waltigt hat, ist aber noch lange nicht am
Ende angelangt. Denn jeder Level kann in ei-
ner Art Freispiel-Modus nochmal bestritten
werden, dabei wechseln die Ziele. Wem das
nicht reicht, der kann jeden Abschnitt (auch
schon wahrend der Story-Kampagne) auch
im Koop-Modus angehen. Die meisten Ein-
satze sind dabei auf zwei bis vier Spieler aus-
gelegt, aber wer eine Partie eréffnet, kann
auch bis zu 31 weitere Spieler einladen. Das
macht dann aber weder Sinn noch SpaR3, da
die Einsétze aufgrund der Ubermacht inner-
halb von wenigen Minuten beendet sind.

Doch bei aller Freude Uiber das vielseitige
Charaktersystem und das distere Scifi-Sze-
nario: EY.E. Divine Cybermancy plagen auch
zahlreiche Unzulanglichkeiten, etwa die um-
standliche Steuerung. Immerhin kénnen wir
Tasten selbst frei belegen, was wir dringend
empfehlen. An den uniibersichtlichen und
hasslichen Meniis andert aber selbst das
nichts. Die fiir EY.E. Divine Cybermancy ver-
wendete Source-Engine (Half-Life 2, Team
Fortress 2, Portal 2) zaubert trotz ihres Alters
zwar noch weitlaufige und stimmige Levels
auf den Schirm, |asst aber Details, atmospha-
rische Beleuchtung und korrekte Schatten-
wiirfe vermissen. Zudem wirkt vieles unan-
gemessen klobig. Die Vertonung gibt es dazu
weder auf Deutsch noch auf Englisch, die
wenigen gesprochenen Texte kommen in ei-
ner Fantasie-Sprache daher, den Rest miissen
wir uns erlesen. Und die Soundeffekte (die
immerhin 7.1 unterstiitzen) jagen heutzuta-
ge niemandem mehr Schauer liber den Rii-
cken. Auf noch bescheidenerem Niveau be-
wegt sich die KI: Deckung sucht sie nur

Schrotflinte und
Scifi-Flugdings: EY.E.
mischt munter Stile und
erschafft so eine ganz
eigene Atmosphare.

sporadisch. Die Gegner geben meist eine
gute Zielscheibe ab, wenn sie nicht sowieso
in Kamikaze-Manier auf uns zustiirmen.
Dazu gesellen sich noch ewig lange Reakti-
onszeiten sowie komplette Aussetzer. Wegen
der vielen Bugs ziehen wir bei der Atmospha-
re-Wertung einen Punkt ab. Patrick C. Liick

TERMIN 29.7.2011

E.Y.E.
Divine Cybermancy

PREIS 20 Euro usk nicht gepriift

Action-Rollenspiel

Publisher Streum On

Entwickler Streum On

Sprache Englisch, Franzdsisch

Ausstattung  Download

Kopierschutz ~ Steam
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2 bis 32) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER nein  SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden WERTUNG Gut

»Abwechslungsreiche Koop-Kampfe mit tollem Charaktersystem.«

© stimmig diistere Schauplétze © zum Teil nette Architektur
© kantig und klobig @ schwache Beleuchtung und Schatten
© detailarm

© dynamische Musik © 7.1-Unterstiitzung
© schwache Soundeffekte
© weder deutsche noch englische Sprachausgabe

BALANCE

© jederzeit skalierbarer Schwierigkeitsgrad
© unterschiedlichste Spielweisen méglich ...
© ... aber manche Stellen nur mit Kampfskills zu schaffen

ATMOSPHARE
© disteres Science-Fiction-Szenario

© Anleihen an 70er/80er-Jahre-Filmklassiker
© leblose Schauplatze @ Bugs

© Tastenbelegung frei verénderbar
© voreingestellte Tastenbelegung
© umstandliche Meniis

© abwechslungsreiche Areale © hoher Wiederspielwert
© Koop-Modus
© nursieben Schauplitze © kein PvP

LEVELDESIGN

© weitldufige Levels erlauben unterschiedlichste Taktiken
© wechselnde Herausfoderungen
© lange Laufwege @ viel Element-Recycling

© bewegt sich und wirft gezielt Granaten
© nutzt kaum Deckung @ irrt oft ziellos umher
© stiirmt dfter blind vor

WAFFEN & EXTRAS

© groBe Waffenauswahl
© Spezialfahigkeiten wie PSI-Krafte oder Hacking
© Implantate © Forschung © viele Charakterwerte

HANDLUNG

© komplexe Story mit vielen Fral

© reichlich Nebenquests mit eigenen Geschichten
© interessante Wendungen @ etwas wirr erzahlt

Q2 Duo E66p,
N64 X2 4400+, Geforce 88

D
W @BRAM,6,0GB FeS{p/ane 4
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Der Begriff Mentor stammt aus der Odyssee. Telemachos Berater hie8 ndmlich schlicht Mentor. 93
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In der ersten Spiel-
halfte bekommen
wir es immer wieder
mit einer gruseligen
Riesenspinne zu tun.

Uberall in der Spielwelt
sind Glithwiirmchen
versteckt, die Achieve-
ments freischalten.

Licht und Schatten, so setzt sich
Limbo in Szene. Die ungewéhnli-
che Schwarzwei8-Optik erzeugt
eine enorm dichte Atmosphare.

o Starken

© Schwachen

GameStar

fiir besondere Atmosphére

Das schwarz-wei3e Indie-Jump&Run

entpuppt sich als Gardevertreter sei-
ner Zunft - und beweist so, dass bun-
te Farben tiberschatzt sind. Weshalb

wir auf diesen Seiten einfach mal da-
rauf verzichten. von oaniel matschijewsiy

Limbo

Genre: Jump&Run Publisher: Play Dead Entwickler: Play Dead (Limbo ist das
Erstlingswerk) Termin: 2.8.2011 Spieler: einer
Sprachen: Deutsch Preis: 10 Euro

Auf DVD: Test-Video

GameStar.de/Quicklink/7521

Fegefeuer auf der Suche nach der kleinen
Schwester ist, bekommt man nur am Rande

lich geht es weiter. Das Jump&Run avan-
cierte Mitte 2010 zum Uberraschungshit

in Wald, in unheilvolles,
schwarzweiRes Licht ge-

taucht. Der Wind pfeift, und
ein leises Grollen dringt von
irgendwo her an unsere Oh-
ren. Im Gras liegt ein Junge.
Wir driicken eine Taste,
nichts passiert. Wir driicken erneut. Pl6tz-
lich 6ffnet der Bub seine Augen, erhebt sich
langsam und lauft los. So ungewdhnlich
Limbo beginnt - ganz ohne Hauptmenij,
Render-Intro oder Tutorial -, so ungewdhn-

auf Xbox Live Arcade. Nun, ein Jahr spater,
reicht das dédnische Studio Play Dead seine
mit tiber 90 Entwicklerpreisen pramierte In-
die-Perle als PC-Version auf Steam nach.
Selten waren 9,99 Euro besser angelegt.

Keine Einfiihrung, keine Dialoge, keine Zwi-
schensequenzen. Limbo erzahlt seine Ge-
schichte ungewohnlich sparsam. Dass der
namenlose Junge in seinem personlichen

mit. Doch das stort nicht, sondern entfacht
vielmehr ein geriittelt MaR an Spannung
sowie eine motivierende Neugier darauf,
was im Limbo, dieser schaurigschénen
SchwarzweiR-Welt auf uns wartet, welche
Hindernisse sich uns in den Weg stellen -
und wie es wohl endet. Limbo erzeugt dabei
eine zum Schneiden dichte Atmosphare,
was das Programm vor allem seinem raffi-
nierten Licht- und Schattenspiel zu verdan-

Ratsel, Action, Horror

Limbo ist zwar sehr kurz, aber enorm abwechslungsreich. Beispielsweise knobeln wir an clever gestalteten Physikrétseln (links), meistern actionrei-
che, teils anspruchsvolle Geschicklichkeitseinlagen (Mitte) oder gruseln uns dank hoch spannender Skriptsequenzen (rechts).

94 ArntJensen,der Griinder von Play Dead, hat einst bei O Interactive (Hitman) als Programmierer gearbeitet.
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Mein Indie-
Spiel 2011

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Limbo hat sich schon auf der Xbox 360 ei-
nen besonderen Platz in meinem Spieler-
herz erobert. Die ebenso fordernden wie
clever designten Ratsel, die schaurigschone
Spielwelt und die zum Schneiden dichte At-
mosphdre machen das Jump&Run zum
Pflichtkauf fiir jeden Genrefan. Selbst Ein-
steiger sollten einen Blick wagen, denn
Limbo zeigt eindrucksvoll, dass auerge-
wohnliche Spiele keinen DirectX-11-Bom-
bast und keine Roman-Story brauchen.
Sondern einfach nur zwei Farben - und viel
Liebe. Den diinnen Umfang kann ich ange-
sichts des giinstigen Preises Ubrigens locker
verschmerzen: lieber drei Stunden SpaR als
zehn Stunden Langweile.

ken hat. In den sparlich beleuchteten 2D-Le-
vels sieht man nie sonderlich viel, was fir
Nervenkitzel sorgt, aber stets genug, um
Ubersicht und Orientierung zu behalten.
Die stimmige Optik, gepaart mit perfekt
platzierten Unscharfe-Effekten, subtil ein-
gesetzter Musik sowie der grandiosen,
durch allerhand Grollen, Pfeifen und Zi-
schen angereicherten Gerduschkulisse,
saugt formlich ins Spiel.

Einen GroBteil zur grandiosen Atmosphare
tragen auch die Aufgaben bei, die uns das
Programm stellt. Wo wir anfangs lediglich
Uiber Abgriinde hiipfen, Hindernisse erklet-
tern und Fallen ausweichen, gilt es schon
bald, Kisten an die richtige Stelle zu schie-
ben, um Vorspriinge zu erreichen, FlieBban-
der in Bewegung zu versetzen oder mit Kra-

Es macht SpaB, zu sterbe

nen einen Reifen zu transportieren, der
dann im richtigen Moment Druckschalter
aktivieren soll. Dank der nachvollziehbaren
Physik-Engine fordern die clever gestalteten
Ratsel nicht nur, sie machen auch eine Men-
ge Spaf3. Da wollen wuchtige Metallrohre

An jeder Ecke war-

ten fiese Fallen. Hier
entkommen wir um
Haaresbreite einer krei-
schenden Kreissage.

GameStar 10/2011

durch wiederholtes Hin- und Herlaufen in
Schwingung gebracht, Holzplanken durchs
Wasser geschoben oder Steinkugeln als im-
provisierte Walze zweckentfremdet werden.
Zwar geizt Limbo mit Hinweisen, das Her-
umprobieren mit den verfiigbaren Kisten,
Wippen, Wagen, Seilen und Schaltern moti-
viert dennoch. Vor allem, weil die pfiffigen
Losungen oft fiir breites Grinsen sorgen.

Zwischen den Rétseln lockern clever gestal-
tete Geschicklichkeitseinlagen das Spielge-
schehen auf. Da rasen wir mit einer Lore
durch finstere Schichte, hiipfen durch ge-
schickt platzierte Kisten tber Kreissagen
oder versetzen per Knopfdruck gar die kom-
plette Spielwelt in Rotation, wodurch sich
steile Wande nach und nach in ebene Béden
verwandeln. Und umgekehrt. Zudem be-
kommen wir es vor allem in der ersten
Spielhdlfte immer wieder mit Feinden zu
tun. Da unser kleiner Held aber ganzlich un-
bewaffnet ist, miissen wir uns die Umge-
bung zunutze machen und das Gesocks
etwa in durch Druckschalter aktivierte Pres-
sen locken. Gegen unsere Nemesis, eine
gruselige Riesenspinne, hilft indes nur weg-
rennen. Vor allem diese hochgradig gruseli-
gen Skriptereignisse sorgen fiir Gansehaut
und ein enorm intensives Spielgefiihl.

Was Limbo zudem auszeichnet, ist seine ge-
ringe Fehlertoleranz. Wer nun verwirrt die
Augenbraue hebt, dem sei Folgendes er-
klart: Zwar lauert alle paar Meter der Tod -
so werden wir laufend von Barenfallen zer-
hackt, von Sagen zerteilt, von Walzen
Uberrollt oder durch herabfallende Kisten
erschlagen - Frust kommt dennoch zu kei-
ner Zeit auf. Zum einen sind die Speicher-
punkte fair verteilt; in der Regel werden wir
nur wenige Meter vor der todlichen Falle
wieder abgesetzt. Zum anderen weif} Limbo
seine Sterbeszenen mit allerhand makabe-
rem Humor zu wiirzen, etwa wenn wir aus
Neugier einen Ast durchbrechen und da-
durch einen Baumstamm zu Fall bringen,
der uns kurzerhand unter sich begrabt.

Dass Limbo ein kleines Independent-Pro-
gramm ist, merkt man zwar nicht beim
Spielen selbst, wohl aber an den techni-
schen Limitierungen. Weder lassen sich un-
terschiedliche Auflésungen einstellen, noch

Die Xbox-360-Version von Limbo wurde innerhalb des ersten Monats {iber 300.000 Mal heruntergeladen.

Grafikeffekte zu- oder abschalten. Auch die
Tastaturbelegung ist fest vorgegeben, und
der Ton schallt lediglich in Stereo aus den
Lautsprechern. Vergleichsweise kleine Man-
kos angesichts des herausragenden und
mit liebevollen Details gefiitterten Spielde-
signs, das selbst millionenschweren GroR-
projekten zeigt, wie man mit bescheidenen
Mitteln Spielspal? erzeugt und ein Pro-
gramm entwickelt, das Herz und Seele hat.
Schade nur, dass Limbo nach gerade mal
drei Stunden vorbei ist I3

TERMIN 2.8.2011

PREIS 10 Euro usk nicht gepriift

Jump&Run

Publisher Play Dead
Entwickler Play Dead
Sprache Deutsch
Ausstattung - (Download)
Kopierschutz ~ Steam

© butterweiche Animationen © stimmige Beleuchtung
© viele liebevolle Details
© feste Auflosung @ keinerlei Grafikoptionen

© subtil eingesetzte Gruselmusik
© brillante Gerduschkulisse © passende Toneffekte
© nurin Stereo

BALANCE

© Réitsel und Sprungeinlagen werden stetig anspruchsvoller
© nie unfair © fair gesetzte Speicherpunkte
© teilweise fehlen Hilfestellungen

ATMOSPHARE

© stilvolle SchwarzweiB-Optik
© diister-morbide Atmosphdre @ makaberer Humor
© stindige Uberraschungen motivieren

© eingéngig mit Gamepad und Tastatur @ nur wenige Tasten
notig © prazise Spriinge @ sehr gute Kamerafiihrung
@ nicht konfigurierbar

© Achievements und versteckte Extras
© nur drei Stunden Spielzeit @ stets nur eine Losung maglich

LEVELDESIGN
O sti Il und abwechsli eich

© gelungener Mix aus Rétseln, Sprungeinlagen und Fallen
@ teils doppelte Laufwege

© motivierend dank realistischer Physik
© Timing, Geschick und Kapfchen sind gefragt
© dlevere Varianten bekannter Ratsel

WAFFEN & EXTRAS

© Kisten, Wippen, Seile, Wagen, Schalter etc.
© Umgebung einsetzbar, um Feinde zu erledigen
© insgesamt etwas wenig Vielfalt

HANDLUNG

© Skriptsequenzen gehen nahtlos ins Spielgeschehen iiber
© gruselige Riesenspinne als Nemesis © knuffiger Held
@ diinne Geschichte ... @ ... die keine Rolle spielt

D Intel P43

ANDAR ,0,
\D YP 2800+, Geforce 7300Z

06 RAM, 150 MB Fextp/a”e
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Wenn Lilli etwas nicht
sehen will, dann tau-
chen lustige Gnome
auf und malen die
storende Realitat
kurzerhand rosa an.

Starken

+ liebenswerte Heldin
+ teils schreiend komisch
+ nachvollziehbare Ratsel

Schwachen

- zweiter Akt fallt ab
- fiir Profis relativ kurze Spielzeit

GUT WAHRHEIT

In Lillis Psyche I6sen wir Blockaden, um Verbote zu umgehen.

Harveys

neue Augen

0@~

fiir besondere Atmospha

Spannend, geistreich und bis zum Tranenausbruch komisch: Der Nachfolger von
Edna bricht aus unterhadlt blendend. Und hat nebenbei was zu sagen. von jochen cebauer

Genre: Adventure Publisher: Rondomedia Entwickler: Daedalic (A New Beginning, GS 11/2010: 84 Punkte)
Termin: 26.8.2011 Spieler: 1 Sprache: Deutsch Preis: 30 Euro

GameStar.de/Quicklink/7511

arveys neue Augen ist die

Geschichte von Lilli, »dem

bravsten Madchen der

Welt«. Sagt zumindest der

korperlose Erzahler, der lie-

ber vom menschenaugen-
fressenden Roboteropossum berichten wiir-
de, das aber nicht darf, weil Kinder zusehen.
Also erzahlt er von der Klosterschiilerin. Lilli
ist fleiRig, mit der ausgebrochenen Edna be-
freundet und méglicherweise wahnsinnig.
Denn was beginnt wie eine Geschichte fiir
prapubertdre Mddchen, entpuppt sich
schnell als witzig-verstoérender Psychotrip in
die Abgriinde der kindlichen Unschuld.

96  Der Begriff »Oberin« bezeichnet natiirlich keinen weiblichen Kellner, sondern die Vorsteherin einer kiésterlichen Gemeinschaft.

Dabei fangt alles harmlos an: Klosteroberin
Ignatz, die Kinder im Allgemeinen und Lilli
im Speziellen nicht ausstehen kann, gibt
uns den Auftrag, die Gartenbeete umzugra-
ben und die Termiten vom Schaukelbaum
zu entfernen. Als gewissenhaftes Mddchen
macht sich Lilli umgehend an die Arbeit,
lockt die Insekten mit Honig weg, holt die
Schaufel aus dem Keller — und bringt aus
Versehen ihren ersten Mitschiiler um. Das
ist namlich die Sache mit Lilli: Obwohl sie
immer tut, was ihr aufgetragen wurde, und
nie auf die Idee kame, etwas Verbotenes an-
zustellen, tendieren ihre Handlungen dazu,
spektakular Furchterliches anzurichten.

Pech, Zufall oder pure Absicht? Das ist eine
der zentralen Fragen in Harveys neue Au-
gen. Denn einen Einblick ins Innenleben un-
serer Protagonistin erhalten wir — zumin-
dest anfangs - nicht. Wahrend Lilli in den
Dialogen schlicht nie zu Wort kommt und
konsequent unterbrochen wird, bevor sie
mehr als eine (sehr siiBe) Silbe sagen darf,
weild immerhin der clever als unzuverlassig
eingefiihrte Erzdhler verstorende Gedanken
zu berichten: »Lilli hatte noch nie einen le-
benden Clown gesehen. Nur den toten, der
nachts vor ihrem Fenster stand«. Wahr oder
gelogen? Unschuldiges Kind oder gemein-
gefahrliche Psychopathin? Harveys neue

GameStar 10/2011


http://www.gamestar.de/quicklink/7511

Unanstindig
gut

Jochen Gebauer
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Harveys neue Augen ist nicht nur ein richtig
gutes Adventure - es hat auch was zu sagen.
Uber das Wesen der kindlichen Unschuld
namlich und uiber die menschliche Neigung,
bei der Konfrontation mit unangenehmen
Wahrheiten die Finger in die Ohren zu ste-
cken und den Pippi-Langstrumpf-Song zu
trdllern. Und ganz im Verborgenen auch
uber seelische Verletzungen, aber das muss
man schon sehen wollen. Es ist beileibe
nicht das erste Spiel, das mich zum Lachen
bringt oder blendend unterhalt. Aber es ist
eines jener Spiele, die mehr sind als bloRRe
Unterhaltung, die nicht nur den Mut haben,
anders zu sein, sondern auch die Verwegen-
heit, um laut zu sagen: »Ich bin Kunstl« Und
das dann auch beweisen - toll!

Augen gelingt mit spielerischer Leichtigkeit
eine Gratwanderung, bei der Lilli selbst
dann liebenswert und niedlich bleibt, wenn
sie andere Kinder in die Luft jagt. Dieses Ad-
venture bedient keine Klischees; und es lie-
fert auch keine einfachen Antworten. Mit-
denken und mitinterpretieren ist essentiell.

Kleines Madchen, groBe Psychose

Was nicht bedeutet, dass Harveys neue Au-
gen schwere Kost ware. Im Gegenteil: Gera-
de der erste Akt gehort spielerisch und er-
zahlerisch zum Besten und Komischsten,
was das Genre momentan zu bieten hat.
Tolle Dialoge (oder in diesem Fall eher Mo-
nologe, denn Lilli kommt ja nicht zu Wort),
ein vom Ex-Bond-Bosewicht Gtz Otto bril-
lant vertonter Erzahler, intelligenter, teils
schreiend komischer Humor und nachvoll-
ziehbare Ratsel, die so geschickt ineinander
Ubergreifen, dass sich das Ganze wie aus ei-
nem organischen Guss spielt. Leider schei-
tert der vergleichsweise kurz und einfach
geratene Mittelteil an der selbst gelegten
Messlatte. Im zweiten Akt spielt zwar end-
lich der namensgebende Hase Harvey eine
tragende Rolle, allerdings liegen Witz und

Im zweiten Akt ver-
lassen wir das Kloster
und besuchen unter
anderem ein kleines
Dorf nebst Kneipe
und Polizeistation.

GameStar 10/2011

Ratselqualitat teils so deutlich unter dem
Niveau des groRRartigen (und recht langen)
ersten Kapitels, dass Harveys neue Augen
hier nicht nur Chancen verschenkt, sondern
auch eine hohere Wertung.

Ja, das ist Kritteln auf einem trotzdem ho-
hen Niveau, und der dritte Akt entschadigt
mit einem ebenso passenden wie Uberra-
schenden Ende, und viel mehr gibt’s an Har-
veys neue Augen sowieso nicht auszuset-
zen. Die Laufwege sind angenehm kurz, die
Bedienung funktioniert tadellos, und im Ge-
gensatz zu manch anderen Adventures wer-
den wir nicht von Hotspots erschlagen, die
wir anschlie(end alle miihsam abklappern
missen, wenn wir mal nicht weiterwissen.
Stattdessen halt sich deren Zahl in engen
Grenzen. Dafiir sind nahezu alle tatsachlich
relevant und dazu geeignet, dem Erzahler
teils atemberaubend gute Kommentare zu
entlocken. Lediglich die optionale Hotspot-
Anzeige per Leertaste ist ungliicklich gelost:
Dort werden interaktive Punkte durch zwei
rote Harvey-Augen markiert, was zwar zur
Geschichte passt, ungliicklicherweise aber
auch ganz prima zu vielen Hintergriinden,
sodass die Markierung untergeht.

War das Manko bei Edna bricht aus noch die
Grafik in 800 mal 600 Pixeln, erstrahlt Har-
veys neue Augen in hohen
Auflésungen. Am minimalis-
tisch-surrealen Stil, bei dem
Figuren nur dann einen Mund haben, wenn
sie gerade einen brauchen, hat sich indes
wenig gedndert, und ein Effekt-Feuerwerk
sollte niemand erwarten. »Wieso steht dann
eine »7¢« bei Grafik?«, mag an dieser Stelle je-
ner Leser fragen, der die Wertung vor dem
FlieRBtext liest. Weil der gezeichnete Look in
sich stimmig ist und mitunter so raffiniert
als erzahlerisches Stilmittel eingesetzt wird,
dass sich andere Designer eine Scheibe ab-
schneiden kénnten. Ebenfalls vorbildlich: Die
konsequent starke Vertonung, bei der Gotz
Otto das Kunststiick vollbringt, regelmaRig
das Niveau von Portal zu erreichen.

Edna-Fans seien allerdings gewarnt: Die

Text- und Dialogmenge wurde ordentlich
zuriickgefahren — auch das ein Faktor fiir
die geringere Spielzeit. Und wer auf viele

amiisante Szenen mit Edna, Harvey und
Doktor Marcel gehofft hat, der kdnnte ent-
tauscht werden. Harveys neue Augen ist
eben nicht Edna 2, sondern ganz allein Lillis
Geschichte. Die liebgewonnen Vorgdnger-
Figuren spielen mehr (Doktor Marcel, Edna)
oder minder (Original-Harvey) groRe Ne-
benrollen. Und wer sich fragt, ob’s wenigs-
tens ein Wiedersehen mit den durchge-
knallten Anstalts-Gestalten gibt, dem sei
ohne Umschweife und in aller Direktheit
gesagt: Droggelbecher. Jochen Gebauer

TERMIN 26.8.2011

Harveys neue Augen

PREIS 30 Euro usk ab 12 Jahren

Adventure

Publisher rondomedia
Entwickler Daedalic
Sprache Deutsch
Ausstattung  Klappbox, 1DVD,
1 Soundtrack
Kopierschutz ~ Codescheibe
| GRAFIK |

© stimmiger Comic-Stil © wird raffiniert als Erzahimittel
eingesetzt © volle HD-Auflosungen
© sparliche Effekte

© erstklassige Vertonung
© Ohrwurm-Titelsong © eingéngige Musikstiicke ...
© ... diesich in ihren jeweiligen Akten zu oft wiederholen

BALANCE

© perfekter Einstieg © kurzes Tutorial © teils knifflig, aber nie
unlogisch © schwierige Rétsel lassen sich iiberspringen
© im zweiten Akt streckenweise viel zu einfach

ATMOSPHARE

© gehaltvoller, teils rabenschwarzer Humor
© liebenswerte und interessante Heldin
© ganz starker Erzahler

© kurze Laufwege © Ein-Klick-Steuerung
© schneller Inventar-Zugriff
© kein Autosave © Hotspot-Anzeige oft schlecht zu erkennen

© drei Akte mit deutlich unterschiedlichen Pramissen
© viele skurrile Figuren © drei verschiedene Enden
© kurze Spieldauer @ Mittelteil zu kurz und einfach

© intelligent und tiefgriindig © hat was zu sagen
© stimmige, iiberraschende Auflosung
© eigentlicher Plot eher nebenséchlich und banal

CHARAKTERE
© herrlich durchgeknallte Mitschiiler © noch durchgeknalltere
Protagonistin — oder? © total durchgeknallter Erzahler
© Doktor Marcel als Antagonist recht blass

© brillant geschrieben
© »stummec Heldin perfekt umgesetzt
© voller Seitenhiebe

RATSEL
© fastimmer nact © abwec
aus Dialog-, Kombinations- und Inventar-Ratseln
© teils logische Alternativen ignoriert

bt hel

iche Mischung

Intel P42 5 -
D 2,5 Gz, Geforce 70gq
206 RAM3,5GB Festp/ar,e

Gotz Otto spielte Bosewicht Stamper im Bond-Streifen »Der Morgen stirbt nie« von 1997. 97
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Free2Play

Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

FREISPIEL

Browserspiele Free2Play

Die Siedler Online

Das Waldsterben geht im Browser weiter: Hier hauen Sie wie im Vorbild Baume
um, erobern Sektoren - und wundern sich liber dauerquasselnde Mitspieler.

Wer das Original
kennt, der wird sich
hier sofort wohlfiihlen,
Auch online spielt’s

sich sehr betulich.

was Aufbauspiel wer Blue Byte / Ubisoft

wo Quicklink 7526 wanN bereits erschienen GeLb kostenlos

Um Kampfe zu
meistern, miissen Sie
teils tagelang Waffen
und Bier fir Truppen
produzieren.

Gut Ding will Weile haben. Nach anfanglichen Startschwierigkeiten
lauft das Aufbau-Strategiespiel Die Siedler Online von Ubisoft und
Blue Byte mittlerweile rund. Nur den Baumen gefallt das garantiert
nicht, denn stiandig werden sie von Holzfallern umgekloppt, zu
Brettern gesagt, zu Kohle gekohlert, zu Flitzebogen verbogen. Zum
Gliick gibt’s Forster, die den Kahlschlag wieder ausgleichen. Klingt
alles nach dem Ur-Siedler — und spielt sich grundsatzlich auch so.
Verlegbare StraBen verbessern allerdings nicht den Warentrans-
port, sondern dienen nur als Zierde.

Trotzdem haben Sie laufend etwas zu optimieren; weil viele Res-
sourcen fiir mehrere Zwecke gebraucht werden, missen Sie stets
fiir Nachschub sorgen. Gebaude lassen sich aufwerten und produ-
zieren dann schneller, brauchen aber mehr Rohstoffe. Wie friiher
die Bergleute lassen sich nun alle Arbeiter mit Nahrung pushen. Im
Proviantlager schmieren Sie zum Beispiel aus Brot und Fisch leckere
Fischbrotchen, die Sie per Mausklick auf Produktionsbetriebe ver-

100 Der erste Teil der Siedler-Serie ist bereits 1993 erschienen.

teilen, die dann wiederum fiir zwei Stunden schneller malochen.
Das Spiel basiert auf einem Levelsystem. Quests wie »Baue einen
Werkzeugmacher« bringen lhnen Erfahrungspunkte, mit jedem Le-
vel werden neue Bauwerke oder Truppentypen freigeschaltet. Rund
um Level 17 gibt’s aber ein Motivationsloch, denn dann kassieren
Sie nur fiir Kimpfe Erfahrungspunkte. Und das dauert. Um lhr Ge-
biet zu vergroRRern, schicken Sie einen Entdecker los, der angrenzen-
de Sektoren aufdeckt. Hier hausen Rauber, deren Lager Sie in simp-
len Gefechten zwangsrdaumen miissen, bevor Sie mit einem
Lagerhaus lhr neues Revier markieren. Die Siedler Online kénnen
Sie eigentlich nebenbei laufen lassen, da es immer etwas zu fum-
meln, zu bauen und zu optimieren gibt. Fiir einige Spieler scheint es
allerdings eine zweite Heimat geworden zu sein, denn im Welt-Chat
quatschen momentan standig die gleichen Leute, *knuddeln* und
*baggern* wie die Wilden. Martin Deppe

Fazit: Wie das Ur-Siedler, nur mit Chat

GameStar 10/2011

Auf DVD: Freispiel-Check
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Browserspiele  Free2Play

Browserspiele FREISPIEL

Dead Cyborg

In Dead Cyborg erwachen wir nach einem
langen, kryostatischen Schlaf in einer un-
terirdischen Kammer. Um uns herum sehen
wir weitere Schlafkammern, gedffnet - ihre
»Bewohner« sind wohl schon vor uns auf-
gebrochen. Uberall liegt Schrott herum,
verrostetes Metall, Roboterteile, Miill, die
Szenerie mutet post-apokalyptisch an. Und
dann sind da noch die griinen, schweben-

was Adventure weRr Endre Barath
wo Quicklink 7520 wANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Handlung, die Dead Cyborg spielenswert
macht. Die Ratsel sind hingegen oft nur
durch Zufall oder ausdauerndes Absuchen
der (kleinen) Levels zu l16sen und werden so
schnell zur Geduldsprobe. Auch die Steue-
rung macht Probleme; durch die fehlende
Mausunterstiitzung gestaltet sich die Su-
che nach Hinweisen unnoétig umstandlich.
Die dichte Atmosphdre macht dieses Man-

In den verwiisteten Levels gibt
es allerhand zu entdecken.

den Wiirfel. Durch diese so genannten »Ho- ko zumindest teilweise wieder wett. Cool:
locubes« erzahlt das Spiel seine Geschichte, Die zweite Episode ist schon in Arbeit. IO
die ungewohnlich originell ist. Zu viel wol-

len wir davon nicht verraten, denn es ist die  Fazit: Flir Fans

s batleries ven flat.

[computer] Na signals from fhe oulside warld in the |as1 96 hours.

Shakes & Fidget: |Fotonica

B was Rollenspiel
rowser- WER Playa Games wo Quicklink 7525
spiel . .
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Menschenkrieger Shakes und Gnomenmagier Fidget gehéren wohl
zu den beriihmtesten Computerspiel-Comicfiguren. Ihre World of
Warcraft-Parodie gibt’s auch als Flash-Browserspiel: Shakes & Fidget:
The Game ist zwar nicht sonderlich komplex, mixt aber platte Kli-
schees und liebevolle Details gekonnt zu einem Gesamtkunstwerk.
Ausgangsort aller Unternehmungen Ihres Helden (ausgewahlt aus
acht Rassen und drei Klassen) ist die Taverne der Stadt Steinfels. Hier
gibt’s immer einen Auftraggeber, der drei alternative Jobs bietet. So
unterschiedlich sich die kurzen Questbeschreibungen von »Der elfte
Elf« oder »Die Tochter der Mutter« auch lesen, wir miissen immer das
Gleiche tun. Namlich ... nix. Denn nach einer gewissen Wartezeit (ab
90 Sekunden) gibt’s stets einen Kampf. Dann ist links unser Portrat
abgebildet, recht das des Gegners, und beide Bildchen bewerfen oder
hauen sich mit ihren Waffen. Charakterwerte wie Starke, Ausdauer
oder Geschicklichkeit bestimmen das Ergebnis, wir kdnnen nur zugu-
cken und beten. Das ist zum Nebenbeispielen klasse, die Texte und
Bilder bringen einen immer wieder zum Schmunzeln. Wenn Sie also

wAS Jump&Run
WER Santa Ragione wo Quicklink 7517
WANN bereits erschienen GELD kostenlos

ein putziges »Rollenspiel« suchen, das Sie auch beim Telefonieren

Sie hier bestens aufgehoben. Martin Deppe

Fazit: Witzige Rollenspiel-Parodie

Mirror’s Edge fiir lau? Danach sieht Fotonica zumindest auf den ers-
oder Steuererklarungsfalschen nebenher meistern konnen,dann sind | ten Blick aus. In 3D-Levels, die wirken, als ob jemand wirre Linien

auf Kohlepapier gekritzelt hatte, springen wir in der Ego-Perspekti-
ve von Plattform zu Plattform; ein Sturz fiihrt wieder zum Levelan-
fang. Frei steuern wie in Electronic Arts’ Actionspiel diirfen wir un-
sere Spielfigur dabei aber nicht, es geht immer nur geradeaus. Zum
Springen und Landen reicht eine Taste. Ziel des »Rennspiels« ist es,
moglichst schnell und vor allem fehlerfrei liber die Ziellinie zu rasen
und dabei moglichst viele der auf den Strecken verteilten Kugeln
einzusammeln. Wer eine bestimmte Zeit ohne Fehler durchhélt, der
kommt in den so genannten Gold-Modus, in dem das Tempo noch
einmal etwas anzieht, die Strecke allerdings auch unscharf und so-
mit schwerer vorauszusehen wird - spannend! Ein schneller Lauf
und eingesammelte Kugeln ergeben ein dickes Punktekonto. Die
Motivation bleibt jedoch schnell auf der Strecke, die sechs rasanten
Levels haben Sie trotz dreier Schwierigkeitsgrade ziigig durchge-
spielt. Ein wenig Abwechslung bietet der Mehrspielermodus am ge-
teilten Bildschirm, in dem Sie gegen einen Freund antreten. Zudem
gibt’s Online-Ranglisten und Statistiken sowie diverse Erfolge der
Marke »Sammle hundert lila Kugeln«. XM

In der Arena konnen Sie gegen andere Spieler antreten. Fazit: Fiir zwischendurch

GameStar 10/2011

Shakes & Fidget wurde von den GameStar-Lesern zum besten Browserspiel des Jahres 2010 gewahlt. 101
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FREISPIEL

Maple Story
was Online-Actionrollenspiel

WER Nexon wo Quicklink 7524

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
Maple ist das englische Wort fiir Ahorn. Aus Ahorn wird Sirup ge-
macht. Der ist dermaRen zuckersiiB, dass er genau auf Maple Story
passt. Ist das stidkoreanische Action-Onlinerollenspiel auch so zdh-
fliissig? Nein, denn hier geht’s um schnelle Gefechte mit viel Tasta-
turgekloppe. Dabei kommt Nostalgie auf: Die Spielwelt scrollt dhn-
lich einem Jump&Run von rechts nach links, rauf und runter. Wir
hiipfen und rennen durch die kunterbunten Inseln voller Fantasy-Ge-
tier, hangeln Seile hoch, springen Plattformen empor, schlagen mit
Waffen um uns, wirken Zauber, sammeln Beute, wechseln die Kla-
motten, erledigen Quests, leveln und spezialisieren uns. Zwolf Berufe
stehen dabei zur Verfligung, die sich zudem in regelméRigen Abstan-
den ausbauen und spezialisieren lassen. Schade indes: Die Auftrage
beschranken sich aufs pure Metzeln (von natiirlich kindgerechten Pil-
zen, Werwdlfen, Gespenstern und dhnlichem Gesocks), aufs Sammeln
von Beutestiicken oder aufs Suchen nach bestimmten NPC-Figuren.
Alles kindgerecht aufbereitet, wie Ahornsirup eben. Als Erwachsene
sind wir zwar eigentlich zu alt und zu verniinftig dafiir — aber heim-
lich naschen wollen wir doch alle. Fiir dltere Spieler, die noch die
Hoch-Zeit der Jump&Runs miterlebt haben, ist Maple Story wie eine
Reise in die eigene Vergangenheit. Martin Deppe

Fazit: Fur Hipf-Spring-Schlag-Zauber-Rollenspieler

Mabple Story spielt sich wie ein guter alter Sidescroller.

Browserspiele Free2Play

It Belongs in an
Ancient Ruin

WwAS Jump&Run
weR DigiPen wo Quicklink 7518
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Den Wachen sollte der unbewaffnete Held lieber fernbleiben.

In It Belongs in an Ancient Ruin schliipfen wir in die Rolle des Aben-
teurers Pennsylvania, der im Indiana-Jones-Outfit nach antiken
Schatzen sucht. In klassischer Jump&Run-Manier hiipfen wir durch
neun abwechslungsreich gestaltete Levels. Zuerst miissen wir ein
Artefakt aus einem Museum stehlen. Klar, dass man sich von Wa-
chen (Pennsylvania ist unbewaffnet) und Licht fernhalten sollte.
Haben wir das Objekt unserer Begierde ergattert, gilt es dieses Ulber
brodelnde Lavabecken und vorbei an fiesen Zombies zuriick an sei-
nen wahren Bestimmungsort zu bringen, eine alte, zerfallene Ruine.
Praktisch, dass diese immer direkt unter dem Museum liegt. Vor al-
lem die Steuerung geht dabei fliissig von der Hand, das Springen
und Schwingen mit der Lederpeitsche funktioniert gut. Auch die in
den Levels versteckten, teils urkomischen Notizen sorgen fiir Laune.
Allerdings ist der SpaR viel zu schnell vorbei; nach nicht mal einer
Stunde flimmert bereits der Abspann. X1

Fazit: Fiir Nostalgiker

Zan’s Minimap

Zwar diirfen Minecraft-Spieler seit dem im Mai erschienenen
1.6-Update Landkarten selbst herstellen, doch deren Nutzen ist
noch immer sehr gering. Denn um die Karte zu fiillen, miissen wir
sie beim Laufen in der Hand halten, und der Mittelpunkt liegt auto-
matisch an dem Ort, wo die Karte erstellt wurde — unpraktisch. We-
sentlich mehr Komfort bietet Zan’s Minimap. Mit der kostenlosen
Modifikation l3sst sich auf Knopfdruck eine detaillierte Minikarte
einblenden, die mehrere Zoomstufen bietet, sich durch diverse Op-
tionen optisch individualisieren Idsst und sogar mit verschiedenfar-
bigen Wegpunkten versehen werden kann. Zudem lasst sich die
Karte entweder bildschirmfiillend einblenden oder (was prakti-
scher ist) in Bullaugen-Form am rechten oberen Bildschirmrand.
Fiir die Installation benétigen Sie den Minecraft Mod Loader, den
Sie ebenfalls gratis aus dem Internet beziehen kénnen. Zudem
miissen Sie Zan’s Minimap nach jedem offiziellen Minecraft-Patch
manuell aktualisieren, sonst verweigert die Mod ihren Dienst. Wir
beten zu den Design-Goéttern, dass der Entwickler Mojang zum Er-

waAs Minecraft-Mod wer Lahwran’s Mods

102 Maple Story ist in Stidkorea bereits 2003 erschienen, 2006 schwappte das Spiel dann nach Europa riiber.

wo Quicklink 7519 wANN bereits erschienen GeLD kostenlos

scheinen des Spiels Mitte November eine automatische Update-
Funktion fiir Fan-Mods in Minecraft einbaut. I

Fazit: Fir orientierungslose Minecraftler
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Star Wars: The Old Republic
Enttduschende Raumschlachten
P Ich bin nicht dariiber enttduscht, dass
Electronic Arts ein Online-Rollenspiel zu
Star Wars herausbringt, auch wenn ich es
befremdlich finde, dass da jeder gleich mit
einem Lichtschwert rumlaufen kann, und
dass Figuren, die in Filmen und Trailern als
bloRBes »Lichtschwert-Futter fiir Sith-Lords«
dargestellt werden, diesen ebenbiirtig sein
sollen. Was mich aber maRlos enttiuscht,
ist, dass den Entwicklern im Bereich der
Raumschlachten die Ideen ausgegangen
sind. Meine Joysticks, die ich damals fiir Tie
Fighter und X-Wing Alliance erstanden hat-
te, diirfen weiter in der Ecke verstauben.
Benny Harder
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<« Ha, das spricht mir aus der Seele! In The
Old Republic wéren »richtige« Weltraum-
Schlachten vielleicht zu viel des Guten, das
Spiel diirfte so schon umfangreich genug
werden. Ein Remake von X-Wing oder (noch
besser!) Tie Fighter ware aber absolut, abso-
lut begriiBenswert. Michael Graf

Battlefield 3

Verwaschene USA-Kritik

p Dies ist eine Antwort auf den Leserbrief
von Sebastian Biemann, der unter der Uber-
schrift »Ich spiele da nicht mit!« abgedruckt
wurde. In der Geschichte der Ego-Shooter
ist es in der westlichen Heimsphire Usus,
dass sich der Spieler hauptsachlich mit US-
Soldaten identifiziert, die selbstredend alle-
samt Helden sind. Medal of Honor, Call of
Duty und viele andere Genre-Vertreter er-
zdhlen ihre Geschichte mit besonderem Au-
genmerk auf die Sympathie unserer Freun-
de mit der Sternenflagge.

Dabei wird auch das Feindbild der US-Solda-
ten propagiert. In Zweiter-Weltkriegs-Shoo-
tern die Deutschen und Russen. In den Viet-
nam-Shootern die Vietcong (und Russen). In
der Jetzt-Zeit der nahe und mittlere Osten
(und Russen). Battlefield 3 wird hier wohl
keine Ausnahme bilden, dafiir sind die Gren-
zen des Genres und die Erwartungen der
Spieler zu rigide. Ich mdchte deutlich sagen,
dass ich es nicht ausschliefe, dass Ideologi-
en in einem Spiel gezielt transportiert wer-

den kénnen, wie etwa America’s Army zeigt,
aber: Ich traue es dem Spieler aber durchaus
zu, sich iiber den Bildschirmrand hinaus
iiber aktuelle Gegebenheiten zu informie-
ren und Medieninhalte kritisch zu hinterfra-
gen und zu reflektieren.

Daher finde ich es mutig von Dice, sich einer
aktuellen, politisch schwierigen Lage anzu-
nehmen. Zumal ich es den Entwicklern
durchaus zutraue, dass sie einen Clou ein-
bauen, der das Handeln der US-Soldaten
hinterfragt. Oder man nimmt im Spiel tat-
sdchlich eine andere Sichtweise ein. Das
mag zwar unwahrscheinlich sein, liegt aber
im Bereich des Moglichen.

Ob und wie Ego-Shooter desensibilisieren,
ist eine ganz andere, noch nicht abschlie-
Rend geklarte Frage, die Sie aber nicht stel-
len. Vielmehr halte ich Ihre Kritik fiir ein
verwaschenes politisches Statement gegen
die USA. Ich finde es gut, dass Sie Ihre kriti-
schen Ansichten und Reflexionen éffentlich
teilen, aber dass Sie sich ausschlieBlich ge-
gen ein Ziel richten und nur dieses anpran-
gern, ist ungeniigend.

Immerhin bezichtigen Sie sowohl EA als
auch Dice, Handlanger der US-Regierung zu
sein, die sich mit Battlefield 3 die Sympathie
der Spieler fiir ihren »medial und politisch
von langer Hand geplanten Krieg gegen den
Iran« sichern will. Gleiches konnte man aber
auch Infinity Ward und Activision Blizzard in
Modern Warfare vorwerfen. Auf diese allge-
meine Problematik gehen Sie nicht ein.

Star Wars: The Old Republic:
»Meine Joysticks diirfen weiter
in der Ecke verstauben.«
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Battlefield 3: »Ich traue es Dice durchaus

- t Fehler!

Die folgenden Texte stammen aus dem Ta-

zu, dass sie einen Clou einbauen, der das
Handeln der US-Soldaten hinterfragt.«

$- S

Schade. Daher sollten Sie kiinftig allen
Schlachtfeldern fern bleiben. Roman Rasper

Attentat in Norwegen

Wieder die »Killerspiele«?

P Die Tragddie in Norwegen hat die Welt
erschiittert, die Medien sind voll mit Be-
richterstattung iiber dieses grausame Ereig-
nis. Leider musste ich feststellen, dass aus
diversen Miindern wieder die Schuld auf
Computerspiele geschoben wird. Ich ertra-
ge diese pseudokausalen Verkniipfungen
nicht mehr, die von Menschen hergestellt
werden, die von dieser Materie schlicht kei-
ne Ahnung haben. Der Ausléser meines Ar-
gers ist ein Beitrag auf Tagesschau.de, wo
ein »Experte« zu Wort kommt, der behaup-
tet, Computerspiele hitten zur Radikalisie-
rung des Tater gefiihrt. Wie absurd ist das?
Ein eindeutig politisch motivierter An-
schlag, und die Leute schreien, Computer-
spiele seien schuld? Mazdak Madani

<« So einfach ist es diesmal nicht. Der Tater
hat ein Manifest verfasst, in dem er seine
Vorbereitung auf das Massaker detailliert
beschreibt. Call of Duty: Modern Warfare
erwahnt er darin ausdriicklich als Trainings-
programm fiir den Umgang mit Sturmge-
wehren. Das wurde von einigen Medien
aufgegriffen, aber nicht ausgewalzt, auch
aus der deutschen Politik gab es keine Ver-
botsforderungen. Der BeiBreflex ist (bis-
lang) ausgeblieben. Ob das daran liegt, dass
die Tragddie in einem anderen Land stattge-
funden hat, oder daran, dass die unselige
»Killerspiele«-Debatte endlich abgeflaut ist,
bleibt abzuwarten. Michael Trier

Online-Aktivierungen
Vorab-Infos zu Patches

P Ich finde es sehr lobenswert, dass ihr bei
Tests auf Online-Aktivierungen, Steam-
Pflicht und so weiter eingeht. Fiir mich ist
eine Online-Aktivierung oder sogar ein On-
line-Zwang ein echter Frust, besonders da
ich vorwiegend Fortsetzungen alter Serien
spiele. Ein aktuelles Beispiel ist Deus Ex Hu-
man: Revolution: In eurer Ausgabe 09/2011
habt ihr im Vorab-Test schon auf die Steam-
Pflicht hingewiesen. Als Ergidnzung wire es
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schon, wenn ihr kiinftig bei allen Titeln, die
einer Online-Plattform (Steam, Games for
Windows Live, etc.) verwenden, recherchie-
ren kénntet, wie lange der Support auf-
recht erhalten wird, und ob der Hersteller
einen Patch plant, der die Aktivierungs-

pflicht entfernt. Benny Donat
<« Das ist an sich eine gute Idee, allerdings
wissen die meisten Hersteller zum Testzeit-
punkt noch nicht, ob es irgendwann einen
Patch geben wird, der die Aktivierung ent-
fernt. So etwas entscheiden sie meist erst
Jahre nach dem ersten Verkaufsstart. Dann
berichten wir auch dariber. Michael Graf

Wahl ohne Qual

Jade Empire als Vorbild

» Erstmal danke fiir den interessanten
Artikel von Dennis Kogel in der letzten Aus-
gabe! Bei jeder Leserumfrage schreibe ich in
das Kastchen »Was wollt Ihr in Zukunft
lesen?« die Antwort: »Artikel iiber Spiel-
mechanike«, und genau sowas habe ich mir
darunter vorgestellt. Weiter so! Eine der
Hauptaussagen von Dennis ist, dass Ent-
scheidungen in Spielen keine offensichtlich
»richtige« oder »falsche« Antwort bieten
sollten, sonst fillt die Entscheidung zu
leicht. Das sehe ich auch so, und ich will auf
ein tolles Rollenspiel von Bioware hinwei-
sen, das in diesem Punkt wirklich sehr ge-
lungen ist: Jade Empire. Die beiden Richtun-
gen, fiir die der Spieler sich in Jade Empire
entscheiden kann, sind A) der »Weg der of-
fenen Hand« und B) der »Weg der geschlos-
senen Faust«. Anhanger beider Philosophi-
en wollen eine bessere Welt, aber haben
unterschiedliche Herangehensweisen. An-
hénger von A) sagen: »Hilf dem armen Bau-
ern und gib ihm Fisch, damit er nicht hun-
gert«. Anhédnger von B) sagen: »Wenn du
ihm die direkte Hilfe verweigerst, wird er
stirker, weil er sich dann selbst helfen
muss«. Man kann beiden Seiten etwas ab-
gewinnen, finde ich. Keine macht einen
zum »Engel« oder zum »Teufel«. Stattdes-
sen muss man sich Gedanken iiber die Welt
und iiber Gerechtigkeit machen, sich einge-
hender mit der vom Spiel prasentierten Si-
tuation beschiftigen. Und dann letztlich
seine eigene Philosophie in die Entschei-

gebuch eines Forschers, das in Gronland ge-
funden wurde. 200 Jahre lang hatte das
Biichlein unter einer Eisschicht gelegen,
nun haben es Klimawandel und Gletscher-
schmelze freigelegt. Der Blick hinein offen-
bart vor allem eines: Fehler! Sollten auch
Sie welche finden (zum Beispiel in diesem
Heft), dann schreiben Sie’s an brief@game-
star.de — im Dienste der Wissenschaft!

3.September 1811. Erster Tag der Expediti-
on. Das Walfangschiff hat uns heute Mor-
gen in Godthab abgesetzt. Die Gruppe ist
guter Laune. Wir brechen morgen mit den
Hundeschlitten in die Richtung auf, in die
wir den geografischen Fehlerpol vermuten.
Wir werden die Ersten sein, die ihn errei-
chen. Die Kronung meiner Forscherkarriere.

8. September 1811. Sechster Tag der Expe-
dition. Einer der Hundeschlitten ist verun-
gliickt. Tom Loske, ein Trageknecht, hat sich
das Bein gebrochen, redet im Fieber. Sagt,
in GameStar 09/2011 sei auf Seite 132 eine
VGA-Buchse abgebildet, dabei handelt sich
um einen seriellen Port. Missen Loske im
Schnee zurticklassen, kein Platz auf den
restlichen Schlitten. Werden ihn auf dem
Riickweg wieder abholen. Kalte konserviert.

11. September 1811. Neunter Tag der Expe-
dition. Streit im Lager. Forscherkollege Trier
behauptet, Hundetreiberin Sigrun habe auf
dem DVD-Coverpack den Spieletitel neben
dem Installationscode verwechselt, »Uni-
verse at War« statt »Titan Quest«. Vorwurf
wohl berechtigt. Im Handgemenge stiirzen
beide in eine Eisspalte. Rettungsversuche
vergebens, weil von vorneherein abgebla-
sen. Keine Zeit, miissen weiter.

14. September 1811. 12. Tag der Expedition.
Sind im Schneesturm um mehrere Hundert
Meilen von der geplanten Route abgewi-
chen. Vorrate gehen zur Neige. Matschijews-
ky, der Koch, will gute Laune verbreiten. Wit-
zelt, im »End of Nations«-Artikel sei auf Seite
46 ein Bild zu sehen, auf dem ein Titan-Pan-
zer »rollt«. Dabei sieht man, dass die Ketten
des Vehikels gebrochen sind. Niemand hat
gelacht. Haben Matschijewsky gegessen.

17.September 1811. 15. Tag der Expedition
Kalt, so kalt. Warme mich an den Uberres-
ten von Martin Deppe. Hat im Hungerwahn
einen Eisbar fiir seine Frau gehalten und
herzlich umarmt. Hat auRerdem im »Pan-
zer Corps«-Test auf Seite 76 behauptet, die
Weltkriegs-Kanone »Gustav« sei ein Eisen-
bahngeschiitz gewesen. Beides populare
Irrtiimer. »Gustav« war ein Sonderge-
schiitz, das auf Schienen nicht mobil einge-
setzt werden konnte. Eisbdren sind todlich.

21. (?) September 1811. Das ist das Ende.
Kameraden erfroren, Hunde abgehauen. Ich
bin der letzte Uberlebende. Musste zu Full
weiter, Krafte schwinden. Aber ich habe ihn
erreicht, den geografischen Fehlerpol. Nur ...
jemand war vor mir hier,im Schnee steckt
eine GameStar-Flagge. Verdammt, hatte ich
mir denken kdnne. Wenn sich jemand mit
Fehlern auskennt, dann dieser Haufen. Moge
ihnen die Nachwelt verzeihen.

105



m Leserbriefe

Jade Empire: »Man muss sich Geda
Welt und uber Gerechtigkeit machen.«

0 chase you down

ken Uber die

dung einflieRBen lassen. Ahnlich wie es
Dennis ging, als er sich beim Witcher ent-
scheiden musste, wie Geralt seine bezie-
hungstechnische Zukunft gestalten soll.
Das ist gutes Spieldesign!  Mathias Gidda

Widerspriichlicher Report

» Man kann Bioshock und Starcraft 2 nicht
pauschal kritisieren und The Witcher loben,
denn bei der Frauenentscheidung von The
Witcher geht es nicht um Moral oder Ge-
wissen, sondern lediglich um personliche
Vorlieben. Im Gegenzug haben die Entschei-
dungen bei Bioshock und Starcraft 2 viel
mehr mit Gewissen und Moral zu tun. Die
Entscheidungen haben Konsequenzen, und
auch wenn diese nicht ganz so spektakular
daherkommen, sind sie dennoch nicht un-
bedeutend. Wer etwa die Little Sister in
Bioshock leben ldsst, bekommt weniger
Adam und dadurch weniger Upgrades. Als
moralisch integerer Charakter hat man also
einen spielerischen Nachteil - aber will
man deswegen ein skrupelloser Brutalo
sein? Ich fiir meinen Teil schitze alle ge-
nannten Entscheidungen gleich, wobei ein
Vergleich aufgrund der Unterschiede und
der Situationen schwer méglich ist. Aber
wie so oft ist auch Entscheidungsfreiheit im
Spiel nur eine Zutat von vielen. Jens Weser

Koop-Modus

Nerviger Doppelkauf

» Warum muss ich mir ein Spiel zweimal
kaufen, nur weil ich es im Koop-Modus spie-
len mochte? Ich besitze einen High-End-
Computer und eine Playstation 3. Das beste
Beispiel ist Resident Evil 5: Wahrend ich die-
ses sehr gute Spiel auf meinem PC nur on-
line im Koop-Modus spielen darf, bietet
meine Playstation 3 eine Splitscreen-Vari-
ante. Warum darf ich also mit geringerer
Auflosung und ohne Kantenglattung an ei-
ner Konsole gemeinsam mit Freunden spie-
len, auf dem Rechner aber nicht? Es ist doch
technisch machbar, diesen Splitscreen auf
den PC zu iibertragen. Da stellt sich mir die
Frage, warum die veraltete Konsolentech-
nik mehr Vorziige bietet als ein modernes
PC-System. Meiner Meinung nach ist das
eine klare und gewollte Benachteiligung
fiir Computerspieler. Marcus Keller

<« Computer haben im Regelfall einen gro-
Ben Nachteil. Beziehungsweise einen klei-
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nen, namlich ihre kleinen Bildschirme. Auf
flachigen HD-Fernsehern lassen sich Split-
screen-Modi einfach besser darstellen. Des-
halb verzichten die meisten Hersteller dar-
auf, die Splitscreen-Variante auf den PC zu
Ubertragen. Was sagen andere Leser dazu?
Fehlt Ihnen der Splitscreen? Schreiben Sie’s
uns! Fabian Siegismund

Schwierige Spiele

Frust-Report

p Was haltet ihr davon, in einer der nachs-
ten Ausgaben einen Bericht iiber frustrie-
rende und unfaire Stellen in Videospielen
zu schreiben? Ich komme darauf, weil ich
gerade das erste The Witcher spiele und
mich der Kampf gegen die »Bestie« am
Ende des ersten Kapitels sehr frustriert.
Mittlerweile bin ich so genervt, dass ich
ernsthaft iiberlege, das Spiel von meiner
Festplatte zu verbannen. Balance in Spielen
ist immer ein wichtiges Thema! Man will
das Gefiihl einer Herausforderung, doch die
Schmerztoleranz jedes Spielers ist unter-
schiedlich. Manche kdmpfen sich um beina-
he jeden Preis verbissen zum Ende, auch
wenn das bedeutet, eine schwere Passage
viele, viele Male wiederholen zu miissen.
Andere geben bereits nach dem dritten Ver-
such verzweifelt auf. Wichtig ist, dass jede
Herausforderung stets zu schaffen sein soll-
te. Ein spannendes Thema, dass sich gut als
Bericht machen wiirde! Mark Stephanides

<« Schone Idee! Wobei frustig schwere Stel-
len fiir manche Spieler sogar zur Motivation
beitragen, siehe Super Meat Boy — da muss
ich den Aufbau der Levels regelrecht aus-
wendig lernen, um eine Chance zu haben.
Daniel Matschijewsky

Polizei

Genialer Test

p Hallo Herr Klix, ich wollte mich bedan-
ken. Fiir lhren Testbericht iiber Polizei. Es ist
der witzigste GameStar-Test seit langem,
was zugegebenermafen auch am Spiel
liegt. Allerdings hdtte man daraus irgendei-
nen 6den Test machen, die Probleme auf-
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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 kdnnen Sie auch formlos altere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

zeigen und wie gewohnt bewerten kénnen.
Aber durch das Absurditdten-Kabinett oder
die Schilderung, wie ein Unfallopfer nge-
borgen« wird, wird der Test genial.

Linus Engelhardt

Strapazierte Lachmuskeln
» Seit 2000 bin ich nun Stammleser eures
Heftes und habe es nie gewagt einen Leser-
brief an euch zu richten. Doch da war er, der
Artikel liber die Polizei. Zwei Seiten Papier
wurden dafiir geopfert und etliche Lach-
muskeln strapaziert, aber es hat sich ge-
lohnt. Ich habe den Artikel gleich zweimal
gelesen, um sicher zu gehen, dass es keine
Ente ist. Das dazugehdrige Video wurde
auch gleich mehrmals geguckt. Also Danke
fiir den Artikel und das Video.

Michael Wolschiitz

<« Danke fiir das Lob! Und keine Angst: Der
nachste »witzige« Simulator kommt be-
stimmt. Wobei, vielleicht sollte uns das
doch eher Angst machen ... Sebastian Klix
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Polizei: »Ich habe den Artikel gleich zweimal gelesen, um sicher zu gehen, dass es keine Ente ist.«
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14 Jahre
GameStar

Wir feiern Geburtstag, doch die Geschenke
bekommen Sie: Fiir unsere Jubilaumsverlo-
sung haben wir Preise im Wert von 6.000
Euro zusammengetragen.

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere
Online-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter www.
gamestar.de/mitmachkarte oder unter /Quicklink/3980.
Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Postkarte
mit Namen, Adresse und der Nummer der Ausgabe.

Der Einsendeschluss ist der 19. September 2011.

«EIN STYUSCHES

CISCO schiuss mit Kabelsalat. Der Linksys E4200 Router von Cis- STHK HORRORNING"

co (www.cisco.de) verbindet alle Netzwerkgerate in der Wohnung &,

(seien es Laptops, Smartphones, internetfihige Fernseher oder Spie- - \ ek noghonsina- | |
lekonsolen) tiber WLAN und wird somit zur idealen Zentrale fiir die
multimediale Heimvernetzung. Die sechs integrierten Antennen
ibermitteln Daten mit bis zu 450 Mbit pro Sekunde (wahlweise im
Dual-Band-Modus) selbst durch dickste Wande hindurch. Fiir noch
mehr Vernetzung sorgt Ciscos SE2800 Switch. Der edel verarbeitete
LAN-Verwalter verbindet bis zu acht Gerate miteinander und ist mit
seinen 1.000 Mbit/s zehn Mal schneller als Standard-Ethernet. Ge-
meinsam mit Cisco verlosen wir flinf Netzwerkpakete bestehend aus
je einem E4200 Router und SE2800 Switch.

Gesamtwert der Preise:
etwa 1.200 Euro.

After.Llfe Nach einem Autounfall erwacht Anna in ei-
ner Leichenhalle. Bestatter Eliot ist gerade dabei, ihren Kérper
fir die Beisetzung vorzubereiten. Anna will nicht glauben, dass
sie tot ist, doch Eliot beharrt darauf, dass sie sich bereits in ei-
ner Zwischenwelt zum Jenseits befindet. Wo hort das Leben
auf und wo fangt der Tod an? Diese Frage stellt der provokante
Psychothriller After.Life mit Christina Ricci (Sleepy Hollow) und
Liam Neeson (96 Hours) in den Hauptrollen.

Gemeinsam mit Koch Media verlosen wir zwei Exemplare des
XSE 60 Phuket vom Hersteller Scott (www.my-scott.com). Die
_ hochwertige Surround-Anlage besteht aus kreisférmig ange-
GeW| nner 08/20 1 1 ordneten Lautsprechern, die ein komplettes 6.1-System simu-
lieren und Ihr Wohnzimmer rundum kraftvoll beschallen. Der
M. Dirks, Bremen « H. Donaubauer, Regensburg « P. Gerhardt, Duderstadt « F. Hirt, Donaueschingen « integrierte DVD- und MP3-PIayer spielt alle géngigen Formate
M. Meier, Memmingen « R. Quaas, Wuppertal « N. Rieger, Duisburg « F. Sduberlich, Dunningen « . . .
M. Walden, Leer ab, besitzt einen HDMI-Anschluss sowie einen SD-Kartenleser.
Anlasslich der Veroffentlichung des Films verlosen wir aulRer-
dem zehn Blu-rays und 25 DVDs von After.Life.

Gewinner der Abo-Verlosung 10/2011
V. Birck, Koblenz « R. Biischer, Sassenberg « C. Diaconovice, Traunreut « T. Hinckel, Hatzenbiihl «
M. Schumacher, Hilchenbach

Gesamtwert der Preise: etwa 1.500 Euro.
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JVC

. - The Perfect Experience;—

COIOmblana Rache ist schon. Vor allem, wenn die Avatar-Amazo-
ne Zoe Saldana die Waffen ziickt und den Morder ihrer Eltern sucht. Doch der genief3t mittlerweile
den Schutz der CIA, und wahrend Cataleya (Saldana) versucht, ihren Erzfeind aus der Reserve zu
locken, gerat sie immer mehr ins Fadenkreuz des FBI. Auf dem Regiestuhl sal® der Actionspezialist
Olivier Megaton (Transporter 3), Luc Besson (Das Fiinfte Element) fungierte als Produzent. Zum
Kinostart von Colombiana (www.colombiana-film.de) verlosen wir den Full-HD-Camcorder GZ-
X900 von JVC. Die 250 Gramm leichte Kompaktkamera filmt mit einer Auflésung von 1980x1080
ZOE SALDANA Pixel, besitzt einen integrierten Bildstabilisator sowie diverse Zeitlupenfunktionen (bis zu 500 fps)
COLOMBIANA und kann lhre Aufnahmen direkt auf YouTube hochladen. Drei weitere Gewinner freuen sich Gber
LU messon & WEEET MARK KamEn je ein Exemplar des Actionspiels Alice: Madness Returns von Electronic Arts.

Gesamtwert der Preise: etwa 800 Euro.

Z01taC crysis 2 und The Witcher 2 verspeisen

Ihre Hardware zum Friihstiick? Mit einer Geforce

GTX 590 kann lhnen das nicht passieren. Zotacs
(www.zotac.com) topmodernes DirectX-11-Flagg-
schiff besitzt satte 3,0 GByte Grafikspeicher und

taktet die gleich zwei Prozessoren mit 600 MHz.

Selbst 32-fache Kantenglédttung ist mit der High-
end-Karte, von der wir ein Exemplar verlosen, kein Prob-
lem. Zotac stellt uns auch eine Zbox Blu-ray 3D ID36 Plus zur
Verfligung. Der edel verarbeitete Mini-PC spielt 3D-Blu-rays
ab und lasst sich tiber HDMI 1.4 an entsprechende Moni-
tore anschlieRen. 2,0 GByte Arbeitsspeicher, eine
250-GByte-Festplatte, USB 3.0, integriertes Gigabit-LAN
sowie ein Speicherkartenleser runden das Paket ab.

ZOTAC

Gesamtwert der Preise: etwa 1.100 Euro. ,
s Tome @8 Tloy

! Electronlc ArtS Biowares Rollenspiel-Epos
DPRAGONAGE ][ . Dragon Age 2 wird durch das jiingst erschienene DLC-
< Eh | - - Paket Das Vermichtnis endlich weitererzahlt. Anlass-
lich der packend inszenierten Erweiterung verlosen
wir das Concept D500 von Teufel (www.teufel.de). Das
Highend-Lautsprecher-Set besteht aus zwei Zweiwe-
ge-Satelliten sowie einem 300 Watt starken Subwoo-
fer und kann an PCs oder Verstarkern angeschlossen
werden. Das THX-Glitesiegel garantiert dabei hochste
Klangqualitat in Raumen bis 30 Quadratmeter. Ein
weiterer Gewinner freut sich tiber ein um-
fassendes Dragon Age-Paket bestehend
aus einer tragbaren 500-GByte-Festplatte,
einer Verkaufsversion von Dragon Age 2,
einem bequemen Sitzsack, einem Long-
sleeve-Shirt, einem Comic sowie 1.600 Bio-
NAGE A!,- gl | o~ e ware-Punkten (entsprechen 14,99 Euro),

ot

mit denen Sie im Online-Shop von Bioware
zusatzliche Spielinhalte kaufen konnen.
Denn der ndchste Dragon Age 2-DLC
kommt bestimmt.

ety

Gesamtwert der Preise:
etwa 1.000 Euro.

L.600 PUNKT!

e ey oy
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EVGA G210 Passiv
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« Grafikkarte « NVIDIA GeForce 210 « 520 MHz Chiptakt « 512 MB DDR3-RAM
+ 1,2 GHz Speichertakt « PCle 2.0 x16 « DirectX 10.1 und OpenGL 3.2

* 1x HDMI, 1x DVI, TxVGA

JBXZIF

T

MSI P67A-GD55 (B3)

» ATX-Mainboard

» Sockel 1155 » Intel® P67 Express Chipsatz
= Gigabit-LAN « FireWire » 4x DDR3-RAM

« 2% SATA-RAID 6Gb/s = 4x SATA-RAID 3Gb/s
» 2x PCle 2.0 x16, 3x PCle 2.0 x1, 2x PCl

VISION

AMODD

114,

AMD A8-3850 APU

mit AMD Radeon™ HD 6550D Grafik
« CPU-Takt: 2,9 GHz « AMD Radeon™ Cores: 400
» GPU-Takt: 600 MHz » Level-2-Cache: 4 MB

« 32-nm-Fertigung « inkl, CPU-Kilhler

« DirectX® 11 Grafiktechnologie « Sockel-FM1

HNBAD9

ASRock Fatality 990FX Professional
« ATX-Mainbeard

= Sockel AM3+ = AMD 990FX Chipsatz

= 2x Gigabit-LAN « FireWire « Sound

= 4x DDR3-RAM « 6x SATA 6Gby/s, 2x eSATA

» 3x PCle 2.0 x16, 2x PCle x1, 2x PCI

=l sy G e B

1]

289~
Gainward GF GTX 570 Phantom

« Grafikkarte » Nvidia GeForce GTX 570

= 750 MHz Chiptakt » 1,2 GB GDDR5-RAM
+ 3,9 GHz Speichertakt « PCle 2.0 x16

« DirectX 11 und OpenGL 4.1

» DisplayPort, HDMI, 2x DVI-I

CAA T

JUXWEN

-
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G SkKILL

G.Skill 8 GB DDR3-2133 Kit

« Arbeitsspeicher-Kit mit 2x 4 GB

» ,F3-17000CL11D-8GBXL" RipjawsX-Serie
= Timing: 11-11-11-30

= DDR3-2133 (PC3 - 17000)

« Kit:2x 4 GB

i’iyama

5 {/4
liyama ProlLite E2273HDS-B1
« LED-Monitor « 54,6 cm (21,5") Bilddiagonale
« 1.920x1.080 Pixel « 2 ms Reaktionszeit

« dyn. Kontrast: 5.000.000:1

» Helligkeit: 250 cd/m’
« OVI-D (HDCP), HDMI, Audio

1 DEUTSCHER

GelLlL

|
i

Gell 8 GB DDR3-1866 Kit

« Arbeitsspeicher-Kit mit 2x 4 GB

« GOC38GB1866C9IDC « EVO CORSA
= Timing: 9-10-9-28

= DIMM DDR3-1866 (PC3-14.900)

IFR0UY

o

TN DM TOMERRDW

Samsung SyncMaster rzaassoLep

« LED-Backlight-Monitor « 1.920x1.080 Pixel

= 61 cm Bilddiagonale (24") « DVB-C/T-Tuner

« 5ms Reaktionszeit « Helligkeit: 250 cd/m’

« MagicBright « MagicAngle « Cl+ « 2x HDMI,
SCART, YUV, Video/StereoCinch, VGA, USB

Gell 8 GB DDR3-1600(1700) Kit

« Arbeitsspeicher-Kit mit 2x 4 GB

« GEC38GB1600C9DC" Enhance Corsa
= Timing: 9-9-9-28

= DIMM DDR3-1.700 (PC3-13.600)

Kit: 2x 4 GB

LG Flatron E2241T-BN

= LED-Backlight-Monitor « 1.920x1.080 Pixal
= 54,6 cm Bilddiagonale (21,57}

« 5ms Reaktionszeit (ISO)

« dyn. Kontrast: 5.000.000:1« Full HD

« YGA, DVI-D « Super Energy Saving

SLKOF

Hardwareversender
des Jahres 2010

1. Plats
ALTERNATE

msi

MS1 870-C45

« AT¥-Mainboard

« Sockel AM3 « AMD 770 Chipsatz

+ Gigabit-LAN = HD-Audio » 4x DDR3-RAM
= Bx SATA-RAID 3Gb/s = Ultra DMA/133

= PCle 2.0 x16, 2x PCle x1, 3x PCI

NP penfitin
i

31,2

2
EKL Alpenféhn ,Grof Clockner rev.8”
« CPU-Kihler fiir Sockel 754, 775,939, 940,
AM2, AM2+, AM3, AM3+, FM1, 1155, 1156, 1366
+ Abmessungen: 125x157x110 mm
« 8 Heatpipe-Verbindungen
« 1% 120-mm-Liifter
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fushkin

Mushkin Chronos SSD 240 GB

240-GB-Solid-State-Drive «,MKNSSDCR240GB"
560 MB/s lesen » 515 MB/s schreiben
SandFaorce SF-2281-Controller

90.000 IOPS

« SATA 6Gbys « 2,5"-Bauform

.
.

MIMUBDE

9.9,
48,

Western Digital Elements U3
+ externe Festplatte » WDBPCK5000ABK®

= 500 GB Kapazitat - Micro-USE 3.0

« 2,5"-Bauform, extern

AALIWIY

-
Aero
Cool

114,°

Aerocool XPredator Evil siack edition

+ PC-Gehduse

+ Einbauschachte extern: 6x 5,25"

» Einbauschachte intern: 6x 3,5"

= 2% 230-mm-Liifter = Front: 2x USB, Audio-1/0
» fiir Mainboards bis XL-AT*-Bauform

TOXAXT

NZXT.

~ 90
82,

NZXT H2
= PC-Gehause
= Einbauschachte extern; 3x 5,25"

+ Einbauschichte intern: 8x 3,5"

« inkl. drei Lifter « Front: 4x USB, Audic-1/0
« fiir Mainboard bis ATX-Bauform

TOXE4D

G.Skill Phoenix EVO SSD 115 GB

« 115-GB-Solid-State-Drive » FM-2552-115GBPE

= 280 MB/s lesen = 270 MB/s schreiben
« SandForce-SF-1222-Controller

* TRIM-Support, 35.000 IOPS

« 2,5"-Baufarm

Kingston

Kingston HyperX SSD 120 GB

+ 120-GB-5olid-State-Drive » ,.SH10053/120G"
» 555 MB/s lesen » 510 MB/s schreiben

= max. 95.000 I0PS = 2,5"-Bauform

« SandForce-SF-2281-Controller

« SATA 6Gb/s

Proneer
Quad- und Triple-

! Layer

149,

Pioneer BDR-206 MBK

externer BD-XL-Brenner fiir Blu-ray-Rohlinge

mit bis zu 128 GB Kapazitat

« Schreiben: 6x BD-R, 6x BD-R DL, 2x BD-RE,
2x BD-RE DL, 8x DVDR, 8x DVD£R DL

+ Lesen: 6x BD, 8x DVD, 5x DVD-RAM = SATA

be quiet! Pure Power L7

« 530-Watt-Netzteil « Effizienz bis zu 87%
« 10x Laufwerksanschliisse

« 2% PCle-Stromanschliisse

+ 1% 120-mm-Lisfter

« ATX12V 2.3, EPS

wshkin

enhanced

Mushkin Chronos SSD 120 GB

« 120-GB-Solid-State-Drive « MKNSSDCR120GB « 550 MB/s lesen
= 515 MB/s schreiben « SandForce-5F-2281-Controller
= 25nm, TRIM-Support, 90.000 IOPS « SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform

MHMUIBOO

Razer LACHESIS refresh

+ Gaming-Maus » 5.600 dpi

« 9 frei belegbare Tasten « Scrollrad
+ 60-KB-Onboard-Speicher

= Ultraslick-Mausgleiter

= UsB

NMZR28

Ll

TP-LINK TL-WN851ND
« WLAN-PCI-Karte mit zwei Antennen
= 300Mbps WLAN (2,4GHz, IEEE802.11n/b/g)
» G4-Bit-WEPR 128-Bit-WEP, WPA/WPA2, AES
« Unterstiitzt QSS-Funktion

(Quick Secure Setup)

LWPKDG

L
90

Rarsgabe 03701

Samsung Spinpoint F4 EcoGreen
« HD204Ul" « 2TB Kapazitat » 32 MB Cache

« 8,9 ms Zugriffszeit (lesen)

= 5400 Umdrehungen/Minute

« 8,89-cm-Bauform (3,5") » SATA 3Gb/s
NoiseGuard™ » EcoSeek™

Acer Aspire TimelineX
3830TG-2628G12nbb

« Intel® Core™ i7 Prozessor 2620M (2,70 GHz)

« NVIDIA GeForce GT 540M « 8 GB DDR3-RAM
« 33,8 cm (13,3") Display « 120-GB-SSD « HOMI
+ Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM)
PLALCZC

Philipp-Reis-StraBe | 35440 Linden = Mo-Fr: 9-20 Uhr | Sa: 9-18 Uhr | Fon: 01805-905040 | Fax: 01805-905020 ' mail@alternate.de
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Ist hier denn o
> niemand Ubersetzer?! .

Die Babel-Bastler

Wer hat sich nicht schon dariiber geargert, dass ein Spiel hierzulande unveroffent-
licht geblieben ist? »Nicht jammern, machenl«, entgegnen dem Enthusiasten, die
vernachlassigte Titel auf eigene Faust lokalisieren. Wir gewahren einen Einblick in
die Schattenwelt der Fan-Ubersetzer. vonchistot zurschmiten

ie Arbeit an Guild Wars 2
beginnt fiir einige Leute
erst, wenn das Spiel er-
scheint. Sie werden nie ei-
nen Gehaltsscheck vom
Entwickler ArenaNet zu se-
hen bekommen - und storen sich nicht im
Geringsten daran. [hr Lohn ist ein Spiel, das
ihre Sprache spricht. Sie sind Fan-Ubersetzer.

Eine gute Ubersetzung ist, wie Adam Vance
von ArenaNet erklart, entscheidend fur den
Erfolg eines Spiels. Allerdings reicht es nicht,
einfach ein Wort durch ein anderes zu erset-
zen: Sprachliche Besonderheiten und kultu-
relle Unterschiede spielen eine wichtige Rol-
le. Vance selbst bevorzugt deshalb den Be-
griff »Lokalisierung«. Wenig erstaunlich, dass
gerade bei einem sprachlastigen Genre wie
dem Online-Rollenspiel - allein der gespro-
chene Text von Guild Wars 2 wiirde 60 Spiel-
filme fiillen - die Ubersetzungsarbeit zu ei-
ner ungeheuren Last werden kann. Beim ers-
ten Guild Wars hat ArenaNet entsprechend
dankbar das Angebot der Fans angenom-
men, diese Last mitzutragen. »Die Spieler ha-
ben vorgeschlagen, bei der Verbesserung der
Ubersetzung mitzuarbeitenc, erzéhlt Vance.

112

»Also haben wir ihnen die Werkzeuge dafiir
gegeben. Es ware doch schade, die Energie
der Fans verpuffen zu lassen.«

Gebiindelt wurde diese Energie in einem
Wiki, in das die Guild Wars-Spieler Uberset-
zungsfehler eintragen konnten. »Bei man-
chen Sprachen, zum Beispiel traditionellem
Chinesisch, konnten sie auch Namen von
NPCs oder Orten vorschlagen, erzahlt Van-
ce, »den freiwilligen Ubersetzern macht es

Normal Job
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SpaB, ihre Kreation in Guild Wars wiederzu-
finden.« Die Beitrage der Fans wurden von
professionellen Ubersetzern geprift, bevor
sie ihren Weg ins Spiel fanden. Fiir Arena-
Net scheint sich die Praxis jedenfalls be-
wahrt zu haben - auch Guild Wars 2 soll
sein Ubersetzungs-Wiki bekommen.

In der Industrie miissen Fan-Ubersetzungen
dennoch erst FuR fassen, in ihrem Schatten
allerdings gedeihen sie seit Jahren. Zu ver-
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Die englische Version des Rollenspiels Final Fantasy 5 zahlt zu den ersten bekannten Fan-
Ubersetzungen. Rechts sehen Sie das Charaktermentii im japanischen Original.

Ein Roman der schweizerisch-ungarischen Schriftstellerin Agota Kristof lieferte die Namen der Helden in Mother 3.

GameStar 10/2011
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Havigation

danken sind sie dem Aufkommen von Emu-
latoren, Programmen also, die Konsolen und
die zugehorigen Spiele auf einem PC simu-
lieren — und damit modifizierbar machen.
Ende der 90er-Jahre entdeckten findige Tuift-
ler Wege, die nostalgische Spiel-Erfahrung
der 8- und 16-Bit-Konsolen auf dem Heim-
computer nachzustellen. Dies just zu einer
Zeit, in der der internationale Erfolg von
Spielen wie Final Fantasy 7 (1997) im Wes-
ten die Lust auf japanische Spiele weckte -
ohne dass die Industrie gebiihrend darauf
reagierte. Also machten sich die Fans unge-
fragt selbst an die Arbeit. Sie formierten sich
zu Gemeinschaften, in denen ROM-Hacker
den Programmcode der Spiele nach Textbau-
steinen durchsuchten, die dann von freiwilli-
gen Helfern (manchmal auch derselben Per-
son) Ubersetzt wurden. Viele Videospiele, die
auRerhalb Japans nie offiziell veroffentlicht
wurden, fanden so ihren Weg in den Westen.

Der Amerikaner Clyde »Tomato« Mandelin
hat diese Aufbruchsstimmung miterlebt.

Von Fans ubersetzte Visual Novels
(Mischformen aus Computerspiel
und interaktivem Bilderbuch) werden
ganz normal im Internet verkauft.

Mandelin war von Spielen fasziniert,
solange er zuriickdenken kann; zur

Mother 3

Mother 3 erschien 2006 fiir den Game Boy Advan-
ce. Der geistige Vater der Mother-Serie ist Shigesa-
to Itoi, der in Japan unter anderem beriihmt ist als
Werbetexter und Autor — und weniger als Entwick-
ler. Die Mother-Spiele sind entsprechend kuriose
Vertreter des Rollenspiel-Genres: voll von bizarren
Einfillen, einer auBergewdhnlich poetischen Spra-
che und Geschichten, in denen man neben der
Welt auch familidre Werte retten soll.

Ubersetzung fand er allerdings erst
im Anschluss an sein Studium, wah-
rend eines Orientierungsjahrs in Japan. »Ich
horte von einigen ROM-Hackern, die Hilfe
bei einer Ubersetzung brauchten, und mel-
dete mich. Sofort wusste ich: Das ist mein
Traumjob.« So sammelte er Erfahrungen in
der Grauzone der Fan-Ubersetzungen - und
machte sich rasch einen Namen. Seine Lo-
kalisierung des japanischen Kultspiels Mo-
ther 3 (2006, Game Boy Advance) etwa ge-
hort zu den meistbeachteten Fan-Uberset-
zungen liberhaupt. Was trieb
Mandelin an, unzahlige Stun-
den zu opfern fiir Spiele, von
denen im Westen nie jemand
gehort hat? Genau das, er-
klart er: »Wenn ich ein Spiel
sehe, das wirklich interessant und einzigar-
tig ist, und bei dem ich das Gefiihl habe,
dass es geteilt werden sollte mit Leuten, die
kein Japanisch sprechen — dann lege ich
los.« Spater machte Mandelin sein

Guild Wars

Hobby sogar zum Beruf, heute ar-
beitet er als professioneller Uber-
setzer japanischer Programme.

Bevor sie ArenaNet griindeten, arbeiteten Jeff Strain,
Mike O’Brien und Patrick Wyatt bei Blizzard: Strain
war der Leiter des World-of-Warcraft-Teams, O’'Brien
leitender Programmierer fiir das Battlenet und Wyatt
der Vizeprasident fuir Forschung und Entwicklung. Mit
ArenaNet wollten sie etwas anderes erschaffen als
»das nachste Everquest« (Strain). Das Ergebnis hiel8
Guild Wars: Statt einer offenen Welt erkundeten die
Spieler darin Instanzen, statt Tretmihlen-Quests er-
lebten sie PvP-Arenakampfe. Und noch dazu ohne
Monatsgebiihren - ein Online-Meilenstein.

o veil s we®,
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Auch in Deutschland blieben die
Pionierleistungen der amerikani-
schen Fan-Ubersetzer nicht unbe-
merkt. Ein ROM-Hacker, der ano-
nym bleiben mochte, in der Szene
aber unter dem Pseudonym »Ma-
nulLowe« bekannt ist, erinnert sich
an die Welle der Begeisterung, die
in der zweiten Halfte der 90er-Jah-
re durch das Netz schwappte. Eine
Begeisterung, die ansteckend war.
Manulowe, der mittlerweile als
Webdesigner und Schriftsteller ar-
beitet, begann wahrend seines
Studiums, deutsche Fan-Uberset-
zungen zu schreiben. »Allerdings
ziehe ich den Begriff »inoffizielle
Ubersetzung: vor. Viele dieser Ar-
beiten reichen miihelos an die
professionelle Qualitat der Her-
steller heran.« Die friihesten deut-
schen Ubersetzungen seien aller-
dings noch »wenig liberzeugend«
gewesen. Seine VorstoRe ins Feld

Ein Problem bei der Lokalisierung von Guild Wars war laut Vance die latente Feindseligkeit zwischen Franzosen und Deutschen.

waren angetrieben vom Anspruch, es besser
zu machen. Die verschworene deutsche Sze-
ne, an die er sich wandte, um das Handwerk
zu erlernen, habe allerdings eher verhalten
auf seine »unkonventionelle Art« reagiert.

Nichtsdestotrotz fand er Hilfe in der Com-
munity, die ihn in die Geheimnisse des
ROM-Hackens einweihte, Ende 2002 zierte
sein Name schlieRlich die deutsche Uber-

Viele Fan-Ubersetzungen

erreichen miihelos Profi-Qualitat.

setzung von Final Fantasy 6 (1994). Als Basis
diente allerdings nicht das japanische Origi-
nal, sondern die englische Ubersetzung -
was bis heute in Deutschland der Regelfall
ist. »Es ist natlirlich besser, sich ans Original
zu halten. Aber die Ubersetzung einer Uber-
setzung ist ebenfalls zuldssig«, findet Ma-
nuLoéwe. Die Motivation war dadurch viel-
leicht anders als bei den amerikanischen
Vorbildern. »Die Idee der >Kulturvermitt-
lung« spielte weniger eine Rolle - viele Leu-
te, die sich fir Fan-Ubersetzungen interes-
sieren, beherrschen ja Englisch.«

Er freute sich dennoch lber zahlreiche
Mails von Spielern, die ihm dafiir dankten,
Spiele fiir sie erschlossen zu haben. Im Zen-
trum standen fiir ihn aber andere Dinge.
»lch war fasziniert von Spielen, vom Gedan-
ken, sie verandern zu kénnen, und von der
Moglichkeit, mit Sprache kreativ umzuge-
hen. Es geht darum, den richtigen Ton zu
treffen, und natirlich um die Herausforde-
rungen des bei ROMs naturgemaR begrenz-
ten Platzes.« Was macht eine gute Uberset-
zung fir ihn aus? »In erster Linie ist sie gut
lesbar, prazise und nicht zu langatmig.«

Aber auch personlicher Stil darf einflieBen.
»Es gibt durchaus Ubersetzer, die ihren ei-
genen Stil verwirklicht und zugleich groRRar-
tig lesbare Texte verfasst haben.« In Deutsch-
land zum Beispiel Claude M. Moyse, der
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viele sprachliche Probleme auf unglaublich
witzige und ideenreiche Art gelost hat -
etwa bei Secret of Mana (1993). ManulLéwe
sieht auch keine Gefahr darin, dass die
wachsende Bedeutung der englischen Ver-
sionen den Bedarf an deutschen Fan-Uber-
setzungen ausléschen konnte. Im Gegenteil:
»lch glaube eher, dass die Dominanz des
Englischen zu einer starkeren Vernetzung
der inoffiziellen Ubersetzer weltweit ge-
fiihrt hat. In den letzten Jahren sind hochst
aufwindige Ubersetzungen in unterschied-
lichsten Sprachen entstanden.«

Als eines der aufwandigsten deutschen Pro-
jekte gilt bis heute die Ubersetzung des PC-
Strategiespiels Master of Orion 3 (2003).
»Uber 100 Leute haben daran gearbeitetx,
erinnert sich Daniel »RedXEagle« Seifarth,
der das Projekt mitkoordinierte. Mit dem
Schaffen der ROM-Hacker, die im stillen
Kammerlein vor sich hinwerkeln, hatte Mas-
ter of Orion 3 wenig gemein - auller dem
Ziindfunken. »Ich war ein grof3er Fan der Se-
rie und enttauscht, dass der dritte Teil nicht
auf Deutsch erschienen ist«, meint Seifarth.
,Darum war es mir wichtig, die Kreativstro-
me in sinnvolle Bahnen zu lenken. SchlieR-
lich bestand die reale Gefahr, dass sonst al-
les rasch im Sand verlaufen ware.«

Seifarth befand sich in bester Position, um
diese Aufgabe zu tibernehmen: Er war Re-
dakteur bei der gré3ten deutschen Master
of Orion-Fanseite, die zur Anlaufstelle fiir die
engagierten Helfer avancierte. Seine Aufga-

be war es, deren unterschiedli-
che Talente sinnvoll einzuset-
zen. »Als Projektleiter konnte
ich aus einem groRen Fundus
an Fahigkeiten auswahlen und
fir jeden eine passende Aufga-
be suchen.« Die GroRRe der
Community hatte aber auch
einen weiteren Vorteil, wie
Seifarth bemerkt: »Ein paar
Leute sind mitten im Projekt
weggebrochen. Aber diese Lu-
cken konnten schnell wieder
gefiillt werden.«

Die einzelnen Ubersetzer wur-
den in Gruppen eingeteilt, de-
nen jeweils ein Lektor vor-
stand; ein gemeinsames
Glossar gewabhrleistete Ein-
heitlichkeit bei den haufigsten
Begriffen. Der Prozess dhnelte
also der Community-Arbeit fiir
Guild Wars - obwohl die Mas-
ter of Orion 3-Ubersetzung
vom Hersteller nicht unter-
stlitzt wurde. Wenigstens heg-

Tifa

Final Fantasy

Das erste Final Fantasy von 1987 verkaufte sich in Ja-
pan rund 400.000 Mal - nicht schlecht fiir eine Ver-
zweiflungstat. Der Entwickler Square hatte vor dem
Konkurs gestanden und seine verbleibende Kraft in ein
letztes Projekt gesteckt: Final Fantasy, das deshalb
auch den Namen »Final, also »Letztes« tragt. Der Rest
ist Geschichte, die Serie eroberte erst Japan, dann -
dank dem grandiosen Final Fantasy 7 (1997, Bild) - die
Welt. Final Fantasy 6 (1994) erschien in Nordamerika
unter dem Titel Final Fantasy 3 - weil der eigentliche
dritte Teil auBerhalb Japans nie veréffentlicht worden
war. Ein gefundenes Fressen fur Fan-Ubersetzer.

Joerg e Angriff

Barret
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te Infogrames keine Plane fir

eine offizielle Lokalisierung und legte dem
Fan-Projekt somit keine Steine in den Weg.
Daniel Seifarth vermutet, dass die Unter-
stiitzung durch die Community durchaus
einkalkuliert war. »Die Texte waren alle in
Textdateien verpackt und konnten einzeln
aus dem Programmordner gefischt wer-
den, erinnert er sich an einen Komfort, von

dem Konsolen-Hacker nur traumen kdnnen.
Ein einzelkdampferisches ROM-Projekt konn-
te sich Seifarth nicht vorstellen - der Aus-
flug ins Ubersetzungs-Fach blieb fir ihn
eine einmalige Geschichte. »Alleine wiirde
ich so was nie machen wollen. Trotzdem be-
dauere ich keine Minute, die ich in Master
of Orion 3 investiert habe.«

Master of Orion 3
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Und das, obwohl Infogrames den
Ubersetzern keinerlei Hilfestellung
gab. Stillschweigende Toleranz ist in
der Regel alles, was Fan-Ubersetzer
von den Herstellern erwarten diir-
fen. »Wir wissen, dass das, was wir
tun, nicht 100% legal ist. Also be-
miihen wir uns, der Industrie nicht
auf die Fiille zu tretenc, erklart Cly-
de Mandelin. Der Eingriff in den
Programmcode verletzt strengge-
nommen die Urheberrechte des
Herstellers; die wichtigsten ROM-
Hacking-Seiten bieten deshalb auch
keine Ubersetzungen aktueller Spie-
le an. »Die meisten Hersteller unter-
stlitzen uns insgeheim, oder sie
wollen von uns nichts wissen, ver-
mutet er. Dass Ubersetzungsprojek-
ten der Riegel geschoben wird, ist
jedenfalls duRerst selten.

Was nicht heiRen soll, dass es nicht
vorkommt. Als im November 2001
der dritte Teil der Civilization-Reihe
erschien, wollte die Fan-Communi-
ty nicht warten, bis die erst fiir Mo-
nate spater ankiindigte offizielle
Ubersetzung fertig war. Man
schickte sich also an, die Sprachda-
teien in Eigenregie ins Deutsche zu
Ubertragen und als Mod kostenlos

zu veroffentlichen. Die Civilization-
Reihe gilt grundsatzlich als mod-

114 ShihTzu ist der Name einer Hunderasse, die angeblich bereits im 7. Jahrhundert in tibetischen Kldstern geziichtet wurde.

freundlich, und auch das Entwick-

GameStar 10/2011



lerstudio Firaxis zeigte sich koopera-
tiv. Dass der Publisher Infogrames
auf eine entsprechende Anfrage
nicht reagierte, legte man deshalb
als stillschweigendes Einverstandnis
mit dem Fan-Projekt aus.

Civilization 3

Bereits 1996, also kurz nach dem legendaren Civilization 2, verlieRen die Serienvater Sid Meier,
Jeff Briggs und Brian Reynolds den Entwickler Microprose, um das Studio Firaxis zu griinden.
Doch erst 2001 (Reynolds hatte die Firma inzwischen schon wieder verlassen) durfte Firaxis wie-
der an Civilization arbeiten - und zwar fiir den Publisher Infogrames, der sich nach langem Hick-
hack die Serienrechte gesichert hatte. So erschien im Oktober 2001 Civilization 3, das unter Fans
aber als schlechter gilt als der direkte Vorganger. Und auch als schlechter als der Nacholger.

Ein Irrtum, wie sich herausstellte.
Ende November erhielt Kai Fiebach,
der Leiter des Ubersetzungsprojekts,
ein anwaltliches Schreiben von Info-
grames. Nur der Rechteinhaber diirfe
Originaldateien des Programms be-
arbeiten, hief§ es da, die Community-
Ubersetzung sei aus dem Web zu
entfernen. Auf Anraten eines An-
walts kam Fiebach den Forderungen
nach und unterzeichnete eine Unter-
lassungserklarung. Den enttdusch-
ten Fans antwortete Infogrames,
dass man die eigenen Rechte schiit-
zen wolle und die Qualitat der inoffi-
ziellen Ubersetzung fraglich sei. Die
von Infogrames offiziell engagierte
Ubersetzungsfirma streute noch zu-
satzlich Salz in die Wunde, als sie in
einer Zeitschrift behauptete, dass ,
Fan-Ubersetzungen unméglich pro- | : . E Qﬂb =3 42
fessionelle Qualitat erreichen konn- _ = ® s : i £ ; m‘:::\m;; i
ten - ironisch angesichts dessen, e - ' ‘J Weldeian El
dass die eigene Ubersetzung des o A g, ij]]
Publishers alles andere als perfekt AL e MR
war. So wurde das »Ship o’ the Lineg,
eine britische Spezialeinheit im Spiel,
falsch als »Schlachtschiff« und nicht als
»Linienschiff« libersetzt.

ren Hunderttausend und einer Million.«
Und er fligt rasch hinzu: »Das ist mehr, als
ich je zu traumen gewagt hatte.«

indes auch ein anderes Gesicht haben. Das
japanische Spiel Cave Story (2004) etwa
wirkt auf den ersten Blick eher putzig: Es
ist das Werk eines
einzigen Entwick-
lers, es sieht aus
wie ein Uberbleib-
sel aus der 8-Bit-
Ara, es wurde kos-

Fir Kai Fiebach, der heute als Fachiiberset-
zer fiir Medien arbeitet, gab es in der gan-
zen Geschichte auf allen Seiten nur Verlie-
rer. Er trostet sich damit, dass das Fan-Mod-
ding spater wieder ausdriicklich gefordert
wurde. Und zwar, nachdem der Publisher

»Mein Leben war Schlafen-Job-

Ubersetzen-Schlafen-job-Ubersetzen.«

Take Two die Rechte an der Civilization-Rei-
he von Infogrames tibernommen hatte. Fiir
den vierten Teil der Reihe hatten Take Two
und Firaxis sogar Community-Vertreter an
der internen Entwicklung des Programms
beteiligt, sodass die Fan-Ubersetzung be-
reits ein Jahr vor Veroffentlichung des Spiels
in Angriff genommen werden konnte.
Fan-Ubersetzungen von PC-Spielen kénnen

preject poge

Guild Wars Wiki talk:Projects/German translation task force

discussion ect [+ nistory

ool Wars, Vil e Prepcts

tenlos ins Web

gestellt, und auch an seiner Fan-Lokalisie-
rung hat nur ein einziger Ubersetzer gear-
beitet. Alles andere als putzig ist allerdings
dessen Erfolg. »Wie beliebt Cave Story ist,
lasst sich nicht exakt beziffern«, meint An-
drew »Shih Tzu« Davis, der das Spiel ins
Englische tibertragen hat. »Aber die Down-
loadzahlen liegen sicher zwischen mehre-

oo 0
W -

08:22:10 (UTC) & Login/ creats account

Wobei Davis eher unversehens zu Cave Sto-
ry fand. »2005 war ein beschissenes Jahr fiir
miche, erklart er. Davis hatte sein Studium
beendet und war soeben aus Kyoto heimge-
kehrt, wo er seine Japanisch-Kenntnisse ver-
tieft hatte. Zuriick in Kalifornien fand er sich
ohne festen Job wieder. Doch dann wurde
er gefragt, ob er nicht die Ubersetzung des
japanischen Freeware-Spiels iibernehmen
wolle. Die Anfrage kam von »Ghideon Zhi,
einem ROM-Hacker, der zuvor mit wech-
selnden Partnern unter dem Label »aeon
genesis« einige der bekanntesten Fan-Uber-
setzungen geschaffen hatte.

ﬁfﬂ?(lﬁl]. Hello, from ArenaNet [eciit] Gaerran traniation tass force | talk
B33 MW BECEON - BRSNS
rarGon 1 just wanted to let you know that al of us af Arenalet are huge fans of the work that the i i i
e s R g e i s Davis wollte. DaV|§ splelte."U nd er pemerkte
« Cuich ks s keying in on your recomemendaions for impravements 1o the ranslations. More rasch, dass er das in den Handen hielt, wo-

Contents [rics]
1 Helia, from Amsralet
2 A subjective saction | Regroup
3 Feieriagigegenstine
4 Incoming
5 Charr Shaman Lord, oder auch nicht
 Hi from ArenaNet locaization leam
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= Community porial
® Fscant changes
» Random page

von die meisten Fan-Ubersetzer traumen:
den sprichwortlichen verborgenen Schatz.
Ghideon Zhi hatte Davis gebeten, den Ent-
wickler um Erlaubnis fiir die Ubersetzung

| weild like o formally iniite you o help us with ancther preject. if you care fo do se. The
lead designer for Guild Wars, James Phinney, has asked us 1o gather "cultural references”
from countries around the warld, | am & major fan of Germany (and Germans ;) | as you may
have figured out if you read about my visit to Leipzig last year. before which | teok a cruise
senth dewwm the Rhine and had an abschutely wonderful time everywhere | went. (| thirk | am
coming back tc Germany next year, in factl) Anyway. | have a page sel up fo gather the
culiural references for James. and | thought about putling some of my ewn things that | love

Ga [ Searsn ; : & Fuisiias it zu bitten. Der Cave Story-Macher Daisuke
about Germany. bul mine are things Ske cuckeo clocks [Yes, | bought one. do not laugh at s . . . . ..
suppen me) and Humms! igurines (yes. | bought ) and ladeshosen, and strsusel, and %I e FagemRriAnt TSy »Pixel« Amaya war mit der Ubersetzung
= FAG e vt o igw th wh S . .
- inp ettt it e e st il | S mehr als einverstanden, erklirte aber, dass

lourist) whereas you kngw bettar than | do what makes a good reference. be it sweet. funmy,
eazy, or even sarcastic

A e i el A

« Hawio help
= Agemin notesboard

er einem anderen Team bereits dieselbe Er-

& s il May | invite you to post on my International Culiural References page? Danks! — Gaile i Im offiziellen Guild-Wars- . . . . .
g A gt e bl Wiki sammeln die Spieler laubnis erteilt hz.atte. Fir Davis war dies der
P! Hi G, st | wan o thank you for informing us abiout the fact at his page s b . Startschuss zu einem wahnhaften Wettlauf.
e franasnty visited by ANet. Tt i really motivating - Ubersetzungsvorschlage. . - .
ey L Lk o P b i e 4 i s S i i »lch erackerte die gesamte Ubersetzung in
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Cave Story

gibt es auch Versionen fiir diverse Konsolen.

Daisuke »Pixel« Amaya hat an Cave Story fiinf Jahre
lang gearbeitet — ausschlieflich in seiner Freizeit.
Die Hingabe merkt man dem Spiel an: Im Kern ein
Mischling aus Jump&Run und Action-Adventure in
8-Bit-Optik Uiberrascht das Spiel mit einem originel-
len Waffensystem, perfekter Steuerung und Spiel-
balance sowie einer ausladenden Welt, in der sich
um ein Dutzend liebenswerte Charaktere eine er-
staunlich diistere Geschichte entspinnt. Die PC-Ver-
sion findet man noch immer im Internet. Daneben

RN R RE e DR R
3 | - A e e el el e

VoW,
Auch an der Ubersetzung
von Guild Wars 2 diirfen
die Fans mitwirken.

M

Denn wahrend die Konsolen mehr
denn je geschlossene, von Mi-
crosoft, Sony und Nintendo be-

herrschte Systeme sind, eréffnen

sich auf dem PC neue Wege. An-
drew Dice gehort zu den Leuten,
die dies erkannt haben. Seine Fir-

knapp drei Wochen, erinnert er sich. »Mein
Leben war nur Schlafen-Job-Ubersetzen-
Schlafen-Job-Ubersetzen ...« Der Eifer zahlte
sich aus: »Pixel« war mit der Ubersetzung
derart zufrieden, dass das konkurrierende
Projekt auf Eis gelegt wurde. »Ich habe bis
heute ein schlechtes Gewissen gegeniiber
diesen Leuten«, meint Davis.

»Wir wollten damit nie reich werden.«

Der Ruf von Cave Story verbreitete sich
langsam, aber stetig. Davis fand in einem
schweren Jahr Trost im Lob der Spieler. »ich
erinnere mich an den Blog-Eintrag eines
Mannes, der eine Scheidung hinter sich hat-
te. Er erzahlte von einem Wochenende, an
dem er seine Tochter sehen durfte, und be-
schrieb, wie er mit ihnen Cave Story spielte,
von der Freude und der Aufregung, die sie
alle dabei empfanden. Und ich dachte: »Die
Zeit, die dieser Typ mit seinen Tochtern hat,
ist dermaBen wertvoll - und er verbringt sie
mit dem Spiell«« Nach und nach begannen
dann auch Zeitschriften und Webseiten,
Uiber Davis’ Fan-Ubersetzung zu berichten.
Cave Story wurde zum Phdanomen.

Davis ist offensichtlich stolz, zur Bekannt-
heit des Spiels beigetragen zu haben. »Ei-
nen Schatz zu bergen, ist das eine«, meint
er. nAber ihn mit anderen teilen zu kdnnen,
ist wirklich entscheidend.« Keine seiner an-
deren Ubersetzungen fand derart groRe
Verbreitung — warum? »Cave Story war ein
relativ neues Spiel, und es war brillant.
Noch dazu ist es fiir den PC erschienen:
Zwei Downloads, mehr braucht es nicht, um
Cave Story zu starten.« Davis vermutet da-
her, dass die komfortable PC-Plattform fiir
Fan-Ubersetzungen wichtiger werden wird.
Konsolen-Hacks sind eben kompliziert.

ma Carpe Fulgur machte letztes
Jahr mit dem charmanten Fantasy-
Shop-Simulator Recettear von sich reden,
der zum Uberraschungshit wurde. Dabei
hat Fulgur Recettear nicht selbst entwickelt,
sondern lediglich aus dem Japanischen
Ubersetzt und auf digitalen Plattformen
zum Verkauf angeboten. Ein véllig neues
Phanomen? »Wir sind eher Teil einer groRe-
ren Entwicklunge, berichtigt Dice. Eine
Entwicklung, in der
Fan-Ubersetzungen
durchaus eine Rolle
spielen. »Unser Ge-
schaftsmodell ist teil-
weise beeinflusst von dieser Szene. Sie hat
bewiesen, dass es eine Nachfrage fiir Giber-
setzte Spiele gibt.« Und auch in seiner Mo-
tivation sieht sich Dice mit der Fan-Commu-
nity verbunden: »Wir hatten nie die Idee,
damit reich zu werden. Eher die,

nennt er Visual Novels, ein in Japan sehr
populdres Grenzganger-Genre zwischen
Computerspiel und interaktivem Bilder-
buch fiir Erwachsene: »Dort versteht man

zunehmend, dass es keinen Sinn macht,
mit den passionierten Fans zu konkurrie-
ren. Also engagiert man sie lieber oder
kauft ihre Ubersetzungen auf und vertreibt
sie danach digital.« Fan-Lokalisierungen
wandeln sich zum Geschaftsmodell. Clyde
Mandelin wiederum gibt zu bedenken:
»Dinge wie Twitter und Facebook bringen
die Leute ndher zusammen - ich denke da-
her, dass das Publikum fiir Fan-Ubersetzun-
gen in Zukunft sogar noch wachsen wird.«

Werden die Fan-Ubersetzunge also immer
mehr aus dem Schatten treten? Schwer zu
sagen. Die Szene ist bekannt dafiir, standig
in Bewegung zu sein. Veteranen wechseln
in den Berufsalltag, neue Gesichter schaf-
fen sich einen Namen, alte Konsolen sind
ausgeschopft, neue Emulatoren werden
entwickelt. Sicher scheint nur: Wie die Zu-
kunft der Fan-Ubersetzungen auch ausse-
hen mag - der PC wird eine wichtige Rolle
darin spielen. christof Zurschmitten

einem Spiel die Aufmerksamkeit
zu verschaffen, die es verdient.«

Reich mag das Team von Carpe
Fulgur mit Recettear auch nicht
geworden sein, aber es kann da-
von leben. Dies zeigt einen Wan-
del an. Bislang bedeutete Profes-
sionalisierung meist einen
Abschied von der Selbststandig-
keit - neben Clyde »Tomato«
Mandelin arbeitet auch Andrew
»Shih Tzu« Davis mittlerweile als
Spiele-Ubersetzer bei einem gro-
Ren Unternehmen. Das Internet
eroffnet aber Alternativen: »Die
Leute, die um die Jahrtausend-
wende aktiv waren, iibernehmen
nun Positionen, in denen sie sle-
galec Ubersetzungen machen
kdnnen, erklart Andrew Dice.
»Und sie realisieren, dass man
Geld verdienen kann, wenn man
sich die Vorteile des Internets

Recettear

Recettear: An Item Shop’s Tale stellt die Welt des Rol-
lenspiels auf den Kopf: Gespielt wird nicht ein Held,
der zwischen zwei Dungeon-Besuchen im Laden die
Aufriistung aufstockt — sondern die Frau hinter der
Theke. Manga-Optik und drollige Dialoge tauschen:
Recettear ist zu gleichen Teilen ausgewachsene Wirt-
schafts-Simulation und Action-Rollenspiel. Und in
dieser Kombination natirlich einzigartig.

Y. Tear, [58'S ooen
W o shen riebR ool
’ ool

zunutze macht.« Als Beispiel

116 Orion ist ein Sternbild, das nach einem mythischen Jager gleichen Namens benannt wurde.
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Hall of Fame

Diablo 2

Blizzards Action-Rollenspiel hdlt seinen Spielern immer neue Karotten vor die
Heldennasen - und fesselt sie so monate-, ach: jahrelang. von michacicraf

Auf DVD: Video-Special

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Ich erinnere mich genau an den
Tag, an dem Diablo 2 anfdngt,
langweilig zu werden. In jener Fe-
bruarnacht des Jahres 2002 hackt sich mein
Paladin zum x-ten Mal durch das Addon
Lord of Destruction. Acht Monate ist die Er-
weiterung da alt, 20 Monate das Hauptpro-
gramm. Mein Paladin? Von Anfang an mit
dabei, seit liber anderthalb Jahren schnetzle
ich Monster, sammle Ausriistung, verteile
Talentpunkte. Mein Held hat inzwischen
Stufe 72 erklettert, ein Methusalem auf
Monsterjagd, natiirlich auf dem hochsten
Schwierigkeitsgrad »Holle«. Aber irgendwie,
ach, irgendwie ist’s nicht mehr so span-
nend. Die Levelaufstiege werden zdher, die
brauchbaren Beutestiicke seltener. So muss
sich das Alterwerden anfiihlen, alles wird
muhsam. Zeit, Abschied zu nehmen.

Als ich mich in jener Nacht durch den »Eis-
keller« hacke, eine Hohle im fiinften Story-
Akt, denke ich: »Paladin, altes Haus, wir hat-
ten eine schone Zeit, aber jetzt ist Schluss.«
Okay, diese eine Gruppe Skelettkrieger rau-
men wir noch ab. Und ihren Anfiihrer, den
»Knochenbrecher«. Eigentlich bin ich nur
seinetwegen hier, wochenlang habe ich ihn
wieder und wieder umgekniippelt, in der
Hoffnung auf brauchbare Ausriistung. Ein
letztes Mal also, der Knochenmann klappert
zu Boden - und hinterlasst einen Gegen-
stand mit golden gefarbtem Namen, eine

Endgegner des flinften Aktes ist Baal, der drit-
te Hollenbruder neben Diablo und Mephisto.
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Ristung. Natdrlich, wie aller Magiekram,
noch mit unbekannten Eigenschaften.

Die Identifikationspflicht habe ich nie ver-
standen, auch nicht im ersten Diablo. War-
um erfahre ich nicht gleich, was ich erbeu-
tet habe? Es macht keinen SpaR, dass ich
Schriftrollen anhdufen oder zum Stadtwei-
sen Deckard Cain pilgern muss, um die Ei-
genschaften meiner Beute zu enthdllen. Fiir
mich ist das eine der drei Designsiinden
von Diablo 2. Doch zuriick zur Riistung:
Cain identifiziert sie — und ich halte »Arkai-
nes Heldenmut« in den Mauszeiger-Han-

Blizzard hat »Arkaines Heldenmut« spéter abgeschwacht, aber nur im Battlenet. Michaels Solo-Paladin durfte den Panzer behalten.

Im Koop-Modus kampfen sich ein Druide
und ein Totenbeschwérer gemeinsam
durch den Dschungel.

den, eine der besten Klamotten im Spiel.
Der Superpanzer hat doppelt so viele Ab-
wehrpunkte wie mein bisheriger Fummel,
verbessert all meine Talente um zwei Stufen
und verdoppelt meine Lebensenergie. Aller-
dings darf ich ihn erst mit Level 85 anzie-
hen, also in 13 weiteren Stufen.

Verflucht seist du, Diablo 2! Ans Aufhoren
ist nicht mehr zu denken, ich will, nein, ich
muss diese Rustung tragen. Also schnetzle
ich weiter, zwei Monate lang, bis Stufe 85.

Wer Diablo 2 durchgespielt, darf in einem
Geheimlevel gegen Riesenkiihe antreten.

GameStar 10/2011



Raten Sie mal, was in der Hélle los ist? Rich-

tig, die Holle! Hier hackt sich unser Paladin
durch die Gegnerhorde, beachten Sie bitte
auch den Namen des Obermotzes (oben).

Dann krame ich den Panzer aus dem
Schatzkisten-Lager - und bin allmachtig. Na
ja, zumindest fast. Auch wenn er sich wei-
terhin vor grofRen Monsterhorden hiiten
muss, hackt sich mein Paladin nun viel sor-
genfreier durch die Héllenbrut. »Arkaines
Heldenmut« ist eine Art Helden-Jungbrun-
nen, die Monsterhatz flieRt fast wie friiher.

Diese Geschichte ist bezeichnend fiir die Art
und Weise, wie Diablo 2 seine Fans fesselt.
Grundsatzlich besteht die Monsterhatz aus
trockener Mechanik, ich zerhacke Gegner-
gruppe um Gegnergruppe. Blizzards Genie-
streich besteht darin, mir stets eine Karotte
vor die Heldennase zu halten: Ich darf mich
immer auf etwas freuen. Denn egal, wie viel
nutzlosen Schrott ich erbeute, irgendwann
ist eben doch wieder etwas Brauchbares da-
bei. Klar, wer mit rein mechanischen Spielen
nichts anfangen kann, entschlummert hier
schneller als ein Bergsteiger auf der Tauch-
messe. Freunde von Monsterjagd- und Beu-
tesammel-Tretmiihlen halt Diablo 2 aber
monate-, sogar jahrelang bei der Stange.

Willkommen im

Tretmiihlen-Eldorado.

Oder beim Schwert, beim Bogen, beim Zau-
ber. Die zunachst fiinf, mit Lord of Destruc-
tion sieben Klassen unterscheiden sich eben
im Kampfstil - vom Priigel-Barbar bis zum
Gestaltwandel-Druiden. Jeder Weltenretter
lasst sich im Talentbaum spezialisieren, was
jedoch Stolperfallen birgt. Denn Entschei-
dungen darf ich nicht mehr riickgangig ma-
chen - was nicht so schlimm waére, wiirden
sich viele Fahigkeiten im spateren Spielver-
lauf nicht als nutzlos entpuppen. Das ist die
zweite Designsiinde von Diablo 2.

Daflir machen die Dauergefechte einen Hei-
denspal, auch weil sich die Gegner deutlich
voneinander unterscheiden. Beispielsweise
stoRe ich in der Wiiste des zweiten Kapitels
auf Elektro-Kafer, die bei jedem Schwert-
hieb Blitze ausspucken. Fir Nahkampfer mit
niedrigem Stromschlag-Widerstand ist das
todlich. Zu manchen Feindtypen entsteht so
eine regelrechten Hassbeziehung, vor allem

Deswegen legendar

O hervorragender Spielfluss
@ immer neue Belohnungen
D vielfiltige Heldentalente

D individuelle Gegnertypen

O grandiose Zwischenfilme

O »Rotz, der Schleimerl«

GameStar 10/2011
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zu den Dschungelknilchen im dritten Akt:
Die Schlachtermesser- und Blasrohr-Pygma-
en stiirmen nicht nur in riesigen Horden he-
ran, sondern bringen auch Schamanen mit,
die Feuer spucken und gefallene Zwerge
wiederbeleben - nervig, aber denkwiirdig!

Ebenfalls in Erinnerung bleiben die Boss-
kdmpfe zum Abschluss der Akte, etwa ge-
gen die Riesenraupe Duriel oder den Blitz-
bruder Mephisto. Und natirlich die in den
Levels verteilten Obermotz-Monster, die
erzdamliche Zufallsgenerator-Namen a la
»Rotz, der Schleimer« tragen. Oh, und na-
tiirlich der Kuh-Level! Wer Diablo 2 durch-
gespielt hat, darf sich in diesen Bonus-Ab-
schnitt beamen und gegen zweibeiniges
Hellebarden-Milchvieh antreten - legendar!

Ein Nervfaktor ist dafiir die »Todesstrafe«:
Bei seinem Ableben verliert mein Held nicht
nur einen Teil seines Goldes und seiner Er-
fahrung, sondern ersteht zudem »nackt« in
der Stadt wieder auf. Um meine Ausriistung
wiederzubekommen, kann ich neu starten,
verliere dann aber auch noch mein restli-
ches Gold. Also laufe ich zur Leiche zurlick,
die gerne mal inmitten einer Monsterhorde
liegt. Schon klar, das soll die Kdmpfe span-
nender machen, ich darf eben nicht sterben.
Trotzdem stoért die Leichen-Lauferei — das ist
die dritte Designsiinde von Diablo 2.

Dariiber hinaus kritisieren viele Spieler das
Speichersystem: Das Spiel merkt sich nicht
die exakte Position des Helden, sondern nur
erreichte Wegpunkte. Doch daran erkennt
man eben, wie konsequent Blizzard Diablo 2
auf Koop getrimmt hat: In Netzwerk- und
Online-Partien starten die bis zu acht Wel-
tenretter ja auch in der Stadt und springen
dann per Wegpunkt in den Kampf. Zum Er-
folg des Spiels tragt dabei auch das Battle-
net bei, Blizzards komfortable Multiplayer-
Plattform. Ich bin dort jedoch selten
unterwegs, fiir mich ist und bleibt Diablo 2
ein Spiel firr Solo- und Netzwerk-Partien.

Beim ersten Diablo kursierte das (falsche) Geriicht, man kdnne einen Geheimlevel 6ffnen, indem man Kiihe anklickt.

MR
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Dabei funktioniert die Monsterhatz noch
auf einer anderen Ebene als der mechani-
schen: Auch die Atmosphare und die Story
sind gelungen. AufRer in trockenen Monolo-
gen wird die Geschichte in grandiosen Zwi-
schensequenzen erzahlt, die jeden der vier
(mit Lord of Destruction: fiinf) Story-Akte
abschlielRen. Fiir heutige Verhaltnisse sind
die Render-Filme immer noch ansehnlich,
fir damalige schlichtweg spektakuldr: Wer
erinnert sich nicht mit Gansehaut an das
Duell zwischen dem Erzengel Tyrael und
dem Wanderer, dem menschlichen Wirts-
korper des Oberteufels Diablo? Schule macht
dieses Vorbild aber nicht: Dass neben dem
Spielfluss auch die Handlung zur Motiva-
tion beitragen kann, hat noch kein anderer
Action-Rollenspiel-Entwickler kapiert. Selbst
das ansonsten hervorragende Titan Quest
endet mit einem schndden Textfenster.

Nachdem mein Paladin in »Arkaines Hel-
denmut« geschliipft ist, metzle ich tibrigens
noch bis Stufe 86 weiter,dann ist aber wirk-
lich Schluss. Allerdings nur mit diesem Hel-
den, noch heute bestreite ich gelegentlich
Koop-Partien, mal mit meinem Bruder, mal
mit meiner Freundin. Der Tag, an dem Diab-
lo 2 anfing, langweilig zu werden, war nur
der Tag, an dem mein Paladin anfing, lang-
weilig zu werden. Diablo 2 bin ich bis heute
nicht satt — ein groBeres Lob kann es fiir ein
elf Jahre altes Spiel nicht geben. Kl

Diablo 2 Action-Rollenspiel

PUBLISHER Vivendi / Activision Blizzard

ENTWICKLER  Blizzard

QUELLE Battlenet (Download-Version)

SPRACHE Deutsch

HARDWARE Pentium 3 mit 500 MHz,

MINIMUM 28 MByte RAM

SO LAUFT'S Die aktuelle Download-Version aus
dem Battlenet lauft problemlos unter
Windows 7, Vista und XP.

FaZit Monsterhatz-Meilenstein.
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PC Systeng] : ekt vom Hersteller!"!
Alle Sys 113 ersaﬁkastenfrel.

AKTION NUR IM SEPTEMBER

Alle PC-Systeme mit 8 GB 8192 MB inklusive

Arbeitsspeicher jetzt + 8192 MB statt 69,99 €
fiir nur 34,99 € auf

16 6B aufriistent 16384 MB nur3493€ )/ / )

1 XWX

HIGH PERFORVANCE SYSTEMS

J

'...

Intel® Core™ i5-2500K Prozessor

@ 4 x 4.2 GHz iibertaktet!

» 8 GB High End DDR3 Kingston HyperX blu

» 2048 MB NVIDIA® GeForce” GTX 550 Ti

» 1000 GB SATA3 32 MB Cache, 7200 U/Min.
» 20x DVD+R/RW Double Layer Brenner

2 Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Brocken
» 450 W BeQuiet Raidmax Blackstorm Tower
»>inkl. GRATIS Spiel DIRT 3

799,~.

ab 16,05 € mtl, Laufzeit: 60 Monate

Artikel-Nr.: 10601

Kingston

HYPER

AMD Phenom™ || X6 1100T Prazesso -

@ 6 x 4.0 GHz iibertaktet!

» 8 GB High End DDR3 Kingston HyperX blu
>» 2048 MB AMD Radeon™ HD 6870

» 1500 GB SATA 3 64 MB Cache, 7200 U/Min.
> 20x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Interne Hochleistungswasserkiihlung

2 700 W BeQuiet IN WIN Maelstrom Big Tower
»inkl. GRATIS Spiel DIRT 3

1099 S ingston
¥ € dasis

ah 20,57 € mtl, Laufzeit: 72 Monate ¥

1) Versandkostenfrei sind alle Systame bm Zah."ung per. Ifarkasss und Lieferung innerhalb Dsuasch!ands'ﬁk m_mm Rmqu Uusarmm Technische Anderungen,
Irrtiimen, und Druckfehler, vorbehalten.] Pr memmemmm,*ﬂ ildung enthaft Sonder

(3,9 Cent,/Min.
Festnetz der T-COM;
’ 1 1 dem Mobilfunknetz)

Auslandskunden wéhlen bitte: +49 180 1 994041 Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr




Intel’ Core™ j7-2600K Prozessor

@ 4 x 4.4 GHz libertakttet!

» 16 GB High End DDR3 Kingston HyperX biu

> 1536 MB NVIDIA® GeForce® GTX 580

» 1500 GB SATA 3 64 MB Cache, 7200 U/Min.
»20x DVD+R/RW Double Layer Brenner

2 Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn
2700 W BeQuiet NZXT Phantom Tower

~>inkl. GRATIS Spiel DIRT 3

1399 S [ ingston
' € HYPES

ab 24,32 € mtl, Laufzeit: 72 Monate ¥

Artikel-Nr.: 10663

#’,
Intel’ Core™ j7-2600K Prozessor

@ 4 x 4.4 GHz iibertakttet!

>> 8 GB High End DDR3 Kingston HyperX blu

>> 3072 MB NVIDIA® GeForce” GTX 590

>> 1500 GB SATA 3 64 MB Cache, 7200 U/Min.
>> 64 GB SATA lll Crucial SSD M4

> 20x DVD+R/RW Double Layer Brenner

2 Interne Hochleistungswasserkiihlung

2> 700 W BeQuiet BitFenix Colossus Venom Tower

»>2 inkl. GRATIS Spiel DIRT 3 Artikel-Nr.;: 10616

*
]699"€ Kingston

ah 31,87€ mtl, Laufzeit: 72 Monate ¥ o

Intel’ Core™ j7-2600K Prozessor

@ 4 x 4.4 GHz iibertaktet!

>> 8 GB High End DDR3 Kingston HyperX blu

>> 2 x 1536 MB NVIDIA® GeForce” GTX 580 SLI
>> 2000 GB SATA 3 64 MB Cache, 7200 U/Min.
2 Blu-Ray Brenner SATA/DVD-RW SATA Brenner
» Interne Hochleistungswasserkiihlung

»> 700 W BeGuiet Coolermaster HAF X 942

>> inkl. GRATIS Spiel DIRT 3

*
I 1999, -
I b - !r-'rr}_—._'-' w €

ab 37,42 € mtl, Laufzeit: 72 Monate @

Artikel-Nr.: 10651

retrag von 9989 €. Effektiver Jahreszins von 10,8 % bei einer Lauf-
rtner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich

H‘mr2/.'.!'.Bmls‘plm\l’gm'ﬂ\.55.'941!!!:.w .ﬂ.nglfdar

KONFIGURIEREN SIE THR WUNSCHS YSTEM ONLINE.:
ww VII.me. de
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iPhone 5 ab Oktober?
|
Die Informationen beziiglich der neuen {

iPhone-Generation verdichten sich. Vetreter aus der Mobilfunk-
branche berichten tiber laufende Verhandlungen mit Apple hinsicht-
lich des iPhone-5-Vetriebs. Laut einem Swisscom-Manager soll das
neue Smartphone am 5. September offiziell vorgestellt werden und
einen Monat spater am 5. Oktober in den Handel kommen. Dabei
war es trotz allem bis Redaktionsschluss noch unklar, ob es sich
beim neuen iPhone lediglich um ein Update des aktuellen iPhone 4
handelt (ein »iPhone 4S«) oder ein vollig neues Gerat, ein »iPhone
5«. Falls es auf ein iPhone 5 hinauslauft, wird der aus dem iPad 2 be-
kannte Dual-Core-A5-Prozessor seinen Weg in das neue iPhone fin-
den. In jedem Fall wahrscheinlich ist ein gréeres Display mit bis zu
4,0 Zoll Diagonale und ein doppelt so groRer Arbeitsspeicher.

Das iPhone 5
wird wohl weit-
gehend dem ak-
tuellen Modell
(links) entspre-
chen und nur
das Display wird
groRer.

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

=l | High-End-PC

Core i5 2500

Hardware-Details
Prozessor Core 2 Duo E8500

Phenom II X4 955

e

Grafikkarte Radeon HD 4870 Radeon HD 5870 Geforce GTX 570 ~ 9
die angegebenen
Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden konnen.
Call of Duty: Black Ops 1920x1200, maximale Details 1920x1200, max. Details und Kantenglattung 1920x1200, max. Details und Kantenglattung
Crysisz
F12010 1920x1200, maximale Details 1920x1200, max. Details, 4x AA 19201200, max. Details, 8x AA
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten I T R | M eistunes-
Geforce 8/9 8800/9800GT 80€  8800/9800GTX 110€ index
...................................................................................................................................................................................................................................................................... Der Grafikkarten-
GIS250 s0€  GTX260 150€ GIX275 kA Prozessor-Index
ordnet Grafikchips
HD4850 60€ HD4870 110€ HD4870X2 kA und CPUs nach ihrer
...................................................................................................................................................................................................................................................................... Spieleleistung. Ab
HD5670 s0€  HDS750 80€  HD5770 100€ HD68S0 130€  HD5850 170€  HDG870 150€  HD5870 250€  HDG9S0 190€ HD6970 20€ HD6990 ss0€ der Mittelklasse
...................................................................................................................................................................................................................................................................... Kénnen Sie moder-
Geforce 400/500 GIS450 90€  GIX550Ti 120¢€ GTX460 1406  GTX560 160€  GTX560Ti 190€ GIX480 240¢€ GIX570 270€ GTX580 400€ GTX590 630€ nzl}?til; mI:iEI:T)rglr)-
lemlos spielen. Ma-
Prazessoren I
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
Jbion L ULy |8 B in der Regel erstab
X255 706 X3720 80€ X925 10  X4955 fove  XG10SST mo€ X480 10e X6 TI00T 170€ der gehobenen Mit-
telklasse oder dem

High-End-Segment

Q9400 170€ Q9650 20€ QX970 1500€ 2.
moglich.

E8200 110€  EB500 170€

15760 185€ i7870 260€ i7990X 850€

Core i 2xxx Core 7 2400 150€ Corei7 2500 170€  Corei7 260K 250€

122 Nvidia hat den Treiber 280.26 zum Download bereitgestellt, der vor allem die 3D-Technik 3D Vision verbessert. GameStar 10/2011
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Neue Sandy-Bridge-CPUs

noch 2011

SRS EEERESEEEES Eventuell im November bringt Intel neue High-End-Prozes- 43

soren auf den Markt. Die Sandy Bridge E getaufte Baureihe ist oberhalb der aktuellen
Core-i-Prozessoren mit vierstelliger Modellnummer angesiedelt und erfordert neue
Hauptplatinen mit dem Sockel 2011 (kein Witz!). Der passende X79-Chipsatz
macht offenbar noch einige Probleme, weshalb sich der Termin auch ins ndchste
Jahr verschieben kénnte. Die neuen Prozessoren verfligen zundachst tiber sechs
Rechenkerne und ersetzten damit die teuren Sockel-1366-Chips wie den Core i7
980X fiir Uiber 800 Euro, der technisch noch auf der Sandy-Bridge-Vorganger-
generation aufbaut. Erst spater soll ein Modell mit acht Rechenkernen folgen. KM

News-Ticker

Firefox-Betriebssystem: Mozilla plant ein
»Boot-to-Gecko« genanntes Betriebssys-
tem fiir Android-Smartphones. Es basiert
auf der aus Firefox bekannten »Gecko-
Engine« und soll besonders freie Ent-
wicklungsmoglichkeiten bieten.

DirectX 11.1: Steht uns eine aktualisierte
DirectX-Schnittstelle ins Haus? Eine im
Internet ver6ffentlichte Roadmap von In-
tel weist fiir 2013 auf in der CPU integ-
rierte Grafikkerne mit DirectX-11.1-Un-
terstiitzung hin. Offiziell wurde DirectX
11.1 bislang nicht angekiindigt. Ob und
welche neuen Funktionen hinzukom-
men, ist ebenfalls unklar.

Radeon-RAM: Der Prozessor- und Grafik-
karten-Hersteller AMD drangt nun auch
in den Arbeitsspeicher-Markt. In Japan
sind erste DDR3-Speicherriegel mit dem
Radeon-Logo aufgetaucht. Ein Erschei-
nungsdatum fiir den europdischen
Markt ist bisher nicht bekannt.

3D-Brillen: Kurz vor der IFA haben sich die
wichtigsten Hersteller von aktiven 3D-
Brillen darauf geeinigt, einen einheitli-
chen Standard zu schaffen. Der neue
Standard soll 2012 eingefiihrt werden
und nicht nur fir Fernseher gelten. Selbst
ins Kino sollen Sie in Zukunft ihre eigene
3D-Brille mitnehmen kénnen. Auch Mo-
nitore und Projektoren sollen sich kiinftig
nach der neuen Norm richten.

Das kommende
Intel-Spitzenmodell
Core i7 3960X lauft
wahrscheinlich

mit bis zu 3,9 GHz
Taktfrequenz.

Keine neue Geforce vor 2012

Im Gesprach mit XBitLabs.com hat Nvidia-Sprecher Ken Brown

bestatigt, was durch die Verschiebung der Hausmesse GPU Technology Conference auf das
nachste Jahre ohnehin schon ausgemachte Sache war: In diesem Jahr komme keine neue Ge-
force-Generation auf den Markt. Zwar wiirden bereits erste Vorserien-Modelle mit dem neuen
»Kepler«-Grafikchip an die
verschiedenen Partner gelie-
fert, die Serienreife sei aber
noch nicht erreicht. Endkun-
den miissen also auf jeden
Fall bis 2012 warten, bevor
die neue Geforce-Reihe in die
Handlerregale kommt. Wie
AMD wechselt auch Nvidia
mit der neuen Generation
vom etablierten 40-nm-Pro-
zess auf die wesentlich klei-
neren 28-mm-Strukturen, die
bei gleichem Stromverbrauch
deutlich schnellere Hardware
ermoglichen sollen. M

CUDA GPU Roadmap

Maxwell

DP GFLOPS per Watt

Nvidia lauft seiner langfristigen Planung um ein halbes Jahr hinterher.

Bulldozer noch spater

S DCRICSIERSS AMDs Bulldozer-Prozessoren lassen weiterhin auf sich warten.

Jiingste Spekulationen gingen zunachst von einer offiziellen Vorstellung am 19. September
aus, zurlickgehend auf ein von AMD bei YouTube veréffentlichtes Video namens »Operation
Scorpius — The Legend of FX«. Dort taucht auf einem Monitor der Schriftzug »mber 19th«
auf. Worauf sich dieses Datum wirklich bezieht, ist dabei vollig unklar. Mittlerweile zeichnet
sich jedenfalls ab, dass AMD den September nicht halten kénnen wird. Vor Oktober rechnen
wir nicht mehr mit dem Phenom-II-Nachfolger.

Razer (14 %)

Zwei Drittel der GameStar.de-Leser spielen
mit einer Maus von Logitech. Andere Her-

steller spielen bis auf Razer, Microsoft und
Roccat praktisch keine Rolle.

»Von welchem Hersteller stammt lhre Maus?«

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 3.703 Teilnehmer

Einem anderen (8 %)

Logitech (63 %) Microsoft (7 %)

Roccat (6 %)

—— Sharkoon (2 %)

GameStar 10/2011  Uber den neuen Radeon-Treiber Catalyst 11.8 lassen sich jetzt AMD-Prozessoren iibertakten, zumindest solche mit »Black«-Namenszusatz. 123
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Raumklang

auf die Ohren

Um akustisch das Maximum aus lhren Lieblingsspielen zu
holen, ist gute Hardware nur der Anfang. Speziell im
Bezug auf Raumklang und Headset gibt es viele
Missverstandnisse - wir erklaren grundlegende Techniken
und testen zehn Headsets. von iorian kiein

mmer mehr Spieler nutzen regelmaRig ein Headset. Sei es,
um sich dabei mit den Team-Kollegen abzusprechen, mit
Freunden zu quatschen oder weil sonst Arger mit Frau,
Freundin, Mitbewohnern oder Nachbarn droht. Manch
einer ist auch nur zu bequem, standig zwischen Laut-
sprechern und Headset umzustecken. Die Griinde fiir ein
Headset sind jedenfalls vielfdltig, auch weil
diese in der Regel deutlich besser und differen-
zierter klingen als preislich ahnliche 5.1-Laut-
sprecher fiir den PC. Ein groRRer Vorteil der
Surround-Anlagen war aber lange der bei kor-
rekter Positionierung der Satelliten stimmigere
Raumklang. Die Atmosphare in vielen Spielen
und den meisten aktuellen Filmen steigt dadurch erheblich. Um
diesen (auch spielerischen) Nachteil der traditionellen Stereo-
Headsets auszugleichen, kamen vor einigen Jahren ver-
mehrt 5.1-Headsets mit mehreren Laut-

Die 60 Euro teure Soundblaster X-Fi
Titanium bietet viel Klang pro Euro
und eine tolle Raumklangsimulation.

124 Eines der besten Spiele zum Testen von Raumklang ist Bad Company 2 - zumindest bis Battlefield 3 erscheint.

Wir haben nur

Stereo-Ohren.

sprechern (im Fach-Jargon: Treibern) auf den

Markt. Dank der unterschiedlichen Positi-

onierung der Treiber im Ohrhérer bauen

diese tatsachlich ein raumliches Klang-

bild auf, das je nach Hersteller und Mo-

dell durchaus tiberzeugt. Allerdings

haben 5.1-Head-

sets auch gravie-

rende Nachteile:

Zum einen steigt

das Gewicht durch die

vielen Lautsprecher, zum

anderen sind diese notge-

drungen kleiner und dadurch in der Regel merklich schlechter als

die zwei, meist groReren Lautsprecher in (teils erheblich giinstige-

ren) Stereo-Headsets. Daher gibt es mittlerweile nur noch wenige

5.1-Headsets auf dem Markt. Eine Ausnahme ist das brandneue CM

Storm Sirus (siehe Test im nachfolgenden Artikel), das entgegen
dem Trend Uber vier Lautsprecher pro Ohrhorer verfiigt.

Dass die Hersteller fast nur noch Stereo-Headsets verkau-
fen, erklart sich aber nicht nur durch die klanglichen
und ergonomischen Vorteile. Denn seit dem Er-
scheinen von Creatives Soundblaster X-Fi-
Soundkarten vor einigen Jahren miissen Sie
auch auf Stereo-Headsets nicht mehr
auf Uberzeugenden Raumklang ver-
zichten, obwohl der Klang bei
Stereo nur von rechts oder
links kommen kann. Méglich
macht das die Raumklang-
simulation, die sich daran orien-
tiert, wie Menschen die Richtung ei-
nes Gerausches orten. In der Realitat
bestimmen wir die Richtung eines Gerau-
sches zum einen durch die winzige Zeitverzo-
gerung zwischen dem Auftreffen des Schalls auf
das linke und das rechte Ohr (je nachdem, welches
naher an der Quelle liegt). Zum anderen dadurch, wie
sich die Schallwellen an unseren Ohrmuscheln und an un-
serem Kopf brechen: Ein Gerdusch von hinten klingt (verein-
facht ausgedriickt) eher gedampft, da es vorher Ohrmuschel und
Kopf passiert. Genau diesen Effekt versuchen die verschiedenen
Raumklangsimulationen nachzuahmen. Je aufwandiger die zugrun-
deliegenden Messungen und das darauf basierende Verfahren,
umso besser die Ergebnisse. Da in Spielen und Filmen, die Sur-
round-Sound ausgeben, alle Gerausche mit den passenden Rich-
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Raumklang schafft

tungsinformationen versehen vorliegen, muss die Soundkarte (oder
der USB-Soundchip) den jeweiligen Klang nur noch entsprechend
bearbeiten. Allerdings klingen hochwertige 5.1- oder gar 7.1-Laut-
sprecher immer noch authentischer und rdumlich praziser als die
beste Raumklangsimulation, der finanzielle Aufwand ist aber héher
und Sie bendtigen wesentlich mehr Platz und Verkabelungsauf-
wand, von den bereits angesprochenen Problemen mit larmemp-
findlichen Mitbewohnern ganz abgesehen.

Wer heute auf seinem Headset mit (simuliertem) Raumklang spie-
len will, hat mehrere Méglichkeiten: Entweder Sie kaufen sich eine
Soundkarte mit Raumklangsimulation und schlieBen daran ein Ste-
reo-Headset mittels der gangigen 3,5-mm-Klinkenstecker an. Oder
Sie greifen zu einem Headset, das entweder einen fest verkabelten
oder absteckbaren USB-Soundchip mit Surround-Simulation bietet.
Als letzte Moglichkeit bleibt noch eines der wenigen 5.1-Headsets
auf dem Markt, die unserer Erfah-
rung nach in der Regel spiirbare
EinbulRen bei der Klangqualitat mit
sich bringen. Empfehlenswerte
Soundkarten sind lbrigens alle fiir
Spieler geeigneten Platinen aus
Creatives X-Fi-Familie (Achtung:
nicht die Modelle mit »Audio« im Namen) sowie Karten, die das zur
X-Fi konkurrierende Dolby Headphone beherrschen (etwa die Xo-
nar-Serie von Asus). Bei Headsets mit USB-Chip sollten Sie ebenfalls
zu Modellen mit Dolby Headphone greifen, denn das liefert in unse-
ren Tests nur minimal schlechtere Ergebnisse als Creatives Raum-
klangsimulation CMSS-3D. Mit THX Trustudio Pro scheint sich der-
zeit zudem eine weitere Technik zu etablieren, die ebenfalls einen
glaubwiirdigen rdumlichen Eindruck erzeugt (siehe Test des Sound-

Stimmung.
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Florian spielt selbst Single-Player-Titel hdufig mit Headset — notgedrungen, weil die Freundin nebenan schlaft.

P A - < B

Lautstérke

Bei einer Soundblaster X-Fi stellen Sie den Treiber auf Spielmodus,
aktivieren CMSS-3D und wahlen als Ausgabegerat Kopfhoérer, um die
Raumklangsimulation zu aktiveren.

eadset - Einstellungen
Atimme verfremden

Tieten  Stimmilagen-Kalibelerung

Vorgang
adin Ptager | = et Teack -
oica Plager |~ Play ! Pmie | v

e Player | =

Viele Headsets verwenden die zu Creatives CMSS-3D fast ebenbiir-
tige Raumklangsimulation Dolby Headphone, hier rechts unten im
Treiber von Logitechs Funk-Headset G930 zu sehen.

ER

D UALLZ

Das beim Soundblaster Tactic 3D Sigma Headset genutzte THX Tru-
studio Pro liefert ebenfalls liberzeugende Raumklangeindriicke und
basiert auf Creatives CMSS-3D.

blaster Tactic 3D Sigma im folgenden Vergleichstest). Wenn Sie eine
entsprechende Headset-Soundkarten-Kombination besitzen, sollten
Sie nur nicht vergessen, die entsprechende Technik im Soundkarten-
Treiber (bei USB-Chips teils per Knopfdruck) zu aktivieren und auch
im Spiel auf 5.1-Klang umzustellen, sofern die Optionen das erlauben
(siehe Screenshots). Dann brauchen Sie auch auf Ihrem nachbar-
schaftsfreundlichen Headset nicht mehr auf die atmospharischen
und spielerischen Vorteile von gutem Raumklang zu verzichten. a8
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Am 25. Oktober
erscheint Battlefield
3 - die Messlatte fiir
den besten Spiele-
klang wird voraus-
sichtlich ein groRes
Stiick hoher geleg

Headsets sind nicht nur fiir die Kommunikation in Multiplayer-Partien unverzicht-
bar, sie bieten auch eine nachbarschaftsfreundliche Raumklang-Alternative zu
ausgewachsenen 5.1-Lautsprechern. von ioriankiein

it der wachsenden An-
zahl und Beliebtheit
von Multiplayer-Titeln
steigt das Angebot an
Spieler-Headsets be-
standig. Mittlerweile

tummeln sich Dutzende Modelle auf dem
Markt, und das Preisspektrum ist enorm:
Von Billigvarianten fiir zehn Euro bis zu Lu-
xusmodellen, die deutlich Gber hundert Euro
kosten, reicht mittlerweile das Angebot.
Neun von zehn Headsets im Test setzen da-
bei auf die klassische Stereo-Bauweise mit
nur einem Lautsprecher pro Ohrhorer, einzig
das CM Storm Sirus ist ein 5.1-Modell mit
vier Lautsprechern pro Ohr. Aber auch mit
den Stereo-Modellen miissen Sie nicht auf
Raumklang verzichten, allerdings bené&tigen
Sie dafiir eine Soundkarte mit Raumklang-
simulation. Einige Headsets im Test bringen
diese als USB-Soundchip gleich mit, der
meist optional ist und abgesteckt werden
kann. Die Ausstattung beeinflusst die Wer-
tung aber nur zu einem kleinen Teil, wesent-
lich wichtiger sind uns die klassischen Diszi-
plinen Spieleklang, Sprachiibertragung und
Sprachverstandlichkeit sowie die Musikwie-
dergabe, denn laut unseren Umfragen nut-
zen viele Leser ihr Headset regelmalRig zum
Musikhoren. Ebenfalls wichtig ist der Trage-
komfort bei ausgiebigen Spiele-Sessions.
Neben dem Trage- flieBt auch der Bedien-
komfort in die Ergonomie-Note mit ein. Fiir

fummelige oder schwer erreichbare Kabel-
fernbedienungen gibt es Punktabzug, fiir in-
tuitive Bedienelemente am Ohrhorer oder
die automatische Stummschaltung des Mik-
ros beim Hochklappen des Arms gibt es da-
gegen Extrapunkte. Aber egal wie viel Sie
bereit sind, fiir ein Headset auszugeben: In
unserem Testfeld von 15 bis 150 Euro finden
Sie garantiert ein passendes Modell.

Sennheiser

PC 360

Trotz magerer Ausstattung gewinnt das PC
360 dank extrem klarem Klang sowie per-
fektem Trage- und Bedienkomfort souveran
unseren Vergleichstest.

Wer eine Soundkarte mit hochwertiger Sur-
round-Simulation wie eine Soundblaster
X-Fi besitzt und beim Spielen von seiner re-
alen Umwelt noch etwas mitbekommen
will, dem bietet Sennheiser mit dem 150
Euro teuren PC 360 eine nahezu perfektes
Stereo-Headset mit 3,5-mm-Klinkenan-
schluss: Die offene Bauweise isoliert Sie
akustisch nicht von lhrer Umwelt und sorgt
fir ausreichend Beliiftung, sodass sich die
Ohren auch bei ausufernden Spielemara-
thons nicht unangenehm erwarmen oder
schneller als normal ins Schwitzen geraten.
Und in den groBen Ohrmuscheln entfaltet
sich der virtuelle Raumklang einfach toll. In

126 Florian schwort privat auf die Kombination aus Soundblaster X-Fi und Sennheiser PC 360.

Bad Company 2 etwa fetzen Panzergranaten
eindrucksvoll wuchtig tiber unseren Kopf.
Die Schlachtrufe der Gegenseite sind klar
im Raum positioniert und verschaffen lhnen
haufig den nétigen Vorsprung, um den Geg-
ner rechtzeitig aufs Korn zu nehmen. Or-
dentlich Wumms im Bassbereich hat das PC
360 ebenfalls: Explosionen grollen druck-
voll, aber sauber aufgel6st aus den groBen
Lautsprechern. Die Aufldsung ist dabei so
gut, dass auch feinste Gerdusche nicht un-
tergehen. Genauso kommt die enorme Auf-
I6sung des PC 360 der Sprachverstandlich-
keit zu Gute. Die Stimmen Ihrer Mitspieler
sind auch in intensiven Schlachten ver-
standlich. Das im Vergleich zu anderen
Headsets relativ grof3e Mikrofon leistet
ebenfalls sehr gute Arbeit und filtert Ne-
bengerdusche zuverldssig heraus. Zudem
verleiht es Ihrer Stimme sogar etwas Volu-
men und ubertrifft die meisten Konkurren-
ten, was die Qualitat der Sprachiibertra-
gung angeht, damit spirbar.

Wahrend der analytische und leicht hohen-
betonte Klang in Spielen und bei der
Sprachiibertragung einen Vorteil hinsicht-
lich Raumlichkeit und Sprachverstandlich-
keit bedeutet, stellt er beim Musikhoren ei-
nen Nachteil dar: Musik wirkt im Vergleich
zu guten HiFi-Kopfhérern etwas unterkiihlt
und steril, die mehr Wert auf ein warmes,
harmonisches Klangbild legen. Zwar zi-

GameStar 10/2011




scheln Becken beim PC 360 nicht nervig, et-
was scharf wirken die Hohen aber schon.
Dafiir gefallen uns Basse und Mitten mit ei-
nem druckvollen und prasenten Auftritt, die
Dynamik und Raumlichkeit ist wie schon in
Spielen beeindruckend. Trotz der grofRen
Ohrmuscheln wiegt das Sennheiser PC 360
nur 255 Gramm und tragt sich angenehm
leicht. Dabei umschlieRen die Horer das Ohr
weitraumig und verteilen das Gewicht
gleichmaRig auf die Berlihrungspunkte. Die
Polsterung ist so weich, dass sie auch prob-
lemlos Brillenbiigel schluckt und nicht un-
angenehm in die Kopfhaut driickt.

Die Bedienung geht dabei problemlos von
der Hand. Kein Wunder, schlieBlich besitzt
das PC 360 lediglich ein Lautstarkerad am
rechten Ohrhorer. Das Mikrofon schalten
Sie stumm, indem Sie es hochklappen.
Trotz des niedrigen Gewichts wirkt dabei
alles sehr solide, stabil und hochwertig.
Angefangen beim dicken, aber flexiblen
Kabel, tiber den biegsamen und dennoch
robusten Mikrofonarm bis hin zum sauber
verarbeiteten und weit verstellbaren Kopf-
biigel wird das PC 360 seinem Oberklas-
senanspruch gerecht - verdienter, wenn
auch teurer Testsieger!

Logitech

G930

Kabelloses Funk-Headset mit iiberzeugen-
der Raumklangsimulation, toller Bedienung
und guter Verarbeitung.

Das G930 ist ein Stereo-Headset mit USB-
Soundchip und kabelloser Funkiibertra-
gung. Bei niedrigem Akkustand kénnen Sie
das G930 auch am ausreichend langen USB-
Kabel nutzen, wahrend es gleichzeitig gela-
den wird. Folglich ist das G930 zwingend
auf USB angewiesen, eine Moglichkeit, das
Headset per Klinkenanschluss mit einer
gangigen Soundkarte zu verbinden, gibt es
nicht. In Spielen beeindruckt uns das G930
vor allem mit einer extrem prazisen Auflo-
sung der Soundkulisse. Selbst in lauten Ge-
fechten mit vielen Explosionen gehen leise-
re Gerdusche nicht unter und bleiben
differenziert hérbar. Der Bass ist je nach Pe-
gelstand im Treiber schwach bis kraftig,
ohne zu vermatschen. Die Hohen wirken
dagegen selbst bei niedrigen Einstellungen
etwas liberbetont, was aber zur sehr guten
Sprachverstandlichkeit beitragt. Bei Musik
klingt das G930 allerdings fast klinisch ste-
ril, obwohl der trockene Bass einige Schwa-
chen wieder wett macht. Der virtuelle
Raumklang mittels Dolby Headphone profi-
tiert dagegen von der prazisen Aufldsung
der fiir Spiele wichtigen Frequenzen. Ob-
wobhl die Technik gegenliber Creatives
Soundblaster X-Fi-Karten leicht im Nachteil
ist, erreicht das G930 eine hohe Ortbarkeit
von Gerduschen im Raum.

Wie das Sennheiser PC 360 besitzt auch das
G930 am Ohrhdrer untergebrachte Bedien-
elemente. Im Gegensatz zu den meisten

Konkurrenten, die noch auf eine Kabelfern-
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An der Ohrmuschel untergebrachte
Bedienelemente finden Sie wesent-
lich schneller und intuitiver als die
gangigen Kabelfernbedienungen.

bedienung setzen, finden Sie so alle Bedien-
elemente schnell und intuitiv ohne hinzu-
sehen oder nerviges Abtasten des Kabels.
Ebenso praktisch ist die automatische
Stummschaltung des Mikros beim Hochklap-
pen des Arms. Am Ohrhérer finden Sie auch
drei programmierbare Tasten, die Sie zwar
nicht vollkommen frei belegen diirfen, aber
zur Steuerung von Mediaplayer, Voice-Chat-
Programmen oder der integrierten Stimm-
veranderungsfunktion nutzen kdnnen.

Der Tragekomfort geht in Ordnung. Auf gro-
Ben Kopfen sitzen die Ohrmuscheln zwar
etwas fest auf, die dicke Polsterung verhin-
dert aber auch bei Brillentragern unange-
nehmes Driicken. Die geschlossene, ohrum-
schlieBende Bauweise der Horer dimpft
AuRengerdusche relativ stark und macht
das G930 damit LAN-Party-tauglich. Nach
einer Weile werden die Ohren aber relativ
warm. Dazu kommt das aufgrund des Akkus
sehr hohe Gewicht von 373 Gramm. Fazit:
Wer ein kabelloses Headset mit sehr gutem
Raumklang, praziser Auflésung und hohem
Bedienkomfort will, darf fir teure 140 Euro
zuschlagen. Eine anndhernd identische,
aber leichtere und kabelgebundene Varian-
te bietet Logitech unter dem Namen G35
flir etwa 85 Euro an.

Corsair

HS1

Wouchtiges USB-Headset mit sehr gutem
Spieleklang und toller Raumklangsimulation,
aber Schwéchen bei Musik und Bedienung.

Auf den ersten Blick wirkt das HS1 sehr
massiv, was vor allem den volumindsen
Ohrmuscheln und dem dick gepolsterten
Kopfbligel geschuldet ist. Die verwendeten
Materialien sind allesamt hochwertig und
stabil, und so diirfte das HS1 auch heftige
Abstiirze wegstecken. Allerdings ist das
Headset mit einem Gesamtgewicht von 340
Gramm ziemlich schwer, die dicke Polste-
rung von Ohrmuscheln und Kopfbiigel
verhindert ldstige und schmerzhafte Druck-
stellen aber auch bei ausgedehnten Spiele-
Sessions. Dabei hilft der fiir die Polsterung
verwendete Schaumstoff, der sich je nach
anliegendem Druck mehr oder weniger ver-
formt. Brillentrager haben keine Probleme

Florians akustische Erwartungen an Battlefield 3 sind enorm.

mit dem HS1, da die Biigel nicht in die Kopf-
haut gedriickt werden. Die ohrumschlieRen-
den Horer dampfen Umgebungsgerausche
zwar splirbar, isolieren aber nicht so stark
wie die des Logitech G930. Der Tragekom-
fort Uiberzeugt uns also trotz des hohen Ge-
wichts, die Kabelfernbedienung zum Regeln
der Lautstarke und der Mikrofonstumm-
schaltung ist aber einen guten Meter ent-
fernt vom Kopfhorer am Kabel unterge-
bracht. Wenn Sie vor lhrem PC sitzen, be-
rithrt die Fernbedienung fast den Boden
und befindet sich auer Reichweite normal
langer Arme! Zudem hat das Kastchen keine
Klammer an der Riickseite, sodass es sich
nicht an der Kleidung befestigen lasst. Wir
behalfen uns im Test damit, die Kabelfern-
bedienung auf den Schreibtisch zu legen.

Raumklang klappt auch

auf Stereo-Headsets

Bei der ersten Horprobe mit Bad Company 2
liberzeugt uns der klar differenzierte Klang
des HS1 auf Anhieb. Vielschichtige Klangku-
lissen entfalten sich sorgfaltig separiert,
und leise Gerdusche gehen selbst in hefti-
gem Schlachtenldrm nicht unter. Dafiir kra-
chen Explosionen nicht ganz so brachial
und Geschiitze donnern nicht ganz so mark-
erschitternd, wie wir es erwartet haben.
Denn das HS1 wirkt in Spielen sehr ausge-
wogen und differenziert und verzichtet auf
Ubertriebene Effekthascherei beim Bass.
Mit Hilfe der Raumklangsimulation Dolby
Headphone klingt das HS1 in Spielen zudem
liberzeugend raumlich. Die volumindsen
Ohrmuscheln tragen dazu ihren Teil bei, da
sie viel Luft zwischen Ohr und Lautsprecher
lassen, was den Raumklang unterstiitzt. Bei
Musik tiberrascht uns das HS1 dagegen zu-
nachst negativ: Die Basse klingen schwach,
wahrend hohere Frequenzbereiche lber-
prasent und unangenehm schneidend im
Vordergrund stehen. Nach etwas Schrauben
am im Treiber integrierten Equalizer bessert
sich das aber merklich. Dann gibt das HS1
durchaus druckvolle und prazise Basse
wieder, auch Mitten und Hoéhen klingen
mit etwas Aufwand schlieBlich ausgewo-
gen. Allerdings mussen Sie flr jede Musik-
richtung eigene Einstellungen finden, da
die vorkonfigurierten Profile unserer Mei-
nung nach nichts taugen. Gliicklicherweise
lassen sich aber mehrere eigene Equalizer-

Das CM Storm Sirus ist das einzige
5.1-Headset im Test mit vier separa-
ten Lautsprechern pro Ohrmuschel.
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Profile im Treiber speichern. Fazit: fiir 75
Euro ein gelungenes Spieler-Headset mit
gutem Preis-Leistungs-Verhdltnis.

Steelseries
Siberia V2 (for PS3)
Anschlussfreudiges Stereo-Headset fiir PC,

Playstation 3 und Xbox 360 mit sehr gutem
Klang und hohem Tragekomfort.

Das Steelseries Siberia V2 ist bereits etwas
langer auf dem Markt, allerdings als klassi-
sches Stereo-Headset fiir den PC (60 Euro).
Wir haben dagegen die brandneue Variante
namens Siberia V2 for PS3 fiir 100 Euro im
Test. Trotz der etwas irrefiihrenden Bezeich-
nung eignet sich das Headset nicht nur fiir
die Playstation 3, sondern auch fiir den PC
und die Xbox 360. Der Aufpreis erklart sich
durch den erhéhten Aufwand, der nétig ist,
damit das Siberia V2 an allen drei Spiele-
Plattformen funktioniert: Das Headset an
sich besitzt die klassischen zwei 3,5-mm-

e

Absteckbare USB-

Soundchips verlei-
hen Headsets eine
hohere Flexibilitat.

Klinkenanschliisse (Klang und Mikro) und
hdngt an einer nur 1,0 Meter kurzen Strippe.
Diese verbinden Sie mit einem kleinen Kast-
chen — dem Audiomixer - das sowohl eine
USB-Soundkarte fuir den Einsatz am PC, als
auch die entsprechenden Audio-Anschliisse
fiir die Konsolen beherbergt. Neben einer
Mikrofonstummeschaltung regeln Sie an dem
Kastchen auch die von Steelseries »Livemix«
genannte Funktion. Da die Konsolen den ei-
gentlichen Spieleklang und eine eventuelle
Sprachkommunikation getrennt ausgeben,
kann der Livemixer auf Wunsch den Spiele-
klang automatisch (in vier wahlbaren Stu-
fen) leiser stellen, wenn einer lhrer Mitspie-
ler spricht. Auch beim PC funktioniert das,
zunachst mussen Sie dafiir lhrer (Onboard-)
Soundkarte den Spieleklang zuweisen und
danach die Sprachkommunikation mittels
Teamspeak, Ventrilo & Co. dem USB-Sound-
chip des Siberia V2 (for PS3). Allerdings
kénnen Sie auch einfach die Lautstarke des
Kommunikations-Tools in Windows separat
anpassen, sodass die Mixer-Funktion auf
dem PC deutlich an Niitzlichkeit verliert.

In Spielen |6st das Headset auch komplexe
Sound-Kulissen fein und differenziert auf.
So horen Sie selbst in larmenden Gefechten
noch leise Gerausche heraus, die schlechte-
re Headsets einfach verschlucken oder mit
dréhnenden Bassen liberlagern. Das Siberia
V2 liberzeugt weiter mit trockenen und
druckvollen Bassen, die auch auf hoheren
Lautstarken keine stérenden Verzerrungen
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verursachen. Sprachmitteilungen der Mit-
spieler gelangen stets klar aufgel6st und
gut verstandlich an lhre Ohren, da das Sibe-
ria V2 die Hohen, wie viele andere PC-Head-
sets auch, fiir eine bessere Sprachverstand-
lichkeit starker betont. Beim Musikhoren
verursacht das dann allerdings etwas zu
stark zischelnde Becken und einen teils zu
spitzen Gesang. AufRerdem wirkt das ge-
samte Klangbild beim Musikhoren zwar de-
tailliert und dynamisch, aber auch etwas
gepresst. Mit diesen Problemen haben je-
doch die meisten Headsets zu kimpfen,
besseren Musikklang bekommen Sie erst
bei deutlich teureren Modellen wie dem
Sennheiser PC 360.

Dank des geringen Gewichts von nur 230
Gramm und der weichen Polsterung tragt
sich das Siberia V2 sehr angenehm. Der Bu-
gel passt sich automatisch an lhre Kopfgro-
Be an. Bei groBem Kopfumfang liegt die
Polsterung der Horer allerdings nicht ganz
gleichmaBig um die Ohren herum auf, was
wir nach einer Weile aber nicht mehr wahr-
nahmen. Mit zunehmender Tragezeit er-
warmen sich aufgrund der Kunstlederpols-
terung unsere Ohren splirbar, trotz der
offenen Bauweise der Horer. Diese sorgt
auch dafiir,dass Umgebungsgerausche
kaum gedampft werden. Alle Bedienele-
mente sind am Audio-Mixer untergebracht
und daher weniger intuitiv erreichbar als im
Ohrhorer integrierte Regler. Die Verarbei-
tung ist trotz des geringen Gewichts durch-
weg solide. Zudem sollte der flexible und in
der linken Ohrmuschel versenkbare Mikro-
fonarm den einen oder anderen Absturz des
Headsets problemlos tiberstehen. Unterm
Strich bietet Steelseries mit dem Siberia V2
(for PS3) ein rundum gut klingendes Stereo-
Headset, das mit trockenem, druckvollem
und detailliertem Spiele-Sound aufwarten
kann und auch Sprachiibertragung in beide
Richtungen sehr gut meistert. Aber: Nur
wer das Headset auch mit der Playstation 3
und/oder der Xbox 360 nutzen méchte, soll-
te zur Siberia V2 (for PS3)-Variante fiir rund
100 Euro greifen. Wer einzig ein PC-Headset
sucht, ist mit der klassischen Variante fiir 60
Euro besser bedient.

| 5Ptz | cm

Storm Sirus

Das einzige 5.1-Headset im Test iiberzeugt
mit prazisem Surround-Sound, bezahlt da-
fiir aber mit eingeschrankter Klangqualitat.

Im Gegensatz zu den anderen Headsets im
Test besitzt das 120 Euro teure CM Storm
Sirus vier Lautsprecher pro Ohrhérer: je ein
groBeres 40-mm-Modell fiir den Bass und
drei 30-mm-Modelle fiir die héheren Fre-
quenzen. Der raumliche Klangeindruck ent-
steht dabei primar durch die Positionierung
der Lautsprecher im Ohrhorer anstatt durch
psychoakustische Tricks wie bei einer Raum-
klangsimulation. Das funktioniert im Spiele-
test auf hohem Niveau: In Bad Company 2
etwa orten wir voriiberfliegende Hub-
schrauber mit hoher Prazision. Auch lber-

Logitechs Funk-Headset G930 funktioniert problemlos durch ein oder zwei Wéande hindurch.

Warum beim
CM Storm
Sirus die Laut-
stirke beim
Drehen des

Reglers nach
rechts sinkt
und nach links
steigt, bleibt
uns ein Ratsel.

raschend hinter lhnen auftauchende Gegner
nehmen Sie meist friihzeitig wahr. Bei der
Raumklangsimulation einer Soundblaster
X-Fi oder von USB-Chips mit Dolby Head-
phone kann das CM Storm Sirus gut mithal-
ten und klingt durch die Verteilung des
Klangs auf mehrere Lautsprecher teils sogar
etwas rdumlicher. Praziser orten lassen sich
Gerdusche aber nicht, und die Klangkulisse
wirkt insgesamt weniger homogen als bei
besseren (aber immer noch giinstigeren)
Stereo-Headsets. Denn die Wiedergabe liber
mehrere kleinere Lautsprecher pro Ohrhorer
hat bauartbedingt klangliche Nachteile ge-
genlber Stereo-Headsets, die nur einen,

Musik stellt die

hochsten Anspriiche

aber dafiir groBeren Lautsprecher pro Ohr
besitzen. So wirken speziell die Hohen auf
dem Sirus zu scharf und blechern, was in
Spielen weniger, bei Musik jedoch erheblich
stort: Der Bass wummert, wahrend die Ho-
hen weit dariiber liegen und zu scharf und
schneidend wirken. Der wenig homogene
Eindruck wird durch die arg zurtickhalten-
den und kraftlos erscheinenden Mitten ver-
starkt. Auch das Schrauben am integrierten
Equalizer hilft nicht, da die kleinen Lautspre-
cher wohl einfach keine ausgewogenere und
dynamischere Musikwiedergabe erlauben.

Die solide Verarbeitung tiberzeugt uns dage-
gen. Auch die Tischfernbedienung macht ei-
nen absolut hochwertigen Eindruck, auRer-
dem stellen Sie damit bequem die Lautstarke
fiir jeden Kanal (vorne, hinten, Center, Bass,
gesamt) separat ein. Warum der Lautstérke-
regler allerdings beim Drehen nach rechts
den Pegel des jeweiligen Kanals senkt und
beim Drehen nach links anhebt, bleibt uns
ein Ratsel — schlieRlich regelt der Rest der
Welt genau anders herum. Auf Wunsch
konnen Sie die Tischfernbedienung samt
USB-Soundchip von Cmedia auch auBen vor
lassen und das Sirus mit Hilfe des beiliegen-
den Adapters an eine 5.1-Soundkarte an-
schlieRen. Der Tragekomfort geht trotz des
durch die vielen Lautsprecher und die massi-
ven Materialien bedingten hohen Gewichts
von satten 405 Gramm in Ordnung. Dennoch
wird die Nackenmuskulatur bei langem Spie-
len ohne Pause spiirbar belastet.

Insgesamt haben wir gemischte Gefiihle be-
ziiglich des CM Storm Sirus: Auf der einen

Seite liefert es guten Raumklang mit hoher
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Prazision, andererseits nutzt aber nicht jedes
Spiel Surround-Sound, und die vielen Laut-
sprecher sind dann sinnlos. Zudem leidet die
Klangqualitat deutlich unter den notgedrun-
gen kleineren Lautsprecher der 5.1-Bauwei-
se. Unterm Strich ist der Preis von 120 Euro
fiir das beim CM Storm Sirus Gebotene zu
hoch, obwohl auswechselbare Ohrpolster
(Stoff und Kunstleder) beiliegen.

Plantronics

Gamecom 71717

Fiir 50 Euro bietet Plantronics ein gut klin-
gendes Stereo-Headset samt optionalem
USB-Soundchip mit Dolby Headphone -
Preis-Leistungs-Sieg!

Zum Preis von 50 Euro bietet das Plantronics
Gamecom 777 ungewohnlich viel Ausstat-
tung. Es liegt ein USB-Soundchip bei, der die
Raumklangsimulation Dolby Headphone be-
herrscht, sich auf Wunsch aber abstecken
lasst, sodass Sie das Gamecom 777 mittels
3,5-mm-Klinkenstecker auch mit einer (On-
board-)Soundkarte verbinden kénnen. Die
Kabelfernbedienung bietet ein prazises
Lautstdrkerad sowie eine Mikrofonstumme-
schaltung. Der flexible Mikrofonarm lasst
sich eingeschrankt in der Lange variieren
und bei Nichtbenutzung hochklappen. Auch
klanglich braucht sich das Gamecom 777
nicht zu verstecken. Vor allem in Spielen ge-
fallt uns der druckvolle, aber trotzdem prazi-
se Klang, der den Explosionen in Bad Com-
pany 2 ordentlich Wumms verleiht und
selbst bei hoherer Lautstarke nicht stérend
verzerrt. Einzig die Hohen sind einen Tick zu
scharf, was in Spielen aber kaum auffallt
und der Verstandlichkeit lhrer Mitspieler zu
Gute kommt. Ebenso positiv iberrascht uns
die Raumklangsimulation, die eine liberzeu-
gende Raumlichkeit mit guter Ortbarkeit
von Gegnern und Gerduschen erreicht - fiir
50 Euro eine respektable Leistung!

Nur bei Musik macht sich der glinstige Preis
negativ bemerkbar. Insgesamt schafft das
Gamecom 777 aber einen guten Kompromiss
aus Klangqualitat und glinstigem Preis. Der
Bass knallt zwar nicht knochentrocken, pro-
duziert aber spiirbar Druck bei ausreichend
hoher Prazision und auch die prasenten Mit-

Separate Lautstarkeregler fiir jedes
Ohr sollen beim Raptor Gaming H3
helfen, Gegner besser zu orten - wir
meinen: freches Marketing-Gelaber.
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ten gefallen uns. Headset-typisch stéren nur
die liberbetonten Hohen. Der Tragekomfort
profitiert vor allem von der dicken Polste-
rung des Kopfbligels und der Ohrmuscheln,
deren Material an Samt erinnert und deut-
lich weniger schweiRfordernd ist als das in
der Preisklasse vorherrschende Kunstleder.
Einziger Kritikpunkt: Der Druck, mit dem die
Ohrhorer auf dem Kopf aufliegen, ist relativ
hoch, vor allem wenn Sie einen verhaltnis-
maRig groBen Kopf haben. Das Gewicht
geht mit 263 Gramm aber in Ordnung und
liegt im Mittelfeld. Fazit: Guter Spieleklang
mit einer liberzeugenden Raumklangsimu-
lation sowie ordentliche Musikwiedergabe
und noch guter Tragekomfort machen das
Gamecom 777 fiir faire 50 Euro zum ver-
dienten Preis-Leistungs-Sieger.

Creative Soundblaster

Tactic 3D Sigma

Ahnlich gut klingend wie das Gamecom
777, aber zehn Euro teurer verpasst das
Sigma knapp den Preis-Leistungs-Sieg.

Mit dem 60 Euro teuren Soundblaster
Tactic3D Sigma bietet Creative ein Stereo-
Headset inklusive USB-Soundchip an, der
Uber ganz dhnliche Funktionen verfiigt wie
eine ausgewachsene Soundblaster X-Fi. Den
USB-Soundchip kénnen Sie abstecken und
das Tactic 3D Sigma mit Hilfe der 3,5-mm-
Klinkenstecker an eine (Onboard-)Sound-
karte stopseln. Dann miissen Sie allerdings
auf die Funktionen des USB-Soundchips ver-
zichten, der eine Raumklangsimulation be-
herrscht, Ihre Stimme auf Wunsch in die ei-
nes Aliens oder Monsters (insgesamt 18
Maoglichkeiten) verwandelt und einen grafi-
schen Equalizer bietet. Ein absteckbares Mi-
krofon sowie eine Kabelfernbedienung mit
Lautstdrkeregelung und Mikrofonstumm-
schaltung komplettiert die Ausstattung.

Der erste Horeindruck des Soundblaster
Tactic3D Sigma in Spielen ist gut: Die Basse
klingen satt, druckvoll und ohne stérende
Verzerrungen. Die Klangkulissen in Spielen
kommen wuchtig und eindrucksvoll zur
Geltung. Auch Mitten und Hohen bleiben
liber den dominanten Bissen noch prasent
und unterscheidbar, allerdings gehen im
Eifer des Gefechts schon mal leise Klang-
details unter. Denn im Vergleich zu groBe-
ren Headsets mangelt es dem Soundblaster
Tactic3D Sigma gelegentlich an Dynamik,
sodass kraftige Basse teils leisere Gerdu-
sche tiberlagern. Das geschieht aber nur
selten, in der Regel verpassen Sie nichts.
Mit Hilfe des USB-Soundchips beherrscht
das Tactic3D Sigma zudem die Raumklang-
simulation »THX Trustudio Pro«, die teils
auf dem von der Soundblaster X-Fi bekann-
ten »CMSS-3D« basieren soll. Im Praxistest
taugt die Surround-Simulation mit Hilfe
von THX Trustudio Pro durchaus, und die
Ortung von Gegnern und Gerauschen
gelingt zuverlassig. Selbst die virtuelle Po-
sitionierung Giber dem Spielerohr klappt
glaubwiirdig: Das Motorengerdusch eines
vorbeifliegenden Hubschraubers etwa

Wer gerne Musik hort, kann sich auch eine Kombination aus HiFi-Kopfhorer und Ansteckmikrofon zulegen.

klingt tatsachlich, als ware die Gerausch-
quelle liber uns. Im direkten Vergleich zu
einer X-Fi ist die Positionierung der Gerau-
sche im Raum aber etwas unpraziser. Dank
dem dick gepolsterten Bligel bleibt der
Tragekomfort auch nach Stunden noch
hoch und es entstehen keine unangeneh-
men Druckstellen. Einzig die Ohren erwar-
men sich durch die Kunstlederpolsterung
der Horer spiirbar, was bei langerem Spie-
len etwas unangenehm wird. Die Verarbei-
tung ist auch durch den Biigelkern aus
Metall insgesamt solide und stabil. An
manchen Stellen wirkt das Plastik jedoch
billig und hat leicht scharfe Kanten. Fiir 60
Euro ist das Tactic 3D Sigma aber eine
ebenbiirtige Alternative zum zehn Euro
glinstigeren Plantronics Gamecom 777.

Roccat

Kulo 7.1 USB

Das kleinste Headset im Test klingt gut,
patzt aber beim Bedien- und Tragekomfort.

Fiir 60 Euro bekommen Sie das Roccat Kulo
7.1 USB mit absteckbarem USB-Soundchip
von Cmedia, der auch eine Raumklangsimu-
lation beherrscht. Ungewdohnlich ist das fiir
ein Spieler-Headset sehr geringe Gewicht
von 176 Gramm (ohne Kabel), das haupt-
sachlich durch die verhaltnismaRig kleinen
Ohrhéorer erméglicht wird. Wegen des gerin-
gen Durchmessers liegen die allerdings direkt
auf den Ohren auf, anstatt sie wie bei den
meisten anderen Headsets zu umschlief3en.
Im Spieletest tiberrascht das Kulo zundchst
mit mehr Wumms als wir dem Headset auf
den ersten Blick zugetraut hatten. Panzer-
granaten krachen ordentlich beim Einschlag,
und auch die Explosionen haben durchaus
Druck. Selbst bei hoherer Lautstarke verzerrt
das Kulo den Klang dabei nicht. Die Auflo-
sung ist solide, sodass Sie im Gefechtslarm
auch leisere Gerausche noch wahrnehmen.
Nur bei genauerem Hinhoren fehlt es bass-
lastigen Passagen an Tiefgang und Volumen
im Vergleich mit groReren Headsets, die auf
groRere Ohrmuscheln setzen. Vor allem bei
Musik fallt aber das gepresste Klangbild sto-

Kabellos gleich teuer

rend auf, das dynamischen Songs keinen
Raum gibt, sich zu entfalten. Stattdessen ha-
ben wir den Eindruck, dass Basse, Mitten und
Hohen sich dicht gedrangt teils gegenseitig
ins Gehege kommen. In Spielen macht das
Headset seine Sache alles in allem gut und
beschallt Sie mit druckvollen und differen-
zierten Klangkulissen. Der insgesamt gute
Eindruck gilt allerdings nicht, wenn Sie das
Kulo mit der im mitgelieferten USB-Sound-
chip von Cmedia integrierten Raumklang-
simulation nutzen. In der Spielepraxis liefert
die ndmlich deutlich schlechtere Ergebnisse
als die gangigeren Varianten von Creative
oder Dolby. Der Cmedia-Chip des Kulo 7.1
USB verleiht dem Spieleklang zwar eine dif-
fuse Raumlichkeit, ist von einer klaren Ort-
barkeit von Gegnern, wie sie der Konkurrenz
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gelingt, aber meilenweit entfernt. Tipp: Fiir
50 Euro bekommen Sie das Kulo auch ohne
den USB-Chip und sparen so zehn Euro.

Wahrend die solide und stabile Verarbeitung
in Ordnung geht, haben wir an Bedien- und
Tragekomfort gleich mehrere Dinge auszu-
setzen. Dass die Ohrmuscheln mit merkli-
chem Druck auf den Ohren aufliegen, ist
bauartbedingt und daher nicht unbedingt
ein Negativpunkt, schlief3lich wird das Kulo
dadurch deutlich kompakter als die meisten
Konkurrenten. Die gréf3tenteils mit Kunstle-
der liberzogenen Horer bringen die Ohren
aber bereits nach wenigen Minuten zum
Schwitzen. Ebenso weist die Polsterung des
Kopfbligels derart tiefe Falten auf, dass wir
diese durch die Haare hindurch auf der Kopf-
haut wahrnehmen. Und beim Neigen des
Kopfes rutscht auch der Kopfbiigel des Kulo
haufig einige Zentimeter mit nach vorne, so-
dass das Headset anschlieRend nicht mehr
perfekt sitzt. Einen Punktabzug gibt es auch
fiir den viel zu schwergangigen Schiebereg-
ler, mit dem Sie die Lautstarke beeinflussen.
Durch den hohen Anfangswiderstand schie-
Ben Sie beim Einstellen der Lautstarke haufig
weit liber das Ziel hinaus und verpassen lh-

Test-

ren Ohren einen ungewollten Larmschock.
Auch der nur wenige Millimeter kurze Regel-
weg erschwert das intuitive Finden der rich-
tigen Einstellungen unnétig. Gut gefallt uns
dagegen das automatische Stummschalten
des Mikrofons, sobald Sie den Mikrofonarm
nach oben klappen.

Raptor

Gaming H3

Das Raptor Gaming H3 besitzt separate
Lautstarkeregler fiir jedes Ohr. Was das brin-
gen soll, wurde uns im Test aber nicht klar.

Das Raptor Gaming H3 ist ein klassisches
Stereo-Headset mit 3,5-mm-Klinkenan-
schlussen fiir Klang und Mikrofon. Die Ka-
belldnge von 2,0 Metern reicht dabei fiir
das Spielen am PC problemlos aus. An der
Strippe sitzt auch eine Kabelfernbedienung,
mit der Sie die Lautstarke und die Mikrofon-
stummschaltung regeln. Was das Raptor
Gaming H3 allerdings von allen uns bekann-
ten PC-Headsets unterscheidet, sind die bei-
den Drehregler, die an linker und rechter
Ohrmuschel sitzen. Diese dienen dazu, die
Lautstarke separat fiir jeden Ohrhérer ein-

zustellen. Raptor Gaming nennt das Feature
werbetauglich »Enemy Location Mode«. An-
geblich sollen sich damit Gegner schneller
und besser lokalisieren lassen - der ver-
meintliche technische Hintergrund ist uns
allerdings ein Ratsel. Zum einen erreichen
Sie denselben Effekt auch mit dem Balance-
Regler in der Windows-Systemsteuerung.
Zum anderen sollten Sie nur abweichende
Lautstarkeeinstellungen fiir jedes Ohr wah-
len, wenn Sie auf einem schlechter hoéren -
das erscheint uns auch der einzig sinnvolle
Einsatzzweck der getrennten Regler zu sein
(und selbst das ware mit einem einzelnen
Balance-Regler eleganter gel6st).

Im Klangtest mit Bad Company 2 macht das
H3 seine Sache aber ordentlich. Auch heftige
Gefechte mit vielen Klangquellen 16st es an-
nehmbar prazise auf, ohne Gerdusche zu ver-
schlucken. Der Bass drohnt und verzerrt
nicht, reicht allerdings auch nicht sonderlich
tief hinab. Ebenso fehlt komplexen Klangku-
lissen die Dynamik und der Raum, was in
Kombination mit einer merklichen Schwache
im Mittenbereich das gesamte Klangbild zu
dicht wirken lasst. Zum Musikh&ren eignet
sich das Headset deswegen nur bedingt. Vor

\

Ergebnisse

PC 360 Siberia V2 (for PS3) Sirus
Hersteller / Preis ~ Sennheiser / 150 Euro Logitech / 140 Euro Corsair/ 75 Euro Steelseries / 100 Euro (M Storm /120 Euro
Technische Angaben
Lautsprecher / Anschluss ~ Stereo / 3,5-mm-Klinke Stereo / USB Stereo / USB Stereo / 3,5-mm-Klinke, PS3 & Xbox 360 5.1/ 3,5-mm-Klinke, USB

Regler Lautstdrke, Mikrofonstummschaltung  Lautstarke, Stummschaltung, 3 Tasten  Lautstérke, Mikrofonstummschaltung  Lautstarke, Mikrofonstummschaltung  Lautstarke pro Kanal, Stummschaltung
USB-Soundchip / Surround-Simulation  nein / nein jalja ja/ja nein / nein ja (optional) / ja
Frequenzgang 15 - 28.000 Hz 20- 20.000 Hz 20- 20.000 Hz 18 - 28.000 Hz 10 - 20.000 Hz
Ubertragung / Kabellange ~ Kabel / 3,0 Meter Funk / 3,0 Meter Ladekabel Kabel /3,0 Meter Kabel /1,0 + 3,0 Meter Kabel /1,0 + 2,0 Meter
Bauweise / Gewicht ~ offen / 255 Gramm geschlossen / 373 Gramm geschlossen / 340 Gramm offen / 230 Gramm geschlossen / 405 Gramm

Bewertung

Klang Spiele (30%)
Pro & Kontra @ extrem prézise Klangkulissen

© toller Raumklang mit Soundblaster

X-Fi © sehr druckvoll

Sprachqualitdt (30%)

© sehr guter Raumklang @ sehr guter Raumklang
© prazise Klangkulissen © prézise Klangkulissen
© druckvoll & druckvoll

@ druckvoller, préziser Klang
© dynamische Klangkulissen

@ sehr guter Raumklang
@ druckvolle Klangkulissen

= o0se =@ = B3

© sehr gute Sprachverstandlichkeit © sehr gute Sprachverstandlichkeit © sehr gute Sprachverstandlichkeit © sehr gute Sprachverstandlichkeit © sehr gute Sprachverstandlichkeit
© extrem klare Sprachiibertragung @ sehr klare Sprachiibertragung @ sehr klare Sprachiibertragung @ sehr klare Sprachiibertragung @ sehr klare Sprachiibertragung

17/20 15/20 15/20 16/20 13/20

@ druckvoll, dynamisch und prazise @ druckvoller Bass © mit Hilfe des Equalizers druckvoll © préziser, druckvoller Bass © mit viel Equalizer-Gefummel solide
© etwas analytisch und kiihl © prézise und ausgewogen © differenziertes Klangbild © Standardeinstellung sehr unausge-
© Hohen iiberbetont @ steril @ in der Standardeinstellung schwach @ Héhen iiberbetont wogen @ wenig homogenes Klangbild

© extrem angenehm zu tragen © qut gepolstert © tolle Bedienele- © qut gepolstert © Biigel passt sich
© auch nach Stunden mente © kein Kabelgewirr den © Bedienelemente zu weit vom automatisch an © leicht sich kaum © komfortable Bedienung
© intuitiv zu bedienen © Ohren werden warm @ schwer Headset entfernt @ schwer © Kabelfernbedienung fummelig © sehr schwer

-

© flexibler Mikrofonarm © USB-Chip mit Dolby Heaphone © USB-Chip mit Dolby Heaphone © fiir PC, Playstation 3 und Xbox 360 © USB-Chip
© langes, stabiles Kabel © drahtlos © 3 programmierbare Tas-  © flexibler Mikrofonarm © versenkbarer, flexibler Mikrofonarm  © tolle Tischfernbedienung
@ sonst nichts ten © flexibler Mikrofonarm @ langes Kabel © sonst nichts © zwei Ohrmuschelbeziige

Das groBe, aber leichte PC 360 klingt
extrem klar und prézise, tragt sich stets
angenehm und ist intuitiv zu bedienen
— verdienter, wenn auch

kostspieliger Testsieger!

Pro & Kontra

Klang Musik (20%)
Pro & Kontra

Ergonomie (10%)

Pro & Kontra © hoher Tragekomfort auch nach Stun- © qut gepolstert © Ohren erwdrmen

Ausstattung (10%)
Pro & Kontra

Fazit Sehr prézise klingendes Funk-Headset
mit guter Raumklangsimulation und
toller Bedienung, allerdings hohem
Gewicht und spiirbarer

Erwarmung der Ohren.

Massives und dennoch angenehm zu
tragendes USB-Headset mit sehr qu-
tem Raumklang dank Dolby Headpho-
ne, aber Schwachen bei

Sehr gut klingendes und angenehm zu
tragendes Headset. Wer nur am PC spie-
len will, sollte zur 60 statt 100 Euro

teuren Variante ohne Kon-
solen-Option greifen.

In Spielen gefallt uns der Raumklang
des 5.1-Headsets, die unausgewogene
Musikwiedergabe und das hohe Ge-
wicht sind aber gewich-
tige Kritikpunkte.

Preis/Leistung Ausreichend Ausreichend

130 Das kostspieligste Spieler-Headset ist das 300 Euro teure Beyerdynamic MMX300, das seine Wurzeln in der privaten Luftfahrt hat. GameStar 10/2011



allem wenn Sie Wert auf ein ausgewogenes
Klangbild legen, sollten Sie etwas mehr inves-
tieren als die etwa 40 Euro fiir das H3. Die
Sprachverstandlichkeit ist dagegen gut, und
so hatten wir keine Probleme, unsere Mit-
spieler zu verstehen. Das Mikrofon filtert Ne-
bengerdusche zufriedenstellend heraus und
lUibertragt Ihre Stimme klar, allerdings auch
etwas dumpf. Am Tragekomfort haben wir
kaum etwas auszusetzen. Zwar liegen die
Ohrmuscheln mit splirbarem Druck um die
Ohren herum auf und groBere Lauscher pas-
sen nicht ganz in die Muscheln, da diese ei-
nen verhdltnismaRig geringen Durchmesser
haben. Ebenso spiiren wir den Kopfbiigel, ob-
wohl er an und fiir sich ausreichend gepols-
tert ist. Aber trotz der geschlossenen Bau-
form, die AuBengerdusche merklich dampft,
halt sich die Warmeentwicklung in Grenzen.
Und nach einer guten halben Stunde bemer-
ken wir auch die anfanglich driickenden Stel-
len an Kopfbiigel und Ohrmuscheln nicht
mehr, sodass wir dem Raptor Gaming H3 ins-
gesamt eine gute, wenn auch gewéhnungs-
bediirftige Ergonomie bescheinigen konnen.
Allerdings sollten Sie das Headset aufgrund
der beschriebenen Eigenheiten vor einem
eventuellen Kauf anprobieren.

Sharkoon

Rush Headset

Fiir nur 15 Euro iiberrascht das Sharkoon
Rush Headset mit erstaunlich viel
Klangqualitat - unser Spar-Tipp.

Anstatt unsere Ohren mit matschig droh-
nenden Bdssen und blechernen Héhen zu
maltratieren, bietet das 15 Euro giinstige
Sharkoon Rush Headset ein unerwartet ho-
mogenes Klangbild. Keine Frequenz sticht
liberzogen hervor oder wird komplett ver-
nachldssigt. Zwar mangelt es dem Sharkoon-
Headset im Vergleich zu Mittelklasse-Model-
len an Prazision, wenn es um filigrane Details
im Gefechtslarm geht. Auch das Klangbild
wirkt im Vergleich gepresst und weniger luf-
tig. Auerdem verzerrt das Headset extrem
nahe Explosionen etwas, storend drohnt es
dabei aber nicht. Und auch wenn der Bass
recht flach und undefiniert bleibt, blechern
wirkt der Klang nie. Unterm Strich macht
das Spielen so durchaus Spaf% und die Atmo-
sphare stimmt. In der Preisklasse haben wir
bislang nur deutlich schlechtere Headsets
gehort, was auch fiir die durchweg akzep-
table Sprachqualitdt gilt. Bei Musik fallen die

Schwerpunkt EglABRINATSE

klanglichen Schwachen dann deutlicher auf:
Der Bass wummert hdufig mehr, als dass er
definiert oder gar trocken knallt. Die Mitten
gehen in Ordnung, auch wenn ihnen mehr
Prasenz gut tun wiirde. Dafiir wirken die
Hohen nicht iibertrieben scharf.

Die Bedienung klappt mit Hilfe der Kabel-
fernbedienung problemlos, die Lautstarke
lasst sich trotz des winzigen Drehreglers
prazise einstellen. Der Mikrofonarm gefallt
uns dank der Hochklapp-Option sowie der
prazisen Positionierbarkeit des Mikrofons.
Das fiir Ohrmuscheln und Kopfbiigel ver-
wendete Plastik wirkt zwar nicht besonders
hochwertig, diirfte dank der hohen Flexibili-
tat und des geringen Gewichts aber einige
Unfélle tiberstehen. Der Tragekomfort
stimmt ebenfalls. Zum einen dank des ge-
ringen Gewichts von nur 166 Gramm, zum
anderen dank der weichen und ausreichend
dicken Polsterung. Nur fiir groRere Ohren
reicht der Durchmesser der Muscheln nicht
aus, sodass sie auf den Lauschern aufliegen,
allerdings nicht mit stérendem Druck. Wer
ein moglichst giinstiges, aber qualitativ
akzeptables Headset sucht, darf fiir 15 Euro
bedenkenlos zugreifen. I

Spar-Tipp:

Gamecom 777 Tactic 3D Sigma Kulo 7.1 USB H3 Rush Headset
Hersteller / Preis  Plantronics / 50 Euro Creative / 60 Euro Roccat / 60 Euro Raptor Gaming / 40 Euro Sharkoon /15 Euro
Technische Angaben
Lautsprecher / Anschluss ~ Stereo / 3,5-mm-Klinke, USB Stereo / USB Stereo / 3,5-mm-Klinke, USB Stereo / 3,5-mm-Klinke Stereo / 3,5-mm-Klinke

Regler Lautstarke, Mikrofonstummschaltung  Lautstarke, Mikrofonstummschaltung  Lautstarke, Mikrofonstummschaltung  Lautstarke, Mikrofonstummschaltung  Lautstarke, Mikrofonstummschaltung
USB-Soundchip / Surround-Simulation  ja (optional) / ja ja (optional) / ja ja (optional) / ja nein / nein nein / nein
Frequenzgang 20 - 20.000 Hz 20 - 20.000 Hz 20 -20.000 Hz 50-20.000 Hz 20 -20.000 Hz
Ubertragung / Kabellinge Kabel / 2,0 Meter Kabel / 2,0 Meter Kabel / 2,5 Meter Kabel /2,0 Meter + 2,0 Meter Kabel / 2,3 Meter
Bauweise / Gewicht halboffen / 263 Gramm geschlossen / 275 Gramm offen /178 Gramm geschlossen / 255 Gramm offen /166 Gramm

Bewertung
Klang Spiele (30%)
Pro & Kontra  © druckvoller, praziser Klang
© gute Raumklangsimulation

Sprachqualitdt (30%)

Pro & Kontra  © gute Sprachverstandlichkeit

© klare Sprachiibertragung

Klang Musik (20%)

Pro & Kontra  © druckvoller Bass
© prasente Mitten

© Hohen iiberbetont

Ergonomie (10%)

Pro & Kontra  © gut gepolstert
© Ohren erwarmen sich kaum

@ driickt merklich auf dem Kopf

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra  © USB-Chip mit Dolby Heaphone
© 3,5-mm-Klinke ebenfalls vorhanden

© flexibler Mikrofonarm

27/30 26/30

@ druckvoller Klang
@ solide Raumklangsimulation
© Bass iibertont teils leise Gerdusche

27/30 27/30

© qute Sprachverstandlichkeit
© klare Sprachiibertragung

© druckvoller Bass © solide Auflosung
© Hohen iiberbetont
© Mitten zu schwach

© angenehm gepolstert
@ driickt auch nach Stunden nicht
© Ohren erwarmen sich etwas

© USB-Chip mit THX Trustudio Pro
©3,5-mm-Klinke ebenfalls vorhanden
© absteckbarer, flexibler Mikrofonarm

26/30

@ druckvoller Klang < solide Aufl-
sung @ diffuser Raumklang
© Bass wenig Tiefgang

27/30

© gute Sprachverstandlichkeit
© klare Sprachiibertragung

© druckvoller Klang © solide Aufld-
sung @ gepresstes Klangbhild
© Bass nicht wirklich tief

© sehr leicht © intuitive Stummschal-
tung © Ohren schwitzen schnell
@ rutscht leicht © unpréziser Regler

© flexibler Mikrofonarm
© USB-Chip mit Raumklangsimulation
© Raumklangsimulation unsinnig

23/30

@ druckvolle Klangkulissen mit solider
Auflosung © wenig Dynamik
© Bass wenig Tiefgang

23/30

© gute Sprachverstandlichkeit
& solide Sprachiibertragung
© etwas dumpfe Aufnahmen

© druckvoller Klang
© gepresstes Klangbild © Mitten zu
schwach © Hohen iiberbetont

I D S S

© gut gepolstert © Ohren erwdrmen
sich kaum @ Ohrmuscheln etwas klein
@ liegt teils merklich auf

© flexibler Mikrofonarm © dank Ver-
ldngerung sehr langes Kabel
© separate Lautstarkeregler sinnlos

19730

© ausgewogener Klang © druckvoll
© teils undifferenziert
© Bass verzerrt schnell

20/30
© gute Sprachversténdlichkeit

© solide Sprachiibertragung
© dumpfe Aufnahmen

© recht homogenes Klangbild
© unpréziser Bass @ gepresstes Klang-
bild © wenig dynamisch

710

@ sehr leicht © ausreichend gepolstert
© Bedienung ok
© Ohren erwdrmen sich etwas

5/10
© flexibler Mikrofonarm

@ ausreichend langes Kabel
@ sonst nichts

Fazit Gutklingendes und recht komfortables
Headset mit optionalem USB-Chip, der
eine gute Raumklangsimulation liefert
— fiir faire 50 Euro Preis-

Leistungs-Sieger!

Preis/Leistuné Sehr gut

Angenehm zu tragendes Headset mit
passabler Surround-Simulation. Fiir 60
Euro ein recht giinstiges Angebot, falls
Sie noch keine X-Fi-
Soundkarte haben.
Gut

GameStar 10/2011

Das Roccat Kulo 7.1 USB bietet soliden

Spieleklang, solange Sie auf die Raum-
klangsimulation verzichten. Ergonomie
und Tragekomfort lassen
aber zu wiinschen dibrig.

Ausreichend

Ordentliche Mischung aus solidem
Klang und Tragekomfort bei noch
giinstigem Preis. Fiir lediglich 10 Euro
Aufpreis gibt's aber bereits

das Gamecom 777.

Ausreichend

So gut die Surround-Simulationen mittlerweile auch sind, eine korrekt aufgestellte 5.1-Anlage klingt noch authentischer.

Zum Preis von 15 Euro sehr giinstiges
Stereo-Headset, das in Spielen aber so-
lide, wenn auch etwas unprazise
Klangkulissen liefert —

ausgewogener Spar-Tipp!

Sehr gut

4
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TURN'ON TOMORROW

Schneller spielen
mit Samsung SSD 470 Series

Ein schneller Prozessor und eine
schnelle Grafikkarte sind nicht alles.
ur eine Samsung SSD stellt alle Daten
verzogerungsfreies Arbeiten und
len schnell genug zur Verfugung.

Multitasking

Wenn Sie hdufig mehrere Programme parallel ausfiihren,
bietet Ihnen eine Solid State Disk von Samsung den be-
sonderen Leistungsschub beim Arbeiten und Spielen:
Multitasking wird durch eine Solid State Disk stark be-
schleunigt. Wenn viele Anwendungen gleichzeitig geoff-
net sind, bekommen herkdmmliche Festplatten Probleme
bei der Datenbereitstellung, der Lesekopf muss sich zu
haufig hin und her bewegen. Mit einer SSD 470 Series von
Samsung konnen alle laufenden Programme verzoge-
rungsfrei auf die benétigten Daten zugreifen und errei-
chen so eine hohere Arbeitsgeschwindigkeit.

ne Solid-State-Festplatte (SSD) ist eine Investition in die Zukunft. Her-
ommliche Festplatten kimpfen mit langen Zugriffs- und Ladezeiten, ho-
er Lautstarke und hohem Stromverbrauch. Zudem besteht das Risiko ei-
a5 Datenverlusts. All diese Probleme vermeiden Sie mit einer SSD von
imsung. So arbeiten und spielen Sie in jeder Situation nicht nur schnel-
sondern auch leiser und zuverldssiger. Mittlerweile sind SS5Ds auch fur
in schmalen Geldbeutel attraktiv. Beim Aufriisten oder PC-Neubau kom-
en Sie 2011 also kaum um eine SSD herum.

I BI n er SSDs sind in den meisten Fallen wesentlich kleiner als
herkommliche Festplatten. Festplatten in einem typischen Desktop-PC
entsprechen dem 3,5-Zoll-Format. Zwar sind auch SSDs dieses Formfak-
tors zu finden, der GroRteil wird jedoch im kleineren 2,5-Zoll-Standard
ausgeliefert. Probleme bei der Montage in einem Desktop-PC gibt es den-
noch keine: Dank des haufig mitgelieferten 3,5-Zoll-Einbaurahmens pas-
sen SSDs in nahezu jedes Geh&use. Einige moderne Geh&use bringen gar
den passenden 2,5-Zoll-Einbauslot fiir SSDs gleich mit.

ler: Kollektion Hermera

c ht er Herkdmmliche Magnetspeicherfestplatten sind nicht
groller als SSDs, sondern auch viel schwerer. Der feste Rahmen und
massive Bauteile wie die Lesekopfe, die Magnetscheiben und der Mo-
for sorgen fir ein vergleichsweise hohes Gewicht. Die kleinen, aber robus-
ten Speicherchips einer SSD verbessern die Mobilitdt dagegen enorm. Da-
her sind Solid-State-Laufwerke auch fiir Note- und Netbooks interessant.




Le |Ser Eine normale Festplatte besteht aus rotierenden
Metallscheiben, von denen ein mechanisch angetriebener Lese-
kopf die Daten abliest. Durch die Bewegungen entstehen Ge-

rausche, die zusammen mit dem Betriebsgerdusch des Motors
storende Lautstarkepegel erreichen. Da eine SSD kein bewegli-
ches Teil besitzt, bleibt sie auch auf Dauer absolut gerduschlos.

R 0 b u St er Die beweglichen Teile einer herkémmli-

chen Festplatte fithren nicht nur zu erhéhter Lautstarke, son-
dern bergen auch das Risiko eines erheblichen Datenverlusts.
Magnetfelder sind ein weiteres Risiko fiir magnetische Fest-
platten, gegen das SSDs immun sind. Zudem sind mechanische
Schaden an einer SSD praktisch ausgeschlossen.

Energieeffizienter o veuneneine

Motoren, keine Lesekopfe oder ahnliche mechanische Teile. Da-
her begniigen sie sich mit wesentlich weniger Strom: Statt bis
zu 18 Watt braucht eine moderne SSD weniger als ein Drittel
davon. So kdnnen Sie mehr Laufwerke bei geringerer Leistungs-
aufnahme betreiben und senken zudem lhre Energiekosten.

KO nSta nte r Je nachdem wie Ihre Daten auf der

Festplatte verteilt sind, variieren die Zugriffszeiten stark, auch
weil sich der Lesekopf bei fragmentierten Dateien haufiger be-
wegen muss. Wo die Daten auf einer SSD gespeichert sind,
spielt dagegen keine Rolle, sofortiger Zugriff ist jederzeit ge-
wahrleistet. Die im Windows-Betrieb hdufigen Zugriffe auf klei-
ne Dateien an verschiedenen Speicherorten sind spiirbar be-
schleunigt. Die gefiihlte »Antwortzeit« des Gesamtsystems
sinkt merklich und sorgt fiir ein besseres Arbeitsgefiihl.

sc h n E| | e r Nur mit einer SSD kommen Sie schneller

in Ihr Lieblingsspiel als je zuvor. Gerade bei Zugriffen auf groRe
Dateien wie etwa Levels von Computerspielen besitzen Flash-
Festplatten enorme Vorteile gegeniiber den herkémmlichen
Modellen. In unseren Benchmarks haben sich die Ladezeiten
teils um zwanzig Sekunden verkiirzt! Auch Kopiervorgdnge be-
notigen wesentlich weniger Zeit: Fiir eine 2,0 GByte grofRe Da-
tei braucht eine herkdommliche Festplatte Uber flinf Minuten,
eine SSD lediglich 50 Sekunden. Zudem beschleunigt eine SSD
die Startzeit lhres Systems drastisch, wie die Benchmarks zeigen.

SI c h e re r Bei einigen Samsung-SSDs aus der Baureihe

SSD 470 befindet sich die Backup-Software Norton Ghost im
Lieferumfang. Damit kdnnen Sie zum Beispiel einzelne Partitio-
nen oder das komplette Laufwerk 1:1 sichern und bei Bedarf im
Nu wiederherstellen. Als Sicherungsmedium werden mittler-
weile auch Blu-ray-Rohlinge unterstiitzt.

Alles aus einer Hand wanvend de ate-

meisten Hersteller die Speicherchips und Controller von unter-
schiedlichen Lieferanten beziehen, stellt Samsung alle Kompo-
nenten seiner SSDs selbst her. So konnen Sie sicher sein, dass
die einzelnen Bauteile immer optimal aufeinander abgestimmt
sind. Mit der Software »Samsung-5SD-Magician« halten Sie
Ihre SSD immer auf dem aktuellen Firmware-Stand.

Sequentielle Performance in MByte pro Sekunde W Lesen I Schreiben

I 252,3

l 222,90

Samsung SSD 470
128 GByte, SATA2

Herkommliche Festplatte,
7.200 RPM,
2,0 TByte, SATA3

Langer st bessar.

Samsung SSD 470
128 GByte, SATA2

Herkommliche Festplatte,
7.200 RPM,
2,0 TByte, SATA3

Langes ist besser.

Ladezeiten W Windows7 I/Boot Crysis Level

Samsung SSD 470
128 GByte, SATAZ

Herkommliche Festplatte,
7.200 RPM,
2,0 TByte, SATA3

Anno 1404, Ladezeit einer groBen Stadt in Sekunden

Samsung SSD 470
128 GByte, SATA2

Herkdmmliche Festplatte,
7.200 RPM,
2,0 TByte, SATA3

Kiirzes ist besser.
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In den nachsten Jahren stehen der 3D-Grafik womaog-
lich groBe Umwalzungen bevor. Das kleine Unterneh-
men Euclideon zum Beispiel verspricht unbegrenzte
Details, wahrend Onlive und Intel alle Berechnungen
vom heimischen PC weg in die Cloud verlagern moch-
ten. Brauchen wir noch Grafikkarten? von oaniei visarius

GameStar.de/Quicklink/7529

nglaubliches behauptet der

Chef der bislang weitgehend

unbekannten Technologiefir-

ma Euclideon: Uber 100.000-

mal mehr Details als aktuelle

Top-Titel soll seine 3D-Engine
Unlimited Detail auf den Monitor bringen,
und das auf einer alten Single-Core-CPU
anstelle von hochgeziichteten Grafikkarten-
Prozessoren. Laut CEO Bruce Dell ist das
»der groBte Durchbruch seit den Anfangen
von 3D-Grafik«. Statt herkdémmlichen

Minecraft-Entwickler »Notch« halt

Unlimited Detail fiir Beschiss.

Polygonen verwendet Unlimited Detail so
genannte Point Clouds, eine Art Voxel, die
wiederum, vereinfacht gesagt, dreidimensi-
onale Pixel sind. Sind Euclideon, die sich
nach dem griechischen Mathematiker Euk-
lid benannt haben, also tatsachlich ebenso
ihrer Zeit voraus wie der fiir seine einheitli-
che Darstellung alles bisher verfiigbaren
Wissens und strengen Beweisfiihrung be-
kannte alte Grieche oder rei8t da nur je-
mand das Maul ziemlich weit auf, um an In-
vestorengelder zu kommen? Fest steht: Die
Leistungsfahigkeit aktueller Hardware er-

134 Stereoskopisches 3D wird sich in den néchsten Jahren aller Voraussicht nicht wesentlich weiterentwickeln.

reicht allmahlich Regionen, in denen bisher
flir Spiele eher ungeeignete, aber sehr po-
tente und im wissenschaftlichen Umfeld er-
probte Rendermethoden mit riesigem
Potenzial wie Raytracing und Voxel an Be-
deutung gewinnen konnten. Mit der kom-
menden Konsolengeneration um die Play-
station 4 und die Xbox 720 steht in ein bis
drei Jahren ohnehin ein Technologiesprung
bevor, der auch dem schon jetzt weit enteil-
ten PC gut tun wird. Derzeit programmieren
nur noch wenige Studios wie zum Beispiel
DICE mit Battlefield 3 und der
dazugehdrigen Frostbite-2.0-
Engine explizit fiir den PC, die
meisten Entwickler beschran-
ken sich auf den kleinsten
gemeinsamen Nenner und
kastrieren ihre Engines, um auf den eintrag-
lichen Konsolenmarkten punkten zu kén-
nen. Die Fahigkeiten aktueller DirectX-11-
Grafikkarten, allen voran Tesselation zur
dynamischen Regulierung der Polygonzahl,
liegen so meist brach. Und neue Spielansat-
ze, also die durchaus denkbare Innovation
durch Technik, fallen so véllig hinten runter.

Um zu untersuchen, welchen Wahrheitsge-
halt die Aussagen von Euclideon haben, ob

Spiele kiinftig nur noch Ulber die Cloud nach
Hause gestreamt werden oder ob im Grun-

Dass Raytracing auf Gra-
fikkarten bereits beinahe
in Echtzeit funktioniert,
zeigt die Nvidia-Demo
Design Garage.

Was ist was?

O Polygone Als Polygone bezeichnet man
Vielecke im dreidimensionalen Raum.

O Tesselation Uber Tesselation kann die
Grafikkarten die Polygonzahl dynamisch
erhohen, um etwa Details hinzuzufiigen.

O Texturen Fototapeten, die auf Polygonen
geklebt werden, um nicht vorhandene
Details zu simulieren.

O Pixel Ein Pixel ist ein Bildpunkt auf dem
Monitor. Full HD mit 1920x1080 ent-
spricht 2.073.600 Pixeln. Je mehr Pixel,
desto feiner die Darstellung.

& Voxel Ein Voxel ist ein dreidimensionaler
Pixel. Voxel haben neben einer X- und ei-
ner Y- zusatzlich eine Z-Koordinate.

O Shader Uber Shader-Programme kénnen
Entwickler den Grafikchip programmie-
ren und unter anderem Polygone sowie
Texturen nachtraglich manipulieren .

O DirectX Microsofts Programmierschnitt-
stelle definiert die Mindestfahigkeiten
kompatibler Hardware sowie die Art, wie
diese mit der Hardware spricht. In Spie-
len hat sich DirectX durchgesetzt.

Q Cloud Beim Cloud Computing werden
Daten oder Dienste an externe Anbieter
ausgegliedert und tbers Internet mit
den eigenen Rechner vernetzt.

de alles beim Alten bleibt, miissen wir zu-
nachst die verschiedenen Aspekte ausein-
anderklamiisern. Seit Jahren dominieren
AMD und Nvidia mit ihren Radeon- und Ge-
force-Grafikkarten den Markt. Technisch hat
sich aber seit geraumer Zeit nichts Grundle-
gendes verandert: DirectX ist der Defacto-
Standard fiir die Programmierung, und
nach wie vor basieren 3D-Spiele auf Polygo-
nen und darauf aufgeklebten Texturen, das
Grundprinzip dahinter heiRt Rasterisierung.
Mit den Shader-Einheiten wurden die Gra-
fikchips ab DirectX 8 zunehmend freier pro-
grammierbar, sodass Effekte wie metalli-
sche Spiegelungen oder eine dynamische
Beleuchtung méglich wurden. Nun hatte In-
tel 2007 eine eigene, ausgewachsene Gra-
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fikkarte mit dem Codenamen Larrabee an-
gekiindigt. Die sollte im Vorbeigehen mal
eben die 3D-Grafik revolutionieren oder
konkreter eine schon aus den 80er-Jahren
stammende Technik namens Raytracing
wieder ausgraben. Raytracing basiert auch
auf Polygonen, benutzt zur Feststellung der
sichtbaren Objekte und zur Beleuchtung
aber die so genannte Strahlenverfolgung.
Vor allem bei Schatten und Spiegelungen
erreicht Raytracing damit ein Qualitatsni-
veau, das mit herkdmmlichen Verfahren un-
moglich ist. Allerdings ist Raytracing ein
vergleichsweise langsames Verfahren, wes-
halb es bislang nur in vorgerenderten Sze-
nen zum Einsatz kommt, vor allem in der
Filmindustrie oder bei wissenschaftlichen
Anwendungen. Fiir 3D-Spiele, in denen sich
die Umgebung in Echtzeit mit den Aktionen
des Spielers dndern muss, war Raytracing
viel zu trage - zumindest auf der bis dahin
erhaltlichen Hardware. Weil man aber nicht
einfach so komplett neue Hardware auf den
Markt bringen kann, auf der kein »norma-
les« 3D-Spiel adaquat lauft, ist Larrabee in
der Versenkung verschwunden. Jetzt soll
der Quasinachfolger Knights Ferry nicht
mehr als Grafikkarte fiir Heim-PCs auf den
Markt kommen, sondern als Mehrkernbe-
schleunigungsprozessor fiir verschiedenste
Aufgabenbereiche, darunter auch Raytra-
cing-Grafik. Bei Intels letzten Technik-De-
mos wurde kein Pixel mehr auf dem PC be-
rechnet, auf dem das Spiel lduft, sondern
liber einen per Netzwerk angebundenen
Server. Dem aktuellen Megatrend folgend
will Intel Raytracing zwar offensichtlich
weiterverfolgen, aber in die Cloud ausla-
gern. Unterdessen sind mit OnLive und Gai-

Unlimited Detail

Beim Anflug nimmt der Detail-
reichtum stufenlos zu, bis wir so-
gar die einzelnen Staubkérnchen
am Boden erkennen kénnen - eine
der groRen Starken von Voxeln.

*

Organische Formen lassen sich mit
Voxeln viel besser umsetzen als mit
Polygonen, wie dieser Baum zeigt.

GameStar 10/2011

kai schon zwei weitere Unternehmen auf
dem (amerikanischen) Markt, die durch hin-
reichend Investorenkapital gestahlt, aber
ohne technische Revolution Spiele in der
Cloud berechnen und nach Hause strea-
men. An der einen Front wird also um die
technisch beste Methode zur Berechnung
hochwertiger 3D-Grafik gestritten, auf der
anderen um das eintraglichere Geschafts-
modell. Statt wie bisher Spiele auf DVD
oder per Download zu verkaufen, kdnnten
die kiinftig nur noch
Uber das Internet
vermietet und ge-
spielt werden, ohne
dass die Software
auf dem eigenen
Rechner installiert wird und dieser liber
eine besonders hohe Rechenleistung verfii-
gen muss - letztlich wird nur das Bild als Vi-
deo gestreamt. Die Qualitat der Kompressi-
on ist nach einem Test, den wir in den USA
durchgefiihrt haben, aber mehr als diirftig.
Von HD-Grafik kann keine Rede mehr sein.

Hier kommt Euclideon ins Spiel, ein bis vor
kurzem noch vollkommen unbekanntes
australisches Unternehmen. Euclideon sieht
sich als Technologiefirma, die an einer neu-
artigen 3D-Engine arbeitet. Deren Griinder
und CEO Bruce Dell, seines Zeichens kein
ausgebildeter Programmierer, sondern Au-
todidakt, behauptet ganz und gar Ungeheu-
erliches: Ihm sei es gelungen, jahrzehnteal-
te Performance-Probleme von Voxel-Grafik
zu l6sen und »unendliche Details« auf der
CPU fliissig berechnen zu lassen. Um seine
Thesen zu untermauern, hat er einige Vide-
os ins Internet gestellt, die tatsachlich einen

Auch die Elefanten offenbaren die immer
wiederkehrenden Elemente, moglicher-
weise ein Trick, um die Leistung zu steigern.

3D bleibt auch wegen des Brillenzwangs bis auf Weiteres ein optionales Gimmick fiir bestimmte Spiele und Filme.

in Spielen nie gekannten Detailgrad zeigen
(siehe Screenshots). Sollte das veroffentlich-
te Material der Wahrheit entsprechen, dann
wiirde der gesamte Rasterisierungskomplex
um AMD, Nvidia, Microsoft und alle Spiele-
entwickler dermaRen alt aussehen, dass Eu-
clideon von heute auf morgen sozusagen
die Weltherrschaft im Spielebereich an sich
reiBen wiirde. Jahrzehntelang hatten alle
nur in eine Richtung gearbeitet auf der Jagd
nach immer mehr Polygonen, besseren Tex-

Megatrends wie Cloud Computing beein-

flussen zunehmend auch PC-Spiele.

turen und »Sieht ungefahr so aus als ob«-
Vereinfachungen, ohne sich einmal umzu-
drehen und den heiligen Gral zu finden, wie
es pl6tzlich Bruce Dell gelungen sein muss.

Doch der Reihe nach: Voxel sind das dreidi-
mensionale Aquivalent zu einem Pixel, ei-
nem Bildpunkt auf dem Monitor. In der Wis-
senschaft werden Sie mitunter benutzt, um
CT-Aufnahmen oder andere 3D-Scans zu vi-
sualisieren, in den 90er-Jahren auch in Spie-
len zur Darstellung organisch wirkender
Oberflachen, unter anderem in Comanche,
Delta Force und Outcast. Auch die CryEngine
2 kann per Voxel-Technik weit entferntes
Terrain darstellen. Selbst der eine oder ande-
re id-Software-Entwickler tiiftelt an Konzep-
ten, wie es nach der fiir Rage entwickelten
idTech-5-Engine weitergehen kénnte. An und
fur sich ist die Technik somit nichts Neues,
wohl aber der Detailgrad, den die Demos der
Unlimited Detail genannten Engine bieten.

Diesen Stein hat Euclideon mit einem
3D-Scanner in ein virtuelles Modell umge-
wandelt und 1:1 in die Engine geladen.

AuBer einer Spiegelung hat Euclideon
noch keine weiteren Wassereffekte
wie Lichtbrechungen gezeigt.
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RGO Praxis

Dieser Kronleuchter ist komplexer als mancher
Abschnitt in einem aktuellen Spiel und besteht
aus rund einer Million Polygonen. Raytracing
kiimmert sich auBerdem um physikalisch kor-
rekte Spiegelungen und Lichtbrechungen.

Wolfenstein: Ray traced

&, st NV R

So hochauflosende,
exakte Schatten kann
derzeit nur Raytracing.

Kein Trick: Uber die Spiegelun-
gen im Zielfernrohr lassen sich
theoretisch von hinten nahende
Gegner identifizieren.

Hierin liegt auch der tiefe Sinn von Voxeln:
Da konventionelle 3D-Grafik allein auf Poly-
gonen basiert, werden alle Objekte aus die-
sen dreieckigen Flachen zusammengesetzt.
Je mehr Polygone, desto feiner die Geometrie,
also die tatsachlich vorhandenen Details. In
der Praxis kann keine Hardware beliebig vie-

Raytracing und Voxel habe Vorteile,

aber auch schwerwiegende Probleme.

le Polygone fllissig darstellen, sodass die
Entwickler vereinfacht gesagt Fototapeten
auf die Geometrie kleben und damit den Ein-
druck einer viel htheren Detailstufe vermit-
teln. Bei ungiinstigen Blickwinkeln, runden
oder organischen Objekten (Vegetation)
fliegt der Bluff jedoch schnell auf. Natiirlich
wachst mit jeder Hardware-Generation die
maximal moglich Polygonzahl, bis sie irgend-
wann gen unendlich tendieren kdnnte.
Dann ware kein Polygon grofer als ein Pixel
auf dem Monitor, alle drei Eckpunkt (in der
Fachsprache Vertices genannt) lagen prak-
tisch libereinander. Voxel sind zwar nicht ge-
nau das Gleiche, fiir unsere Zwecke ist diese
Erlauterung aber hinreichend prazise. Bruce
Dell bezeichnet seine Voxel auch als Punkt-
wolken oder 3D-Atome, was die Vorstellung
vielleicht noch etwas vereinfacht.

Voxel haben viele Vorteile, aber auch ihre
Nachteile. Zu den Vorteilen gehoren die we-

136 Mitersten echten 3D-Monitoren, die die Spielwelt in den Raum projizieren, diirfte erst in zehn bis 20 Jahren zu rechnen sein.

Uberwachungskameras, Portale
und Spiegelungen lassen sich
nur mit Raytracing-Algorithmen
verniinftig umsetzen.

sentliche besserer Darstellung organischer
Formen und der Verzicht auf unterschied-
lich detaillierte Modelle ein und desselben
Objekts - aktuelle 3D-Spiele, insbesondere
solche mit offenen Landschaften, wechseln
uber Level-of-Detail-Systeme je nach Entfer-
nung des Betrachters zum Objekt zwischen
unterschiedlich de-
taillierten Modellen
hin und her. Nie ge-
schieht das stufen-
los, stets schmalert
es die lllusion einer
echten Welt, in der wir uns bewegen. Nach-
teile von Voxeln waren in der Vergangenheit
(wie bei Raytracing) die Interaktivitat: Stati-
sche Szenen oder vorprogrammierte Szenen
sind mittlerweile weitgehend problemlos
moglich, sobald aber der unkalkulierbare
Faktor »Spieler« hinzukommt, haben beide
Verfahren ihre Schwierigkeiten. In seiner
durchaus beeindruckenden Demo gibt es
(wie in denen von Intel) keinerlei Einfluss
des Spielers auf das Aussehen oder Objekte
in der Welt und auch keine keinerlei Anima-
tionen oder sonst irgendwelche sich bewe-
genden Elemente. Ebenso offensichtlich ist
ein anderer technischer Mangel der Demo-
Videos, den wie die fehlende Interaktivitat
aber nur kritische Betrachter mit dem néti-
gen Fachwissen entdecken: Bis auf wenige
Ausnahmen wiederholen sich die immer
gleichen Objekte. Das hat auch Minecraft-
Entwickler Markus »Notch« Persson beob-
achtet. Nach seiner Uberschlagsrechnung

Links auf dem Server wird die Gra-
fik berechnet, rechts auf dem kom-
pakten Notebook (oder theoretisch
jedem anderen Endgerét) gespielt.

anhand der Aussagen Dells in den Videos
entsprache die Datenmenge der Euclideon-
Insel mindestens 170.000 3,0-TByte-Fest-
platten oder 114.227.853 DVDs mit je 4,7
GByte Speicherkapazitat. Das ist viel zu viel
fiir jede Engine, den Arbeitsspeicher ohne-
hin und entspricht mit Sicherheit nicht der
Realitat der Demo. Persson vermutet daher
bestimmte Beschleunigungsstrukturen hin-
ter der beeindruckenden Optik, die auch die
wiederkehrenden Objekte erklaren wiirden,
seit Jahren als »Sparse Voxel Octress« be-
kannt sind und an denen auch id Software
im Zusammenhang mit Voxeln forscht. Wei-
ter meint Notch, das Ganze sei Bauernfan-
gerei, und so bezeichnet er die Demo in sei-
nem Blog auch als »Beschiss«.

Gegeniiber dem Szene-Blog Kotaku.com
verteidigt sich Bruce Dell im Interview ge-
gen die Vorwiirfe und deutet an, wie er die
angeblich so hohe Performance seiner Engi-
ne erreicht - zur Erinnerung: Unlimited De-
tail 1auft nicht auf der Grafikkarte, sondern
bislang ausschlieBlich auf der CPU. Die ei-
gentliche Neuerung sei ein effizienter
Suchalgorithmus, tiber den die Engine sehr
schnell ermitteln kdnne, welche Voxel
Uberhaupt berechnet werden miissen. Er
vergleicht das mit dem Prinzip von Suchma-
schinen, die auch nicht bei jeder Such-
anfrage den gesamten Datenbestand auf
gut Gliick durchsuchen, sondern liber einen
Index schnell die bendtigen Informationen
zur Verfligung stellen konnen. Auch arbeite
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sein Team inzwischen an einem Animati-
onssystem sowie glaubwiirdigerer Beleuch-
tung auf dem Niveau aktueller PC-Spiele
und einem Importwerkzeug fiir auf Poly-
gonbasis erstellte Objektmodelle. Dazu soll
ein 3D-Scanner fiir das Einscannen realer
Objekte, wie es im wissenschaftlichen Be-
reich praktiziert wird, kommen. Gleichzeitig
versucht er seine Glaubwiirdigkeit dadurch
zu untermauern, dass nicht irgendein win-
diger Hedgefond die Anschubfinanzierung
von zwei Millionen Dollar geleistet hat, son-
dern der australische Staat, der aussage-
kraftigere Demonstrationen gesehen habe
als alles, was man bislang im Internet verof-
fentlicht hat. Da aber auch John Carmack
Uber Twitter groRe Zweifel an der Alltags-
tauglichkeit der Euclideon-Engine dulRerte,
empfing Bruce Dell kurz drauf die Redakteu-
re der US-amerikanischen Hardware-Seite
Hardocp.com in den Firmenraumen. Erst-

Polygone und Texturen sind alles

andere als perfekt, aber sehr schnell.

mals wurde 6ffentlich nachpriifbar de-
monstriert, dass die Euclideon-Engine tat-
sachlich in Echtzeit 1duft - in diesem Fall auf
einem Asus-Notebook mit dem Vierkern-
prozessor Core i7 2630QM (Sandy Bridge)
und 8,0 GByte Arbeitsspeicher. Der Kollege
vor Ort war ob des bisher ungewohnt ho-

hen Detailsgrad so begeistert, dass er
schlieBlich vergaR, die brennendsten Fragen
zu stellen: Warum wiederholen sich die im-
mer gleichen Objekte? Warum ist der Un-
tergrund stets rechtwinklig gebaut? Lauft
die Engine nur unter solchen Voraussetzun-
gen schnell genug? Wo sind Animationen
oder zumindest sich bewegende Objekte?

Nach Aussage von Euclideon-Chef Dell will
das Unternehmen jetzt wieder von der Bild-
flache verschwinden und die Engine in Ruhe
fertigstellen. Ob Persson und Carmack oder
doch Dell letztlich Recht behalten, wird sich
erst zeigen, wenn Euclideon weitere Infor-
mationen preisgibt, auch an Spieleentwick-
ler. Wenn es aber gelange, Voxel-Grafik effi-
zient darzustellen, diirfe gerade die
Darstellung von Vegetation, Elementen und
Lebewesen ein neues Level erreichen. Dabei
ist noch véllig offen, ob sich Raytracing oder
Voxel in ihrer
reinsten Form
tberhaupt
durchsetzen
kdénnen. Bereits
heute verwen-
den einige Spiele-Engines vereinfachte Ray-
tracing-Verfahren, um zum Beispiel globale
Beleuchtung zu simulieren. Nvidia bietet
mittlerweile eine eigene Raytracing-Engine
fiir professionelle Anwender an. Wie schnell
oder langsam Raytracing auf Grafikkarten
mittlerweile ist, kann jeder Besitzer einer

Praxis QalAGOLN/A S

DirectX-11-Geforce mit der kostenlose Tech-
nikdemo Design Garage liberpriifen. Voxel
wiederum wiirden die gesamte Erstellung
von Spielinhalten auf den Kopf stellen, alle
polygonbasierten Modelle waren nutzlos. Es
sei denn, Euclideon sollte tatsachlich bereits
einen ausgereiften Import von Polygonen in
Voxeln entwickelt haben, wie sie es behaup-
ten. Moglicherweise flieRen die Vorteile von
Voxeln und Raytracing auch einfach nurin
kiinftige Grafikstandards wie DirectX 11.1
oder 2 ein. Dass DirectX 11.1 existiert, hat
Uiberraschenderweise Intel im Zuge neuer
Informationen liber den Sandy-Bridge-
Nachfolger mit Codenamen »lvy Bridge«
verraten: Die integrierte Grafik soll DirectX
11.1 beherrschen und besonders gut fiir
Windows 8 geeignet sein.

Welche Auswirkungen solche Megatrends
wie die zunehmende Vernetzung auch tber
Social Media auf die 3D-Grafik haben wer-
den, ist nur abzuschatzen: Die verschiede-
nen Plattformen von Konsolen libers Note-
book bis zum Smartphone mit ihrem breit
gefacherten Leistungsspektrum verlangen
nach einer viel besseren Skalierbarkeit von
Software als bisher. Voxel und auch Raytra-
cing kdnnten bessere Antworten auf diese
Herausforderungen sein als aktuelle 3D-
Verfahren. Ob die Spiele dann auf dem eige-
nen Rechner oder in der Cloud laufen, ist
den Engine-Entwicklern vermutlich ziemlich
egal. Uns Spielern allerdings nicht. I
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Logitech G400

Nach drei Jahren ersetzt Logitech den Dauerbrenner MX518 durch die G400.
Ob die technisch modernisierte Spielermaus eine Neuanschaffung rechtfertigt,
untersuchen wir im Test. von panielvisarius

GameStar.de/Quicklink/7466

Die Abtastrate lasst sich liber den nur als
Download verfligbaren Treiber frei einstel-
len. Das Gleiche gilt fiir die dpi-Stufen, zwi-
schen denen wir Uber die Tasten direkt vor
und hinter dem Mausrad wechseln. Auf die-
se Weise konnen Sie den Sensor auch so um-
konfigurieren, dass Sie in Shootern
grundsatzlich mit 3.600 dpi spielen
und zusatzlich nur noch eine weitere
Stufe verwenden, um beim Snipen
auf 800 dpi herunterzuschalten und
mit einem Viertel der Geschwindig-
keit zu zielen. Alle Einstellungen las-
sen sich in Profilen auf der Festplat-
te ablegen, einen internen Speicher hat die
G400 nicht. Neue Profile miissen allerdings
stets mit einer Anwendung verkniipft wer-

iele explizit fiir Spieler de-
signte Mause kosten mitt-
lerweile 50 Euro oder sogar
deutlich mehr. Fiir die meis-
ten lohnen sich derart
hochgeziichtete Nager aber
nicht, zumal auch die Mittelklasse die wich-
tigsten Funktionen bietet. Die neue Logi-
tech G400 gehort dazu, kostet rund 35 Euro
und soll die legendare MX518 ablésen. Am
ergonomisch fir rechte Hande geformten
Gehaduse gibt es mit Ausnahme der Farbe
keine Veranderungen. Die G400 hat genau
wie die MX518
zwei Feuertasten
und zwei Dau-
mentasten, ein

Die G400 markiert
den neuen Einstieg in
die Klasse der dedi-
zierten Spielermause
von Logitech.

Starken

+ prazise Mausrad samt den. Zudem konnen Sie alle acht Tasten frei
+ ergonomisches Design Schalterund drei  belegen und Makros erstellen.
+ wichtigste Funktionen Zusatztasten.
: Insgesamt ist Das Handling ist hervorragend. Beide Feuer- '
SChwaChen die G400 eine tasten klicken prazise und haben einen saube- PREIS 35 Euro HERSTELLERiLogitech
e aktualisierts ren Drucl;punkt(,jbbeide Daumenta(sjten sanT o G400 Optical
MX518, nicht zu erreichen und besser auseinanderzuhalten H
SAWasaHeuer weniger, aber als die drei in sich verschrankten Tasten der Gamlng Mouse
auch nicht mehr.  G500. Dagegen sind die vier Sondertasten in Abtastung  Optisch (3.600 dpi)
Die Abtastrate der Gehausemitte (inklusive der Radtaste) je Tasten 8
Mausrad ~ 2-Wege

hat Logitech von 1.800 dpi auf 3.600 ver-
doppelt. Im Test arbeitet der Sensor quer
durch alle Genres hochst exakt und steht
dem nominell iberlegenen Laser der
teureren Logitech G500 in nichts nach.
Selbst hektische Situationen wie hastige
Schwenks um die eigene Achse meistert
die G400 problemlos. Dabei funktioniert
die Maus unabhdngig von der Unterlage
stets zuverldssig. Durch die héhere, im Trei-
ber einstellbare USB-Frequenz von bis zu
1.000 Hz bewegt sich der Zeiger zudem
splrbar geschmeidiger.

Null Risiko

Daniel Visarius, Mitglied
der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Bei der G400 ist der Hersteller kein Risiko
eingegangen, hat die MX518 kopiert und
mit einem besseren Sensor ausgestattet.
Womit die Uberraschung ausbleibt. Eine
Neuanschaffung als Ersatz fiir die MX518
rechtfertigt das fiir mich auf keinen Fall.
Die Vorziige wie die hohe Prazision, die tol-
le Verarbeitung und die ordentliche Aus-
stattung sprechen trotzdem fiir die G400.

nach Handhaltung und Fingerldange nicht opti-
mal positioniert. GroBe Hande erreichen nur
die vordere Taste und vielleicht noch die Rad-
taste, kleinere Hinde kommen an den vorde-
ren Schalter kaum heran. Die Radtaste kampft
zudem mit einem etwas zu tiefen Druckpunkt,
die Rasterung empfinden wir aber als ange-
nehm. Die Mausseiten hat der Hersteller gum-
miert, was im Test immer fiir sicheren Halt
sorgt. Beinahe reibungslos gleiten die Teflon-
FiiBchen iiber alle getesteten Unterlagen.
Auch die Verarbeitung ist tadellos: Alle Materi-
alen sind hochwertig, die Bauteile stabil.

Unterm Strich ist die Logitech G400 eine Spie-
lermaus mit sehr hoher Prazision in allen Le-
benslagen. Der Preis von 35 Euro spricht aber
gegen einen Kauf: Die in der Praxis ebenbiirti-
ge MX518 wird ab 25 Euro gehandelt, und die
unter anderem mit 4-Wege-Mausrad und in-
ternem Speicher ausgeriistete G500 gibt es
ebenfalls fiir 35 Euro. Wenn die MX518 aber
aus dem Handel verschwindet und die Preise
nachgeben, ist die G400 ohne Frage ein wiir-
diger Ersatz fiir die MX518. Aktuell bessere
Kompromisse zwischen Preis, Ausstattung
und Prazision bieten die Sharkoon Fireglider
(ab 20 Euro) und die A4Tech XL-747H (ab 30
Euro). Beide haben mehr Funktionen, sind
aber schlechter verarbeitet.

138 Der Sensor verarbeitet laut Hersteller eine Beschleunigung von bis 25G.

Verbindung Kabel
Anschluss  USB
Extras dpi-Wahl

PRAZISION

© sehr hohe Prézision
© auch bei schnellsten Bewegungen

© frei einstellbare dpi-Wahl
© USB-Frequenz bis zu 1.000 Hz
© funktioniert auf allen Oberflachen

AUSSTATTUNG
© alle acht Tasten frei programmierbar
© Makros © Profile
© festes Gewicht @ kein interner Speicher

© hervorragendes Handling © liegt angenehm in der Hand
© exakte Feuertasten © gut erreichbare Daumentasten
© nurfiir rechte Hande

VERARBEITUNG

© absolut solide und hochwertig verarbeitet

Tadellose Spielermaus mit
hoher Prézision sowie allen
wichtigen Funktionen wie
freier dpi-Wahl, Makros und
Anwendungsprofilen. Mit der
G400 machen rechte Hande
garantiert nichts falsch,
allerdings bekommen die bei
der G500 zum gleichen Preis
mebhr fiir ihr Geld.
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prasentiert die Highlights der gamescom 2011:

BitFenix Midi-Tower - black / beyerdynamic High-End-Headset / Tt eSports Keyboard inkl. Headset /

Merc Alpha MMX 300 Challenger & Shock Spin /
I

Midi-Tower mit eleganter Gestaltung Ulimatives High-End-Headset fir

und vielfaltigen Beliiftungsoptionen Gaming und Hi-Fi mit USB-Soundkarte
nur 32, nur 299,

AMD APU - boxed / Lian Li Micro-ATX Tower - black /

A8-3850 PC-A04B

Gaming-Bundle mit Challenger /(
Tastatur und Shock Spin Headset _,.-’r
Tastatur mit Beleuchtung,

Liifter und Onboard-Speicher /

Rotes Stereo-Headset !f
mit 50 mm Neodym-Magneten If

Dank des separaten Mikrofons /
auch als Kopfhorer geeignet

Quadcore-CPU mit 2.9 GHz und Kompakter Aluminium-Tower mit Auch mit schwarzem oder

schneller integrierter Grafikeinheit flexibler Raumnutzung und USB 3.0 weiem Headset verfiigbar / 9 o
nur 1 14, nur89, nur 69[

Cubitek Aluminium-Big-Tower ’f Mionix Gaming Keyboard IN WIN Big-Tower - white Mesh Silverstone Fortress - black

XL-Tank / Zibal 60 Dragon Rider SST-FT02B

-——
-
Sehr hachwerdger Aluminlum-Tower Mechanische Gaming-Tastatur mit Stylischer Big-Tower mit sehr guter Edler Aluminum-Tower mit gedrehtem
mit leistungsfahiger Beldftung 1/0-Panel und griiner Beleuchtung Beliftung und USB 3.0 Mainboard und USB 3.0

nur 129° nur1297°  nur139°  nur 239,°

outler: GaufSstr. 1, 10589 Berlin eMail: info@caseking.de telefonisch bestellen: 030 52 68 473 00  online bestellen: wWww.caseking.de

Alle Preisangaben In Euro, inkl. 19% MwSt., exkl. Versandkosten. Irrtlimer, Druckfehler und Preisinderungen vorbehalten.




RGO Promotion

Toshiba X710

GameStar Notebook 2011

Ab sofort gibt es das neue GameStar Notebook bei Saturn. Ein Intel Core-i7-Quad-Core,
8,0 GByte Arbeitsspeicher sowie eine Geforce GTX 560M kombinieren wir mit einem
120-Hz-Full-HD-Display, einem Blu-ray-Brenner und Nvidias 3D-Brille 3D Vision.

it Battlefield 3,

The Elder Scrolls 5:
Skyrim, Modern
Warfare 3, Anno
2070, Rage und vie-
len anderen stehen

in diesem Spieleherbst so viele Hochkara-
ter in den Startléchern wie lange nicht
mehr. Grund genug fiir mehr Spieleleis-
tung zu Hause und unterwegs. Dazu ha-
ben wir gemeinsam mit Toshiba und Sa-
turn das offizielle GameStar Notebook
2011 entwickelt: das Qosmio X770-107.
Fiir hochste Spieleleistung sorgt ein Intel®
Core™ i7 2630QM mit bis zu 2,9 GHz Takt-
frequenz und eine GeForce® GTX 560M
mit 1,5 GByte
dediziertem Vi-
deospeicher. Ein
weiteres High-
light ist das
17,3-Zoll-
Display mit
120 Hertz und
der Full-HD-
Auflésung
1920x1080, das
Blu-rays in vol-
ler Auflésung
und auf Wunsch auch in 3D wiedergege-
ben kann. Uber die beigelegte 3D Vision-
Brille von Nvidia® lassen sich auch Spiele
in stereoskopischem 3D darstellen.

Flr 1.499 Euro ist das Toshiba Qosmio
X770 GameStar Notebook 2011 ab Ende
August deutschlandweit bei Saturn er-
haltlich. Zu diesem Preis bekommen Sie
eine komplett ausgestattete Spielema-
schine fiir zuhause und unterwegs, die so-
gar manch ausgewachsenen Desktop-PC
Uberholt. Um neben Spielen auch fiir alle
anderen Aufgaben gewappnet zu sein, ha-
ben wir das neue GameStar Notebook mit
dem derzeit schnellsten Mobilprozessor
ausgestattet, dem Core™ i7 2630QM mit

vier Rechenkernen. StandardmaRig lauft
die CPU mit 2,0 GHz, iibertaktet sich aber
eigenstandig und vom Hersteller garan-
tiert auf bis zu 2,9 GHz, wenn nicht alle
Kerne voll ausgelastet
sind. Auf diese Weise
profitieren auch dltere
Spiele von der geballten
Rechenkraft des Intel
Core™ i7 2630QM. In
optimierten Spielen und Anwendungen
bewaltigt der High-End-Prozessor acht
Aufgaben gleichzeitig, was beispielsweise
in Anno 1404 spiirbare Leistungsvorteile
bringt und sich dementsprechend auch in
Anno 2070 positiv niederschlagen diirfte.
Ruckeln kdnnen Sie also auch in solchen
Spielen mit tausenden von Detailberech-
nungen wie auch in anspruchsvollen Ac-
tionspielen vergessen. Dem Hochleis-
tungschip zur Seite stehen 8,0 GByte
DDR3-Arbeitsspeicher, die im schnellen
Dual-Channel-Modus arbeiten.

Um die Grafikbeschleunigung kiimmert
sich eine Nvidia® GeForce® GTX 560M mit
1,5 GHz schnellen Shader-Einheiten und
uppigen 1,5 GByte Videospeicher. Der Gra-
fikchip liefert genug Leistung, um die

Ab in die

dritte Dimension

meisten aktuellen Spiele in der nativen
Auflésung des Displays von 1920x1080 Pi-
xeln flussig wiederzugeben, oft in hohen
bis maximalen Details (siehe Benchmarks).
Natdrlich unterstitzt die
GeForce® DirectX 11, die
Beschleunigung von
PhysX-Effekten auf der
Grafikkarte sowie den
ausgereiften 3D-Modus
3D Vision. Passend dazu haben wir die an-
sonsten 100 Euro teure Shutter-Brille
gleich mit in den Karton gepackt. Die 120
Hertz Bildwiederholrate erlaubt flimmer-
freies Spiel- und Filmvergniigen in 3D.
Aber der 120-Hertz-Modus ist auch tiber
3D Vision hinaus ein wertvolles Extra: Die
gesamte Darstellung, egal ob in Spielen
oder auf dem Desktop, wirkt wesentlich
geschmeidiger. Wer noch »groRer« spielen
mochte, schlieBt das Toshiba Qosmio X770
GameStar Notebook 2011 (iber HDMI an
einen Monitor oder HD-Fernseher an.

Das eingebaute Blu-ray™-Laufwerk kann
normale und 3D-Blu-rays™ abspielen und
sogar Blu-rays™ brennen, DVDs lassen
sich ebenso lesen wie schreiben. Als Da-
tenspeicher haben wir insgesamt 1.000

Benchmarks
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140 Der Akku des GameStar Notebooks lauft bis zu zweieinhalb Stunden.
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GByte (also 1,0 TByte) eingebaut, aufge-
teilt auf zwei schnelle Festplatten. Die
erste ist ein Hybrid-Laufwerk mit 500
GByte konventionellem Magnetspeicher
und integriertem, pfeilschnellen
4,0-GByte-Flash-Speicher, die mit der Zeit
lernt, welche Programme Sie vorrangig
nutzen und diese auf den flinken Flash-
Speicher auslagert. Zuséatzlich steckt eine
weitere 500-GByte-Festplatte im Qosmio
GameStar Notebook 2011, damit Ihnen
bei all den Top-Titeln
garantiert nicht der
Platz ausgeht.

nur bei Saturn

Abseits der beeindru-
ckenden Leistungs-
daten bietet das neue X770 hochwertige
Zusatzausstattung: Stereo-Lautsprecher
samt Subwoofer von Harmon/Kardon®,
eine (abschaltbare) Tastaturbeleuchtung
und einen Schalter, um das Touchpad in-
klusive der Maustasten sicherheitshalber
stillzulegen, falls Sie eine separate Maus
verwenden. An der linken Seiten liegen
gut erreichbar je ein USB-3.0- und ein

GameStar 10/2011

In dieser Galaxis

USB-2.0- sowie die Netzwerkanschlisse,
an der rechten Seite die Monitorausgan-
ge, zwei weitere USB-2.0-Anschliisse und
eine Headset-Buchse mit 3,5-mm-Klinken-
stecker. Zudem verfiigt das X770 lber
eine Webcam mit 3D-Unterstlitzung.

Die hohe Leistung, das schnelle 120-Hertz-
Display mit beigelegter 3D Vision-Brille,
die Tastatur samt Ziffernblick und die ins-
gesamt gehobene Ausstattung machen
das Toshiba Qosmio X770
GameStar Notebook
2011 zur perfekten Spie-
lemaschine - egal ob zu
Hause oder unterwegs.
Und wenn Sie sich nach
dem ersten Start des Notebooks bei Toshiba
registrieren, erhalten Sie zwei Jahre Vor-
Ort-Abhol-Service in Deutschland und
Osterreich sowie europaweit eine Garan-
tieverlangerung von einem auf zwei Jahre
kostenlos obendrauf. Das Paket gibt’s ab
sofort fiir 1.499 Euro bei Saturn - 300
Euro weniger als die unverbindliche Preis-
empfehlung von 1.799 Euro! IEA

Leading Innovation 2

Qosmio X770-107

GameStar Notebook 2011

« Intel® Core™ i7 2630QM-Prozessor

« 8,0 GByte DDR3-1333 Arbeitsspeicher

« Nvidia® GeForce® GTX 560M-Grafikkarte
+ 17,3-Zoll-Full-HD-Display mit 120 Hertz

Promotion Rl

(1920x1080 im 16:9-Format, 43,9 cm)

« 500 GByte Hybrid-Festplatte mit 4,0 GByte

NAND-Flash & 500 GByte HDD

« Blu-ray™-Brenner

« Intel® HD-Audio-Soundchip

« Harman/Kardon® 2.1-Lautsprecher

« GBit-Netzwerk & WLAN 802.11n

+ SD,- XD- & Memory-Stick-Kartenleser
+ 1xUSB 3.0, 3x USB 2.0

« HDMI & VGA

« Webcam mit 3D-Unterstiitzung

+ Windows 7

Home Premium 64 Bit vorinstalliert

« 3,4 kg Gewicht

statt><

Nur1 499,- Euro'

Jetzt uberall bel

< SATURN

Gemessen an der Leistung ist das GameStar Notebook mit 3,4 Kilo mehr als mobil. 141



RO Service

Inkkaufsinhyen I

Mehr Hardware-Bestenlisten: Quicklink: 6630

Alle Hardware-Tests im Internet: Quicklink: 5102

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 200 EURO

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Preis/Leistung Sehr gut

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preise Preise Preise
Prozessor Sockel AM3 Prozessor Sockel 1155 Prozessor Sockel 1155
Phenom I X4 955 BE Boxed 90€  Corei52500K 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 Mainboard Sockel 1155
MSI 870-C45 60€  Gigabyte GA-Z68P-DS3 90€  Asus P8268-V Pro 150 €
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
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€
Le e N d e Grafikkarte @EE  Grafikkarte Grafikkarte [ NEU |
g MSIN560GTX Twin Frozr Il 0C 170€  Asus EAH6970 DirectCu ll /2,0 GByte 300€  Powercolor Radeon HD 6970 PCS+___ 300 €
i . Soundkarte Soundkarte Soundkarte
(=D markiert Neuzugange. auf dem Mainboard 0€  Creative X-FiTitanium Bulk 60€  Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
kennzeichnet Preis- Festplatte Festplatte / SSD Festplatte / SSD
oder We rt.u ngsande- WD Caviar Blue 750 GByte 50€ WD Caviar Black 1TB/OCZ Vertex 2 60GB160 € WD Caviar Black 1TB/Intel SSD320 120 GB 240 €
rungen mittels V.und A. DVD-Brenner Blu-ray-Combo-Laufwerk Blu-ray-Brenner
Sony Optiarc 72405 20€  Samsung SH-B123L 60€  LGBH10LS 80€
Produkte mit besonders Gehiuse Gehiuse Gehiuse
\g?::ﬁgtﬁ:jgls—Lelstu ngs- Cooltek CT-K3 Evolution 3.0 40€  Antec Sonata 4inkl. 620 Watt 140€  Coolermaster HAF-X 160 €
’ Netzteil Netzteil Netzteil
Redaktionsempfehlun- SharkoonSHAS50 ___ 50€  imGehdusemitgeliefert___ 0€  Corsair HX 850 Watt 140 €
gen fiir Produkte ohne
vollstédndige Liste. GESAMTPREIS 515 € [l GESAMTPREIS 1.030 € | GESAMTPREIS 1.475 €
. . . Schnellere Grafikkarte +20€  Giinstigere Grafikkarte -110€  Schnellere Grafikkarte +140 €
B zeigt Pla.t2|§e/run|g§aﬁde— Sapphire Radeon HD 6950 190€  Sapphire Radeon HD 6950 190€  Zotac Geforce GTX 580 AMP! 440 €
;ﬂz%%zrlm 0: artg aefl]c Bessere Soundkarte +60€  Keine Extra-Soundkarte -60€  GroBere SSD +200 €
: Creative X-Fi Titanium Bulk 60€  Onboard-Sound 0€ Intel SSD320 300 GByte 440 €

Fazit Extrem schneller High-End-PC mit
umfangreicher, zukunftssicherer Aus-
stattung und pfeilschneller Grafikkarte
fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

GRAFIKKARTEN AB 200 EURO

» GameStar.de > Note »Preis »Testin »GameStar.de

EI Zotac Geforce GTX 580 AMP!
»87  A440€ »12/10 »Quicklink: 7252
schellste Grafikkarte, relativ laut / Geforce GTX 580/ 1,5 GB

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »>Testin

I3 is Radeon HD 6950 1ceQ X Turbo €0
»82  » 210€ »08/11 » Quicklink: 7418
sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 6950 /1,0 GB

G Gigabyte GTX 460 Super Overdock
»78  » 170 € »online » Quicklink: 7387
schnell, leise / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il
»81  » 200€ »04/11 » Quicklink: 7388
sehr schnell, leicht horbar / Geforce GTX 560Ti /1,0 GByte

Zotac Geforce GTX 560 Ti AMP! (12573
»82  A220€»08/11 > Quicklink: 7385
schnell, deutlich horbar / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

I nsus EAH6970 Directcu I
»85  »300€ »online » Quicklink: 7489
extrem schnell, nur leicht hdrbar / Radeon HD 6970 / 2,0 GByte

I Mt Na60GTX Hawk
»77  A160€ »online »Quicklink: 7192
schnell, leise / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

Sapphire Radeon HD 6950 (ZESIEZ =D
>80 > 190€ »08/11 » Quicklink: 7533
schnellste Karte im Segment / Radeon HD 6950 / 1,0 GByte

B Gigabyte N560 0C-1GI E Sapphire Radeon HD 6870 Toxic B Powercolor HD 6970 PCS+ E Gainward Geforce GTX 560 Ti Phantom

>80 > 190€ »08/11 »Quicklink: 7485 »77  » 190€ »online > Quicklink: 7414 »85  A300€ »04/11 » Quicklink: 7488 »81  » 230€ »online » Quicklink: 7490

schnell, hdrbar unter Last / Geforce GTX 560Ti / 1,0 GByte schnell, iibertaktet / Radeon HD 6870/ 1,0 GByte extrem schnell, deutlich horbar / Radeon HD 6970 / 2,0 GByte schnell, leise bis leicht horbar, DX 11 / Geforce GTX 560Ti / 1,0 GB

n Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic El Gigabyte Geforce GTX 460 0C I3 powercolor HD 6950 Vortex PCs+ €0 EEX club 3 Geforce GTX 570 L NEu
>80  A200€ »04/11 »Quicklink: 7416 »76  » 145€ »online » Quicklink: 7487 »83  »260€ »08/11 » Quicklink: 7535 »81  »300€ »online » Quicklink: 7419

schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte schnell, stets leise / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte sehr schnell, sehr leise / Radeon HD 6950/ 2,0 GByte sehr schnell, leise bis laut / Geforce GTX 570/ 1,28 GByte
Point of View GTX 570 TGT Beast
»81  »330€ »online » Quicklink: 7421

extrem schnell, leise bis laut / Geforce GTX 570/ 1,28 GByte

E Asus ENGTX570 Overclock Edition
»83  V290€ »04/11 » Quicklink: 7418
extrem schnell, deutlich horbar / Geforce GTX 570/ 1,28 GB

Sapphire Radeon HD 6850 [ NEU J
»75  » 130€ »online » Quicklink: 7534
schnell / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte

I3 w51 N5606TX Twin Frozr 11 0C
»78  A170€ »online »Quicklink: 7486
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 / 1,0 GByte
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22-ZOLL-TFTs

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Dell Professional P2210
»85  »170€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP

B Samsung Syncmaster BX2240
»84  V140€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Aufldsung, HDMI, Breitbild, HDCP

B HP Compaq LA2205wg
»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

E Samsung Syncmaster 2233RZ
»79 A 220€ »online »Quicklink: 7492
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

23,6-ZOLL-TFTs

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Benq XL2410T
»86  »330€ »06/11 »Quicklink: 7304
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

I nsus vicash
»85  »190€  »04/10 » Quicklink: 7082
voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

B Acer GN245HQbmid
»83  »430€  »online » Quicklink: 7541
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Auflgsung 1920x1080

ﬂ Viewsonic V3D241wm-LED
»82  »360€ »06/11 » Quicklink: 7429
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D, Full-HD-Auflosung, 1920x1080

E liyama Prolite E2473HDS
»80 »180€ »online » Quicklink: Xxxx
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, 1920x1080

SOCKEL 1156
CORE i3/i5 & i7- 8xx

> Note »Preis »Testin »GameStarde -

Asrock P55 Deluxe
»92  »120€ »12/09 » Quicklink: 7095
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

I s ps5-6pso
»92  »160€ »12/09 » Quicklink: 7096
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel P55

B Gigabyte P55-UD6
»90 > 240€ »12/09 »Quicklink: 7097
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

ﬂ Asus P7P55D
»88  »90€ »12/09 »Quicklink: 7098
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

E Elitegroup P55H-A
»85  »100€ »12/09 » Quicklink: 7099
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire / Intel P55

SOCKEL AM3
PHENOM Il / ATHLON I

» Note > Preis
MS! 790FX-GD70

»93  »140€ »09/09 > Quicklink: 7109
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

»Testin > GameStar.de

I nsus manzsr-e
»90  »90€ »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

n Gigabyte 890GPA-UD3H
»87  »90€ »06/10 » Quicklink: 7112
unterstiitzt USB 3.0 und SATA3 / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 890GX

E wsi 770-ca5
»83 »60€ »09/09 »Quicklink: 7113

Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

SURROUND-SETS, .
[ TN T

» Note »Preis »Testin > GameStar.de

[I Teufel Motiv 5
»94  »500€ »05/10 » Quicklink: 7100

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

I cifier s550
»93  »330€ »03/10 »Quicklink: 7101
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

ﬂ 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

nSennheiser PC360
»92  V150€ »online »Quicklink: 7424

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Bésse, offene Bauweise

E Sennheiser PC 350
»91  »135€ »online » Quicklink: 7425

komfortabel, hochprézise, kraftige Basse, geschlossene Bauweise

ﬂ Beyerdynamic MMX 300
»91  »280€ »online »Quicklink: 7426

extrem préziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

ﬂ Razer Megalodon
»90  »130€ »online »Quicklink 7427

komfortabel, praziser Raumklang, kréftige Basse, USB-Soundkarte

E Logitech G930
»90  »140€ »10/11 »Quicklink: -

sehr préziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

Service WalAOLN/A NS

Eingabegerdte

MAUSE BIS 40 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »35€ »11/09 »Quicklink: 7076

extrem prazise, tolle verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

E Logitech G400
»92  »35€ »online »Quicklink: 7466
sehr prézise, perfektes Handling, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

B Roccat Kova+
»92  »40€ »online »Quicklink: 7334

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hander

I&J Gigabyte Msooox
»91  »40€ »online »Quicklink: 7494

viele Funktionen, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

E Logitech mxs18
»87  »25€ »online »Quicklink: 7536
prazise, perfektes Handling, 1.800 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

»Testin > GameStar.de

El Microsoft Sidewinder X4
»83  »40€ »04/10 »Quicklink: 7114

préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

> Note > Preis

E Microsoft Sidewinder X6
>822  »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

P J
GAMEPADS ,«a\’

> Note > Preis

>
L e

o

»Testin > GameStar.a

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

prézise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN %

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Creative X-Fi Titanium Bulk
»84  »G0E »—  »-
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 > Preis

Logitech G700
»96  »70€ »11/10 »Quicklink: 7074

extrem prazise, vier Daumentasten, kabellos,nur fiir rechte Hande

»Testin > GameStar.de

E Logitech G9x
»96  »50€ »03/09 »Quicklink: 7074

extrem prézise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

ﬂ Razer Lachesis
»95  »45€ »online »Quicklink: 7537
extrem prazise, 4.000 dpi, fiir linke und rechte Hande

n Steelseries Xai
»95  »55€ »04/10 »Quicklink: 7073

extrem prazise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

B Roccat Kone+
»95  »65€ »10/10 »Quicklink: 7072

extrem prazise, flexibler Treiber, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EURD

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

EI Logitech G510
>87  »85€ »11/10 > Quicklink: 7119
Display, Soundchip, buchmbare

ﬂ Razer Black Widow Ultimate
»87  » 120€ »online » Quicklink: 7333

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

g Logitech G19

»87  A130€ »06/09 > Quicklink: 7120

L mit Farbdispl und USB-Hub

I3 Logitech G110
»85 > 55€ »02/10 » Quicklink: 7121

tolle i iche Soundchip

E Roccat Valo

»84  V80€ »11/09 »Quicklink: 7122

viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher

LENKRADER

> Note > Preis

> Testin

(AT Logitech G27
>89  »260€ »01/10 » Quicklink: 7128

extrem prazise, knackiges Force Feedback
LRI Logitech Driving Force GT
»84  »120€ »08/10 » Quicklink: 7129

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

» Note > Preis

> Testin

Logitech Freedom 2.4
»86  »45€ »02/07 »Quicklink: 7124

sehr prazise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: 7125

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe
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(¥ Gatiestar.de

Der Premiumbereich bei GameStar.de mit exklusiven Features!

GameStar Premium Vollversion im September:
Beyond Good And Evil

In diesem Action-Adventure verschldgt es Sie in der Rolle der Reporterin Jade auf den Planeten Hillys. Dort kdmpfen Sie zu
Fup und im Luftkissenfahrzeug gegen auferirdische Invasoren und kommen so einer groBen Verschwdrung auf die Spur.

7“1:’

Weitere GameStar.de/Premium-Goodies im September:

e Bevorzugte Vergabe von Beta-Keys an Premium-User

® Exklusive E-Mail-Adresse: name@gamestar-premium.de
5 GB Speicher « Anhdnge bis 25 MB * Imap + Pop 3 « Pers. Fax-Nr. u.v.m.

GameStar.de/Premium-User
haben diese Vorteile:

* Die aktuelle GameStar-Ausgabe als PDF
noch vor Erscheinen im Handel!

* Jeden Monat eine exklusive Vollversion
* Werbefreies Surfen
* Archiv: Alle Hefte & Videos
* GameStar TV exklusiv
* Kultserie nDie Redaktion«
* Exklusive Rabatte bei Kooperationspartnern
* Beta=-Keys fiir Premium-User
* Exklusive E-Mail-Adresse: name@gamestar-premium.de

Sl ’ Jetzt einsteigen und die Vorteile im September sichern!

1 ggt Infos & Anmeldung:

www.gamestar.de/premium
5


http://www.gamestar.de/premium

Wir hitten das Magazin auch ,,GameStarlett” nennen kdnnen - Aber das klingt so mdadchenhaft

PREIS: billiger als ein Nagellack

GiriStar

Das Magazin fir spielende Madchen SEPTEMBER 04/2011

Plischige Vollversion TR
roper rFlirt-uiae

He ”O K‘tty Online ~ Mit diesen Tricks kriegst du
Enthilt die  den siiBen Gordon rum.
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Michael Trier,
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Die GameStar-Ausgabe 11/2011
erscheint am 28.9.2011

Star Wars: The Old Republic =z Wir ha-
ben die Beta ausfiihrlich gespielt. MMORPG-Revolution
oder doch »nur« Azeroth mit Lichtschwertern?

Testmarathon I mit Fifa 12, F1 2011 und
Torchlight 2 erscheinen gleich drei Fortsetzungen hoch-
karatiger Spiele. Wir testen die Neuzugange.

ler von 10 Interactive ihr Versprechen und bescheren uns
im neuesten Teil der Serie den KI-Quantensprung?

Grafikkarten Mit Battlefield 3 & Co. wird
es hochste Zeit, die alte Grafikkarte in Rente zu schicken.
Wir geben Kauf-Tipps quer durch alle Preissegmente.

@ Hitman: Absolution Halten die Entwick-

146 Themen konnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewshr.

(
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Fiir die Richtigkeit von Verd ichungen kénnen ion und Verlag trotz Priifung nicht
haften. Die Veroffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung eines eventuellen
Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewahrleistung einer freien Anwendung be-
nutzt. Ferner kénnen wir trotz intensiver Prifung unserer Heft-DVDs keine Haftung fiir eventuelle
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DVDs zusitzlich vor Benutzung mit einem eigenen, aktuellen Virenscanner zu prifen.

GameStar gibt’s auch fur unterwegs:

Aktuelle News
und Screenshots
auf iPhone und Android

Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Komplettes Heft interaktiv

GameStar-Ausgaben fiir je 3,99 Euro!

auf dem iPad lesen

In unserem Medienhaus erscheinen auRerdem folgende Medien-Marken:

GameStar

el PCWELT R

www.gamepro.de  www.speedydragon.de www.makinggames.de www.pcwelt.de www.macweltde www.cio.de
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iPhone\\elt WELT

www.iphonewelt.de www.ipadwelt.de
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Schulabschliisse

Abitur
Fachhochschulreife
Realschulabschluss ...
Hauptschulabschluss
Allgemeinbildung — Lernen nach Ma8 .
Weitere Fernlehrgange unter: ils.de

Fremdsprachen

Englisch-Kurse 599
Cambridge First Certificate in English ........ 605
Cambridge Certificate in Advanced English 617

Fotodesigner/in, gepr. .............
Gartengestaltung ...
Grafik — Design ...

Grafik-Designerfin — PC, gepr. Betriebswirt/in, staatl. gepr. .......coccorereeree 374 || |T-Managerfin, gepr. 234
Journalist/in Betriebswirt/in ILS, gepr. ... e 379 || IT-Sicherheit in Netzwerken . e 236
Kinder- und Jugendbuchautorfin ................ Betriebswirtschaftslehre IT-Supporterfin, gepr. ............ . NEU 196

Kommunikationsberater/in ILS, gepr.
Kreatives Gestalten ...........c.o...
Kunst verstehen ....c.ccocvuvuens
Mediaexperte/in .....ccccovrrnerenes
Online-Redakteur/in
PR-Referent/in, gepr. ....
Raumgestaltung/Innenarchitektur
Texter/in und Konzeptioner/in ..........
Weitere Fernlehrgange unter: ils.de

» staatlich zugelassen
hause aus
» bequem von zuha
» personliche studienbetreuung

» Online-Campus inklusive
» iiher 90 % Erfolgsquote
» Forderungsmoghchkelten

" Jetzt 4 Wochen
kostenlos

testen!

Grundlehrgang Wirtschaftsinformatik ....... 238
Informatiker/in .........cooovvenssenserennene. NEU 191
Internet-Publisher, gepr. ......c.ccccouerveuenncn.. 268

Wirtschaft / Beruf

217

Java-Programmiererfin, gepr. .........cccnreene
Lehrerfortbildung -

multimediale Unterrichtsgestaltung NEU 214
........ 224

BWL fiir Nichtkaufleute ..
Bilanzbuchhalterfin IHK, gepr .
Bilanzbuchhalter/in IHK |ntemat|ona|

Hochschulabschlusse

Auch ohne Ahllur'

- 421
NEU 423

Linux-Systemadministrator/in, gepr.
Microsoft-Office ....
Multimedia-Designer/in,
Netzwerkadministrator/in

fiir MS Server 2008 R2, Gpr. v.everereanes 198
Netzwerkmanager/in

Windows Server 2008 R2, gepr. .

NEI.I 954
oy T

Euronmsche BWL tB M
Wirtschaftsrecht (LLB 3048
NEU! Wintschaftspsychologie [M.5c.] . 50:;8

Int. Legal English Certificate ............ NEU 607
Fremdsprachenkorrespondent/in

IHK - Englisch, gepr. ..
Handelsenglisch ...
Technisches Englisch .
Wirtschaftsenglisch-Kurse ..
Franzdsisch-Kurse .. ”
Spanisch/Diploma Salamanca
Wirtschaftsspanisch

(Certificado de Espaiiol Comercial) NEU 622
Latinum 640
Weitere Fernlehrgénge unter: ils.de

Kreativitat / Medien

Autorfin - Schriftsteller/in ....................... 944
Crossmedia Journalismus . NEU 192
Digitale Fotografie .......
Digitale Musikproduktion
Drehbuchautor/in .. et "
=1 Filmproduktion — professmnell gemacht

= Fotografie — professionell gemacht

0800-123 44 77
WW. ils

i o

Ausfiihrliche Infos

zu 200 Fernkursen und Forderungsmdglichkeiten

Personlichkeit /

Altenbetreuung, praktische .....

Ernahrungsberaterin ...... FER RN, me 270 B Wirtschaftsinformatikerfin

Erziehungsberatung ................. curcsalcl rea:HK:ter 4 o Web-Designer/in, gepr. .

Fachwirt/in im Sozial- und ALl _I,glepr. - Web-Master, gepr. .........
O o [ T Fachberater/in fiir Finanzdienstlstg IHK ....... 312

Feng-Shui-Berater/in
Heilpraktiker/in .
Homdopathie, praktische .

A Handelsfachwirt/in IHK, gepr. ................... 340
Pe" erle'—‘r'lie""g Haus- und Grundstiicksverw ILS, gepr. ...... 408

rsonlchkeitstraining . Immobilienfachwirt/in IHK, gepr. ...... NEU 411
Psychologischer Berater/Personal Coach ... 147 Immobilienmakletfin ILS, gepr. ......... NEU 410 Biografisches Schreiben ...
Psychologie, Grundwissen ... Industriefachwirtin IHK, Gepr. ... 338 | Elektrotechniker/in i
Psychotherapie ... Internationale Rechnungslegung ..... NEU 426 Entspannungstra;nernhl;s-;-a e,
Selbststandig als Beraterf in NEU132 IT-Betriebswirt/in ILS, gepr. ...... 382 Fachpraktukerhn utr o 9 135
Sprech- und Kommumkatmnstrainlng INEULT B R e e G el " a05 WeLlne;se :ln::ar::e:-:teﬁ;;“(‘ﬁﬁi}‘ 432
Weitere Fernlehrgange unter: ils.de Logistikmanagement ... .. 404 g?af?: Dengngérfll‘l MAC ..ovveneene 190

Jetzt kOStE“‘OS anfordern:

(gebihrenfrei)

de

Name, Vorname

StrafBie, Nr.

PLZ, Ort

PC-Betreuerfin, gepr. ..
PHP/MySQL-| Datenhankentw gepr
Programmiererfin, gepr. ..
Telekommumkahonstechmker." in, gepr
VBA-Programmierer/in, gepr. ..
Visual Basic Programmiererﬁn, gepr.

Logistikmanagement (B.5¢.) ...

B\n‘gu'l. + wlns:hahsp:‘.y..holngm [BA)-

MEA General Management ... . 2000
Business Coaching & Change Manag ment (MA

0800/ 33 44 377 (getihwentreil WWW. Euro-FH.de

Gesundheit

Fachberaterfin im Vertrieb IHK, gepr. ........ Gl STl A

Fachkfm./kff. fiir Marketing IHK, gepr. ....... 341
Finanzbuchhaltung mit SAP® ERP .... NEU 229

Managememassmem.’ln bSb gepl
Marketingreferent/in ILS, gepr. .........
Personalfachkauffrau/mann IHK, gepr. .......
Personalreferent/in bSh, gepr. .......cccvuuienne 554
Projektmanagement (Projektleiter/in IHK) .. 337

Kfz-Technikerlin ...
Medlenmformatlkerhn "
Personal und Busmess -Coach .......

Praxis
Rating .Ad\nsor Ra‘tmg Berater

Sichere Existenzgrindung ................. NEU 327 social Media Manager .. 60
Social Management NEU 485 Tol.nrismut.;manage“’“!"'t - 133
Speditionssachbearbeiter/in ...................... 414 Wellnessheratung ..o

Steuerberater/in — Vorbereitungskurs NEU 419
| Steuerfachwirt/in — Vorbereitungskurs NEU 418
Techn. Betrigbswirt/in IHK, gepr. ................ 380
Tourismusfachwirt/in IHK .........
Wirtschaftsfachwirt/in IHK, gepr. .
Wirtschaftsmediation mit IHK Zertifikat ...
Weitere Fernlehrgénge unter: ils.de

Computer / EDV

C++ Programmiererfin fiir Windows ......... 246
C# Software Entwickler/in, gepr. ....... NEU 213
Citrix-Administrator/in, gepr. ... . NEU 212
Datenbankentwicklung mit MS Access NEU 220
Datenbankentwickler/in fiir Microsoft
SQL Server, gepr. .......oocueeennns
Europdischer Computer Fiihrerschein ........
Fachinformatiker/in — Weiterbildung zum
Schwerpunkt Anwendungsentwicklung.... 218
Grundlagen der Informationstechnologie ... 239

Techniker / Meister

Bautechnikerfin .......ccocoviveevevnnerennennnens. 120
Bauzeichnen mit CAD ....................... NEU 756
Elektr. Steuer- und Regelungstechnik NEU 767
Gepr. Schutz- und Sicherheitskraft IHK ...... 727
Grundlagen der Elektrotechnik 712
Heizungs-, Liftungs- und Klima-Technikerfin 704
Industriemeister/in Luftfahrttechnik .......... 845
Industriemeister/in Metall ........ . 840
Maschinentechniker/in e 710
Mechatroniktechniker/in NEU 735
Meister/in im Elektrotechnikerhandwerk ... 870
NC- und CNC-Technik
Qualitdtsmanagement ........c.......
SPS-Technik
Technisches Zeichnen mit CAD .........
Weitere Fernlehrgénge unter: ils.de

342

it Br!dunQ
II:‘um Erfold!

NEU 199
298

NEU 753

ILS Institut fiir Lernsysteme » Doberaner Weg 18-22 « 22143 H,
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