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Durchgespielt! Kampagne ¢ Endlosspiel * Schlachten
Schon komplex und tief w1e nie zuvor — aber auch besser?

THEMEN Rage Mass Effect 3 Battlefleld 3 Diablo 3 ¢ The Old Repubhc * Max Payne 3 * Batman A.C.

DVDs VOLLVERSIONEN World in Conlflict « Alter Ego DEMOS Tropico 4 » Dungeons: The Dark Lord
VIDEOS Rage (ab 18) * Diablo 3 « Battlefield 3 * Dota 2 ¢ Driver: San Francisco * Heroes 6 u.a.
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GameStar

AuBerdem
auf DVD

PREVIEWS

Diablo 3

Dota 2

Batman: Arkham City

Star Trek: Infinite Space

Alter Ego Wargame: )
European Escalation
TESTS

Mystery-Adventure: Die Black Mirror-Macher schicken Sie in Point&Click- Rage (nur auf Ab-18-DVD)
Manier durch eine Verschwdrung um einen ermordeten Adligen. Dabei steu- Battlefield 3:
ern Sie nicht nur den Polizisten Briscol, sondern auch den Ganoven Tim. Multiplayer-Video

TOPSPIEL-VIDEO Might & Magic: Heroes 6

m : Driver: San Francisco
s Red Orchestra 2:
g . 3 An no 2070 Heroes of Stalingrad
' 1 b

Orcs must die!

3 Aufbau-Hit: Wie spielt sich das neue (nur auf Ab-18-DVD)
Anno? In vier Videos (Gesamtlaufzeit: SPECIALS
etwa 16 Minuten) werfen wir einen Die Redaktion 71: Doom
Blick auf die Einzelspieler-kampagne,
das liberarbeitete Kampfsystem, den
Aufbaupart sowie die innovative Riickblick 12/2001
Online-Kommandozentrale. Battlefield 3:

Probe herrschen: Errichten Sie als Diktator ei- e _ Iz Science-Fiction vs. Mittelalter: Ubi- Plattform-Vergleich

ner karibischen Inselrepublik Ihre Traumstadt. : soft ersetzt Fachwerkhiuser durch TRAILER
Unsere Demo enthalt das Tutorial sowie eine Hightech-Bauten. Funktioniert der

Mission aus der Einzelspieler-kampagne. Szenario-Wechsel? Wir finden: ja.

Freispiel-Check

Trailer: Syndicate

Trailer: Max Payne 3

GameStar XL oyvo

Geschichtsunterricht mal anders:

Kampfen Sie als US-Soldat in 14 AUBerdem .
packenden Missionen gegen die an XL‘DVD

russischen Invasoren - Gansehaut-
Momente inklusive. HD-VIDEOS

Online-Krieg: Clever gestaltete Test: The Cursed Crusade
Karten und ein ausgekliigeltes Ein- Test: Hard Reset
heitensystem fesseln Multiplayer- Test: Airline Tycoon 2

Fans fiir Monate an den Monitor. Hall of Fame: Stronghold

[ voversion |

World in Conflict

Dungeons:
The Dark Lord

Daniel Matschijewsky
steht Kopf. Kein Wun-
der, hetzt er seinen
Flitzer doch durch die
absurd-abgedrehten
Stunt-Strecken von
Trackmania 2. Vermag
Nadeos ambitionierter
Rennspiel-Baukasten
seinen bereits gran-
diosen Vorganger zu
Uiberbieten?

Die Demo zum humorvollen
Aufbauspiel bietet vier Karten, auf
denen Sie als fieser Dungeon Lord
auf Heldenjagd gehen kénnen.

Adventure-Update: Der beriihmte

Klétzchen-Baukasten wird zum °

Rollenspiel. Quests, NPC-Dorfer MI necraft 1.8
und Erfahrungspunkte sollen da-

bei flir mehr Komplexitat sorgen. I
Wir haben’s ausprobiert.

HO-viDEo |

GameStar 12 /2011 3



L ab 16 | | XL _ab_16 | XL ab_ 18

DyYD GameStar 12/2011

1272011

Ga.meSta.T P DVD-Inhalt 12/2011

0\ Videos

TOP-SPIEL TESTS SPECIALS
Anno 2070 Die Redaktion 71: Doom

VOLLVERSION

In der englischen Kiistenstadt Plymouth Alter Ego Rage
geht Mysteridses vor: Die Leiche eines - Eine Beispielsmission . Freispiel-Check
" A - Das Kampfsystem Battlefield 3: Multiplayer-Video Riickbli
von a.IIen gefurfhteten Adligen ver- PROGRAMME e, . . y Riickblick 12/2001
schwindet, dafiir tauchen neue Tote auf. - Der Aufbau Might & Magic: Heroes 6 Battlefield 3: Plattform-

. . C e Vergleich
Detective Briscol macht sich in bester SMPlayer 9

Point&Click-Manier daran, das Geheim-
nis zu knacken, wahrend der Kleingano-
ve Tim unbeabsichtigt in die Sache
schlittert. Spannende Mystery-Kost von
Future Games, den Machern des
Adventure-Klassikers Black Mirror.

¢
Alter Ego |G

o @ GAMES
Demo el JUYT:

Vollstédndiger Inhalt auf der Riickseite >> Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Driver: San Francisco

PREVIEWS Red Orchestra 2: EXTRAS
Diablo 3 Heroes of Stalingrad Trailer: Syndicate

Dota 2 Orks must die! Trailer: Max Payne 3
(nur auf Ab-18-DVD)

Adobe Reader

093 ¥ALTY :NOISHIATIOA

Core Temp

Secunia PSI Batman: Arkham City

(nur auf Ab-18-DVD)
Star Trek: Infinite Space

Filezilla

FurMark Wargame: European Escalation

Directory Opus . .
\6\ Highlights

DEMO
Tropico 4

VOLLVERSION: ALTER EGO

EXTRAS

Mod: Crysis:
The Worry of Newport

GameStar ovo

1102/21

Dy GameStarX|L 1272011

Dtaha , Action, GameStarXL DVD-XL-Inhalt 12/2011

tolle Missionen! , § Programme, Videos ¢ Highlights
o S A

: VOLLVERSION Test: Hard Reset
1989 werden die USA von den Russen ange- ' World in Conflict
griffen. In 14 Missionen kampfen Sie in :

furios inszenierten Echtzeitschlachten o\ | HD-VIDEOS B CIE
gegen »die Roten«. Neben der sehr guten 4 j Preview: Diablo 3: Die Klassen Minecraft: Adventure-Update
Kampagne glanzt der herausragende Mehr-
spieler-Modus, der mit clever gestalteten
Karten, abwechslungsreichen Modi und
unzéhligen Optionen punktet.

- kL Il ;'

1272011

REEDD)

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

Test: Airline Tycoon 2

Test: Trackmania 2: Canyon DEMO L nrm

Test: The Cursed Crusade Dungeons: The Dark Lord

LOITINOD NI ATIYOM:NOISYIATIOA

DUNGEONS: THE DARK LORD

VOLLVERSION:WORLD IN CONFLICT

)
World in Conflict [© T
m Dungeons: The Dark Lord

1102/21

TRACKMANIA 2: CANYON

(GameStar X L|

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de



Editorial

WHO |S WHO Malte Witt - Fabian Siegismund « Heiko Klinge « Martin Le - Michael Trier

Julian Freudenhammer « Petra Schmitz « Michael Graf « Sebastian Klix
Florian Klein « Daniel Matschijewsky - Isa Stam - Daniel Visarius

Die Sims
Mit der neuen Ausgabe von
Die Sims - Das offizielle Ma-
gazin ziehen endlich viele
neue Haustiere bei lhren
Sims ein! Lesen Sie alles liber
das Erweiterungspack Die
Sims 3: Einfach tierisch, und
holen Sie sich Schloss Neu-
schwanstein in lhre Sims-
Nachbarschaft. Einfach von
unserer Heft-DVD - wie im-
mer mit 20 exklusiven Hau-
sern, Umgebungen und Ob-
jekten wie aktueller Mode.

Die Sims - Das Offizielle Magazin:
jetzt am Kiosk!

GameStar 12/2011

Das ist die Zukunft

Von komplexen Spielen und paranoiden Entwicklern.

Wir sind sehr stolz, Ihnen in dieser Ausgabe gleich zwei hoch spannende und aktu-
elle Exklusivthemen zu prasentieren. Zum einen hatten wir Gelegenheit, wochen-
lang eine fast fertige Version von Anno 2070 zu spielen; dem Anno, mit dem die
Entwickler einen mutigen Schritt in die Zukunft wagen. Nicht nur innerhalb des
Szenarios, sondern fiir die ganze Serie. Dieses Anno ist unseren bisherigen Eindri-
cken nach der bisher beste Serienteil, was Komplexitat und Spielmechanik betrifft
- ein Motivationsmonster fiir passionierte Aufbauhelfer. Wer sich hingegen lieber
beschaulich zuriicklehnt und an der liberzeichnet heimeligen Anno-Atmosphare
berauscht, wird erst mal einen Kulturschock erleiden. Im Vorab-Test lesen Sie unse-
re Erfahrungen aus liber 100 Stunden Spielzeit.

Wir konnten uibrigens selbst jede Menge Screenshots und Videos von unserer An-
no-Vorabersion erstellen. Das ware in der Vergangenheit eine Selbstverstandlich-
keit gewesen, kommt heutzutage aber immer seltener vor. Zum Beispiel beim
zweiten groBen Exklusiv-Thema dieses Heftes: Mass Effect 3. Wir durften die neu-
este Version ausfiihrlich anspielen und schon vor der Ankiindigung der Koop-Vari-
ante den »Galaxy at War«-Modus selbst antesten. Aber ohne eigene Bilder oder gar
Videos zu machen, da hat Bioware mehr als einen Daumen drauf.

Noch viel paranoider sind die Rollenspiel-Spezialisten bei Star Wars: The Old Repu-
blic. Dass kein Spieler eigene Screenshots knipsen und veréffentlichen darf, kann
man angesichts der rigiden Freigabepolitik von LucasArts ja noch halbwegs nach-
vollziehen: Der Krieg der Sterne-Rechteinhaber untersucht jedes Bild mit dem Elek-
tronenmikroskop auf seine Star Wars-Tauglichkeit. Allerdings lief noch dazu mona-
telang der geschlossene Betatest, dessen Teilnehmer kein Sterbenswértchen lber
das Spiel verlieren durften. Nun hat der Entwickler auch die Presse in die Beta ein-
geladen — nur um ihr abermals einen Maulkorb anzulegen: Das Imperium ist tabu,
lUber die Klassen der Republik darf nur bis Level 10 berichtet werden. In den kom-
menden Wochen wird Bioware vermutlich schrittweise weitere Klassen und Level-
Abschnitte zur Berichterstattung freigeben. Das ist ein cleverer Kniff, um das Spiel
konstant in der Presse und die Erwartungshaltung hoch zu halten. Es halt uns aber
auch davon ab, zeitnah Uber das zu berichten, was viele Spieler interessiert: die
hochstufigen Inhalte. Denn die wird Bioware erst kurz vor dem Verkaufsstart am
20. Dezember freigeben - oder gar nicht. Das schiirt den Verdacht, dass die Ent-
wickler etwas zu verbergen haben. Falls die Highlevel-Inhalte weniger spaRig oder
diinner ausfallen als erhofft, werden die Spieler das erst merken, wenn sie The Old
Republic schon gekauft und monatelang gespielt haben. Vorab warnen dirfte die
Presse dann nicht. Zumindest, wenn es nach Bioware geht.

Viel Spall beim Lesen und Spielen,
lhr GameStar-Team



Mass Effect 3

3 4 Der Rollenspiel-Hit bekommt einen
Koop-Modus. Wir haben ihn ausprobiert.

Anno 2070

1 Hightech-!?»auten statt Fachwerk-Héuser. Funktioniert dgr Szenariowechsel?.Oder erleidet Wir hgben uns tagelang du.rch den Ster-
Ubisoft mit dem neuen Anno Schiffbruch? Unser exklusiver Vorabtest gibt die Antwort. nenkrieg gekampft — und sind begeistert.
mmmm Titelstory mmmm Previews
16 Vorabtest: Anno 2070 30 Termin-Update
18 Die Katastrophen 34 Mass Effect 3
19 Unter dem Meer 44 Max Payne 3
20 Beispielmission 48 Assassin’s Creed: Revelations
22 Das Militar 54 Star Wars: The Old Republic
25 Die Komandozentrale 58 Dota 2
28 1404 vs. 2070 64 Batman: Arkham City
68 Diablo 3

70 Need for Speed: The Run
72 Syndicate

mmmm Tests

74 Das Team

76 Hitlisten / So testen wir

78 Battlefield 3

86 Red Orchestra 2: Heroes of Stalingrad

10 Defenders of Ardania 90 Rage

11 Saints Row: The Third 98 Might & Magic: Clash of Heroes
12 Star Trek: Infinite Space 100 FuRball Manager 12

12 Lost Chronicles of Zerzura 102 Might & Magic: Heroes 6

14 Hitman: Absolution 108 Airline Tycoon 2

14 Wargame: European Escalation 110 Arcania: Fall of Setarrif

14 Auto Club Revolution 112 Driver: San Francisco

15 Homefront 114  orcs must diel
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ey "\,
Might & Magﬁ: £
Heroes 6

)

Nehmen Sie Urlaub! Fiir dieses Spiel
werden Sie viel Zeit brauchen.

90 Wird der Doom-Erfinder id Software

10

den hohen Erwartungen gerecht?

AMD Bulldozer-FX Battlefield 3

Multiplayer, Singleplayer, Koop. Was uns in
Battlefield 3 gefallen hat. Und was nicht.

14

mmmm Freispiel

116
117
117
117
118

Der Phenom-II-Nachfolger ist da. Kénnen sich acht Rechenkerne gegen die Sandy-Bridge- 7
Konkurrenz behaupten? Wir nehmen AMDs Prozessor-Flaggschiff unter die Lupe.

s Hardware
136

Hardware-News
SCHWERPUNKT

AMD mit Bulldozer-FX ins 8-Kern-Zeitalter
AMD FX 8150 im Test

Portal 2: Peer Review

The Witcher 2 v2.0
Adventure World

Crysis: The Worry of Newport
Deus Ex: Human Revolution:

140
144

The Missing Link PRAXIS
118 Teeworlds 150 10 Dinge, die die 3D-Grafik revolutionierten
119 Frallout: New Vegas: Lonesome Road TEST
156 Maus: Logitech G300
SERVICE

158

Einkaufsfiihrer

mmmm Magazin L
Spiele in dieser Ausgabe

120

Leserbriefe

Adventure World..... Mass Effect 3
1 2 1 Fehler! Airline Tycoon 2.. Max Payne 3..
124  verlosung Anno 2079 : Might & Mage:

Arcania: Fall of Setarrif ............... Test..uuuen. 110 Clash of Heroes

126
132

Report: Geteilte Freude
Hall of Fame: Stronghold

Assassin’s Creed: Revelations...... Preview..... 48
Auto Club Revolution. "
Batman: Arkham City ........c........ Preview ..... 64

Might & Magic: Heroes 6
Need for Speed: The Run

Orcs must die! .............
Baﬂ!eﬁeld 3 TNT ) 78 Portal 2: Peer Review..
::\ry‘ﬂs:JThe V\flc:rril of. Newport.... :e|sp|el... 11; Rage Test 90
s Of - ews ......... Red Orchestra 2:
Deus Ex: Human Revolution: H £ B
T o eroes of
The g Link. Freispiel... 118 Saints Row: Th "’I'h' 4
Diablo 3 Preview ..... 68 aints Row: .e "
Dota?2...... . Preview..... 58 StarTrek: Infinite Space.... s NEWS
R u b r i ke n Driver: San Francisco... Testo 112 Star Wars: The Old Republic........ Preview..... 54
Fallout: New Vegas: Strong K ~132
L Road Freispiel... 119 Syndicate .......oeencrncerenensinnienens Preview..... 72
5 Editorial FuRball Manager 12 Test 100  Teeworlds Freispiel... 118
. Hitman: Absolution News 14 The Witcher 2 v2.0.......cuceneennene Freispiel... 117
161 DieVorletzte SEmean W
Homefront........... largame:
.0S! ronicles or Zerzura .......... @WS .oevenns 12 1 Escalation WS ..ccvneee 14
162 Impressum / Vorschau Lost Chronicles of Z N European Escalati N
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Spiele & Szene

\

EWS

EA Origin

GameStar.de/Quicklink/7603

Der Aufschrei war so groR, dass

Electronic Arts sich gendtigt sah,

Passagen zu andern. Und zwar in

den Nutzungsbedingungen von

Origin, der neuen und fiir Spiele

wie Battlefield 3 oder Mass Effect 3

zwingend erforderlichen Online-

Plattform von Electronic Arts. In

der urspriinglichen Version hatte

das Schriftstiick vorgesehen, dass

von den Nutzern gesammelte Da-

ten zu Marketingzwecken ohne

Weiteres an Drittfirmen weiterge-

geben werden konnten. Die Spieler

liefen Sturm, EA zog den Passus zu-

riick. Sensible Daten wie Nutzer-IPs

werden zwar noch immer gesam-

melt, aber nicht mehr in der Welt-

geschichte verteilt. Und auch sonst

zeigt die Lizenzvereinbarung zumindest im Rahmen des deutschen
Rechts fragwiirdige Stellen auf. So miissen Origin-Nutzer zustim-
men, »sich regelmaBig auf der Internetseite terms.ea.com/de liber
neue Nutzungsbedingungen oder Kundeninformationen zu erkun-
digen, die die Verwendung von EA-Diensten regeln. Es steht EA frei,
die Nutzungsbedingungen jederzeit abzudandern.« Allerdings ist das
keine EA-spezifische Spitzfindigkeit, sondern Gang und Gabe bei
zahlreichen Online-Plattformen und Diensten. Blizzard beispiels-
weise halt es beim Battlenet genauso.

Spannender wird’s, wenn man sich vor Augen fiihrt, dass der Pub-
lisher ohne zu fragen, bestehende EA-Konten in EA-Origin-Konten
verwandelt. So zumindest uns geschehen. Wer nach einer Kiindi-

Wer sich EA Origin aus nach-
vollziehbaren Griinden verwei-

gert, kann weder Battlefield 3
noch Mass Effect 3 spielen.

gungsoption in den Nutzungsbedingungen sucht, wird schnell fiin-
dig. Da steht zu lesen, »dass die Kiindigung Ihres Kontos oder eines
bestimmten Abonnements im Streitfall zwischen lhnen und EA
oder in einem sich darauf beziehenden Streitfall Ihr einziges Recht
und Rechtsmittel ist.« Wer zustimmt, kann also nicht gegen Electro-
nic Arts klagen, auch wenn er einen triftigen Grund hat. Ob dieser
Passus Bestand hat? EA behilft sich mit der so genannten Salvatori-
schen Klausel, die besagt, dass Teile des Vertrags, die dem Recht wi-
dersprechen, ersetzt werden oder schlicht nichtig sind. Eine Salva-
torische Klausel im Rahmen einer AGB ist allerdings nach
deutschem Recht unwirksam. EA versucht dies zu umgehen, indem
man fiir die Nutzungsbedingen britisches Recht zugrunde legt. Ein
spannendes Thema mit doppelten Boden! Wir bleiben dran. Iz

Defenders of Ardania

SRS RRIENNEEES Die Tower Defense-Abwandlung Defenders of Ardania

von Publisher Paradox tibernimmt das Spielprinzip der Vorlage, fligt aber auch neue
Ideen hinzu. So platzieren wir zwar wie gewohnt Tiirme, um anriickende Monster-
scharen aufzuhalten, diirfen aber auch zuriickschlagen und selbst Soldaten losschi-
cken. Bestehende Verteidigungsanlagen werden in zwei Stufen aufgewertet, und
durch das Erforschen von Upgrades schalten wir Vorteile frei, etwa giinstigere Trup-
pen. All das kostet Gold, das konstant (langsam) generiert oder erledigten Monstern
abgenommen wird. Die Missionen der Kampagne bestreiten wir alleine oder per
Multiplayer-Modus mit oder gegen Freunde. Ein echtes Manko des interessanten
Konzepts ist die vollig Uiberfrachtete Steuerung, die regelmafRige Tastaturakrobatik
verlangt. Erscheinen soll Defenders of Ardania am 8. Dezember dieses Jahres. &

10
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Auf zum Angriff! Hier schicken wir
dem Feind Gardisten entgegen.



Quelle: 15. Oktober 2011, nach den Verkaufszahlen von Saturn.

Saints Row:
The Third

Mit Saints Row:
The Third geht die abgedrehte Action-Reihe
im GTA-Stil in die ndchste Runde. Wir haben
schon selbst als Anfiihrer des Verbrecher-
Syndikats »Third Street Saints« um die
Vorherrschaft in Steelport gekampft, Au-
tos geklaut und rivalisierende Gangs mit
riesigen, quietschbunten Dildos verprii-
gelt. Und das hat uns wirklich SpaR ge-
macht. Obendrauf erfreuliche Neuigkei-
ten: Im Gegensatz zu Saints Row 2, das fiir
den deutschen Markt stark geschnitten wurde,
erscheint Saints Row: The Third hierzulande
fast unverandert. Lediglich Gewalt gegen
Passanten wird schneller geahndet. Man
landet also fixer auf der Fahndungsliste
der Polizei. Und man kann die harmlosen
FuBganger nicht als lebende Schutzschilde
nutzen. AuBerdem fehlt laut dem Publisher
THQ noch ein Spielmodus, der allerdings
nichts mit der Hauptstory zu tun hat. Um die
hiesigen Kaufer fiir den Griff zur deutschen
Version zu belohnen, packt THQO einen kleinen
Klamotten-DLC in die Packung. Nett.

Mit dem verriickten Man-
A-Pult-Car saugen wir
Passanten von der StralRe und
schieBen sie durch die Luft.

Verkaufs-Charts Oktober

Platz Vormonat Spiel

1 [ NEU Fifa 12

2 D Rage (Steel-Book-Edition)

3 [ NEU ] Might & Magic: Heroes 6

4 [ NEU J Rage (Anarchy Edition)

5 D Pro Evolution Soccer 12

6 (3) Die Sims 3

7 [ NEU F12011

8 (7) Call of Duty: Black Ops

9 (5) Starcraft 2

10 9) Deus Ex: Human Revolution

1" (10) Crysis 2 (CE)

12 (8) The Witcher 2: Assassins of Kings

13 [ NEU ] Driver: San Fransisco

14 (6) Die Sims 3: Lebensfreude

15 [ NEU NBK 2K12

16 [ NEU ] Landwirtschaftssimulator Platin Ed.

17 (12) World of Warcraft: Cataclysm

18 (15) Die Sims 3: Late Night

19 [ NEU ] Landwirtschaftssimulator 2011: Addon

20 [ NEU ] The Cursed Crusade
GameStar 12/2011

-Anzeige-
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Quelle: GameStar-Mitmachkarten 11/2011. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483

Publisher

im Badezimmer

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Electronic Arts will also nicht mit mir vor
Gericht. Gut, ich will auch nicht mit Elec-
tronic Arts vor Gericht. Was da in der Li-
zenzvereinbarung zu Origin steht, macht
mich trotzdem wiitend. Und miisste ich
mich nicht aus Berufsgriinden mit der
Vertriebsplattform arrangieren, wiirde
ich mir dreimal tiberlegen, ob ich auf-
grund von Origin nicht doch auf Battle-
field 3 und Mass Effect 3 verzichte. Was
bilden sich die Publisher eigentlich ein?
Da zahlt man schon einen Batzen Geld
fiir die Spiele, und dann soll man auch
noch die Daten-Hosen runterlassen? Per-
manent? Wo ist die gute alte Sitte, zu
fragen, ob man nicht dieses oder jeweils
zu Marktforschungszwecken erfahren
diirfe? Valve kann das. Die Umfragen in
Steam kann ich beantworten oder igno-
rieren. Das Datenkraken-Verhalten aber,
das sich bei EA & Co. inzwischen etab-
liert hat, und das wir hinnehmen, weil
wir spielen und keine 20 Seiten Nut-
zungsbedingungen lesen wollen - dieses
Verhalten macht mir Angst. Wenn das so
weitergeht, steht da bald sowas drin wie
»Mit dem Akzeptieren dieser Nutzungs-
bedingungen erklaren Sie sich einver-
standen, dass wir in Ihrem Bad eine Ka-
mera aufstellen dirfen, um zu erfahren,
nach welchem Duschzeug Sie riechen,
wenn Sie unsere Spiele spielen.«

Leser-Charts Oktober
Platz Vormonat Spiel

1 U] Battlefield: Bad Company 2
2 (3) Mass Effect 2

3 (4) Deus Ex: Human Revolution
4 (3) Starcraft 2: Wings of Liberty
5 (6) The Witcher 2: Assassins of Kings
6 (8) Diablo 2: Lord of Destruction
7 (7) Dragon Age: Origins

8 (10) League of Legends

9 (5) World of Warcraft: Cataclysm
10 (15) Grand Theft Auto 4

The Elder Scrolls 4: Oblivion
Assassin’s Creed: Brotherhood
Battlefield 2

Anno 1404: Venedig

Batman: Arkham Asylum

L))

13  (18)
14
15

16 (14) Crysis 2

17 (19 Risen

18 (13) Anno 1404

19 Call of Duty: Modern Warfare 2
20 Fallout 3

12

Star Trek: Infinite Space

GameStar.de/Quicklink/7597 Dass wir mit

einem Browser die unendlichen Weiten
des Internets erschlieBen konnen, wuss-
ten wir schon. Dass wir damit aber in die
unendlichen Weiten des Weltalls vordrin-
gen konnen, ist neu. Star Trek: Infinite
Space, das neue browserbasierte MMO
des Karlsruher Browsergame-Spezialisten
Gameforge macht dies moglich. Als Kapi-
tan unseres eigenen Schiffes auf Seiten
der Foderation oder der Klingonen stof3en
wir dabei in Galaxien vor, die Fans der Se-
rie Deep Space Nine gut kennen sollten.
Da diese Zeit von zahlreichen Kriegen mit nahezu allen bekannten Fraktionen gepragt war,
eignet sie sich besonders als Hintergrund fiir ein kampflastiges MMO. Wahrend wir als Kapi-
tan in Raumstationen die Auftrage annehmen (aus der Schulterperspektive) und unser Schiff
verwalten, erinnern die auf zwei Dimensionen ausgetragenen Raumschlachten ein wenig an
die klassischen Star Trek Armada-Titel. Bis zu flinf Spieler gleichzeitig diirfen an jeder Mission
teilnehmen. Entwickelt wird Infinite Space in Frankfurt bei Keen Games, die derzeit auch an
Sacred 3 arbeiten. Erscheinen soll Infinite Space noch in diesem Jahr. 8

Die Schiffsmodelle (hier die Intrepid-
Klasse a la Voyager) entsprechen
penibel den »Original«-Vorlagen.

Lost Chronicles of Zexzura

Das deutsche Studio Cranberry
widmet sich nach dem Ab-
schluss der Black Mirror-Trilogie
neuen Gefilden und Epochen.
Lost Chronicles of Zerzura heif3t
das neue Adventure-Projekt und
beginnt im Barcelona des ausge-
henden 15. Jahrhunderts. Eine
Zeitenwende steht an. Mit der
Renaissance brechen einerseits
Wissenschaft (Galilei), Erfin-
dungsreichtum (da Vinci) und
Kunst (Michelangelo) zu neuen Ufern auf, wahrend gleichzeitig die spanische Inquisition
aus der Taufe gehoben wird (1478) - Fortschritt vs. Folter sozusagen. In diesem Spannungs-
feld muss sich der junge Erfinder Feodor behaupten, dessen Schopfungen mit der kirchli-
chen Lehre im Widerspruch stehen, was angesichts der Inquisitions-Grauel zur gute Taktik
ist. Das klassische Point&Click-Adventure nimmt den Spieler mit auf eine Reise quer durch
den Mittelmeerraum der Renaissance bis zur mystischen verschollenen Oase Zerzura, einer
Art Atlantis des Vorderen Orients. Dabei erweist sich Feodors Erfindergeist bei den Ratseln
als sehr niitzlich. Erscheinen soll Lost Chronicles of Zerzura im Februar 2011. iz

Wie bei dieser Spanischen Galeone

legen die Entwickler sehr viel Wert
auf historische Authentizitat.

Der Publisher Ubisoft feiert Geburtstag. 25 Jahre jung wird der Ent-
wickler und Publisher in diesem Jahr. Anlasslich des Jubilaums ha-
ben sich die Ubisoftler etwas Besonderes einfallen lassen: Ubisofts
Europa-Boss Alain Corre, stellt sich den Fra-
gen unserer Leser und wird diese in einem
Video beantworten. Wer also schon immer
mal wissen wollte, ob sich der umstrittene
Game Launcher fiir Ubisoft wirklich rechnet, wieso der letzte
Prince of Persia-Teil so lacherlich leicht war oder warum Ghost
Recon: Future Soldier nur fuir Konsolen erscheinen wird, der
schickt einfach bis zum 5. November eine Mail an ubisoft@
gamestar.de. Wir sortieren die Postmengen und leiten die Fra-
gen dann gebiindelt weiter. Das Antwort-Video von Alain Corre
wird auf der DVD der Ausgabe 01/12 veroffentlicht. kz=a

@

UBISOFT'

OF ENTERTAINMENT
1986-201

Alain Corre, Ubisofts
Europa-Chef, beant-
wortet lhre Fragen.
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Zahl des Monats
Millionen

Dollar hat Valve schon an die Hobby-
Kiinstler Gberwiesen, die Kauf-
Gegenstande wie Hiite fiir Team
Fortress 2 entworfen haben.

News-Ticker

David Hasselhoff: Als Werbefigur fiir Spie-
le wie Burnout Crash! aufzutreten reicht
»The Hoff« scheinbar nicht. Deshalb will
er nun sein eigenes Spiel entwickeln las-
sen und befindet sich dafiir auch schon in
Verhandlungen mit diversen Publishern,
etwa Electronic Arts. Hasselhoff hatte mit
Knight Rider: The Game und Knight Rider
2 vom niederlandischen Entwickler Davi-
lex bereits zwei Auftritte in Spielen.

Serious Sam 3: BFE: Entwickler Croteam
gab bekannt, dass der Veréffentlichungs-
termin von Serious Sam 3 erneut verscho-
ben wird, da man mehr Zeit fiir Bugfixing
und Optimierungen brauche. Die Zeit, die
Fans der Oldschool-Ballerei nun zusatzlich
warten missen halt sich aber in Grenzen:
Neu angepeilter Termin ist der 22. No-
vember, vier Wochen spater als gedacht.

Drakensang Online: Browserspiel-Ent-
wickler Bigpoint kiindigte fiir November
eine Ladenversion fiir sein aktuelles Zug-
pferd Drakensang Online an, jedoch wohl
weniger,um den Kunden den Download
zu ersparen. Die liber bitComposer ver-
triebene Box wird voraussichtlich den
Spieleinstieg erleichternde Gegenstande
enthalten, von Ingame-Wahrung fiir den
Item-Shop ist hingegen nicht die Rede.

Game of Thrones: Bereits Ende Septem-
ber erschien mit A Game of Thrones: Ge-
nesis ein Echtzeit-Strategiespiel zur
gleichnamigen beliebten Buchreihe. Vom
selben Entwickler Cyanide soll nun im ers-
ten Quartal 2012 auch ein Game-of-Thro- Uik
nes-Rollenspiel erscheinen, das sich be- hatii )
reits seit Jahren in der Entwicklung = .
befindet. Nach Aussagen von Studio Di- .
rector Yves Bordeleau soll sich das RPG /
spielerisch an Mass Effect, Knights of the
Old Republic und Planescape: Torment 1
orientieren. Wir werden sehen. \ /

Guild Wars 2: Der geschlossene Beta-Test
zu ArenaNets Online-Rollenspiel soll noch
Ende dieses Jahres starten, derzeit befin-

det sich Guild Wars 2 noch in der Closed- — | o j ' A
Alpha-Phase. Der Start der offenen Beta J - r? r l !J,}i:i} E__.E}l : J
hange dann vom Verlauf der geschlosse-

nen Probephase ab, die Veréffentlichung NNN_CALLDFDUTY.COM

des fertigen Spiels wiederum von den Er-

kenntnissen aus der offenen, so Lead Con- A
tent Designer Colin Johanson. Daher wiir- @ XBOX %Zﬂm@w SLEDGEHAMMER

de man sich auf keine Spekulationen zum CAMES
Zeitrahmen fiir den Release einlassen.

© 2011 Activision Publishing, Inc. Activision, Call of Duty und Modern Warfare sind eingetragene Warenzeichen von Activision Publishing, Inc. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE sowie die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft
Firmengruppe und werden unter Lizenz von Microsoft benutzt. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten.
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° - °
Hitman: Absolution
Square Enix und die Entwickler von

10 Interactive haben zu Hitman: Absolution ein viertelstiindi-
ges Gameplay-Video veroffentlicht. In diesem versucht der Pro-
tagonist Agent 47, durch eine verlassene Bibliothek der nach
ihm fahndenden Polizei zu entkommen. Neben zahlreichen
Schleich- und Deckungsmandvern, die stark an Splinter Cell:
Conviction erinnern, kommt auch die neue Instinkt-Fahigkeit
des Hitmans zum Einsatz. Mit ihr kann er Wachen hinter
Wanden erspahen und deren Laufweg vorhersagen. Die Pra-
sentation, die mit der erfolgreichen Flucht von Agent 47 in
einer Menschenmasse endet, ist technisch wie atmospharisch
beeindruckend. Allerdings vermissen wir noch viele Hitman-
typische Elemente wie eine freie Level-Architektur, das Aus-
kundschaften der Ortlichkeiten und das Zurechtlegen eines
Plans. Stattdessen erwartet uns ein relativ strikter Ablauf mit
vielen Skriptereignissen wie dem Beschuss durch einen Hub-
schrauber. Wir hoffen, dass der gezeigte Level nicht reprasenta-
tiv flir das komplette Spiel steht und dass sich 10 Interactive
2012 auf die ureigenen Starken der Hitman-Serie besinnt. &z

I Ein deutsches Atomkraftwerk 2

steht auf dieser Karte im Zen-
i trum der Kampfhandlungen.

Wrga:
European Escalation

SIS CERIEINPEE Die Macher von Act of War und

R.U.S.E. bleiben sich treu und entwickeln mit Wargame: Euro-
pean Escalation ein weiteres Echtzeit-Strategie-Spiel. Ahnlich
wie das famose World in Conflict spielt der Titel ein Alternativ-
Szenario durch, in welchem der Kalte Krieg in den Achtzigerjah-
ren tatsachlich heif} lief. Und so stehen sich vorwiegend auf
deutschem Boden die N.AT.O.-Staaten und der sowjetisch domi-
nierte Warschauer Pakt in zahlreichen Schlachten gegentiber.
Wie im Klassiker Panzers stellen wir vor Spielbeginn mit be-
grenzten Ressourcen frei unsere Armee zusammen. Die Einhei-
tentypen wie russische T72- oder deutsche Leopard 2-Panzer
entsprechen dabei den historischen Vorgaben. Bis auf ein statio-
nares Versorgungsdepot verzichtet Wargame aber auf den Ba-
sisbau. Das technische Geriist bildet die aufgebohrte
R.U.S.E.-Engine, die jetzt sechsmal so viele Objekte darstellen
kann. Zum Release am 11. November soll das Spiel eine vollwer-
tige Solo-Kampagne sowie einen Mehrspieler-Modus bieten.

Setzt Hitman: Absolution
zu viel auf Schleich-Action
und Skriptsequenzen?

Die Entwickler
arbeiten direkt mit
den Autoherstellern
zusammen, um die
Vehikel moglichst
detailgenau hinzu-
bekommen.

Auto Club Revolution

GameStar.de/Quicklink/7601

Auto Club Revolution von Entwickler Eutechnyx Limited soll alles bieten,
was man von einem guten Rennspiel erwartet: spannende Rasereien, li-
zenzierte Autos und umfangreiche Tuning-Méglichkeiten. Der Clou: All
das ist umsonst, denn der Online-Racer setzt auf das beliebte Free2Play-
Modell. Der Haken: Nattirlich soll auch Geld verdient werden, und zwar
vor allem mit dem Verkauf von neuen Autos, die zwischen einem und
zehn Euro kosten. Die Rennen selbst werden tiber einen Installations-Cli-
ent gestartet und laufen nicht im Browser, das ermoglicht eine deutlich
bessere Grafik auf den Strecken. Das Tuning und der Autokauf finden
hingegen auf der Website des Spiels statt, genau wie die zahlreichen
Community-Elemente wie etwa Spieler-Profile und Statistiken. Im Mo-
ment befindet sich Auto Club Revolution in der Closed Beta, eine fiir alle
zugangliche Testphase soll im Januar starten. K&

Minecraft-IMacher vor

Es darf gelacht werden: Weil die Minecraft-Erfinder Mojang ihr neu-
es digitales Kartenspiel Scrolls nannten, wurde Bethesda sauer. Der
Name sei zu nahe an der Markenbezeichnung The Elder Scrolls. Mo-
jang-Chef Notch nahm’s zu Beginn noch mit Humor und wollte den
Interessenkonflikt in einem Quake-Match bereinigen. Hatte Mo-
jang verloren, hatten sie den Namen gedndert, hatte man gewon-
nen, sollte Bethesda die Klage fallen lassen. Bethesda ging auf das
Angebot nicht ein, jetzt landet der Fall tatsachlich vor Gericht. Das

14

Gericht

amerikanische Patentamt hat Bethesda schon mal hinter sich: »Im
Hinblick auf die Marke The Elder Scrolls hat der Antragsteller ledig-
lich das Wort Elder von der bestehenden Marke entfernt. Die reine
Ausloschung eines Worts von einer existierenden Marke muss nicht
zwingend ausreichen, eine mégliche Verwirrung [beim Kunden] zu
vermeiden«. Wie gut, dass Activision noch nicht auf die Idee ge-
kommen ist, alle Hersteller zu verklagen, die Spiele mit »Call« oder
»War« im Namen ver6ffentlicht haben. EzZa
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Frage des Monats

»Wie stehen Sie dazu, dass alte Strategieserien
(Syndicate, Xcom) als Actionspiele neu aufgelegt werden?«

/‘

Mir waren ‘l

Das finde ich Ergebnis: »Ist mir egall« Diese Ant-
klasse! 21% wort kann nur von Ignoranten kom-
men, werden sich jetzt viele unse-
rer Leser denken. Doch die
Wahrheit diirfte eine ganz andere
sein: Viele, die heute begeistert
spielen, haben vor 18 Jahren noch
in den Windeln gelegen. Denn so
alt ist das Ur-Syndicate bereits. Und
dass einem dann vollig egal ist, ob
und wie so ein altes Spiel dann wie-
deraufgelegt wird, diirfte auf der
Hand liegen. Erstaunlich allerdings
sind die doch nicht unwesentlichen
21 Prozent der Teilnehmer, die

Strategiefortset- Xcom und Syndicate auch als Ac-
zungen lieber. 44% tionspiele begriiRen. Wir vermuten,
dass das allerdings an den doch
@ Ist miregal. 36% recht ungewdhnlichen Settings der

Vorlagen liegt. Cyberpunk und Ali-
en-Invasion in den 50ern - das
Quelle: GameStar.de. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483 sieht man nicht so ha Uﬁg

Xbox-Live-Accounts gehackt

Nun hat’s auch die Xbox 360 erwischt! Eine Reihe unbekannter Hacker hat sich Zugang zu
Xbox-Live-Accounts und teils damit verkniipften EA-Origin-Konten verschafft. Zunachst
verloren die Xboxen die Verbindungen zum Live-Dienst, dann konnten sich die Spieler eine
Weile nicht mehr einloggen — um dann bei der nachsten erfolgreichen Anmeldung nicht
schlecht zu staunen. Denn mit PayPal-Konten, Kreditkarten-Daten (sofern den Accounts
zugewiesen) oder vorhandenen MS-Points hatten die Hacker Spielerkarten fiir den Ultima-
te Team Modus von Fifa 12 erstanden - obwohl die Betroffenen nie Fifa 12 besessen hat-
ten. Diese wurden dann mit anderen Accounts getauscht. Zusatzlich wechselten noch ei-
nige EA Origin-Konten den Besitzer. Unter anderem das Konto unseres Content Managers
Michael Obermeier, dessen Xbox-Account tatsdchlich geklaut wurde.

Sollte lhnen dhnliches widerfahren, dann kontaktieren Sie den Xbox-Live-Service
(0800/181 2968), Electronic Arts (0221/370 50 193) und sperren Sie lhre Kreditkarte.

Die Entwickler von Homefront gibt’s nicht mehr. THQ schloss

die Kaos Studios bald nach dem Erscheinen des Ego-Shooters. Aber die Marke lebt, Home-
front 2 soll definitiv erscheinen. Nun ist auch bekannt, wer es entwickelt: Crytek wird den
Nachfolger des unausgereiften Shooters (GameStar-Wertung: 72 Punkte) mit der hausei-
genen CryEngine 3 umsetzen. Cevat Yerli, der Griinder und Chef von Crytek Deutschland,
orakelt: »Homefront 2 wird unser bisher bestes Spiel.« Allerdings wird Homefront 2 nicht
von der deutschen Hauptniederlassung in Frankfurt, sondern von Crytek Nottingham in
England entwickelt. Beginnen soll der Befreiungskrieg im nachsten Jahr. EZ3

Zu Homefront soll’s
einen Nachfolger geben.

Den macht (Trommel-
wirbel) Crytek!

GameStar 12/2011
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Teufel Concept B 20 -

2.0 Lautsprecher-System mit
BiAmping-Technologie fiir
lhren PC

2.0 PC Lautsprecher-Set mit integrierter
4-Kanal-Class-D-Endstufe flir professionelles
BiAmping. Das bedeutet: die 4 Hoch- und
Tieftoner werden durch 4 Verstarker direkt
befeuert. Das Ergebnis: ein unglaublich
voller Sound flir Musik und Spiel-Effekte!
Mit Bassreflex-Offnung fir satte Basse auch
ohne Subwoofer. 60 Watt Spitzenleistung.
Mit Mikro- und Headset-Anschluss.

Die Teufel Vorteile:

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

unter www.teufel.de

Jeufel

... macht glucklich

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

Anno 2070

Stunden der Entscheidung: Wie schlagt sich das neue Anno ohne das gute, alte
Mittelalter? Wir haben die Umwelt versaut und gerettet, Schiffe torpediert,
Stadte bombardiert, unter Wasser gesiedelt. Alles fiir unseren exklusiven Vorab-
Test. Und es war groBartig! von martin oeppe




p

Anno 2070 nutzt den seit
Assassin’s Creed 2 bekannten Ubi-
soft Game Launcher als Kopier-
schutz. Dieser setzt beim ersten
Spielstart eine Internetverbindung
sowie einen Login-Vorgang zwin-
gend voraus. Ein Weiterverkauf des
Spiels ist dadurch nicht méglich.
Im Offline-Modus sind nicht alle
Spielfunktionen verfiigbar, etwa
die taglichen Quests oder die
Weltereignisse.

Genre: Aufbauspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Related Designs (Anno 1404, GS 08/09: 91 Punkte)
Termin: 17.11.2011 Spieler: 1 bis 4 Sprache: Deutsch Preis: 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/7358 | Auf DVD: Topspiel-Videos

olzfaller Siegfried hat
gute Laune. Gleich ist
Feierabend, nur noch die-
se dicke Eiche muss er
umhauen, dann geht’s
nach Hause. Es ist ein
Winterabend anno Dezember 1404, und es
wird frith dunkel. Die Eiche fallt, Siegfried

_—

Atompilze in Anno? Spates-
tens im letzten Kampagnen-

kapitel wird klar, dass die
schone heile Welt von friiher
Vergangenheit ist.

macht sich auf den Heimweg, die Kiisten-
stralle entlang. Mit sehnsiichtigem Blick
sieht er die Segelschiffe im Hafen sachte vor
sich hin diimpeln. Bald fahren sie in den
Orient! Siegfried traumt von der fernen
Welt, in der mandeldugige Madels und Mar-
zipan locken. So in seine Traume verspon-
nen ubersieht er das Ochsengespann; es




LISY M Titelstory

Ihre Arche kdnnen Sie mit sockelbaren
Items verbessern, um zum Beispiel
alle Windrader effizienter zu machen.

Einmal erworbene Aufwerte-ltems
behalten Sie auch nach einer Mission,
denn die Arche nehmen Sie immer mit.

rollt direkt auf ihn zu! Ein Schlag, ein Schrei,
mit Siegfried ist’s vorbei. Oder doch nicht?

Eine bildhiibsche Krankenschwester steht
an seinem Bett, Siegfried erschrickt: Ist das
die Holle? Das Frauenzimmer hat ja Hosen
an! Hosen! Und Uberhaupt, was ist das hier
alles? Siegfried springt auf, stiirzt ans Fens-
ter, schaut hinaus - und wird fast wieder
ohnmaéchtig. DrauRen tiirmen sich gewalti-
ge Hauser, es ist diister und voller Qualm, er
kann kaum die weit drunten liegende Stra-

Be sehen, die Menschen sind winzig. »Wie
lange habe ich geschlafen?«, fragt Siegfried,
und die Schwester antwortet, ohne ihm in
die Augen zu schauen: »666 Jahre.«

Nicht ganz so dramatisch, aber trotzdem
einschneidend sind die ersten Erlebnisse,
wenn man als eingefleischter Anno-Spieler,
aufgewachsen mit Fachwerkbauten und Se-
gelschiffen, pl6tzlich in Anno 2070 landet.
Zur Beruhigung: Nach dem anféanglichen
Kulturschock findet man sich langsam gut

zurecht, verdaut ungewohnte Waren wie
Karbon, Kerosin oder Kommunikatoren ge-
nauso wie das arg auf futuristisch getrimm-
te Interface. Doch selbst nach rund 100
Spielstunden, die wir fiir diesen Vorabtest
im neuen Anno verbracht haben, stoRen wir
immer noch auf neue Gebdude oder Spiel-
elemente. Anno 2070 ist kein Mittelalter-
fest mehr, aber ein Fest fiir Aufbauspieler!

Das grundsatzliche Spielprinzip ist geblie-
ben: Wir errichten Kontore auf Inseln, dann

Die Katastrophen

Atomkraftwerke kénnen explodieren (kleines Bild) und mit einem
Schlag grof¥flichige Brande und Seuchen auslsen. Die Umweltbilanz
der Insel sinkt ins Bodenlose und erholt sich nur langsam. Ach ja,
ungemditlich duister wird’s wahrend der Fallout-Periode auch noch.

Eine brennende Bohrinsel |3sst sich mit einem gesockelten Schiffs-
Item 16schen. Falls Sie es noch nicht erforscht haben oder nicht recht-
zeitig ranschaffen, geht die Katastrophe weiter. Ein Olteppich breitet
sich aus und schadigt die Kiiste, zum Beispiel Fischereien.

Auch Anno 2070 ist katastrophal: Neben den Klassikern Feuer und Krankheit gibt’s richtig fiese GroRdesaster.

Alter Bekannter: Der Tornado wirbelt wieder wild durch die Inselwelt.
Solange er auf dem Wasser bleibt, ist alles okay, Schiffe kann man ja
schnell wegfahren. Doof nur, wenn er unsere Inseln erwischt, denn er
setzt Hauser in Brand - oder zerlegt sie gleich ganz.

Das Ol versaut auch die Unterwasserwelt: Schwarze Batzen schweben
herum, aus der Glquelle wabert schwarze Giille. So bléd das fir die
Umwelt ist — es sieht verdammt gut aus! Mit einem weiteren Item
lasst sich der schwarze Teppich tibrigens langsam beseitigen.

18  Schon in der Antike beschiftigte man sich mit Unterseebooten, etwa Plinius der Altere und Aristoteles.
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Und so einladend
sieht eine Insel aus,

wenn Sie auf die Um-
weltbilanz pfeifen ...

Gemeindezentren, bauen Wohnhauser
drumrum (die wir jetzt reihenweise wie
StralRen mit gedriickter Maustaste ziehen
kénnen). Die Bewohner melden Bedirfnisse
an - anfangs gute, alte Fischgerichte und
Spirituosen, spater Zerstreuung in Kasino
oder Konzerthalle sowie Luxusgliter wie 3D-
Beamer und Haushalts-Roboter. Um all das

Die Spielmechanik ist noch

ausgefeilter, vielfaltiger

zu produzieren und zu bauen, miissen Res-
sourcen her - und die kriegen wir nur zum
Teil auf unserer Insel. Also besiedeln wir
weitere, schippern die Giiter und Rohmate-
rialien per Schiff heran. So weit, so Anno.

Doch die Spielmechanik ist jetzt noch aus-
gefeilter, vielfaltiger. Vor allem, weil es statt
einer spielbaren Fraktion (Anno 1602,1503,
1701) oder anderthalb (der Orient in Anno
1404) plotzlich drei gibt, die wir gleichzeitig
(") spielen konnen. Namlich die umwelt-
freundliche Eden Initiative (kurz: Ecos), der
profitorientierte Global Trust (kurz: Tycoons)
und die wissenschaftlich herausragende
S.A.AT.-Gruppe (kurz: Techs). Denn nur zu
Beginn einer Endlos- oder Multiplayer-Par-
tie entscheiden Sie sich fiir Ecos oder Ty-
coons Partei. Doch ab der dritten von wie-
der flinf Bevolkerungsstufen kann man die

Starken

+ bewahrte Spielmechanik

+ leichte Bedienungs-
verbesserungen

+ Online: Weltereignisse, Wah-
len, tagliche Quests

Schwachen

- Gebdude schwer
unterscheidbar

- Atmosphare niichterner als
in den Vorgangern

GameStar 12/2011
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Wie funktioniert das eigentlich mit der Uber- und Unterwasser-Perspektive? Ganz einfach:
Mit dem Mausrad »tauchen« Sie unter, der Sound wird dumpfer, das Bild ... wassriger. Schiffe,
die an der Oberflache fahren, werden dann als Drahtgittermodelle dargestellt. Und umge-
kehrt: Tauchende U-Boote werden an der Oberfliche ebenfalls als Drahtmodell gezeigt.

U-Boote kénnen per Tauch-Button an und unter der Wasseroberfldche fahren.

Olbohrinseln ragen sowohl tiber als auch unter Wasser. Vorsicht Feuergefahr!

El Uberwasserschiffe unterteilen sich wieder in Kampf- und Frachtkihne.

1 Unterwasserkontore haben eine Kabelverbindung zur Oberfldche und lassen sich auch
Uber Wasser be- und entladen. So konnen auch normale Frachter an ihnen andocken.

Technologien und Gebdude der beiden an-
deren freischalten. Das ist ungefahr so, als
wiirde man im Zweiten Weltkrieg die Ame-
rikaner spielen — und darf dann plétzlich

auch die Panzer der Russen und Deutschen

Und so sieht das Parlament aus, wenn’s
endlich fertig ist! Und weil es so teuer

war, passt links unten ein Feuerwehr-
Gleiter gut darauf auf.

bauen. Das steigert die Komplexitat be-
triachtlich - und kostet Ubersicht. Im Bau-
meni etwa stehen fortan bis zu drei Kartei-

Monumentalbauten wie das Eco-Parla-
ment fordern wieder Unmengen an Roh-

stoffen. Hier arbeiten wir gerade mal am
Fundament, der ersten der vier Bausstufen.

Am 18. Dezember 1850 sank das erste deutsche U-Boot — unfreiwillig. Gebaut wurde es von einem bayerischen Artillerie-Offizier. 19

Titelstory RIS



LISY W Titelstory

Beispiel-Mission Schulterschluss

»Schulterschluss, so heildt die letzte Mission des zweiten Kampagnen-Kapitels. Ein Riesen-
computer namens FATHER ist durchgedreht und bedroht die Menschheit - also quasi wie Sky-
net in den Terminator-Filmen. Wir miissen die beiden skeptischen Kontrahenten Global Trust
und Eden Initiative von der Bedrohung liberzeugen, indem wir ihnen Beweise liefern.

Im Intro zeigt uns Anno 2070, welche Zersto-
rung die durchgeknallte Blechbiichse FATHER
am Ende der vorherigen Kampagnenmission
angerichtet hat.

Der Diebstahl Idsst Global Trust kalt. Wir
erforschen eine Scout-Drohne, Typ 1602 (!).
Im Gegensatz zu Modell 1503 (!) kdnnen wir
die mit jedem Fahrzeug einsetzen.

Im Diplomatiemenii teilen wir unsere Fort-
schritte immer den potenziellen Verbiin-
deten mit. Global Trust ist von der Gefahr
liberzeugt und sagt uns Unterstiitzung zu.

FATHER hat auch bei der Eden Initiative ge-
stohlen — und zwar eine Schildtechnologie.
Erneut missen wir Rohstoffe liefern, damit
die Umweltfreunde den Diebstahl erkennen.

Hatten wir doch gleich Plan B befolgt! Mit ei-
nem Flugzeug scannen wir die Anlage — wir
werden zwar beschossen, aber die Flak ist
nicht so heftig wie die Anti-Schiffsgeschutze.

e

Um Global Trust zu beweisen, dass FATHER
Uran gestohlen hat, miissen wir einen spezi-
ellen Uranbohrer erforschen und stillgelegte
Bergwerke wieder in Gang bringen.

Per U-Boot schleichen wir uns an Geschiit-
zen vorbei, um FATHERs Insel zu scannen -
und stoRen auf eine Atomrakete! Alternativ
hatten wir dort ein Kontor errichten kénnen.

Gegen ein paar Rohstoffe (»Die Uberfiih-
rungskosten zahlen Siel«), die wir per U-Boot
an der Arche von Global Trust abliefern,
bekommen wir drei Kampfschiffe.

Mit den neuen Kampfkdhnen greifen wir
eine besetzte Mini-Insel an, um ein Kontor
zu errichten. Doch der Plan scheitert an der
heftigen Gegenwehr der FATHER-Truppen.

Geschafft! Unsere Verblindeten mobilisieren
ihre Archen und ziehen mit uns gegen FA-
THER. Das zweite Kapitel ist zu Ende - doch
das dritte beginnt mit einer Katastrophe ...

20 Das Wort Torpedo kommt aus dem Lateinischen und bedeutet »Zitterrochen«.

reiter parat, liber die Sie zwischen den
Baumoglichkeiten der drei Fraktionen um-
schalten. Klingt kompliziert? Ist es auch -
selbst nach mehreren Missionen und Szena-
rios haben wir versehentlich Wohnhauser
der »falschen« Fraktion errichtet, weil wir
nicht auf die richtige umgeschaltet haben.

Doch die Bauwerke haben je nach Partei
nicht einfach nur andere Namen, sondern
auch noch unterschiedliche Funktionen.
Viele Anlagen kann nur eine Fraktion errich-
ten: Die Ecos bevorzugen zum Beispiel
Wind- und Sonnenenergie, die Tycoons set-
zen auf Kohle- oder gar Atomkraft. Spiele-
risch wirkt sich das enorm aus: Windrader
miissen wir wie Warenlager weitrdumig auf
den Inseln verteilen, denn wenn sich ihre
Wirkungsradien tberschneiden, sinkt die Ef-
fizienz (vollig unlogisch, ist aber halt so).
Kohlekraftwerke sind zwar effizienter, ver-
sauen aber die Umwelt, Atomreaktoren sind
noch gefahrlich — wie unser Kasten »Die Ka-
tastrophen« auf der vorigen Seite zeigt.

Die Online-Umgebung

ist besonders stark

Noch einschneidender ist die Tech-Fraktion,
die Sie in die Welt unter Wasser schubst.
Auf »Unterwasserinseln« kénnen Sie dann
namlich ebenfalls Produktionsstatten er-
richten: Olbohranlagen, Algenfarmen, Dia-
mantbohrer, Goldextraktoren. Die Unter-
wasserbauten werden wie die an Land
errichtet, die Bedienung und die Vorrausset-
zungen bleiben gleich: Eine Olbohrinsel
braucht zum Beispiel eine Olquelle, ein Tief-
see-Kontor muss her, dazu eine AquaRail-
Verbindung, also eine Unterwasserstralle.
Sogar eigene Verteidigungsanlagen gibt’s —
Schutzschilde und Geschiitztiirme.

Denn auch wenn die drei Parteien nicht di-
rekt verfeindet sind, sondern nur »Mitbe-
werber«: Falls unsere Taten ihnen zu sehr
gegen den Strich gehen, erklaren sie uns
gern mal den Krieg. Zum Beispiel, wenn wir
als Tycoon zu umweltschweinisch bauen
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Windrader sind hin-
gegen umweltfreund-
lich, miissen aber gut
verteilt werden, sonst
sinkt die Effizienz.

und trotz mehrfacher Warnung der Ecos
keine Flusskldrwerke oder Entsduerungssta-
tionen, sondern lieber ein paar Extra-Bohr-
inseln hochziehen. Falls wir selbst mehrere
Fraktionen gleichzeitig ansiedeln, drohen
Aufstdnde. Beispielsweise wiinschen sich
die Tech-Biirger von unserer Tycoon-Regie-
rung eine Akademie - die wir dann auch
tunlichst bauen sollten. Wenn wir’s lassen,
erhebt sich namlich eine komplette Tech-
Bevdlkerungsschicht. Diese Revolte ebbt
erst ab, wenn alle Mitglieder dieser Schicht
ausgezogen sind. So verlieren wir neben

Titelstory RIS

Seegefechte sind wieder
klasse anzuschauen und
hochspannend. Die Schiffe
fahren allerdings auch mal
gerne durcheinander durch.

den Steuereinnahmen auch die zugehéri-
gen Bauoptionen - und miissen die Einwoh-
ner erst miihsam wieder hochpappeln.

Die Computergegner wiederum gehen im
Krieg recht clever vor, iberfallen gerne mal
unverteidigte Kontore und ziehen sich zu-
riick, wenn wir bedrangte Containerschiffe
in schwer befestigte Hafen zurlickziehen
oder mit einer groBeren Armada anriicken.
Allerdings fehlt den Rivalen eine tibergrei-
fende strategische Agenda, sie arbeiten
meist einfach eine Insel nach der anderen

ab. Die Wegfindung der eigenen Pétte funk-
tioniert gut - allerdings auch, weil Schiffe
einfach durcheinander hindurchfahren. Die
serientypischen Wegfindungsprobleme an
Land eriibrigen sich in Anno 2070, weil es
keine Bodentruppen mehr gibt. Stattdessen
Uberfallen wir feindliche Eilande mit Flie-
gern - beispielsweise, um unverteidigte Mi-
nen im Hinterland zu zerbréseln. Letzteres
macht auch der Computergegner gerne. Zu-
mindest, bis wir an der entsprechenden
Stelle eine Flak hochziehen, die mit fliegen-
den Invasoren kurzen Prozess macht.

Ihré scF‘wt')ns:ten Momente i

Telekom
Cloud

Jetzt bei allen Tar
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LISY M Titelstory

Das Militar

Seeschlachten und Kiistenbombardements gab es in Anno schon immer. Doch jetzt sind zwei

neue Dimensionen hinzugekommen: drei Flugzeuge und zwei U-Boote. Mit dem Hawk-Flieger
kénnen Sie sogar feindliche Warenlager im Landesinneren iibernehmen. Bodentruppen gibt’s

hingegen nicht, sondern nur stationare Flak- und Anti-Schiff-Geschiitze (auch unter Wasser) -
das behebt ganz nebenbei auch die standigen Wegfindungsprobleme der alten Annos.

Sieht im Vergleich zu den effektreichen Seeschlachten unspektakular aus, haut aber gewaltig
rein: Skyhammer-Bomber zerlegen mit einem Angriff gleich mehrere Gebdude. Da helfen nur
gut platzierte Flaktiirme oder Abfang-Chopper.

Einige Kampfschiffe kénnen auch auf Luftziele feuern. Hier jagen gleich fiinf Raider-Schiffe
der Piraten unseren Chopper mit Boden-Luft-Raketen, der mit seinen Kanonen nur wenig
ausrichten kann. Flucht aufs Land ware jetzt angesagt.

U-Boote gibt es in zwei Ausfiihrungen. Der Silent Stalker ist mit Torpedos bewaffnet, der Tri-
maran wehrlos. Aber beide flirchten Wasserbomben wie die Pest, hier erwischt’s gerade einen
Trimaran samt Ladung. Seinen Uberwasserjager sehen Sie rechts oben als roten Umriss.

22  Den ersten schraubengetriebene Torpedo gab’s 1860, er wurde mit Seilziigen von Land aus gesteuert.

Ein Wasserkraftwerk liefert
umweltfreundlichen Strom
ohne Ende, lasst sich aber nur
an wenigen festgelegten Stellen
platzieren. Logisch eigentlich.

Wenn Sie direkt ein Endlosspiel starten,
werden Sie sich auch (oder gerade!) als An-
no-Veteran schnell verzetteln, vor allem we-
gen der drei gleichzeitig spielbaren Fraktio-
nen. Eine kiinstliche Intelligenz namens
EV.E. (Ahnlichkeiten mit der Computerhel-
ferin EV.A. aus Command & Conquer sind
natiirlich rein zufallig und nicht beabsich-
tigt) nimmt Sie zwar ein wenig an die Hand.
Doch viel besser ist die Kampagne fiir den
Einstieg geeignet, denn die hat deutlichen
Tutorial-Charakter. Die elf Missionen, ver-
teilt auf drei Kapitel, riicken meistens be-
stimmte Elemente in den Fokus. Da lernen
Sie das Hantieren mit den neuen U-Booten
und Flugzeugen, die Errichtung einer Unter-
wasseranlage, den Umgang mit den vom
Computer gelenkten Mitspielern. Lobens-
wert: In jedem Kapitel miissen Sie nur ein-

Ist das jetzt ein Teefeld

oder ein Klarwerk?

mal eine Startinsel besiedeln, die jeweils
folgenden Missionen libernehmen lhre bis-
her errichteten Gebaude. Dadurch entfallt
der routinemafige, typische Neustart mit
Schiff und erstem Kontor, die Missionen
wirken flissiger und authentischer.

In Sachen Missionsdesign erfindet Anno
2070 die Schiffsturbine nicht neu, allerdings
bieten die meisten Einsatze mehrstufige
Ziele. Beispielsweise sollen wir fiir einen
Forscher zwei Spezialwaffen-Bauteile orga-
nisieren, wofur wir wiederum zunachst Mi-
ni-Auftrage fur zwei andere Fraktionen erle-
digen miissen. Allerdings schippern wir
besonders in friihen Kampagnenmissionen
oft einfach nur Waren hin und her - das
ginge spannender. Seine Handlung erzahlt
Anno 2070 mit Dialogen samt zugehorigen
3D-Kamerafahrten. Letztere fallen in unse-
rer Vorabtest-Version allerdings noch arg
langatmig aus, der Entwickler Related De-
signs verspricht, sie bis zum Verkaufsstart
noch spannender zu schneiden. So packend
wie im Anno 1701-Addon Der Fluch des
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Die neuen Flieger:
Rechts der Hawk
(kann Gebaude Uber-
nehmen), daneben
der Skyhammer-Bom-
ber, hinten ein flinker

Drachen ist der Feldzug gegen einen durch-
gedrehten GroRcomputer trotzdem nicht
ganz, doch nach zwei recht flott durchge-
spielten Kampagnen-Kapiteln legt das letz-
te noch mal eine grofRe SpaRschippe nach.

Aber es war ja schon immer das Endlosspiel,
das uns so lange an Anno fesselt. Auch jetzt
wieder, denn vor allem fiir Tuftler und Opti-
mierer platzt das Zukunftsszenario gerade-
zu vor lauter Moglichkeiten. Die drei Frakti-
onen sind gut miteinander verzahnt. Wir
konnen schone griine Eco-Stadte errichten,
mit Farmen drumherum und schicken So-

lartiirmen. Und gleichzeitig eine Insel wei-
ter Raubbau betreiben - das sieht dann
zwar dreckig-diister aus, ist aber so schon
effizient. Zumindest, solange nichts schief-
geht, denn ein Olteppich aus einer abgefa-
ckelten Bohrinsel macht auch vor der male-
rischen Eco-Kiste nicht Halt.

Aber zum Gliick gibt es ja wieder segensrei-
che Items, die uns ganz konkrete Vorteile
oder Méglichkeiten bringen. Die lichterloh
brennende Olplattform lasst sich zum Bei-
spiel mit einem normalen Schiff I6schen, in
das wir eine Notfallausriistung stecken.

Chopper.

Und falls wir dabei zu trédelig sind und der
schwarze Glitschteppich bereits vor der Kiis-
te wabert? Dann packen wir eine Schmutz-
wasserpumpe an Bord. Allerdings sollten Sie
vorausschauend planen: Weil Sie solche
Items erst erforschen oder kaufen missen,
was viel Geld und/oder Rohstoffe kostet,
bringt es wenig, erst beim Ernstfall damit
anzufangen. Also lieber vorsorglich vorab
besorgen und im Kontor bunkern!

Andere Items senken von vornherein die
Unfallwahrscheinlichkeit, machen Bauwer-
ke effizienter und billiger, Schiffe kampfstar-

Blitzschnell hochgeladen:
mit VDSL.

1) Sie erhalten eine Gutschrift in einer Gesamthéhe von 120,- € beim Wechsel Ihres DSL-Anschlusses bzw.
Ihres DSL-und Telefonanschlusses zur Telekom und bei Beauftragung eines Call & Surf Pakets (ausgenommen
Call & Surf Basic) oder eines Entertain Pakets. Der Betrag wird Ihnen in den kommenden Monaten auf lhren
Telefonrechnungen gutgeschrieben. Angebot giiltig bis 31.12.2011. 2) Ab einem iibertragenen Datenvolumen
von 100 GB (bei VDSL 50 ab 200 GB) in einem Monat wird die Ubertragungsgeschwindigkeit des Internet-
Zugangs fir den Rest des Monats auf max. 6016 kbit/s fiir den Downstream und 576 kbit/s fiir den Upstream
begrenzt. 3) Call & Surf Comfort VDSL 50 kostet 44,95 €/Monat. Einmaliger Bereitstellungspreis fir neuen
Telefonanschluss 59,95 € (entfallt bei IP-basiertem Anschluss); bis 31.12. entfallt der DSL-Bereitstellungspreis
in Hohe von 99,95 €. Mindestvertragslaufzeit 24 Monate. Call & Surf VDSL ist in einigen Anschlussbereichen
verfligbar. Voraussetzung fiir IP-basierten Anschluss ist ein geeigneter Router.

Superschnell ins Internet:

B Internet-Uploads mit bis zu 10 Mbit/s?
M Internet-Flatrate mit bis zu 50 Mbit/s?
B Telefon-Flatrate ins deutsche Festnetz

Call & Surf Comfort VDSL fur mtl. nur 44,95 €3

Connect-Leserwahl, Heft 08/2011

Mehr Infos auf www.telekom.de, unter 0800 33 03000,
im Telekom Shop oder Fachhandel.
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Ja, es gibt auch Kiihe
und Farmen. So

kitschig-idyllisch wie . .
in den alten Annos ist Erst die Arbeit,

das Landleben aber dann der Spaf!

nicht mehr. Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Oh mein Gott, sie haben ein Monster er-
schaffen! Anno 2070 ist derart umfang-
und facettenreich, dass selbst Serienvetera-
nen erst einmal erschlagen werden. Vor
allem bei den schwer unterscheidbaren Ge-
bauden ist Lernwille gefragt. Wer sich je-
doch einarbeitet, bekommt zur Belohnung
eben kein zahmes Casual-Schafchen, son-
dern ein fir Monate motivierendes Auf-
baustragtegie-Monster, das in Zeiten von
Facebook-Klickmaschinen eindrucksvoll
zeigt, wozu PC-Spiele in der Lage sind.

ker, wieder andere vergréern den Radius und Umriist-Méglichkeiten kénnen Neulin-  Eine Kampagne ist immer startbar, sobald
von Krankenhausern, Polizeistationen oder ge anfangs den Uberblick verlieren. Sie online sind, nach ein paar Wochen wird
Feuerwehren. Fies: Je komplexer ein Item, sie durch die nachste ersetzt. In unserem
desto eher geht beim Erforschen selbst et- Richtig stark ist Anno 2070 beim »Drumher-  Vorabtest-Zeitraum lauft ein Feldzug gegen
was schief. Ausgesprochen peinlich wird’s ume« von Missionen, Kampagne und Endlos-  Piraten, die mit jeder Mission starker wer-
beispielsweise, wenn Sie beim Konstruieren  spiel. Statt eines simplen Hauptmentis ver-  den. Der Clou: Sie bekommen nicht nur eine
der Loschvorrichtung ein Feuer im Labor kniipft die Kommandozentrale (siehe auch Belohnung (Prestige, Credits, Rohstoffe und
auslosen. Die Wahrscheinlichkeit eines Stor-  unseren groRen Kasten rechts) alle Anno- so weiter) fiir lhre eigene Leistung, sondern
falls wird Ihnen aber vorher angezeigt, und Spieler. Zum Beispiel durch »Weltereignis- auch fiir die Leistung der anderen Spieler: Je
auch die lasst sich wiederum senken. Vor al- ~ se«. Das sind Mini-Kampagnen mit je drei mehr Piratenschiffe und -festungen namlich
lem in Mehrspielerpartien diirften Einweg- Missionen, die Sie ganz normal solo spielen.  von der weltweiten Anno-Community ver-

Items fiir viel Schadenfreude sorgen:
Sprengsdtze jagen kamikazemaRig alles im
Umkereis in die Luft, EMP-Bomben legen die Dieses Schiff zeigt die Piratenschlacht
getroffene Feindeinheit kurzzeitig lahm, ein aus der Uberwasser-Perspektive.
Tarnkappen-Item macht seinen Trager un-
sichtbar und so weiter und so fort. Doch
Vorsicht: Auch die Item-Vielfalt erhoht die
Komplexitat enorm, bei den zahllosen Auf-

Zeitsprung Piraten (rote Schemen rechts)
attackieren die Unterwas-

serstadt, ein U-Boot und drei

Fregatten schieBen zuriick.

gegliickt

Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Es ist ein Weilchen her, dass mich ein Spiel
bis ein Uhr nachts vor den Rechner gefes-
selt hat. Auch Anno 2070 schafft das nicht.
Als ich’s zuletzt beendet habe, war’s nam-
lich schon drei Uhr. Denn das Zukunfts-An-
no mag zwar in Sachen Atmosphare nicht
der Serien-Hohepunkt sein, in Sachen Kom-
plexitat aber schon: Dank der drei Fraktio-
nen und zahllosen Items gibt es immer et-
was zu optimieren, zu bauen, zu erforschen.
Was freilich Ubersicht kostet - das Hin-
und-her-Geklicke zwischen den drei Bau-
mends ist ein Fluchgenerator erster Giite.
Aber auch ein Faszinations-Generator, ich
kann stundenlang an all den Schraubchen
drehen, ohne dass mir langweilig wird. Un-
term Strich fehlen mir in Anno 2070 nur
zwei Dinge. Erstens: Bodentruppen. Es ware
schon, Feindinseln mit Panzern zu tberren-
nen statt mit lahmen Flugzeugen. Zwei-
tens: Eine spannende Kampagne. Denn der
Feldzug dient zwar als (sehr sinnvolles) Tu-
torial und erzahlt eine brauchbare Ge-
schichte, ist aber schleppend erzahlt und
groRtenteils miide inszeniert. Sei’s drum,
Anno lebt vom Endlosspiel, und das macht
grofRen Bastelspal. Der Zeitsprung ist ge-
gliickt - zumal ich glanzige Science Fiction
eh lieber mag als Mittelalter-Kitsch.

Imposant und witzig: Der fah-
rende Handler Trenchcoat taucht
gelegentlich auf und bleibt eine
Weile. Er hat interessante Waren
dabei, wir kaufen gleich mal Muni-
tion und Schwere Waffen.

24 1864 versenkte das konfoderierte U-Boot CSS Hunley die USS Housatonic — mit einer Sprengladung an einer Stange. GameStar 12/2011



Die Kommandozentrale

Hier finden
Sie lhre
Profildaten,
Errungen-
schaften, lhre
Rangstufe
bei den drei
Fraktionen
und weitere
Details.
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Q) ANNO 2070 verlassen

;}Bb

Hinter dem Punkt
»Weltgeschehen«
verbergen sich
kleine Kampag-
nen, die ein paar
Wochen lang

gratis freigeschaltet
werden. Hier zum
Beispiel ein Feldzug
gegen Piraten, die
mit jedem Einsatz
starker werden.

Die Wahl des Weltrats funktioniert prinzi-

Die Weltstatistik
zeigt, was alle ande-
ren Anno-Spieler so
treiben - auch dann,
wenn Sie gar nicht
aktiv mit lhnen
zusammenspielen.
Zum Beispiel, wie
sich die Weltbevol-
kerung zusammen-
setzt, oder welche
Kraftwerke am
haufigsten hochge-
zogen werden.

Mehr als nur ein Hauptmenii: Die Kom-
mandozentrale verkniipft die klassischen
Einzelmissionen, das Endlosspiel und die
Kampagne mit besonderen Ereignissen,
Statistiken und Wahlen. Wir stellen lhnen
die wichtigsten Elemente vor.

Unter dem Menii-
punkt »Verfligbare
Missionen« gibt’s zum
Vorabtest-Zeitpunkt
unter anderem

sieben vorgefertigte
Szenarios; flinf flr
Einzelspieler-, zwei fir
Multiplayer-Partien,
die Sie auch koopera-
tivangehen kénnen.

piell wie beim Senat - allerdings schaltet
der Gewinner mogliche Aktionen frei, etwa
regelmaRige Geldlieferungen oder kurzzei-
tige Verbesserungen fiir Ihre Flotte. Ob Sie
die prestigepflichtigen Boni auch in einer
Partie nutzen, bleibt Ihnen tiberlassen.

GameStar 12/2011

An Senatswahlen kénnen alle Anno-Spieler
teilnehmen. Vor der Wahl stellt jede der
drei Fraktionen ihr »Programm« vor, zum
Beispiel beim Umgang mit den 6kologi-
schen und 6konomischen Kosten der OIf6r-
derung. Das Programm des Wahlgewinners
bringt dann Boni fiir alle Spieler.

Wasserbomben werden von Gestellen gerollt oder mit Werfern verschossen - bis zu 6.500 Meter weit!

Hinter dem Tagesgeschehen verbergen sich
sozusagen tagliche Quests. Sie entscheiden
selbst, fiir welche Fraktion Sie den Job er-
ledigen wollen. Die einfachen Quests (zum
Beispiel »liefere 40 Tonnen Mikrochips«)
ldsst sich in jeder beliebigen Mission l6sen
- egal ob Kampagne, Szenario oder Endlos-
spiel. Als Belohnung gibt’s Prestige.
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nichtet werden, desto hoher die Belohnung
fir alle. In einem anderen Feldzug helfen
Sie bei der Errichtung einer neuen, dezent
riskanten Eco-Technologie, dann wiederum
den Tycoon-Konkurrenz bei einem dhnlichen
Grof3projekt. Noch schoner: Im Gegensatz
zur derzeit grassierenden kostenpflichtigen
Download-Content-Manie sollen samtliche
Zusatz-Feldziige gratis erscheinen.

Aber die Verkniipfungen gehen noch weiter.
Ihre Arche, eine Art Mutterschiff wie die
»Hyperion« in Starcraft 2, begleitet Sie in je-
den (!) Einsatz. Inklusive der Arche-ltems,
die Sie bis dahin in Missionen bekommen
haben, etwa durch den Handel mit KI-Spie-
lern. Neun Sockel hat Ihre Arche, unterteilt

Innen Anno, au-
Ben Zukunft

Martin Deppe
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

»Anno bleibt Annox, dieser Marketing-
Schlachtruf hat bisher bestens gepasst.
Auch fiir Anno 2070 - wenn man sich nur
die Spielmechanik anschaut. Bediirfnisse
erfiillen, Stadte grolRziehen, weitere Inseln
besiedeln, Waren verschippern: Alles drin,
viele Ablaufe beherrsche ich im Schlaf.
Doch das gute, alte Mittelalter-Flair fehlt
mir gewaltig, nicht nur wegen der jetzt
schwer unterscheidbaren Produktionsge-
baude. Anno 2070 ist niichterner, techno-
kratischer, weniger heimelig, weniger »hei-
le Welt« als in den Vorgangern. Klar, die
waren fast schon kitschig liberzogen, doch
das machte auch ihren Charme aus.

Wenn Sie Anno bisher ausschlieBlich we-
gen seiner pittoresken Welt gespielt haben,
diirfte 2070 Sie im wahrsten Sinne des
Wortes erniichtern — zumindest anfangs.
Falls Sie aber vor allem Wert auf eine kom-
plexe, extrem ausgefeilte Spielmechanik
mit Langzeitmotivation legen, riesige Stad-
te, Warenketten und Flotten hochziehen
wollen und gerne indirekt mit anderen
Spielern aus aller Welt zusammenarbeiten,
dann sind Sie hier goldrichtig. Denn vor al-
lem im Endlosspiel ist eine Partie Anno
2070 faszinierend und hat etwas von einer
Modellbahn: Nie fertig, es gibt immer was
zu tun - und genau so soll’s doch sein.

26 Algen sind reich an Mineralstoffen und Spurenelementen. Von den bekannten 80.000 Arten werden nur rund 160 industriell genutzt.

Altes Menii, neuer
Look: Auf der Strate-
giekarte planen wir
Handelsrouten.

in drei Glteklassen von »haufig« bis »sel-
ten«, auBerdem zwolf Slots fur weitere, in-
aktive Iltems. Vor einer Partie kdnnen Sie
sich die Arche also »feintunen«, damit sie
Ihre Inseln zum Beispiel auf Energie-Effizi-
enz trimmt oder lhre Schiffe zu schwim-
menden Kampfschweinen pimpt. Auch das
dirfte beim Leistungsvergleich in Multi-
player-Partien Laune machen.

Ubisoft und der Related Designs geben mit
der Online-Umgebung gleich drei Fliegen
zugleich was auf die Miitze, ohne Ubis ver-
hassten Online-Kopierschutz zu ziicken.
Denn erstens werden ehrliche Kaufer be-
lohnt, statt mit Online-Zwang bestraft.
Zweitens spielen die Anno-Kdufer zum Bei-
spiel in den genannten Weltereignissen (in-
direkt) gemeinsam statt allein im stillen
Kammerlein, ohne konkret eine Multiplayer-
Partie starten zu miissen. Und drittens fun-
giert die Online-Umgebung natiirlich als
Kopierschutz — nur eben, und das ist wich-
tig, ohne Internet-Zwang: Wer nicht perma-
nent online sein mag, der kann nach Instal-
lation und einmaliger Online-Registrierung
offline gehen und trotzdem spielen. Halt
ohne die zusatzlichen Welt-Funktionen.

Ach ja, die Grafik. Miissen wir eigentlich
noch erwdhnen, dass auch Anno 2070 ein-
fach fantastisch aussieht? Zwar nicht mehr
so frohlichfarbig wie seine beiden Vorgan-
ger, aber wieder duRerst detailverliebt und
quicklebendig. Trotzdem: Im Gegensatz zu
den Vor-Annos verzweifeln wir selbst nach
Dutzenden Spielstunden noch an den Ge-
bauden, deren Bestimmung von der Optik
her nicht immer eindeutig ist. In den Grol3-
stadten findet man zum Beispiel die wichti-
gen Labore nicht gut, weil sie den normalen
Wohntilirmen sehr dhneln. Dafiir sieht die
neue Unterwasserwelt so gelungen unter-
wasserig aus, dass wir uns schlagartig nach
einem neuen Aquanox sehnen. Oder nach
Schleichfahrt - Blue Byte, geht da was?

Holzfaller Siegfried geht es tibrigens gut.
Die Krankenschwester ist mittlerweile seine
Verlobte, und demndchst wird geheiratet. In
einer 666 Jahre alten Kapelle tief im Eichen-
wald. Hey, ein bisschen Anno-Kitsch ist ja
wohl erlaubt, oder? martin Deppe / KZH / Tl

TERMIN 17.11.2011

Anno 2070

PREIS 50 Euro usk ab 6 Jahren

Aufbauspiel

Publisher Ubisoft

Entwickler Related Designs

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD, 40 Seiten
Handbuch

Kopierschutz  Ubisoft Game Launcher (s. Kasten)

STRATEGIE

»Nach dem Zukunfts-Schock und erster
Rohstoff-Verwirrung steigt die Faszination.«

SZENARIO realistisch D fiktiv
MASSSTAB lokal (D N - global
SPIELSTIL  Aufbau (NN N Kampf
EINHEITEN Individuen (— Masse
HANDLUNG einfach L komplex

SPIELMODI (SPIELER) gegeneinander (2-4) oder Koop (2-4)
SPIELTYPEN Internet (Ubisoft-Server) DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE Via Ubisoft MuLTIPLAYER-sPASs 100 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Die teils langen Partien machen vor allem im Koop-Modus Laune.«

© detaillierte, sehr lebendige Spielwelt
© fantastische Wassereffekte © flieBender Ubergang zwischen
Uber- und Unterwasser © idyllische Inseln

© professionelle Sprecher © p
© viele Kommentare
einige Soundeffekte fehlen noch

BALANCE

© sehr gute Lernkurve © Ingame-Lexikon erweitert sich auto-
matisch © Endlosspiel frei konfigurierbar © klasse verzahnte
Spielelemente < Feilen die Entwickler noch an der Balance?

ATMOSPHARE

© stimmiges Szenario © Panorama-Perspektive © atmospha-
rische Unterwasser-Siedlungen © Kommandozentrale erzeugt
globales Spielgefiihl @ niichterner als die letzten Vorganger

© bewahrte Steuerung leicht verbessert (Baumendi, Wohnhaus-
bau) © viel Feedback direkt im Spiel @ Produktionsgebaude
schwer unterscheidbar  Werden die Meniis iiberarbeitet?

© angemessen lange Kampagne © zuféllig generierbare

Inselwelten © drei unterschiedliche Fraktionen

© Weltereignisse © sehr lange Spieldauer im Endlosspiel
STARTROSITIONEN OO OO R OSSPSR

© sehrviele Einstellmoglichkeiten © faire Inselverteilung

© unterschiedliche Gegnertypen wahlbar © zwei Startfraktio-

nen wahlbar © immer gleiche Anfangsphase im Endlosspiel

© KI-Spieler handeln nachvollziehbar © unterschiedliche
Spielweise der Hauptfraktionen © nutzt Schwachstellen
© schwichelt in Kriegen strategisch

EINHEITEN & GEBAUDE
© 13 Zivili n © logisches P tem
© gutes Zusammenspiel zwischen Luftwaffe, Kriegsschiffen, U-
Booten © Einheiten und Geb&udeklassen mit Items verbesserbar

de Musik

© viele moglich © Entscheid anderer Spieler
wirken sich aus © viele Zufallsquests ... © ... mit teils nervigen
Standardaufgaben (etwa Personen oder Wale suchen)

‘ (2 Duo 56600

6MQIGQO(H-, Geforce GTy 26
N GBRAM, 5,0GB FeS{p/a[.[e

GameStar 12/2011



TEST Titelstory

Siedeln: Wie seit dem allerersten
Anno errichten wir unsere Wohn-
hauser rund um das Gemeinde-
zentrum [1]. Die Bewohner brau-
chen eine StraBenanbindung

zu offentlichen Bauten wie
der Kapelle [3], die das Beddirfnis
nach Religion stillt, oder der Feu-
erwehr [4], die Brande l6scht.

Das Baumenii [1] listet alle
Bauwerke einer Stufe, das wird
schnell voll und uniibersichtlich.
Bodenschatze konnen wir realis-
tischerweise nur an entsprechen-
den Vorkommen abbauen - ein
Kohlebergwerk 2] darf also nur
auf ein Kohlevorkommen. Waren-
hiuser 3] holen die Giiter ab, wir
diirfen nur in ihrer Umgebung
bauen. Eine Anzeige [4] listet alle
vorhandenen Bodenschatze auf.

Mit einem Kontor [1]fangt alles
an, es ist das erste Gebaude, das
wir auf eine neue Insel setzen
mussen. Hier laden wir per Schiff

[2]Waren ab und ein, kaufen und
verkaufen an fremde Pétte. Mit-

tendrin rudern Fischer [3], die das
erste Nahrungsmittel fangen.

1404 vs. 20170

28  Siefragen sich, warum man in 2070 nicht einfach alle Waren in den Flieger steckt, statt sie zu verschiffen? GameStar 12/2011



Was ist neu, was ist anders, was ist gleich? Unser Bildervergleich zeigt,

wie sich die Anno-Spielwelt in 666 Jahren geandert hat.

GameStar 12/2011

Auch der moderne Anno-Insu-
laner sehnt sich nach Gemein-
schaft[1]. Uber das StraRennetz
[2] erreicht er 6ffentliche Geb3u-
de wie das Kasino [3] der Tycoon-
Fraktion. Auch die Feuerwehr
[4] gibt’s wieder. Neu: Bauwerke
brauchen Energie, hier wird der
Saft von einem stinkigen Kohle-
kraftwerk [5] produziert.

Im neuen Anno ist das Baumenii
[1]cleverer strukturiert: Per Klick
auf das gewiinschte Endprodukt
werden alle dafiir benétigten
Bauwerke oben als Buttons
angezeigt. Auerdem gibt es
»Blanko-Bodenschatze«: Wo ein
Minensymbol [2] rotiert, diirfen
wir ein beliebiges Bergwerk hin-
pflanzen. Bei zwei Vorkommen
beispielsweise zwei Erzminen,
zwei Kohleminen 3] oder jeweils
eine. Abgeholt werden die Res-
sourcen wieder vom Warendepot
[4] Welche Ressourcen die Insel
bietet, verrat die Anzeige [5].

Die modernen Hafen sehen zwar
vollig anders auch, arbeiten aber
genauso wie friiher. Kern ist das
Kontor [1], das sich wie seine
Vorgangermodelle ausbauen
|asst. Schiffe [2] sorgen natiirlich
fir den Warentransport, auch die
Fischer[3] sind wieder unter-
wegs, missen aber nicht mehr
rudern. Ein Reparaturdock [4]
flickt angeschossene Schiffe.

Martin Deppe: Weil es »Probleme mit den Ladeluken gibt«, sagt die interne Datenbank. 29

Titelstory RIS



Termin-Update

Spiel

Aliens: Colonial Marines

Anno 2070

Arma3

Assassin’s Creed: Revelations
Auto Club Revolution

Batman: Arkham City

Bioshock Infinite

Borderlands 2

Counter-Strike: Global Offensive
Darksiders 2

Das Schwarze Auge: Demonicon
Defenders of Ardania

Diablo 3

Dishonored

Dota 2

Dragon Age 3

Elder Scrolls 5: Skyrim

End of Nations

FarCry3

Fusshall Manager 12

Guild Wars 2

Geheimakte 3

HdR: Der Krieg im Norden
Hitman: Absolution

Homefront 2

Jagged Alliance: Back in Action
Jagged Alliance: Online

L.A. Noire

Legends of Pegasus

Kingdoms of Amalur: Reckoning
Mass Effect 3

Max Payne 3

Metro: Last Light

Modern Warfare 3

Need for Speed: The Run

Port Royale 3

Prey 2

Risen 2: Dark Waters

Resident Evil: Operation Raccoon City
Saints Row: The Third

Starcraft 2: Heart of the Swarm
Star Trek: Infinite Space

Star Wars: The 0ld Republic
Syndicate

TERA

The Darkness 2

The Secret World

Tomb Raider

Torchlight 2

Trine 2

Warco: The News Game
Wargame: European Escalation

World of Warplanes

Genre

Ego-Shooter
Aufbauspiel
Taktik-Shooter
Action-Adventure
Rennspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Taktik-Shooter
Action-Adventure
Rollenspiel
Strategie
Action-Rollenspiel
Actionspiel
Strategiespiel
Rollenspiel
Rollenspiel
Online-Strategiespiel
Ego-Shooter
Manager
Online-Rollenspiel
Point & Click
Action-Rollenspiel
Action-Adventure
Ego-Shooter
Strategiespiel
Rundenstrategie
Action-Adventure
Strategie
Rollenspiel
Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Ego-Shooter
Rennspiel
Aufbau-Strategie
Ego-Shooter
Rollenspiel
3rd-Person-Shooter
3rd-Person-Shooter
Echtzeit-Strategie
Strategie
Online-Rollenspiel
Ego-Shooter
Online-Rollenspiel
Ego-Shooter
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Action-Adventure
Action
Echtzeit-Strategie

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

Gearhox

Related Designs
Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
Eutechnyx Limited
Rocksteady
Irrational Games
Gearhox

Hidden Path

Vigil Games
Noumena Studios
Most Wanted
Blizzard

Arkane Studios
Valve

Bioware
Bethesda

Trion Worlds
Ubisoft Montreal
Bright Future
Arenanet
Animation Arts
Snowblind

10 Interactive
Kaos Studios
Coreplay
Cliffhanger

Team Bondi
Novacore Studios
Big Huge Games
Bioware

Rockstar Vancouver
4A Games
Infinity Ward

EA Black Box
Gaming Minds
Human Head
Piranha Bytes
Slant Six Games
Volition Incorporated
Blizzard

keen games
Bioware
Starbreeze
Bluehole Studio
Digital Extremes
Funcom

Crystal Dynamics
Runic Games
Frozenbyte
Defiant Development
Eugen Systems

Wargaming.net

Preview(s)

06/11,07/11,10/11

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

10/11

1M

09/11

01/11,07/11,11/11,12/11
10/11

12/1
06/11,08/11,10/11, 11/11
09/11

08/11

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

06/10,03/11

08/11

05/11,12/11

09/11,11/11

07/11,12/11
06/09, 12/11
09/1
08/11,11/11
08/11,11/11,12/1

05/11,06/11, 08/11
08/11

08/11

Potenzial

Sehr gut

Ausgezeichnet

Ausgezeichnet

Ausgezeichnet

Sehr gut
Ausgezeichnet

Sehr qut

Ausgezeichnet

Sehr gut
Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut
Gut

02/10,01/11,07/11,09/11,12/11 Sehr gut

12/11

06/10
03/11,07/11

Gut

Termin

1. Quartal 2012

17. November2011
2. Quartal 2012

15. November 2011
201

November 2011
2012

2012

1. Quartal 2012
2012

1. Quartal 2012

6. Dezember 2011
4. Quartal 2011
2012

2012

2013

11. November 2011
2012

2012

20. Oktober 2011
20M

2012

4. November 2011
2012

2012

26. Januar 2012
Januar 2012

4. Quartal 2011

2. Quartal 2012

9. Februar 2011

8. Mérz 2012

Mérz 2012

2. Quartal 2012

8. November 2011
17. November 2011
2. Quartal 2012
2012

1. Quartal 2012

4. Quartal 2011

18. November 2011
2012

4. Quartal 2011

22. Dezember 2011
21. Februar 2012
1. Quartal 2012

10. Februar 2012
April 2011

3. Quartal 2012

4. Quartal 2011

4. Quartal 2011
2012

11. November 2011
2012



Termin-Update

o
e

Das kommt im November

Herr der Ringe: Der Krieg im Norden ~ Warner Bros. 04.11.2011
Call of Duty: Modern Warfare 3 Activision 08.11.2011
The Elder Scrolls 5: Skyrim Bethesda 11.11.2011
L.A. Noire Rockstar Games  11.11.2011
Wargame: European Escalation dtp 11.11.2011
Jurassic Park: The Game - 15.11.2011
Anno 2070 Ubisoft 17.11.2011

Need for Speed: The Run Electronic Arts 17.11.2011

= Saints Row: The Third THO 18.11.2011
’_ A Lego Harry Potter: Die Jahre 5-7 Warner Bros.

18.11.2011
Serious Sam 3: BFE dtp 22.11.2011
Batman: Arkham City

Star Wars: The Old Republic
Endlich hat der Beta-Test
begonnen. Daniel hat sich
auf Seiten der Republik als
Jedi durch die ersten Quests
geschlagen und berichtet von |
seinen Erfahrungen. F

Warner Bros. November 2011

.‘”

N\

P en
Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
Battlefield 3 - 1
Diablo 3

The Elder Scrolls 5: Skyrim
Anno 2070

Mass Effect 3

Star Wars: The Old Republic
Batman: Arkham City
Assassin’s Creed: Revelations

\ S e

P
-

~ Wiewirbewerten:
Wir bewerten das Potenzial
eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr qut und
Ausgezeichnet. Allerdings
nur Titel, die von uns
(mdglichst lange) angespielt

- wurden. Haben wir vielver-

sprechende Spiele nur bei
Présentationen oder auf
Screenshots angeschaut,
gibt’s keine Potenzial-Note.

Ausgezeichnet: Diese
Einstufung gibt es nur fiir
weit fortgeschrittene Spiele
mit Potenzial auf eine hohe

Sehr gut: Dieses Potenzial -
attestieren wir allen
Spielen, die wir fiir sehr
vielversprechend halten.
Auch mdgliche Superhits,
die wir noch nicht ausfiihr-
lich genug selbst spielen
konnten, bekommen vorerst
.~ nurein »Sehr gut«.

Gut: Spiele mit »gutem«
Potenzial sollten Sie unbe-
dingtim Auge behalten,
denn fiir Genrefans kommt

* mit einiger Sicherheit ein

~ spannender Titel heraus.

_ Und mit deutlichem Tuning

ist bis zum Erscheinungstag

O 0| N BB |WwW =

Risen 2: Dark Waters

ooV~ |lunw| i~

Call of Duty: Modern Warfare 3

puy

=
=

Guild Wars 2

Starcraft 2: Heart of the Swarm

Dragon Age 3

Aliens: Colonial Marines

Grand Theft Auto 5

Half-Life 2: Episode 3

Bioshock Infinite

Jagged Alliance: Back in Action

Stronghold 3

Might & Magic Heroes 6

Crysis 3

Das Schwarze Auge: Demonicon

Max Payne 3

Geheimakte 3

ARMA3

€ DDDDDDD €|l DD €€ €211

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 11/11



MV Rollenspiel

Commander Shepard
wird im Koop-Modus
von Mass Effect 3 nicht

auftauchen, hier schliip-

\ fen Sie in die Rolle an-
i derer Charaktere — auch
- aulBerirdischer. \

Starken

Schwachen

Endlich Multiplayer fiir den Rollenspiel-Action-Hit! So spielen sich die neuen Koop-
Missionen, die auch Auswirkungen auf die Einzelspieler-Story haben. vonteinrich Lenharat

Genre: Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Dragon Age 2, GS 04/11: 87 Punkte)
Termin: 6.3.2012 Status: zu 70 % fertig

Angespielt

GameStar.de/Quicklink/7230

o3

S 34  Drei Mass-Effect-Romane sind auch auf Deutsch erhiltlich, ein neuer Schmoker (»Deception«) kommt'An :‘g 2012.



Viel Action, aber reduzierte Rollenspiel-
Atmosphare: Der Koop-Modus bietet
Action pur, die Spielerteams stemmen
sich Horden von Kl-Feinden entgegen.

a sitzen wir nun im Bio-
ware-Hauptquartier und
spielen eine Runde Mass
Effect 3 - aber der von uns
gesteuerte Charakter ist
nicht etwa Commander
Shepard, sondern ein schwergewichtiger
Kroganer-Krieger. Aber keine Sorge, Shepard
wurde nicht etwa in den vorzeitigen Ruhe-
stand versetzt, sondern ist auch beim Finale
»seiner« Trilogie der Mittelpunkt der Einzel-
spieler-Story. Aber nach vielen Anldufen,
Fehlversuchen und Neustarts will Bioware
das Thema »Multiplayer fiir Mass Effect«
endlich hinkriegen - und es sieht gut aus
fiir dieses Vorhaben: Bis zu vier Spieler tre-
ten kooperativ in Missionen an, die mit der
Hauptstory verkniipft und dennoch nur ein
optionaler Zeitvertreib sind. Sie konnen spe-
zielle Multiplayer-Charaktere erschaffen
und ausstatten, um in eigens dafiir gebau-
ten Team-Missionen anzutreten. So kom-
men Mass-Effect-Fans endlich dazu, auch
mal nicht-menschliche Charaktere des Sci-
ence-Fiction-Universums direkt zu steuern.

Rollenspiel BxaV(&1]

Geriichte um eine Mehrspieler-Komponente
flir Mass Effect 3 gab es schon seit dem ers-
ten Serienteil. Berechtigt, wie Executive Pro-
ducer Casey Hudson bestatigt: »Es passt zu
diesem Universum, darin mit Freunden zu-
sammen zu sein. Schon seit Mass Effect 1

haben wir uns liberlegt, wie Multiplayer
hier prinzipiell funktionieren kénnte, aber
jahrelang hat es nicht so richtig geklappt.
Die Einzelspieler-Story ist der Grundstein
von Mass Effect, und dabei wollten wir kei-
nesfalls Kompromisse machen. Deshalb
suchten wir jahrelang nach einem Multi-
player-Konzept, das passt und zugleich die
Story sinnvoll erganzt. Jetzt haben wir ei-
nen Weg gefunden, das zu ermdglichen.«

Besagter Weg nennt sich Galaxy at War; die
Galaxis im Kriegszustand ist das Leitmotiv
fiir das abschlieBende Spiel der Shepard-Tri-
logie. Die Story handelt von der Invasion der
Reaper — machtiger Maschinenwesen in
Raumschiff-Form -, die zuverlassig alle paar
Jahrtausende die Galaxis heimsuchen, um
organisches Leben zu »ernten«. Im Laufe

des EinzeIspieIer-Abenteuemesugn wir
mit Commander Shepard diverse Brenn-
punkte und schmieden Biindnisse mit au-
Rerirdischen Vélkern, um im grol3en Finale
gemeinsam gegen den tibermachtigen
Feind zurlickzuschlagen.

-

»Multiplayer passt zu
unserem Universum«

Doch was passiert, wenn Shepard und seine
Begleiter zum ndchsten heldenbeistands-
bediirftigen Planeten weiterziehen? Wer
verteidigt strategisch wichtige Positionen
gegen die nachste Angriffswelle der Reaper-
Hilfsvolker und anderer feindlicher Organi-
sationen? Allianz-Admiral Hacket entsendet
Einsatzkommandos an unterschiedlichste
Schauplatze, die Shepard vorher in der
Hauptstory besucht hat. Und da haben wir
auch schon den kooperativen Multiplayer-
Modus: Zwei bis vier Spieler erfiillen ge-
meinsam Missionsziele, um ihre Team-Cha-
raktere allmahlich aufzuriisten.

Wohlgemerkt: Die Abenteuer von Shepard
und seiner Truppe sind von diesem optiona-
len Bonus-Spielmodus sauber getrennt.
Deshalb legen wir fiir den Mehrspieler-Be-
trieb neue Charaktere an. Zur Wahl stehen
die sechs tiblichen Mass-Effect-Klassen und
allerlei Vélker. So sind wir nicht auf Men-
schen beschrankt, sondern konnen zum Bei-
spiel auch mit Drell, Asari oder Kroganern
an den Spezialeinsétzen teilnehmen. Der-
zeit plant Bioware, pro Klasse zunachst vier

Jedem das Seine: Der Spieler im Vordergrund
hat Nahkampf im Sinn, die Asari-Kollegin im
Hintergrund legt mit ihren ausgekliigelten
Biotik-Fahigkeiten einen Gegner lahm.

bis sechs Charakter-Kits anzubieten, deren
Spielfiguren sich durch Rasse, Aussehen und
Startfahigkeiten voneinander unterschei-
den. Weitere Kits konnten spater als Zusatz-
Downloads nachgereicht werden.

GameStar 12/2011 Die Anzahl der Squad-Mitglieder in der Story soll etwas geringer sein als in Mass Effect 2. 35



NAVISTE Rollenspiel

Breitschultrige Kro-
ganer verdecken in der
Third-Person-Perspekti-
ve zu viel vom Spielge-
schehen. Bioware feilt
deshalb noch an der
Kamerafiihrung.

Jeder Charakter kann nur zwei
Waffen mitnehmen, diese Asa-
ri feuert mit einem Sturmge-
wehr und hat zusatzlich eine
Pistole am Guirtel.

Personalisiertes Gruppengetiimmel zu
viert: Die separaten Multiplayer-Charaktere
steigen bis Stufe 20 auf. Wie im Solo-Spiel
gibt es sechs Klassen, deren Sonderfahig-
keiten-Abmischung wir selbst bestimmen.

Niemand kann alle
Koop-Talente lernen

Reaper ante portas Die Story von Mass Effect 3

Bioware miiht sich redlich, damit seine Spiele-Fortsetzungen auch fiir Serien-Einsteiger
bekémmlich sind. Das ist bei Mass Effect 3 besonders willkommen, denn die Handlung
bezieht sich auf Ereignisse in der durchwachsenen DLC-Episode »Die Ankunft, die nicht
jeder Spieler auf der Festplatte haben diirfte. Um die Invasion der Reaper aufzuhalten,
entschloss sich Serienheld/in Shepard dazu, ein ganzes Sonnensystem zu opfern. Das ge-
horte zum Territorium des Volkes der Batarianer, die angesichts von Hunderttausenden
Toten erheblich verstimmt sind. Deshalb wird Shepard zu Beginn von Mass Effect 3 auch
gleich mal vor Gericht gestellt.

Dieser Auftakt ist eine prima Gelegenheit, um
die bisherige Story zu rekapitulieren. Die Bedro-
hung durch die Reaper wurde trotz Shepards
Erlebnissen wahrend der ersten beiden Spiele
nicht so richtig ernst genommen; viele hielten
die Giberméchtigen Raumschiff-Wesen - die in
der Leere zwischen den Galaxien auf der Lauer
liegen - fiir eine Legende. Bis die Invasion mit
etwas Verspatung beginnt und die Reaper mit
ihren Verbiindeten auch auf der Erde vorbei-
schauen. Kein Wunder, dass Shepard flugs von
der Anklagebank in die Rolle der letzten Hoff-
nung fir die Galaxis wechselt. Er/sie muss die
rivalisierenden Volker einen und genug Unter-
stlitzung sammeln, damit das letzte Gefecht
gegen die Reaper erfolgreich endet.

Story-Briicke zwischen Teil 2 und
3: Im Auftrag von Admiral Hackett
konnte Shepard »Die Ankunft« der
Reaper nur verzogern.

Die Multiplayer-Karten bieten reich-
lich Deckungsgelegenheiten. Mit der
Uberarbeiteten Steuerung kénnen
wir nahtlos von einer sicheren Stel-
lung zur nachsten huschen.




Einer lenkt ab, der Drell-Mitspieler
kommt dadurch zum Flankenangriff
von der rechten Seite. Eingespielte
Teams haben bessere Chancen, bis zum
Ende einer Koop-Mission zu tberleben.
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NAVISTE Rollenspiel

Zwei gegen einen ist nicht fair, aber

In diesem Multikulti-Team steuert jeder
wirksam. Clevere Koop-Griippchen

Mitspieler ein anderes Volk aus dem

bleiben zusammen und konzentrieren

Mass-Effect-Universum. Von links nach
sich auf gemeinsame Gegner.

rechts: Turianer, Salarianer, Asari, Mensch.

Interview mit Bioware

Casey Hudson arbeitete schon an Bioware-Klassikern wie
Baldur’s Gate 2 und war der Projektleiter von Star Wars:
Knights of the Old Republic. Als Executive Producer iiber-
wacht er alle Mass-Effect-Aktivitaten, von Mass Effect 3 liber
die Begleitspiele bis hin zu den Film- und Buch-Ablegern.

GameStar: Uber Multiplayer hat das Mass-
Effect-Team seit Jahren nachgedacht, bei
Teil 3 wird es erstmals realisiert. Warum
nicht schon friiher?

Casey Hudson: Die Schwierigkeit lag darin,
den richtigen spielerischen Ansatz zu fin-
den. Als wir zum Beispiel das Grundkon-
zept von Mass Effect entwickelten, dachten
wir zundchst an einen Koop-Modus, in dem
man sich gemeinsam mit einem der
Squad-Mitglieder durch die Handlung spie-
len kann. Doch zu Beginn der Entwick-
lungszeit war uns noch nicht ganz klar,
dass Commander Shepard zum zentralem
Helden der Serie avancieren wiirde, es wa-
ren mehrere gleichwertige Charaktere im
Gesprach. Wir liberlegten also, aus dem
Spiel ein durchgehendes Koop-Abenteuer
zu machen. Aber als wir die unterschiedli-
chen Aspekte durchgingen, die dazu funkti-
onieren mussten, wurde uns klar, dass wir
dadurch die Hauptstory nicht so gut ma-
chen kénnten wie bei einem reinen Einzel-
spieler-Titel. Also lieBen wir es bleiben.

P Und bei Mass Effect 2?

<« Bei Mass Effect 2 dachten wir anfangs:
»Okay, jetzt wissen wir, welche Art von
Spielerlebnis wir abliefern. Wir konnten
vielleicht eine Option anbieten, tiber die

»Wir wollten keine Kompromisse

bei der Story eingehen«

man in die Partie eines anderen Spielers
springen kann. In dessen Shepard-Welt
tibernimmt man dann die Rolle eines Ne-
bencharakters und kann bei der Befreiung
der Galaxis helfen.« Aber auch da gab es
Aspekte, die den Einzelspieler-Modus ge-
schwacht hatten. Ich denke, dass sich unse-
re Fans am meisten sorgen, dass wir etwas
vom Einzelspieler-Erlebnis wegnehmen,
wenn wir einen Multiplayer-Modus hinzu-
fligen. Denn die Story ist das, was sie am
meisten interessiert, und da wollen sie na-
tirlich auf keinen Fall Abstriche machen.

» Und wie habt ihr die Multiplayer-Kurve
fiir Mass Effect 3 gekriegt?

<« Es war die neue Handlung um den ga-
laktischen Krieg gegen die Reaper, die uns
auf den richtigen Weg brachte. Comman-
der Shepard ist die grole Nummer und
trifft Entscheidungen, welche die ganze
Spielwelt beeinflussen. Aber der Krieg wird
Uberall auch von Bodentruppen ausgetra-
gen, sie kimpfen um wichtige Stadte und
Einrichtungen. Das ist eine tolle Moglich-
keit, dem Spieler ein anderes Erlebnis zu
bieten, das Teil der Haupthandlung ist,
ohne sie dabei zu beeintrdchtigen.

» Multiplayer-Ein-
satze helfen mir also
dabei, in der Story
das bestmogliche
Ende zu erreichen?
<« Wenn der »Galaxy at War«-Fortschritt
gering ist, bedeutet das, dass der Bereit-
schaftswert der in der Kampagne versam-
melten Streitkrafte niedriger ausfallt, und
man weniger aus ihrem Potenzial rausholt.
Sagen wir mal, du hast eine eher beschei-
dene Einzelspieler-Kampagne, wo du viel
erledigt hast, aber bei Weitem nicht alles.
Gleichzeitig hast du nichts getan, um dei-
nen »Galaxy at War«-Fortschritt zu verbes-
sern. Das ist dann ein Mittelmal3-Ergebnis
—-man kann das Spiel zwar abschlieRen, be-
kommt aber eben nicht das bestmogliche
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Todliche Tuchfiihlung: Das Nahkampfsy-

die Charakterfahigkeiten freischalten.

stem wird um eine schwere Attacke erwei-
tert, weitere Schadensboni konnen wir liber

nen Computer hacken. Zusammenbleiben
und gegenseitig absichern ist dabei das Er-

folgsrezept. Die Umrisse unserer Team-Kol-

legen sind auch durch Wande sichtbar, da-
mit man sich in verwinkelten Levels nicht
so schnell aus den Augen verliert.

Geht ein Spieler zu Boden, kann er von ei-

nem Kameraden wiederbelebt werden. Wie

viel Zeit dafiir zur Verfligung steht, hangt
auch vom Pflegebediirftigen ab: Durch ra-

pides Driicken der »A«-Taste verlangsamen

Ende. Ahnlich wie in Mass Effect 2, wo man
den Schlusskampf auch erreicht, wenn man
zuvor auf der Galaxiekarte eher wenig getan
und nur wenige Neben- und Begleitermissi-
onen erfillt hat. So kann man zwar das Spiel
gewinnen, das Story-Ende ist aber ein ziem-
liches Desaster. Wenn man bei Mass Effect 3
die meisten Einzelspieler-Aufgaben erledigt,
ist das aber auch bei einem geringen »Ga-
laxy at War«-Fortschritt immer noch ausrei-
chend, um eine der besten Schlussvarianten
zu erreichen. Wer nicht Mutliplayer spielen
mochte, muss es auch nicht.

p Habt ihr schon Ideen, wie es nach Mass
Effect 3 mit der Serie weitergehen koénnte?
Die Shepard-Trilogie ist dann ja beendet. Al-
lerdings munkelt man von einem MMO ...
<« Nun, wir haben bereits ein paar Ideen; in
gewisser Weise beginnt die Zukunft

von Masse Effect mit dem, was wir an

DLC (Zusatzinhalten in Download-

Form) fiir Mass Effect 3 machen. Die
GroRenordnung wird der von Mass Ef-

fect 2 dhneln. Wir haben unsere Leh-

ren daraus gezogen, was die Leute mochten,
und werden grofRartige DLCs haben.

» Was sind denn gute DLC-Vorbilder von
Mass Effect 2, an denen ihr euch orientiert?
<« Ich kann noch nicht ins Detail gehen, die
Plane sind noch nicht abgeschlossen. Aber
die Leute mochten »Versteck des Shadow
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wir die Geschwindigkeit, mit der unser Le-
benskreis abnimmt - da zahlt sich das
Summer Games-Training in jungen Jahren
aus. Auch als wir es einmal schaffen, ganz
clever direkt neben einem mit einem Ener-
gieschild umgebenen Geschiitzturm um-
zukippen, werden wir noch rechtzeitig ge-
rettet. Die Mitstreiter knacken zuerst die
Selbstschussanlage, wahrend wir fiebrig
das Uberlebensknépfchen maltratieren.
Wer es bis zum Ende einer Mission durch-
halt und auch das letzte Gefecht tiber-

Broker« und »Overlord« wirklich sehr; das
scheint eine gute Richtung fiir Preis und
Umfang zu sein. Die Spieler wollen substan-
zielle Abenteuer, sie wollen mehr Zeit mit
Commander Shepard, aber auch dessen
Squad-Mitgliedern verbringen.

P Auch jenseits von Mass Effect 3 seid ihr
sehr riihrig, siehe die geplanten Serien-Ab-
leger fiir Facebook und das iPhone.

<« Diese Zusatzspiele fiihren in die Story von
Mass Effect 3 ein und teilen Handlungsele-
mente, es gibt Uberschneidungen bei den
Charakteren; es ist ein Weg, das Storyerleb-
nis auch in anderen Medien fortzufiihren -
was momentan ja grof8 im Trend liegt. Mass
Effect macht mehr als jede andere Serie im
Hinblick auf dieses »Transmediale Storytel-
ling«, es erzahlt also eine kontinuierliche

»Wir werden groBartige
DLCs haben«

und richtig integrierte Geschichte tber
mehrere Medienformen hinweg. Unsere Ro-
mane zum Beispiel, bei denen ich mit den
Autoren an der Story arbeite. Ein Mass-Ef-
fect-Spielfilm befindet sich in der Entwick-
lung, aulBerdem ein Anime-Trickfilm sowie
Comics. Dabei lassen wir aber nicht irgend-
welche Leute einfach drauflos schreiben und

Apropos DLC: Nach Erscheinen von Mass Effect 3 will Bioware weitere Charakter-Kits fiir den Multiplayer-Modus verdffentlichen.

steht, erntet das Optimum an Erfahrungs-
punkten und Credits (bei unseren ersten
Versuchen schaffen wir es locker bis zur
siebten Gegnerwelle, dann wird’s aller-
dings spurbar anspruchsvoller).

Eine Bildschirmanzeige gibt kurz Auskunft,
wann immer wir durch eine Aktion Erfah-
rungspunkte gesammelt haben; auch der
»Assist« (also die Mithilfe) beim Besiegen
eines Feindes ist ein paar Plinktchen wert,
Missionsziele zu absolvieren bringt einen

beliebige Geschichten erzihlen, sondern
sind in alle Projekte involviert.

P Der Kinofilm diirfte allerdings ein eher
langwieriges Unterfangen werden, oder?

<« Wir haben Legendary Pictures als Partner,
die fir einige der besten und groéf3ten Filme
der letzten Jahre (Anm. d. Red.: unter ande-
rem 300, Inception, Hangover) verantwort-
lich waren. Und es geht gut voran ...

P> Legendary macht jetzt auch schon seit
fiinf Jahren an einem World-of-Warcraft-
Film herum, und dabei ist noch nicht viel
Zeigenswertes herausgekommen.
<« Ja, Filme dauern eine lange Zeit, und es
konnte ein gutes oder ein schlechtes Zei-
chen sein, dass solange an einem Projekt
gearbeitet wird. Wir waren schon mit ver-
schiedenen Filmleuten in Gesprachen,
als Mass Effect 1 noch nicht mal fertig
war. Am Ende werden also viel mehr
als fiinf Jahre vergangen sein, vom Be-
ginn des Prozesses bis zur Veroffentli-
chung des Films. Worauf es ankommt:
Wenn er erscheint, wird er richtig gut sein.
Und selbst wenn nichts daraus wird, liegen
die Filmrechte nicht irgendwo auf Eis. Es
besteht also nicht das Risiko, dass jemand
eine Verfilmungs-Option erwirbt, aber dann
nichts damit anstellt. Wir machen uns kei-
ne Sorgen, wir sehen stetig Fortschritte und
haben tolle Leute daran sitzen.
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Dle LEVE|S Die Entwickler planen sowohl Innen-

als auch AuRenlevels. Von oben nach

unten: ein Labor, eine Landeplattform
und eine Container-Kolonie.

Skill-System mit mehr
Entscheidungsschwere



»Nach dir, Dicker«: Ein robuster Krogan-Cha-
rakter (rechts) ware keine schlechte Wahl,
um diese feindliche Stellung zu stiirmen.

Mit in Koop-Partien gesammelten Credits er-
werben und modifizieren wir weitere Waffen fiir

unseren Charakter, kbnnen aber immer nur zwei
Knarren mit in einen Multiplayer-Einsatz nehmen.

Der Feind hat einen metallenen
Schutzschild? Halb so wild. Durch

den Einsatz bestimmter Talente (oder
einen heimtiickischen Angriff von hin-
ten) hebeln wir den Kugelfang aus.

Grofles gesel-
liges Finale

Heinrich Lenhardt
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Mass Effect 2 war ein fantastisches Spiel,
wenn auch »nur« eine Optimierung des
Vorgangers mit tollen Charakteren, aber
ohne grofRe Neuerungen. Fiir Teil 3 ver-
spricht Bioware nicht nur eine weitere Op-
timierungsrunde fiir den Solo-Shepard,
sondern sattelt (endlich) eine Multiplayer-
Komponente obendrauf. Wobei man sich
bei deren Enthiillung fast schon dafiir ent-
schuldigte. Es soll blof3 nicht der Eindruck
entstehen, dass dafiir Abstriche bei der
Handlung gemacht werden. Recht so, denn
mir personlich ist die Story bei einem Rol-
lenspiel am wichtigsten. Die Koop-Beilage
wirkt dennoch clever ins Universum einge-
bettet, und spielt sich spafRig. Ich kann mir
gut vorstellen, hier einige Stunden zu ver-
ballern, denn die Unberechenbarkeit der
Mitspieler und der Ausbau der Fahigkeiten
machen die Sache spannend. Und nichts
gegen Shepard, aber endlich mal einen
pfundigen Kroganer direkt steuern zu kén-
nen, ist schon eine feine Sache.

Potenzial: Sehr gut
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Starken

+ actionreiche Kdmpfe
+ Bullettime
+ realistische Animationen

Schwachen

- bleibt der dritte Teil
der Serie treu?

el

|
\

Die acht Jahre, die es gedauert hat, bis mit Max Payne 3 die Action-Serie endlich
weitergeht, sind uns so lange vorgekommen, als hatten wir die Bullettime akti-
viert. Jetzt konnten wir uns den Titel endlich ansehen und selbst herausfinden,
was neu ist - und was beim Alten bleibt. von evinsticn

Angeschaut

Genre: Actionspiel Publisher: Rockstar Entwickler: Rockstar Studios (Grand Theft Auto 4: Episodes from Liberty City, GS 06/10: 91 Punkte)
Termin: Mdrz 2012 Status: zu 70 % fertig

GameStar.de/Quicklink/6126

chwarze Lederjacke, innere

Monologe, Bullettime und

haufenweise umgeschossene

Bbsewichte. Das sind vier der

Markenzeichen, die die Max Pay-

ne-Reihe gro8 gemacht haben.
Im Marz 2012 schickt Entwickler Rockstar
den Nachfolger Max Payne 3 ins Rennen -
inklusive glatzkdpfigem Max ohne Lederja-
cke. Wir haben uns den Third-Person-Shoo-
ter angeschaut und lberpriift, ob Max Pay-
ne auch ohne Haare funktioniert.

Acht Jahre sind seit dem Finale von Max Pay-
ne 2 vergangen. Noch immer ist unser geal-
terter Held ein zynischer, vom Leben geplag-
ter und von der Vergangenheit verfolgter
Ex-Polizist. AuBerdem ist er schmerzmittel-
slichtig und ein Alkoholiker. Aber wer mag’s
ihm verdenken: SchlieBlich hat Max seit dem

ersten Teil der Serie nicht nur seinen Job,
sondern auch seine geliebte Familie verloren.

Verdndert hat er sich hingegen optisch:
Glatzkopfig und im Muskelshirt steht der
bullige Max im gleiBenden Sonnenschein
von Sao Paulo da. Was er an Haarpracht ein-
gebiit hat, scheint er an Kérperkraft zuge-
legt zu haben. Max hat die USA inzwischen
verlassen und verdingt sich als Personen-
schiitzer. Doch wir hatten es nicht mit ei-
nem Max Payne zu tun, wenn das nicht
gehorig schief gehen wiirde. Im brasiliani-
schen Sao Paulo arbeitet Max fiir die wohl-
habende Branco-Familie. Die Frau des Ober-
haupts der Sippe wird entfiihrt, wahrend
Payne fiir ihren Schutz verantwortlich ist.
Doch das ist nur der Auftakt fiir weit
schlimmere Ereignisse, in die sich der diis-
tere Held unaufhaltsam verstrickt.

44 Der erste Teil der Max Payne-Serie ist in Deutschland indiziert.

Entwickelt wird Max Payne 3 von mehre-
ren Rockstar-Studios, ein federfliihrender
Entwickler wurde nicht genannt. Um zu
gewahrleisten, dass sich Max Payne 3 wie
eine glaubwiirdige Weiterentwicklung des
zweiten Teils spielt, ist Rockstar mit Reme-
dy (verantwortlich fir Max Payne 2) in
Kontakt und holt regelmaRig Feedback ein.
Die erzahlerischen Starken der Serie (star-
ke Geschichte, Film-Noir-Elemente) soll der
dritte Teil moglichst erben.

Erzahlt wird die Geschichte in gut gemach-
ten, filmhaften Zwischensequenzen und in-
neren Monologen. Statt den altbekannten
Comic-Passagen (siehe Kasten) sind jetzt
Sequenzen eingestreut, in denen mehrere
in Panels angeordnete animierte Szenen in
Spielgrafik gezeigt werden. Immer wieder
sehen wir einige davon auch nur als Stand-

GameStar 12/2011



bild. So dhnlich kennen wir das bereits aus

der US-Fernsehserie 24 oder Fahrenheit. In
diesen Sequenzen sind uns auch Flimmer-
Effekte aufgefallen, die zwar gut zur nervo-
sen, »flirrenden« Atmosphare in Sao Paulo
passen, aber dennoch ein wenig aufgesetzt
wirken. Die gezeichneten Comics aus dem
Vorganger wurden komplett gestrichen. Ein
deutlicher Stilbruch, der nicht allen Fans der
ersten Stunde gefallen diirfte.

Neben den Szenen in Sao Paulo gibt
es immer wieder spielbare Riick-
blenden, die (genau wie die Vorgan-
ger) in New York angesiedelt sind. Der Max
dieser Abschnitte hat librigens auch noch
Haare und tragt seine schwarze Lederjacke.
In einer dieser Szenen ballern wir uns
durch Horden von anstiirmenden Mafiosi.
Danach folgt allerdings eine kurze, ruhige
Passage: Auf dem flachen Dach eines
Mietshauses tiberblicken wir die kontrast-
reich in Szene gesetzte Skyline von New
York. WeilRe Schneeflocken rieseln in der
Dunkelheit des Abends herab. Das sieht
nicht nur klasse aus, sondern erinnert uns
auch stark an die alten Max Payne-Titel.
Um final beurteilen zu kdnnen, inwieweit
der dritte Teil dem Stil der Vorgédnger treu
bleibt, miissen wir allerdings noch mehr
vom Spiel sehen. Das gezeigte Material war
stark actionlastig und enthielt kaum ent-
spanntere, erzdhlende Passagen. Ein cha-
rakteristisches Merkmal der Vorganger war

GameStar 12/2011

Hier ballern wir uns

durch ein Biiro - natdr-
lich im schicken Anzug.

aber eben jener nachdenkliche, oft melan-
cholische Grundton des Spiels. Davon haben
wir bisher allerdings noch nichts gesehen.

Von einem gab’s daflir umso mehr: krachen-
de Action. Genau wie in den Vorgangern

schief3t sich Max mit einem breiten Arsenal
an Sturmgewehren, Schrotflinten und Pisto-
len durch linear aufgebaute Levels. Diesmal

Beeindruckende Animationen

halten als Feinde aber nicht die finsteren
Putzkrafte aus Teil 2 her, sondern Mitglieder
einer paramilitdrischen Organisation. Um
die zahlenmiRige Uberlegenheit auszuglei-
chen, aktivieren wir per Knopfdruck die Bul-
lettime. Dadurch lauft das Spielgeschehen
deutlich langsamer ab, und wir haben mehr
Zeit, Gegner aufs Korn zu nehmen. Aller-
dings nicht unbegrenzt lange, denn nach
und nach verbraucht sich unser Bulettime-
Vorrat, den wir durch das Treffen von Fein-
den wieder auffiillen. Immer wenn wir bei
einer groBeren Gruppe den letzten Gegner
ausschalten, wird dessen Tod spektakuldr in
Zeitlupe inszeniert. Die Kimpfe fiihlen sich
(dank Bullettime) wieder genau so an wie in
Max Payne 2 - ein groRer Pluspunkt. An be-
stimmten Stellen im Spiel schaltet Max Pay-
ne 3 automatisch in Zeitlupe, dann miissen
wir etwa moglichst schnell einen Panzer-

Max hat als Personenschiitzer
ordentlich Muskeln zugelegt.

faustschiitzen erledigen. In dieser Szene
stirbt Max sogar, wenn er das nicht schafft!

Borderlands lasst griiRen: Wenn wir tédlich
getroffen werden, schaltet das Spiel in den
Bullettime-Modus. Falls es uns nun gelingt,
den feindlichen Schiitzen zu erledigen, diir-
fen wir weiterspielen, verbrauchen dabei al-
lerdings eine Painkiller-Einheit (Medipacks).
Anders als in den meisten neueren
Shootern heilen wir uns namlich nicht
automatisch, sondern nur durch das
Einwerfen von Schmerzmitteln. Konse-
quenterweise besitzen wir eine Scha-
densanzeige, die uns mitteilt, wie es um
Maxens Gesundheit steht - die sieht tbri-
gens genau so aus wie im Vorganger.

Um gar nicht erst getroffen zu werden, nut-
zen wir das neue Deckungssystem. So kau-
ern wir etwa hinter einem Fensterrahmen
und feuern blind auf anriickende Feinde.
Doch Vorsicht: Nicht alle Deckungen sind
massivl Wer sich etwa hinter einer Glas-
wand in Sicherheit wahnt, sollte sich nicht
wundern, wenn er im nachsten Moment
von Kugeln durchsiebt wird. Wahrend der
Gefechte gehen stellenweise Teile der Levels
zu Bruch, so platzen etwa Holzsplitter aus
der Wandvertafelung oder Glassplitter flie-
gen uns um die Ohren.

Max darf gleichzeitig bis zu drei SchielRprii-
gel tragen: ein Gewehr und zwei Handfeu-

Wer Max Payne 2 auf dem héchsten Schwierigkeitsgrad durchspielt, erlebt ein alternatives Ende. 45

Actionspiel NIV
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Max Payne 2

Remedys Action-Titel aus dem Jahr
2003 ist vielen Spielern bis heute
im Gedachtnis geblieben. Neben
der erstklassigen Action
mit den stilvollen Bullet-
time-Sequenzen liegt das
vor allem an der einzigar-
tigen Atmosphare von
Max Payne 2, die etwa
durch die melancholischen
Monologe des zerrissenen
Helden und die kon-
trastreichen, comichaften
Zwischensequenzen er-
zeugt wird. Die Vermi-
schung von Film-Noir-Elementen
und Action im Stile von John Woo
ist bis heute einzigartig.

Der Stil der Zwischensequenzen ist bis heute legendar.

erwaffen. Nehmen wir aber zwei Pistolen in
die Hand, dann lasst Max das Gewebhr fallen
- das Holstern von grofReren Bleispritzen ist
nicht moglich. Eine sinnvolle Anderung, so
miissen wir uns genau iiberlegen, wann wir
welche Waffe einsetzen. Auch die Umge-
bung kénnen wir im Kampf nutzen: Explosi-
ve Zapfsaulen zum Beispiel gehen bei
Beschuss in Flammen auf und reiBen nahe-
stehende Feinde mit in den Tod.

Sehr viel Aufwand wurde in die Animatio-
nen gesteckt, und das merkt man. So sehen
wir etwa, wie Max seine Waffen per Hand
nachladt und dass beim Feuern einzelne Pa-
tronen aus der Ladekammer fliegen — mit
solchen Details machen die Gefechte gleich
doppelt soviel Spaf’! Auch die Laufanimatio-
nen sind ausgesprochen gelungen und se-
hen sehr echt
aus. Bei den seri-
entypischen
Hechtspriingen
bewegen sich so-
gar einzelne Teile des Kérpers unabhdngig
voneinander und dynamisch. Das sieht
nicht nur exzellent aus, sondern macht
auch einen sehr realistischen Eindruck. Be-
sonders beeindruckend: Im Sprung kénnen
wir Max um die eigene Achse drehen, sein
Korper verbiegt sich dabei nachvollziehbar
und er verandert die Position seiner Waffe.
Das sorgt immer wieder fiir spektakulare
Szenen wahrend der Feuergefechte.

46 2008 lief die Filmumsetzung von Max Payne in den Kinos. In der Hauptrolle: Mark Wahlberg.

Wuchtige Action

In Sao Paulo nimmt es

Max mit paramilita-
rischen Truppen auf.

Besondere Miihe hat sich Rockstar bei den
(Schlauch-)Levels gegeben, die sehr detailliert
aufgemacht sind. An einer Stelle betreten
wir etwa die Wohnung eines irren Militarty-
pen: Die Wande sind mit Zetteln gespickt
und bekritzelt, auRerdem stehen Chemika-
lien herum, mit denen man leicht eine Bom-
be zusammenbauen kénnte. Und das hat der
Kerl auch gemacht, denn wenige Minuten
zuvor hat er sich effektgeladen in die Luft ge-
sprengt und so ein breites Loch in eine Wand
gerissen - stimmiges Feuer inklusive.

Als Grafikgeriist dient die RAGE-Engine (hat
nix mit dem gleichnamigen Spiel zu tun),
die auch schon in GTA 4 zum Einsatz kam.
Max Payne 3 sieht allerdings deutlich bes-
ser aus, als das Gangster-Epos um Niko Bel-
lic. Die Texturen sind scharfer, die Gesichter
detaillierter. Ebenfalls
punkten kann Max beim
Sound: Die Waffen horen
sich durchschlagend rea-
listisch an, und die engli-
sche Vertonung ist Rockstar-typisch auf ho-
hem Niveau. Payne wird wie in den Vorgan-
gern von James McCaffery gesprochen, auch
beim Aussehen des Ex-Cops hat man sich an
dem Sprecher orientiert. Ob Max Payne 3
eine deutsche Sprachausgabe spendiert be-
kommt, ist noch unklar. Im Gegensatz zu den
Vorgangern wird der dritte Teil der Serie ei-
nen Multiplayer-Modus bieten. Genaueres
ist aber dariiber nicht bekannt. E=

In Riickblenden wird
Mr. Paynes Verfall erzahlt.

Dank des neuen
Deckungssystems
dirfen wir auch
blind feuern.

Actionreicher
Nachfolger

Kevin Stich
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Max Payne 3 macht einen sehr guten Ein-
druck: In den Gefechten knallt es ordentlich
und die Bullettime sorgt zusatzlich fiir Wiir-
ze. Besonders angetan haben es mir die
erstklassigen Animationen von Max: Die
sehen einfach nur klasse aus! Personlich
hoffe ich, dass bei all der Action und dem
hohen Tempo des Spiels die nachdenkliche
und melancholische Atmosphare der Vor-
ganger nicht ganz auf der Strecke bleibt.
Doch selbst wenn diese Stimmung nicht er-
reicht wird, erscheint mit Max Payne 3 im
nachsten Marz ein sehr guter Action-Titel.

GameStar 12/2011



Wer die Vorganger kennt, der wird
sich beim Anblick dieses Scheiter-
haufens so manche Frage stellen.

Anschleichen und lauschen gehort
zu den Grundaufgaben eines
jeden Videospiel-Assassinen.

Assassin’s Creed

Revelations

Keiner kommt hier lebend raus! Oder etwa doch? Wir haben uns den (voraussicht-
lich) letzten Auftritt von Ezio Auditore da Firenze angeschaut. von Henry emst und baniel Matschijewsky

Publisher:
Status:

Genre:
Termin:

Angeschaut

Entwickler:

GameStar.de/Quicklink/7442

urch die Adern von Des-
mond Miles flieBt kein Blut,
sondern Geschichte. Ob-
wohl der unscheinbare
Endzwanziger stolz von
sich behauptet, dass 1.000
Jahre Vergangenheit durch seine Adern
schwappen, ist die historisch angehauchte
Proteinsuppe mehr Fluch als Segen fiir ihn.
Ein geheimnisvoller Konzern namens Ab-
stergo entfiihrt Mr. Miles und stopft ihn in
eine Maschine namens Animus, mit deren

48  Das Wort Offenbarung (griechisch: apokalypsis) bedeutet »Enthullung gottlicher Wahrheiten oder eines géttlichen Willens«.

Hilfe Desmond wichtige Teile im Leben sei-
ner genetischen Vorfahren quasi nacherlebt.
Auf diese Weise erfahrt Miles das Schicksal
seines Assassinen-Urahns Altair Ibn La-Ahad
im Jerusalem des Jahres 1191 ebenso am ei-
genen Leib, wie die Abenteuer von Ezio Audi-
tore da Firenze, einem Edelmann aus dem
Italien der Renaissance. Da sich hinter dem
Abstergo-Konzern die Uberreste des Temp-
lerordens verbergen, der seit Jahrhunderten
einen geheimen Krieg gegen die Assassinen
fuhrt, muss Miles um sein Leben fiirchten

und wird gliicklicherweise von anderen As-
sassinen befreit, die ihn aber ebenfalls wie-
der an einen Animus stopseln. Das ist natiir-
lich nur der grobe Abriss einer Geschichte,
die mit ihren Intrigen, Verschworungen und
mystischen Elementen ganze Biicher fiillen
wiirde und die sich Uber fast jede erhdltliche
Spieleplattform (inklusive Smartphones und
Facebook) erstreckt.

Das finale Kapitel der als Ezio-Trilogie be-
zeichneten »Serie innerhalb der Serie« hat
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des osmanischen Erbfolge-
krieges zu ziehen.

Viele seiner neuen Verbiindeten
versuchen Ezio auf eine Seite

den Untertitel Revelations (Offenbarungen)
und verspricht fast alle Fragen zu beant-
worten. Ein Hauptteil der Handlung spielt
in Konstantinopel, zu damaligen Zeiten
auch als »Kreuzung der Welt« bekannt.
Nachdem Ezio seine Schlachten in Assas-
sin’s Creed: Brotherhood geschlagen hat,
zieht ihn die Suche nach Antworten in die-
sen brodelnden Schmelztiegel aus Griechen,
Turken, Arabern und Italienern. In der sa-
genumwobenen Stadt befindet sich nam-
lich die verborgene Bibliothek seines Vor-

rer letzten Begegnung verdndert. Statt ei-
nes kraftstrotzenden Mannes in den besten
Jahren steuern wir einen deutlich ergrauten
Edelmann in prachtvoller, mit Ornamenten
verzierter Riistung. Allerdings ist das Alter
kein Nachteil fiir den Meuchelmorder, wie
uns Darby McDevitt, der Autor von
Assassin’s Creed: Revelations verrat: »Ezio
ist zwar dlter, aber geschickter als je zuvor.«
Dass der Mann Recht hat, zeigt sich schon
nach wenigen Schritten. Trotz seines grauen
Bartes hat Ezio nichts verlernt und klettert

So eindrucksvoll war die Kraxelei noch nie

fahren Altair. Was als Pilgerreise beginnt,
verwandelt sich blitzschnell in ein Rennen
gegen die Zeit. Denn in der durch fiinf
Schlésser gesicherten Bibliothek befindet
sich ein machtiges Artefakt, das in den Han-
den der Templer verheerende Auswirkun-
gen haben und nicht nur die Bruderschaft
der Assassinen ausloschen, sondern auch
den Lauf der Welt verandern konnte.

Wir hatten die Gelegenheit, Ezio auf seiner
Suche nach einem der fiinf Artefakte zu be-
gleiten. Serientypisch ist jeder Schliissel in
einem Monument versteckt. In unserer Ver-
sion macht sich Ezio daran, den anno 1348
erbauten Turm von Galatea zu erforschen.
Allerdings hat sich der gute Ezio seit unse-
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immer noch geschmeidiger als Lara Croft
und der persische Prinz zusammen. Schon
nach wenigen Sekunden ist es wieder da,
dieses Gefiihl der Geschmeidigkeit, der Ein-
druck an Wanden und Mauern empor zu
flieBen und sich in einer Welt zu bewegen,
in der es scheinbar keine Hindernisse gibt.
Das Innere des Turms sieht alter aus, als wir
erwartet hatten. Staub tanzt in den weni-
gen Sonnenstrahlen, die durch die Ritzen im
Mauerwerk fallen. Die schiere Wucht der
Architektur gibt uns das Gefiihl, zwergen-
haft klein zu sein. Statt schnoérkeliger Wen-
deltreppen und unzahliger Etagen erwarten
uns vergammelte Geriiste, vor sich hinklir-
rende Ketten und knarrende Planken. Als
wir uns nach einem Hechtsprung zum Aus-

Galatea heif8t auch einer der vier Neptun-Monde.

leger eines Holzkrans schwingen wollen,
zeigen Schimmel, Feuchtigkeit und
Materialermiidung ihr hassliches Gesicht:
Riesige Holzbalken, Aufhdngungen und Ket-
ten poltern scheppernd in die Tiefe — und
wir sind mittendrin. Ezio versucht verzwei-
felt, sich an den fliegenden Triimmern
festzuhalten. Denn turnbagebter Meuchel-
morder hin oder her, ein Sturz aus dieser
Hohe ware in jedem Fall tédlich.

Zum Gluck gelingt es Signore Auditore sich
flir kurze Zeit an einen Vorsprung zu klam-
mern, aber seine Krafte verlassen ihn, und
er stiirzt weiter in die Tiefe. Doch statt als
matschiger Haufen zertriimmerter Kno-
chen zu enden, legt sich der Meuchelmér-
der buchstablich auf Eis. In den Katakom-
ben unterhalb des Turmes ruht namlich
eine dicke Schicht Permafrost, die sich pri-
ma als Rutschbahn verwenden lasst. Nach-
dem wir an Trimmern und Spitzen vorbei-
geschlittert sind,

geht der Sturz 2
weiter in die Tie- ® Starken
fe. Zum Gliick

hat Ezio ein neu-
es Werkzeug im
Armel: einen
Greifhaken, mit
dem er sich am
Rest eines Bal-
kens festhalt. Se-
rienfans, die

Schwachen

49



jetzt an die Kletteraktionen in den Griiften
der Vorganger denken, haben natiirlich
recht. Allerdings investierten die Entwick-
ler dieses Mal deutlich mehr Miihe und Ar-
beit in diese Kraxel-Missionen. »Stellt euch
epische Sequenzen mit sehr hohem Pro-
duktionsaufwand vor, denkt an riesige Ab-
schnitte, in denen wir das Abenteuer auf
die Spitze treiben, fordert uns der Creati-
ve Director Alexandre Amancio bedeu-
tungsschwanger auf.

In der Gruft sieht Ezio

aus wie ein Insekt.

»Riesig« ist auf jeden Fall ein gutes Stich-
wort, denn als die Kamera herauszoomt, er-
kennen wir, dass unser ergrauter Meuchel-
morder vor einem gewaltigen Torbogen
baumelt, der ihn wie ein kleines Insekt wir-
ken lasst. Ahnlich wie in Darksiders nutzen
die Entwickler in diesen Abschnitten vorde-
finierte Kameraperspektiven, mit deren
Hilfe das gigantische Bauwerk nicht nur
eindrucksvoll, sondern fast schon ein-
schiichternd gewaltig in Szene gesetzt
wird. Nachdem wir die riesigen Steinqua-
der ausreichend gewiirdigt haben, gilt es
weiter in die Katakomben einzudringen.
Dumm nur, dass abgesehen von einer zwi-
schen zwei Mauern gespannten Leine keine
Klettermoglichkeiten in Reichweite sind.
Hier kommt wieder der Greifhaken zum
Einsatz. Ezio schwingt sich elegant durch

50 Konstantiopel wurde 1930 in Istanbul umgetauft, ein Alternativname, der bereits im osmanischen Reich gebrauchlich war.

Der alternde Ezio schickt seine
Nachwuchs-Assassinen in den
Kampf mit Templern.

die Luft, greift die Strippe mit seinem Ha-
ken und saust in bester James Bond-Manier
in die Tiefe. Am Ende der Leine lassen wir
uns durch ein Loch fallen und befinden uns
in einem Raum ohne Tiiren. Hier kommt ein
weiterer Vorteil des gereiften Ezio zum Tra-
gen: Die aus den Vorgangern bekannte Ea-
gle-Vision, die in erster Linie dazu diente,
versteckte Gegner und Hinweise aufzuspu-
ren, hat sich weiterentwickelt und funktio-

niert jetzt fast automatisch. Ezio registriert
instinktiv ungewohnliche Einzelheiten in
der Umgebung, in diesem Fall einen ver-
steckten Schalter in einer Mauer. Doch da-
mit sind die Moglichkeit des »Adlersinns«
noch lange nicht erschopft. So ist es nun
moglich, eine Menschenmenge zu scannen,
um einen Verrater ausfindig zu machen.
Statt den Gesuchten wie im Vorganger
durch eine goldene Aura auszumachen, ist

Wie in den Vorgangern bekommt
Ezio hin und wieder Gefdhrten an
die Seite gestellt. Hier beobachten
wir Yusuf beim Todessprung.
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Back to the Roots. In Revelations
kehren wir nach Masyaf aus
dem ersten Serienteil zuriick.

es nun unsere Aufgabe, den Spitzbuben an-
hand seines beschleunigten Herzschlags zu
identifizieren. Markieren wir dann unser
Ziel, wird der bisherige Laufweg des Opfers
inklusive einer grafischen Vorausberech-
nung seines moglichen Pfads angezeigt.
Damit diirften Sturzangriffe vom Dach in
Zukunft noch ein wenig praziser werden.
Wahrend Ezio weiter nach dem Schliissel
sucht, befindet sich Barkeeper Desmond Mi-
les in einer weitaus problematischeren Situ-
ation. Seit dem schockierenden Ende von
Assassin’s Creed: Brotherhood liegt Miles im
Koma. Damit sich Desmonds Bewusstsein
nicht endgiiltig verabschiedet, haben ihn
seine Mitverschworer in einen Animus ge-
legt. Um jemals wieder aufwachen zu kdn-
nen, muss Desmond wichtige Momente im
Leben seiner Vorfahren entratseln und her-
ausfinden, woraus genau die Verbindung
zwischen ihm, Ezio und Altair besteht. Die-
sen Koma-Kniff benutzen die Entwickler
nicht nur, um eine plausible Erklarung zu lie-
fern, warum sowohl Ezio Auditore als auch
Altair spielbar sein werden. Die dunklen Tie-
fen des Animus eignen sich auch hervorra-
gend dazu, dem bisher eher blassen Des-
mond ein wenig mehr Farbe zu verleihen. So
werden wir auf unseren Wanderungen
durch den Animus auch mit Erinnerungen
von Desmond Miles konfrontiert: Wir begeg-
nen seinen Eltern, sehen Ereignisse aus sei-
ner Kindheit und erfahren etwas liber die
waghalsige Flucht aus dem Assassinenver-
steck, in dem er groRgezogen wurde.

Geschichten in einer.«

»Wir erzahlen drei

»Es ist keine leichte Aufgabe, die Geschich-
te von drei auRergewodhnlichen Charakte-
ren gleichzeitig zu erzahlen, ldsst uns
Darby McDevitt wissen. Trotzdem ist man
bei Ubisoft mehr als zuversichtlich, einen

52  DieTiefe eines Komas ist in der Glasgow-Koma-Skala definiert, die 1974 in Schottland entwickelt wurde.

Die Katakomben unter dem
Turm von Galatea scheinen von
Riesen erbaut worden zu sein.

wiirdigen Abschluss der Ezio-Trilogie ge-
schaffen zu haben, die alte und neue Fans
befriedigt und vielleicht sogar fiir trdnen-
feuchte Augen sorgen wird. Hoffentlich
ohne nervigen Cliffhanger oder offene Fra-
gezeichen. Zum Gliick hat man die Person-
lichkeiten der handelnden Charaktere
nicht verandert. Ezio ist noch immer der
charismatische Draufganger, den wir ken-
nen und schatzen, Altair ist ebenfalls die
stoische Kampfmaschine geblieben, als die
wir ihn im ersten Assassin’s Creed kennen-
gelernt haben. Neueinsteiger muissen (ibri-
gens keine Angst davor haben, die Ge-
schichte nicht zu verstehen, denn die
Entwickler haben fiir diesen Fall ein »Was
bisher bei Assassin’s Creed geschah«-Film-
chen in Planung. Eines darf bei aller Eu-
phorie allerdings nicht aulRer Acht gelas-
sen werden, namlich die Tatsache, dass
auch die Neuerungen und der hohe Pro-
duktionsaufwand nicht dariiber hinweg-
tauschen kénnen, dass man fiir das im
kommenden Jahr geplante Assassin’s

Creed 3 einige gréRere Anderungen am
Spielprinzip vornehmen sollte. Denn selbst
die beste Spielmechanik wirkt irgendwann
mal ausgelutscht. Henry Ernst / [om

Kletterkonig
Ezio
Daniel Matschijewsky

Redakteur
danielm@gamestar.de

Das Herumklettern in Kellern, Gruften
und Katakomben hat mir im Vorganger
am meisten Spal} gemacht. Da freut es
mich doppelt, dass Ubisoft diese Kraxel-
einlagen nicht nur abwechslungsreicher,
sondern auch weit spektakularer in Sze-

ne setzt. Davon abgesehen bin ich sehr
gespannt, wie Revelations die Ge-
schichten von Desmond, Ezio und Altair
miteinander verkniipfen und zu einem
verniinftigen Ende bringen will. Schliel3-
lich sollte eine solch bombastische Trilo-
gie wiirdig abgeschlossen werden.
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NAVISTE Online-Rollenspiel

Starken

+ klasse Atmosphare

+ spannende Handlung

+ vertonte Dialoge

+ intelligente Komfort-
funktionen

Schwachen

- veraltete Technik
- diverse Bugs

Staxr Wars
The Old Republic

Biowares Riesen-MMO will das Genre mit einer epischen Geschichte, vertonten
Dialogen und Entscheidungsfreiheit aufmischen. Wir haben tagelang im Krieg der
Sterne mitgekampft - und strahlen nun wie Obi-Wans Lichtschwert. von paniel matschijewsky
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Bilder vom Entwickler

Obwohl wir Star Wars: The Old Republic tagelang spie-
len konnten, durften wir keine eigenen Screenshots an-
fertigen. Das Material stammt vom Entwickler Bioware.
Der Grund: Jedes einzelne im Spiel erstellte Bild muss
Bioware vom Star Wars-Lizenzgeber LucasArts priifen
und freigeben lassen. Dieser logistische Aufwand hat
zur Folge, dass wir mit einer Handvoll Screenshots ab-
gespeist werden, die zudem das Ziel haben, Star Wars
als Marke zu prasentieren und das Programm méglichst
schon darzustellen. Spielelemente wie das Interface, Ta-
lentbdume und Meniis haben da keinen Platz.

Prinzessin Leias Heimatplanet Alderaan ist einer der Schau-
platze fiir die kurzweiligen PvP-Gefechte. (1920x1080 Pixel)

Angespielt

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Dragon Age 2, GS 04/11: 87 Punkte)
Termin: 20.12.2011 Status: zu 95 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7193

it dem heil3 erwarte-
ten Zugang kam das
groRe Aber: ein mehr-
seitiges Dokument
mit Tabus und Schwei-

M geverordnungen zu

bestimmten Inhalten aus Biowares poten-
ziellem Rollenspiel-Hit Star Wars: The Old
Republic. So diirfen wir in der momentan
laufenden Beta-Version nur auf Seiten der
Republik in den Sternenkrieg ziehen. Wir
diirfen nicht tGiber das Spielerschiff berich-
ten und wie man es ausriisten kann. Infos
lUber die Galaxiekarte und Weltraum-
schlachten sind ebenso tabu wie Uber die
Erstellung und Individualisierung des eige-
nen Helden. Selbst liber die DatengroRRe der
Beta-Version und wie lange die Ladezeiten
ausfallen, diirfen wir kein Wort verlieren.
Dass Bioware eine solch strikte Geheimnis-
kramerei betreibt, stimmt uns angesichts
des nahen Erscheinungstermins am 20. De-
zember recht skeptisch. Zumal das Studio
eigentlich keinen Grund hat, The Old Repu-
blic derart zu »verstecken«. Wir hatten mit
dem Star Wars-Abenteuer namlich schon in
der Beta jede Menge SpaR.

Die Geschichte unseres blutjungen Level-1-
Helden beginnt Star Wars-typisch mit ei-
nem gelb gefarbten Text, der begleitet von
John Williams’ beriihmter Fanfarenmusik
durchs sternengesaumte All gleitet. Es wird
vom Jahrtausende wahrenden Konflikt zwi-
schen der Republik und dem bésen Imperi-
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um erzahlt und davon, dass sich die verblie-
benen Jedi-Ritter auf den abgelegenen
Waldplaneten Tython zuriickziehen, um sich
neu zu organisieren. Jede der vier Klassen
(bei der Republik sind das Soldat, Schmugg-
ler, Jedi-Ritter und Jedi-Botschafter) erlebt
eine eigene Haupthandlung, die laut Biowa-
re ganz auf den individuellen Helden zuge-
schnitten ist. Unser frisch geschliipfter Pa-
dawan etwa landet auf Tython, um seine
Jedi-Ausbildung abzuschlieRen. Doch bevor
Meister Orgus Den zur Tat schreiten kann,
machen sich Unruhen breit; Sith-Spione
scheinen mit den einheimischen Fleischrau-

Die veraltete Technik fillt vor allem bei den Texturen und Charakterdetails auf.

bern zu kollaborieren, um den Tempel der
Jedis zu zerstoren. Wir werden vom Orden
beauftragt, die Situation zu untersuchen,

Alliierte fir den Kampf zu gewinnen und

die Sith zuriickzuschlagen.

All das setzt The Old Republic in einer rund
zehn Spielstufen umfassenden Prolog-
Questreihe in Szene, die uns von Beginn an
geradezu magisch ins Star Wars-Universum
saugt. Zwar fallt schnell auf, dass auch The
Old Republic nicht vor Auftragen der Marke
»Repariere drei Wasserrohre« oder »Erledige
sieben Droiden« zuriickschreckt. Aber: Das

George Lucas werkelt an einer 3D-Version von Star Wars. Episode 1 soll bereits im Februar 2012 in die Kinos kommen. 55
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Jedi-Ritter gegen Kopfgeldja-
ger. Letzterer weil sich aber
trotz Schusswaffen auch im
Nahkampf zu behaupten.

Programm weif3 dieses doch recht anti-
quierte Spieldesign mehr als geschickt zu
kaschieren. Bioware wiirzt jeden noch so
kleinen Auftrag mit netten Geschichtchen,
die zudem durch komplett vertonte Dialoge
erzahlt werden. Beispielsweise treffen wir
auf die beiden Jedi-Schiiler Moracen und
Spanios, die sich innig lieben, was ihre Meis-
ter aber nicht erfahren dirfen, oder wir sol-
len Bottiche eines Elixiers aufspliren, das

Yeah! Wir schmieden unser

eigenes Lichtschwert

von den Fleischraubern als Aufputschmittel
zweckentfremdet wird. Ahnlich wie in Mass
Effect und Dragon Age haben wir stets die
Wahl, wie wir vorgehen. Ubergeben wir die
Droge unseren Verbiindeten und riskieren
bose Nebenwirkungen oder machen wir das
Zeug unschadlich? Zwar wirken sich diese
Entscheidungen weder auf die Handlung
noch die Spielwelt aus, sondern lediglich
auf die Art der Belohnung. Das standige Fiir
und Wider sorgt aber dafiir, dass wir uns
schnell mit unserem Helden identifizieren
und sich das befriedigende Gefiihl einstellt,
Gutes (oder Boses) zu bewirken.

In den Dialogen kénnen
wir gut oder bése ant-
worten. Auswirkungen

auf die Geschichte hat
das aber nicht.

56  Der Star Wars-Komponist John Williams ist fiinffacher Oscar-Preistrager und wurde 40 Mal nominiert - Rekord!

Vor allem die Hauptgeschichte erzahlt The
Old Republic packend wie bisher noch kein
MMO. Wer mit seinem Padawan versucht,
die miirrische Anfiihrerin eines Eingebore-
nenvolkes fiir den Kampf gegen die Sith zu
gewinnen, dabei einem Verrater auf die
Schliche kommt und nach Beendigung der
Ausbildung an der legenddren Schmiede
der Jedi sein eigenes Lichtschwert baut, der
bekommt garantiert eine Gansehaut. Ver-
starkt wird dieser Effekt durch Kl-gesteuer-
te Begleiter, die uns das Programm in be-
stimmten Story-Quests zur Seite stellt. Auf
Tython ist das der niedlich piepsende Droi-
de T7-01, der uns nicht nur tatkraftig im
Kampf unterstiitzt, sondern auch mit seiner
(oft witzigen) Meinung zu unserer Vorge-
hensweise nicht hinter dem Berg halt. Das
tragt zur Lebendigkeit der Figuren bei und
hat dariiber hinaus auch spielerische Aus-
wirkungen. Ahnlich wie in Dragon Age be-
einflusst die Loyalitdt unserer Begleiter
namlich direkt deren Kampfkraft.

Dass wir beim Spielen von The Old Republic
oftmals erschrocken mitten in der Nacht
auf die Uhr schauten, liegt aber nicht nur
an der klasse erzahlten Geschichte und den
spannenden (wenn auch teils lahm ge-
schnittenen) Dialogen, sondern auch am

schon in der Beta-Version herausragenden
Spielfluss. Ahnlich wie im Genreprimus
World of Warcraft fiihrt uns das Programm
behutsam von einem Gebiet ins nachste,
prasentiert die Quests kurzweilig und legt
unserem Helden in den richtigen Abstanden
besonders machtige Belohnungen vor die
FiRe. Zudem enthdlt The Old Republic eine
ganze Reihe cleverer Komfortfunktionen. So
zeigen unterschiedlich eingefarbte Licht-
saulen an, ob bei erledigten Gegnern magi-
sche Waffen, Quest-Gegenstande oder doch
nur wertlose Schrottteile liegen. Die Karte
zeigt auf Wunsch alle aktuellen Questziele
an und blendet beim Laufen automatisch in
den Hintergrund, und wer vor einer so ge-
nannten Story-Instanz steht, der bekommt
angezeigt, wie viel Zeit der folgende Auftrag
in Anspruch nimmt. So laufen wir nicht Ge-
fahr, kurz vor dem Schlafengehen noch eine
Zwei-Stunden-Mission meistern zu mussen.
Die wir dann aber natiirlich trotzdem noch
absolvieren, der Sog ist einfach zu stark,
und schlafen kann man auch noch genug,
wenn man ... Sie wissen schon.

Trotz allen Lobes gibt es noch Verbesse-
rungspotenzial. So kénnen wir auf der Ge-
bietskarte zwar unterschiedliche Symbole
fur Handler, Trainer, Banken, Auktionshau-
ser, Taxis und Ahnliches aktivieren, aber im-
mer nur einen Typ. Wer also erst gefunde-
nen Krempel verkaufen will und danach das
nachstbeste Geldinstitut oder einen Trainer
sucht, der muss umstandlich umschalten.

Zuganglicher fallt da das Talentsystem aus.
So diirfen wir uns mit dem Erreichen der
zehnten Stufe fiir eine von zwei Spezialisie-
rungen entscheiden. Unser Jedi-Ritter etwa
kann Wachter oder Hiiter werden. Obwohl
die Bezeichnungen kaum Unterschiede na-
helegen, spielen sich Wachter und Hiiter
doch sehr anders. Wahrend Ersterer mit
zwei Lichtschwertern und Kombo-Attacken
bevorzugt auf ausgeteilten Schaden und
kritische Treffer setzt, macht der Hiiter mit
unterstiitzenden Auren und der Fahigkeit,
schwere Riistungen tragen zu kénnen, eher
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Instanzen setzen clever zusammengestellte Gruppen voraus.

auf Verteidigung. The Old Republic l3sst da-
bei reichlich Individualisierungsmoglichkei-
ten zu. So besitzt jede Unterklasse drei Fer-
tigkeitenbdume, die jeweils 20, in mehreren
Stufen ausbaubare Talente bieten. Noch
mehr Charakter-Tuning erlaubt das recht
umfangreiche Crafting. So kénnen wir bei
Trainern so genannte Crew-Fertigkeiten wie
etwa Archdologie, Pliindern oder Biochemie
erlernen und mit gefundenen, geklauten
oder gebastelten Gegenstanden unsere
Waffen und Ristungsteile an Werkstatio-
nen modifizieren. Ahnlich wie die Meuchel-
morder-Azubis in Assassin’s Creed: Brother-
hood diirfen wir unseren Kl-Kameraden
sogar auf Crew-Missionen schicken, die mit
entsprechenden Rohstoffen belohnt wer-
den. Allerdings sind die Gestalten dann fiir
mehrere Minuten nicht verfiigbar.

Also alles gut in The Old Republic? Es
scheint zumindest so. Der Auftakt der Ge-
schichte zieht hervorragend ins Spiel, die
Gesprache und Figuren sorgen fiir Tiefe, das
Talentsystem sowie das Management der
Kl-Kameraden motivieren, und die Quests
machen trotz der teils angestaubten Me-
chanik viel SpaR. Selbst die veraltete Tech-
nik mag man angesichts des stimmigen
Artdesigns zumindest teilweise verschmer-
zen. Dennoch bleibt abzuwarten, ob das
Star Wars-Abenteuer bis zur Levelobergren-
ze derart spannend bleibt, ob Bioware die
Klassen und deren Fertigkeiten gut austa-
riert und wie viel Langzeitmotivation der
PvP-Teil bietet. Vor allem aber sind wir ge-
spannt darauf, wie all die Elemente ineinan-
der greifen, die Bioware derzeit noch derart
rigide unter Verschluss halt. E

Online-Rollenspiel IS

Huch, schon wieder vier Stunden! Biowares
Star-Wars-MMO macht es einem aber auch
leicht, die Zeit zu vergessen. Vor allem die
Geschichte zieht dank der Dialoge und Cha-
raktere schnell ins Spiel. Dazu das umfang-
reiche Talentsystem, KI-Begleiter, Crafting
und die zugangliche Bedienung. Klar, Star-
Wars-Abgeneigte wird das Spiel trotz aller
Zuganglichkeit und Storystarken nicht be-
kehren. Jeder Fan sollte sich den 20. Dezem-
ber aber ganz dick im Kalender anstreichen.

Potenzial: Ausgezeichnet

Nach dem Prolog: Das Imperium greift die Raumstation Carrick an.

Ein Fest fiir
Fans

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Wir machen den Weg frei.

Was echt Cooles machen oder lieber auf Nummer sicher gehen? Machen Sie beides!
Wir unterstitzen Sie dabei, lhre finanzielle Zukunft auf eine solide Basis zu stellen,
damit Sie lhre Pléane verwirklichen konnen. Sagen Sie uns, wie lhre Wiinsche aussehen
und gewinnen Sie bei unserem Gewinnspiel 10.000 Euro. Sie mégen’s kreativ?
Dann gehen Sie online und designen Sie |hr eigenes T-Shirt. Mehr Infos erhalten Sie
bei teilnehmenden Volksbanken Raiffeisenbanken oder unter www.vr-future.de.

Volksbanken m

Raiffeisenbanken == ' ==

Wir machen den Weg frei. Gemeinsam mit den Spezialisten der Genossenschaftlichen FinanzGruppe Volksbanken Raiffeisenbanken: DZ BANK, WGZ BANK, Bausparkasse Schwébisch Hall, DG Hyp,
DZ PRIVATBANK, easyCredit, Miinchener Hyp, R+V Versicherung, Union Investment, VR LEASING, WL Bank.




NAVISTE Multiplayer-Strategie

Die Feuerzauberin Lina (im Der nahkampfstarke Bloodseeker Der Drow Ranger verlangsamt Der vielseitige Morphling darf
Original-Dota »Slayer« genannt) saugt seinen Opfern Leben ab Gegner mit Frostpfeilen oder jederzeit seine Form verandern
richtet viel (Flachen-)Schaden an, und kann verbiindete Krieger in lasst sie verstummen, damit sie und so entweder mehr Schaden
ist aber sehr zerbrechlich. einen Blutrausch versetzen. nicht zaubern kénnen. austeilen oder schlucken.

Der Betatest der Heldenhatz hat begonnen. Wir haben uns in die Schlachten ge-
stlirzt - und genau das erlebt, was sich die Dota-Community winscht. vonmichael Grar

Genre: Multiplayer-Strategie Publisher: Valve Entwickler: Valve (Portal 2, GS 06/11: 91 Punkte)

Angesplelt Termin: 1. Quartal 2012 Status: zu 75 % fertig

GamesStar.de/Quicklink/7159 ~ Auf DVD: Preview-Video

er sich in Dota 2 mit zu einem schlechten noch zu einem unbe- Obwohl, viel zu klopfen gibt’s gar nicht: Dota
seinen Mitspielern liebten Titel, es hat Millionen Fans. Defense 2 IST Dota, Valves Remake gleicht der Ur-
anlegen mochte, of the Ancients, das Original, gilt in seiner sprungs-Mod wie ein Ork dem anderen. Die
muss nur drei Worte Community aber als expertiger, fordernder.  Karte, auf der sich zwei jeweils fiinfkopfige
ins Chatfenster tip- Eingefleischte Dota-Fans wollen nur eines: Heldenteams balgen, ist genauso aufgebaut
pen: »LoL ist besserl«  Dota, so unverfalscht wie moglich - und ge-  wie im Original; selbst die Recken entpup-
Es diirfte ein Schimpfsturm folgen, denn der  nau das sollen sie mit Dota 2 bekommen. pen sich als eineiige Zwillinge ihrer Mod-
Free2Play-Titel League of Legends, kurz LoL, ~ Wir haben den Valve-Titel im Betatest ge- Vorbilder, tragen dieselben Namen und ha-
gilt unter Dota-Puristen als Frevel, als ver- spielt und auf Originaltreue abgeklopft. ben dieselben Fahigkeiten. Bis zu unserem

wasserter Einsteiger-Abklatsch, der das

Prinzip der Warcraft 3-Modkarte Defense of . . N
the Ancients (Dota) um Dinge erweitert, die Das Sp|e|pr|n2|p
es gar nicht braucht. Partientibergreifende
Levelaufstiege etwa, Talentbiume, frei- Auf der Warcraft 3-Modkarte De-
schaltbare Superzauber und Bonus-Runen. fense of the Ancients bekampfen
Zugleich fehlen §|ch ZWEE'IJEWEHS funﬂ(_opﬁge Teams,
. . jeder Spieler steuert einen Helden.
PTOﬁk?'ﬁe W'e. So kampft man sich Seite an Seite
Sta rken die Moglichkeit mit computergesteuerten Kanonen-
zum »Denyc, also futter-Soldaten durch Feindrecken
+ dynamische Schlachten zum Umhauen und Geschiitztiirme, um die gegne-
+vielfdltige Heldentalente eigener Einhei- rische Basis zu zerbréseln. Erledigte
+ ansehnliche Grafik ten, um dem Gegner bringen Geld und Erfah-
. Gegner Gold und rung, Klimpermiinzen steckt man in
SChwaChen Erfahrung zu ver- bessere Ausriistung, bei Levelaulf-
; stiegen investiert man einen Talent-
- (noch) keine Meldefunktion weigern. Das pun%(t, um neue Fihigkeiten zu ler- Effektvolle Heldenschlachten gehoren schon E
- Klappt das Matchmaking? Ir.nach’cheag:e of nen oder bestehende zu verbessern. der Warcraft-3-Modkarte zu den Dota-Starken.
egends weder

58  Alsernoch bei Microsoft arbeitete, lieR der Valve-Griinder Gabe Newell id Softwares DOS-Shooter Doom auf Windows portieren. GameStar 12/2011



Das griine »Radiant«-Time attackiert
den Stiitzpunkt der roten »Dire«-
Fraktion. Gut zu sehen: Dota 2 spart
nicht mit bunten Effekten, was stel-
lenweise Ubersicht kosten kann.

Redaktionsschluss hatte Valve bereits 49 alt-
bekannte Dota-Krieger in den Betatest ein-
gebaut, bis zum fiir Anfang 2012 geplanten
Start sollen alle 104 Charaktere der Vorlage
ihren Weg in Dota 2 finden. Auch die Laden,
in denen man wahrend eines Matches Aus-
riistung fiir den eigenen Helden kauft, bie-
ten dieselben Gegenstande feil wie in Dota
- wobei sich der Kram nun per Drag&Drop-
Schnellkauf einfacher erwerben Idsst. An-
sonsten fiihlen sich Kenner der Warcraft
3-Mod in Dota 2 aber sofort heimisch und
kénnen direkt drauflos kaimpfen.

Der wichtigste Unterschied zwischen Dota
und Dota 2 liegt in der Multiplayer-Platt-
form. Wahrend die Mod nach wie vor tiber
Blizzards Battlenet oder Drittanbieter-Pro-
gramme wie Garena gespielt wird, fufst
Dota 2 auf Valves Steam. Auf einen LAN-

Dota 2 IST Dota

Modus muss man dafir zwar verzichten,
Steam bringt aber auch diverse Vorteile.
Wer aus einer Partie fliegt — etwa, weil die
Internet-Verbindung abbricht - darf in Dota
2 jederzeit wieder einsteigen. Wer aus Frust
aussteigt, wird in der Beta allerdings nicht
bestraft, zudem fehlen derzeit noch eine
Meldefunktion fiir notorische Aussteiger
und ein Abstimmungs-System, mit dem das
unterlegene Team eine Partie aufgeben
kann. All das sollte Valve noch einbauen -
League of Legends hat’s schlieRlich auch.

Dartiber hinaus versprechen die Entwickler
ein ausgefeiltes Matchmaking-System, das
jedermann gleichwertige Mit- und Gegen-
spieler zulosen soll. Im Betatest funktioniert
das derzeit aber noch nicht, weil es zu weni-
ge Spieler gibt. So treffen Neulinge gerne
mal auf Profis. Zudem wird spannend, wel-

GameStar 12/2011
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GameStar Eric, warum ent-
wickelt ihr ein reinrassiges
Remake von Dota?

Eric Johnson Weil das
Spielprinzip von Dota im-
mer noch bestens funktio-
niert. SchlieBlich hat sich
Dota dank seiner engagier-
ten Fans Uber die Jahre hin-
weg immer weiter entwi-
ckelt, die Balance wurde
kontinuierlich besser.

P> Ihr profitiert also von
der kostenlosen Arbeit der
Fans. Warum braucht die
Welt ein Dota von Valve?
<« Weil wir Dinge leisten
konnen, die die Fans nicht
konnen. Beispielsweise ha-
ben wir ein ganzes Team
von Grafikern, die sich dar-
um kiimmern, Dota 2 zu
verschonern. Zudem fulSt
das Spiel auf unserer Multi-
player-Plattform Steam, die
viele Vorteile bringt.

P> Zum Beispiel?

<« Zum Beispiel erleichtert
es Steam, gemeinsam mit
Freunden zu spielen. Zu-
satzlich wird es ein Match-
making-System geben. Bei-
des ist der Community
wichtig, funktionierte in
der urspriinglichen War-
craft-3-Mod aber nicht. Au-
Berdem werden wir Dota 2
nach dem Release kontinu-
ierlich weiterentwickeln.

Interview mit valve

Erik Johnson begann sein Berufsleben als Verkdaufer von Schuhen
und Gebrauchtwagen, libernahm dann aber einen Job bei der QA
von Sierra - wo er das erste Half-Life auf Fehler abklopfte. Valve
warb ihn ab, heute betreut Eric Dota 2 als Projektmanager.

» Wird es auch Cloud-Fea-
tures geben?

<« Na klar! Beispielsweise
ladt Steam automatisch
deine bevorzugte Tastenbe-
legung aus dem Internet,
wenn du dich an einem an-
deren Rechner einloggst.
P Die Community kénnte
Einsteiger abschrecken. In
allen Dota-Titeln herrscht
ein rauer Umgangston; wer
Fehler macht, wird in der
Luft zerrissen ...

<« Das wollen wir mit un-
serem Matchmaking-Sys-
tem abfedern. SchlieRlich
soll man mit Kameraden
und Gegnern zusammen-
spielen, die ungefahr ge-
nauso erfahren sind wie
man selbst. AuBerdem wird
es die Coaching-Funktion
geben, dank der ein Vete-
ran einen Neuling unter
seine Fittiche nehmen und
trainieren kann.

P Mit IceFrog habt ihr DEN
ehemaligen Dota-Modder
angeheuert. Worum kiim-
mert er sich?

<« IceFrog wirkt an allen
Entscheidungen mit und
programmiert auch selbst.
Er hat unglaublich viel Er-
fahrung mit Dota.

P Und ihr kénnt jede Hilfe
gebrauchen, schlief8lich
habt ihr mit League of Le-

gends und Heroes of Ne-
werth zwei michtige Free-
2Play-Gegenspieler.

<« Das sind zwei sehr gute
Spiele. Aber Valve hat schon
andere Spiele veroffentlicht,
die groBen Konkurrenten
gegeniberstanden. Unsere
Lektion daraus ist: Wenn
man ein wirklich gutes Spiel
macht, muss man sich keine
Sorgen machen. Gute Spiele
werden immer Kaufer fin-
den, egal, wie groR die Kon-
kurrenz ist. Gleichzeitig las-
sen wir uns nicht durch die
anderen Spiele verunsi-
chern und entwickeln ein
reinrassiges Dota.

P Kannst du schon iiber
Zukunftsplane sprechen?
<« Wir planen neue Helden.
» Logisch. Aber wie steht’s
mit Drei-gegen-Drei-Kar-
ten? Oder innovativen Ele-
menten wie Teleportern?
< Mal sehen. Wir wollen
Dota 2 gemeinsam mit den
Spielern weiterentwickeln.
Also werden wir herumex-
perimentieren, welche
Neuerungen die Spieler
mogen und welche nicht.
Dota 2 wird hoffentlich
sehr lange leben. Und diese
lange Lebenszeit wird mit
einer ganzen Menge cooler
Sachen gefiillt sein.

»> Danke fiir das Gesprach.

Die Online-Plattform Garena sitzt in Singapur, der Name steht abgekiirzt fiir »Global Arenax.
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Unser Heldenteam

bekampft ein neu-
trales Bossmonster.

che Faktoren Valve beim Matchmaking be-
riicksichtigt. So errechnet Dota 2 aus Siegen
und Niederlagen zwar eine Art Talentstufe,
doch in Defense of the Ancients spielen ne-
ben solchen harten Statistiken auch zahlrei-
che weitere Fahigkeiten eine Rolle. Etwa,
wie gut der Spieler die einzelnen Heldenrol-
len beherrscht (etwa Fern- und Nahkamp-
fer) oder wie aufmerksam er kommuniziert.
Zum Beispiel muss er seine Teamkameraden
rechtzeitig war-
nen, wenn auf sei-
nem Angriffsweg
(seiner »lane, ein
Gegner fehlt,
»miss«). Zudem
muss er erkennen, wann der richtige Mo-
ment zum Angriff gekommen ist — und zum
Riickzug. Ob und wie das ins Steam-Match-
making einflieBen kann, bleibt abzuwarten.

Neben der automatischen Gegnerwahl soll
Dota 2 noch weitere Komfortfunktionen
bieten, die den Einstieg erleichtern. So darf
ein erfahrener Veteran einen Neuling »trai-
nieren«, indem er ihn im Match begleitet
und ihm Tipps gibt - etwa, welche Talente
er wann einsetzen muss. Als Belohnung
winken vermutlich optische Gimmicks wie
eingefarbte Spielernamen oder umgefarbte
Heldenmodelle. Im Betatest ist das Coa-
ching-System allerdings noch abgeschaltet.
Dafiir funktioniert eine andere Neuerung
bereits blendend: der Spectator-Modus,
dank dem man jederzeit als Zuschauer in
eine laufende Partie einsteigen kann. Be-

Mit vereinten Kraften
stirzen sich die Recken
auf einen gegne-
rischen Geschiitzturm.

60  Nursehr wenige Menschen kennen IceFrogs richtigen Namen. Fiir Valve ist dieses Mysterium auch ein Marketing-Instrument.

Steam schlagt das

Battlenet

reits im Hauptmeni empfiehlt Dota 2 drei
aktuelle Top-Matches zum Zugucken, damit
man von deren Teilnehmern lernen kann.

Apropos »gucken«: Der offensichtlichste
Unterschied zwischen Dota und Dota 2 ist
nicht die Zahl im Namen, sondern die Gra-
fik: Dota 2 basiert auf einer Uiberarbeiteten
Version der aus Half-Life 2 bekannten Sour-
ce-Engine - und sieht sehr schick aus. So
behalt das Spiel
zwar die aus
Warcraft 3 be-
kannte, nur ein-
geschrankt her-
auszoombare
Von-Oben-Perspektive bei, dafiir sind die
Helden erstklassig animiert und die Talente
mit knalligen Effekten inszeniert.

Ansonsten bleibt — Wer hatte das gedacht?
- alles beim Alten: Die turbulenten Schlach-
ten wogen immer noch hin und her, Team-
work und der taktisch kluge Einsatz der Fa-
higkeiten sind oberste Heldenpflicht.
Beispielsweise zieht der Fleischklops Pudge
einen Feindrecken per Fleischerhaken zu
sich heran, damit er ihn im Nahkampf zer-
hacken kann. Der Schamane Prophet wiede-
rum kerkert Gegner mit einem Baumring
ein, damit verbiindete Fernkampfer sie in
Ruhe beschieRBen konnen. Dank der ausge-
wogenen Heldentalente spielt sich Dota 2
schon jetzt hervorragend und eben genau
wie das Original - fiir dessen Fans es keine
bessere Nachricht geben kdnnte. K2

Pallsing

Mit ihrem Staub
hindert die Fee Puck
Gegner am Zaubern.

Unser Spiel
Moritz »Moose«

Zimmermann

Projektleiter
von joinDOTA.com

Die alteingesessene Community hat Dota 2
bisher sehr gut aufgenommen, auch wenn
sich einige Fans zu Beginn an die neue Optik
gewodhnen mussten. In den letzten neun
Jahre hatten sich die Fans eben an die Gra-
fik von Dota gewohnt. Aber jeder, der bisher
ein paar Runden Dota 2 spielen konnte, war
begeistert, weil sofort das gute, alte Spiel-
gefiihl aufkommt. Anders als etwa bei
League of Legends (LoL) und Heroes of Ne-
werth (HoN) konnten IceFrog und Valve die
Namen fast aller Helden und Items aus dem
Original libernehmen, um das Flair zu erhal-
ten. Okay, viele fragen sich sicherlich: »Wa-
rum brauchen wir noch einen Dota Klon?«
Flr mich ist Dota 2 aber kein Klon, sondern
ganz einfach das Original in verbesserter
Form. Ich denke, dass die Dota- Community
das genauso sieht und sich auf ihr neues
Spiel freut. »lhr« Spiel, weil es das Erfolgsre-
zept von IceFrog ist, genau auf die Wiinsche
der Fans zu horen und jeden aus der Com-
munity in die Entwicklung mit einzubezie-
hen. Valve und er haben sehr gut zugehort.

Wie erwartet
Michael Graf

Mitglied der
Chefredaktion
micha@gamestar.de

Dota 2 ist keine Online-Revolution, sondern
ein aufpoliertes und um Komfortfunktionen
erganztes, reinrassiges Dota — na und? Spafd
machen die Heldenschlachten allemal, so-
gar schon in der Beta. Spater sollte Valve
das Spiel allerdings regelmaRig erweitern.
Denn wahrend sich die Hardcore-Communi-
ty einen lupenreinen Klon wiinscht, muss
Valve fiir Gelegenheitsspieler mehr bieten —
sonst wandern sie zu League of Legends ab,
das mehr Karten und Modi auffahrt. AuRer-
dem bin ich gespannt, auf welches Ge-
schaftsmodell die Entwickler setzen. Mein
Tipp: Dota 2 wird Free2Play mit kosten-
pflichtiger Helden-Kosmetik. Alles andere
ware angesichts der starken Kostenlos-Kon-
kurrenz eine groRe Uberraschung.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 12/2011



AN Actionspiel

GameStar.de/Quicklink/6989

rkham City — das ist ein ab-
geriegelter Stadtteil Go-
thams, in den man samtli-
che Irren gesteckt hat, die
nicht bei drei auf den Bau-
men waren. Nein, damit ist
nicht nur der durchschnittliche Feld-, Wald-
und Wiesen-Psychopath gemeint. Wir reden
hier von so iiblen Zeitgenossen wie dem Jo-

Der Pinguin ist in Arkham City so, wie
man ihn sich nur wiinschen kann:
durch und durch verschlagen.

ker, Two-Face, Mr. Freeze, dem Pinguin, dem
Riddler und sogar dem muskelbepackten
Genie Bane. Batman-Fans ahnen bereits,
dass eine solche Ansammlung von Super-
schurken nicht gut sein kann fiir die Grund-
stlickspreise in Arkham City. Die Insassen
schlieRen sich zu Banden zusammen, deren
Kopfe die Verbrecherbosse Joker, Two-Face
und Pinguin sind. Und noch bevor jemand
»Feuer!« rufen kann, steht schon das erste
Gebdude in Flammen. Rauchsaulen steigen

64 ImSommer 2012 kommt der ndchte Nolan-Batman in die Kinos. Juchu!

Genre: Actionspiel Publisher: Warner Bros. Interactive Entwickler: Rocksteady (Batman: Arkham Asylum, GS 11/09: 87 Punkte)
Termin: 11.11.2011 Status: zu 90 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

in den Sternenhimmel. Die ohnehin schon
heruntergekommene Altstadt von Gotham
City wird zum Kriegsgebiet. Und mittendrin
stecken wir als Milliardar, Playboy und Fle-
dermaus-Mann Bruce Wayne. Von Anstalts-
leiter Hugo Strange gekidnappt und den L6-
wen zum Fraf3 vorgeworfen.

Angesichts des superschurkischen Chaos
ums uns rum pfeifen wir auf Gentleman-
und Upper-Class-Attitiide und werden ganz

Arkham City entpuppt sich
schnell als riesiger und abwechs-
lungsreicher Spielplatz, auf dem
Batman von einem Abenteuer ins
nachste flattert.

GameStar 12/2011



+ groRe Spielwelt
+ tolles Kampfsystem

Starken

zum Dunklen
Ritter, zu Bat-

+ groRartige Handlung man, der am
+ viele spannende Gl safingr
Nebenmissionen S
Schwdchen dem Verbre.
chen Einhalt
- Klappt die Steuerung zu gebieten.
mit Maus und Tastatur Und hier ist
einwandfrei? der richtige
Ort, diesen

Schwur in die
Tat umzusetzen. Arkham City ist ein Ge-
schwiir, die fehlgeleitete Idee eines kranken
Hirns, die nun in den Handen eines noch ge-
fahrlicheren Geistes liegt: Professor Hugo
Strange. Er weil} liber Batmans Identitat Be-
scheid. Weil3, dass es keine gute Idee ist, ihn
in Arkham City einzusperren. Und trotzdem
tut er es. Warum? Es ist an der Zeit, das her-
aus zu finden. Mit Anlauf stiirzen wir uns
vom Dach des Industriegebaudes. Kurz flat-
tert der dunkle Umhang im Nachtwind,
dann spannt sich der Stoff, und nach einem
sanften Ruck gleiten wir zum mitreiBenden
Soundtrack, der sich stark an Hans Zimmers
Kompositionen fiir Christopher Nolans Bat-
man-Kinotrilogie anlehnt, kontrolliert tiber
die StraBenschluchten von Arkham City.
Mach dich bereit, Abschaum - hier kommt
Batman! Schon diese ersten Minuten von

Batman: Arkham City machen klar, dass der
Kampf gegen Two-Face, Pinguin und Joker
keinesfalls ein Kindergeburtstag wird. Kom-
binationsgabe und Verstand sind zwei Din-
ge, die im Spiel immer wieder gefordert
werden: Welches Gadget brauche ich, um
meine Gegner zu schwachen? Wie bewege
ich mich am besten durch die Arena, um
nicht erwischt zu werden? Welche Objekte
kann ich zu meinem Vorteil nutzen?

Man sollte meinen, dass mit Batman: Ark-
ham Asylum bereits das perfekte Batman-
Spiel existiert — Pustekuchen! Rocksteady
legt noch eine Schippe drauf. Wie im Vor-
ganger ist Batman kein Supermann: Ein
paar Kugeln aus nachster Nahe, und die Fle-
dermaus ist Geschichte. Um der Uberzahl
der Gegner gewachsen zu sein, bedient er
sich deshalb der guten, alten »Shock &
Awe«-Taktik. Das bedeutet, dass er die
Schlager von Joker und Co. mit gut geplan-
ten Schleich-Manévern in Angst und Schre-
cken versetzt, um sie dann Mann fiir Mann
auszuschalten. Vor allem in den grolRen, ver-
zweigten Raumen der Innenlevels ist be-
dachtes Vorgehen ein Muss. Eine groRe Hil-
fe ist in solchen Situationen der
rontgenblick-dhnliche Detektiv-Modus: Da-
mit verschaffen wir uns einen Uberblick
Uiber Anzahl und Bewaffnung der Gegner,

Mittels des Freeflow-Kampf-
systems wird Batman auch mit
grofRen Gegnermassen fertig.
Hier steht ihm sogar noch Schur-
ke Bane zur Seite.

deren Routen sowie den interaktiven Ele-
menten in der unmittelbaren Umgebung.
Mit steigender Spielzeit sammeln wir im-
mer mehr Gadgets an, die uns helfen, Wi-
dersacher elegant auszuknipsen. Zum Bei-
spiel die Schall-Batarangs, deren Gerausche
Gegner in Ecken locken, wo wir sie ungese-
hen erledigen kénnen, um dann per Bat-Seil
blitzschnell wieder zu verschwinden.

Gotham City wird zum

Kriegsgebiet

Anders lauft die Sache allerdings, wenn
man sich zu haufig sehen Idsst oder densel-
ben Trick zu oft wiederholt. Dann weild das
Verbrecherpack ganz sicher, dass Batman
blof3 ein Mann im Fledermauskostiim ist,
und tritt ihm entschlossener entgegen. Das
Spiel schafft es mit Bravour, die Handlanger
der Supergangster in solchen Situationen
durch Gestik und Verhalten erstaunlich
menschlich erscheinen zu lassen - ein
Kunststiick, das selbst den Schleich-Hits der
Splinter Cell-Reihe bisher nicht gelang.
Offene Konfrontationen sollte man in Bat-

Elegante
Katzendame

Catwoman mag zwar
nicht so viel einstecken
kénnen wie Batman, aber
sie ist deutlich eleganter
und agiler als der Fleder-
racher und tanzt ihren
Gegnern auch auf dem
Kopf herum.

GameStar 12/2011

Michael Jackson sollte den Soundtrack zum ersten Burton-Batman (1989) schreiben. Er hatte aber keine Zeit, Prince sprang ein. 65
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Im Detektiv-Modus verschafft

sich Batman eine Ubersicht iiber

Hugo Strange hat Batman in Ark-
ham City eingesperrt. Wir sollen
herausfinden, warum.

Feinde und deren Bewaffnung.

man: Arkham City meiden. Trifft man auf
offener Strale auf ein paar Schlager und
zeigt sich ihnen, rufen die schweren Jungs
ganz schnell Verstarkung aus der naheren
Umgebung herbei - und die ist meist gut
bewaffnet: Das Arsenal reicht von Baseball-
schlagern liber Messer bis hin zu Maschi-
nengewehren, Elektroschockern und
Schutzschilden. Wahrend man die Tunicht-
gute vermobelt, sollte man immer ein Auge
auf die Umgebung haben: Statt wie in
Assassin’s Creed brav stehen zu bleiben und
zu warten, bis sie an der Reihe sind, greifen
die Finsterlinge in Arkham City ganz nach

Lust und Laune an - am liebsten von hinten.

Wer allerdings auf ein Zeichen hin rechtzei-
tig die Kontertaste driickt, wehrt den An-
griff elegant ab und der Gangster geht be-
nommen zu Boden. Das funktioniert auch,
wenn mehrere Widersacher gleichzeitig auf
Batman losstiirmen: Wollen uns zwei An-
greifer gleichzeitig hinterriicks ans Fleder-
maus-Dress, driicken wir entsprechend
zweimal auf Kontern — und legt die Typen
so gleichzeitig flach. Der finale Schlag ge-
gen den letzten auf den Beinen stehenden
Bosewicht wird dann gar in allerfeinster
Zeitlupe zelebriert. Wer im so genannten
Freeflow-Kampf den Dreh raus hat, kann
selbst bei Massenpriigeleien ordentliche
und machtig coole Kombos erzielen.

Nicht nur Batman muss sich in Arkham City
mit den kasernierten Bosewichten herum-
schlagen: In einem Nebenhandlungsstrang

Na? Wo ist das Fledermdus-
chen? Kopfiiber an einem Seil
baumelnd knépft sich Batman
diesen Schurken vor.

schliipfen wir zeitweise in das hautenge Le-
derkostiim von Catwoman. Selina Kyles
Abenteuer ist nicht besonders gehaltvoll,
erganzt Batmans Geschichte aber hervorra-
gend. Man erfahrt, was parallel zum Kreuz-
zug des Dunklen Ritters in Arkham City pas-
siert und darf mit Selinas Peitsche
akrobatisch tiber die Hauserschluchten tur-
nen. Bei Gegnerkonfrontationen ist aller-
dings Vorsicht geboten: Catwoman ist deut-
lich schwacher als der bullige Flattermann
und geht schon nach wenigen Treffern zu
Boden. lhr Vorteil ist allerdings, dass sie sich
an Gittern festkrallen und unbemerkt tiber
den Kopfen der Gegner herumturnen kann.
Wie Batman schlagt sie so unbemerkt aus

66 Auf GameStar.de gibt's eine umfangreiche Batman-Historie. Zu finden unter dem Quicklink 7602.

[

Akrobatik vom Feinsten: Batman
fliegt nicht nur mit seinem
Cape, sondern nutzt auch alter-
native Reisemethoden.

Hier einen Helikopter.

dem Hinterhalt zu. Auch wenn im Vorfeld
viel Wirbel um Catwoman gemacht wurde -
der eigentliche Star ist nach wie vor der
Dunkle Ritter. Und gleich darauf folgt Ark-
ham City selbst, das wir uns selbst in unse-
ren Traumen nicht besser hatten ausmalen
konnen. Warum wir das so sicher sagen
konnen? Fiir die Konsolen ist Batman: Ark-
ham City bereits erschienen und auch wir
haben diese Version gespielt. Die Kollegen
von der GamePro haben satte 95 Punkte
vergeben! Und auch die internationale Pres-
se Uberschldgt sich formlich. Wir kdnnen es
kaum erwarten, das Spiel auf den PC zu be-
kommen. In hoher Auflésung und mit allen
Bildverbesserungen versteht sich. = /

Riecht nach
einem 90er
Petra Schmitz

Redakteurin
petra@gamestar.de

Ich habe Batman: Arkham City nun schon
eine ganze Weile auf der Xbox 360 auspro-
biert, und sehne mich nun umso mehr nach
der PC-Version. Die hoffentlich nicht an
Maus-Tastatur-Steuerungsmacken kranken
wird. Obwohl fiir Spiele dieser Art das
Gamepad vielleicht sowieso die bessere Al-
ternative ist. Sei’s drum, Hauptsache die
Portierung gelingt insgesamt sauber, denn
dann diirfte Batman auch auf dem PC wie-
der der beste Superheld von allen werden.

Potenzial: Ausgezeichnet
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PREVIEW Actlon Rollenspiel

Diablo 3

Die Beta lduft, die Monster fallen. Wir haben uns (schon wieder!) durch den Anfang
des ersten Aktes gemetzelt - und dabei ganz neue Erkenntnisse gesammelt. vonvichacicrar

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Activision Blizzard Entwickler: Blizzard (Starcraft 2: Wings of Liberty, GS 10/10: 90 Punkte)
Termin: 1. Quartal 2012 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/6703 ~ Auf DVD: Preview-Video / Auf DVD-XL: Klassen-Video

ax Schaefer hat
Recht. Als wir den
Chefentwickler von
Torchlight 2 auf der
Gamescom treffen
und beildufig erwdh-
nen, dass Diablo 3 vielleicht noch dieses
Jahr erscheinen konnte, briillt uns der froh-
liche Amerikaner ein entschlossenes »Nie-
mals!l« ins Gesicht. Na gut, Schaefer muss
es wissen, er hat seinerzeit als Projektleiter
an Diablo 2 gear-
beitet — das sich
bekanntermaRen
wieder und wie-
der verschob. Di-
ablo 3 wollte
Blizzard zwar

Starken

+ exzellenter Spielfluss
+ effektvolle Koop-Gefechte
+ Beute-Sammelsog

- fehlende Spezialisierung ge-
fahrdet Langezeit-Motivation

noch dieses Jahr
veroffentlichen,
hat den Ver-
kaufsstart nun
aber ebenfalls
verlegt, auf An-
fang 2012. We-
nigstens lauft endlich der geschlossene Be-
tatest, in dem wir uns durch den Anfang des
ersten Story-Aktes schnetzeln. Weil wir die
Betaversion schon vor zwei Monaten bei ei-
nem Blizzard-Besuch gespielt und anschlie-
8end dariber berichtet haben, beschranken
wir uns an dieser Stelle auf neue Erkennt-
nisse. Und einen groBen Kritikpunkt.

Schwachen

Diablocraft

Der Minecraft-Modder Haasth22 hat eine
grandiose Diablo-Parodie gebastelt, die sich
Uber das Echtgeld-Auktionshaus lustig macht
und sogar einen versteckten Kuhlevel enthalt.
Das Ergebnis sehen Sie unter GameStar.de/
Quicklink/7600 in einem Youtube-Video.

68  Max Schaefers Torchlight 2 verschiebt sich ebenfalls. Die Entwickler vermelden,

So ziehen wir mit einemm Koop-Heldentrupp
los, um den Skelettkonig zu zerlegen, den
Endgegner der Beta. Dabei diirfen wir aller-
dings nur zu viert metzeln, nicht mehr zu
acht wie in Diablo 2. Dem Spielspal tut das
keinen Abbruch, auch im Quartett unterhal-
ten die Gefechte prachtig — ein Verdienst der
knalligen Effekte und der Physik. Erledigte
Gegner etwa fallen nicht einfach um, son-
dern werden gerne mal in Brand gesteckt
und weggeschleudert. Eine neue Komfort-
funktion erleichtert derweil das Zusammen-
spiel: Ins Startdorf Neu-Tristram pflanzt Dia-

Mit der »Exploding Palm«-Kombo ldsst der

Monch Zombies platzen. Die USK hat Di-
ablo 3 librigens ab 16 Jahren freigegeben.

Das Talentmenii (links) hat Blizzard tiber-
arbeitet, statt einer umstandlichen Liste

gibt’s nun ubersichtliche Symbole.

blo 3 die Battlenet-Flaggen der Spieler. Ein
Klick auf ein Banner beamt uns dann direkt
zu dessen Besitzer. Man braucht also keine
Stadtportale mehr, um sich zu treffen.

Natdrlich ziehen wir mit allen fiinf Charak-
teren ins Gefecht, dem Barbar, dem Hexen-
doktor,dem Zauberer, dem Damonenjager
und dem Monch. Seit unserem letzten An-
spiel-Termin hat sich an deren Spielweise ei-
niges getan. So laft die »arkane Macht«
(also das Mana-Pendant) des Zauberers nun
rasant nach, sodass er mehr Hexereien hin-

man habe derzeit »keinen konkreten Termin«.
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Der Barbar traktiert

Der vierkopfige Koop-Heldentrupp
knopft sich den Skelettkonig vor,
den Endgegner der Beta.

den Knochenmann mit
Spezialschldgen wie der
»Cleave«-Attacke, die

mehrere Gegner trifft.

Der Hexendoktor beschwort
Zombiehunde und spuckt mit
seinem »Firebats«-Zauber
einen brennenden Flederm-
ausschwarm.

tereinander loslassen oder seinen vernich-
tenden »Disintegrate«-Energiestrahl langer
aufrecht erhalten kann. Damit wird der Ma-
gier allerdings etwas zu machtig, selbst mit
Gegnergruppen raumt er in Windeseile auf.
Aber gut, das ist ja noch der Anfang des
Spiels, spater soll’s knackiger werden. Wo-
bei der Monch dann ernsthafte Sorgen be-
kommen konnte. Der Priigelpater hat schon
zum Beta-Beginn Probleme mit groReren
Monsterhorden, weil er nur wenige Schlage
vertragt, und weil ihm Flachangriffs-Talente
fehlen. Einfacher wird’s erst, wenn wir zwei
gute Einhand-Waffen finden. Die darf der
Monch namlich gleichzeitig schwingen.

Das kann auch der Barbar, der die Hollen-
horde dank seiner machtigen Spezialtalente
aber auch so effektiv abraumt. Gleiches gilt
flir den nach wie vor extrem starken Hexen-
doktor, dessen Zombiehunde und Spreng-

Beim Schmied lassen wir Ausriistung her-
stellen, Gber die Flaggen (links unten) tele-
portieren wir uns zu unseren Mitstreitern.

GameStar 12/2011

kréten jeden Rivalen aus dem Weg raumen.
Am dynamischsten spielt sich immer nach
der Damonenjager, weil er aktiv auswei-
chen muss. Um auf Distanz zu gehen, turnt
der Fernkampfer mit »Vault«-Radschlagen
herum oder verwendet seinen Spezial-
schuss »Evasive Fire«, der in einer Riick-
wartsrolle miindet. Die Ressourcensysteme
der Charaktere mochte Blizzard allerdings
noch uiberarbeiten. Neben Fihigkeiten, die
Energie kosten, soll jede Klasse auch solche
haben, die Energie erzeugen. Der Damonen-
jager etwa kann die »Hass«-Punkte, die er
flir Spezialattacken benétigt, auch durch
den Einsatz bestimmter Attacken verdie-
nen. Wer durchgehend kampfen mochte,
muss also zwischen Energie erzeugenden
und verbrauchenden Fertigkeiten wechseln.

Am Talentsystem sind indes keine Anderun-
gen geplant - dabei liegt hier der Pferdefuf’
von Diablo 3. Die Klassen lernen alle Fahig-
keiten automatisch, Fertigkeitspunkte so-
wie -baume gibt es nicht mehr. Wir sind
nach wie vor skeptisch, ob diese Mechanik

Der Ddmonenjager
verschieRt Spezialpfeile
wie den »Hungering
Arrow, der gerne mal
mehrere Gegner trifft.

Der Zauberer durchbohrt
den untoten Monarch mit
seinem »Disintegrate«-
Energiestrahl, der sich auch
gut gegen Gruppen eignet.

dauerhaft motiviert. Im Betatest macht es
zwar Spaf3, neu gelernte Attacken einzuset-
zen und mit bereits bekannten zu kombi-
nieren. Der Reiz des Neuen wird jedoch auf
Stufe 30 verpuffen, wenn die Helden ihre

Der Reiz des Neuen

wird verpuffen

letzte Fahigkeit freischalten. Schwer zu sa-
gen, ob das Talentsystem dann weitere be-
geistern kann - Beta-Charaktere wachsen
derzeit nur bis zur Hchststufe 13. Uberdies
fehlen immer noch die Runen, mit denen
sich die Wirkung der Talente anpassen lasst.
Wir halten Sie auf dem Laufenden. Kz

Trotzdem
super

Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Es gibt zwei Dinge, die mich an Diablo 3 st6-
ren. Erstens: das Talentsystem. Zweitens:
Dass das Spiel noch nicht fertig ist. Denn bei
allem Arger tber die fehlende Spezialisie-
rung macht’s halt trotzdem einen Héllen-
spaB. Als ich die Beta zusammen mit meiner
Freundin gespielt habe, hat sie zuerst ge-
jammert, das sei doch genau dasselbe wie
friiher - nur um sich dann nach dem Ske-
lettkonig-Endkampf zu beschweren, dass es
nicht weitergeht. Das Diablo-Prinzip funkti-
oniert nun mal immer noch, die Monster-
jagd flie3t auch im dritten Anlauf unerhért
gut. Ob das Talentsystem dauerhaft moti-
viert, steht aber immer noch in den Sternen.
Ich bin schon auf die nidchste Beta-Etappe
gespannt, in der die Runen hinzu kommen.

Potenzial: Ausgezeichnet

Der Begriff »Holle« entstammt dem Ausdruck »Hel« fiir die Totenwelt der germanischen Mythologie. 69
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NAVISTE Rennspiel

Need for Speed
The Run

Zum ersten Mal brausen wir in einem Need for Speed quer durch die USA.
Und auch sonst macht das Action-Rennspiel einiges neu - im Guten wie im
Schlechten. Wir haben den Raser erstmals angespielt. von baniel matschijewsty

Genre: Rennspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: EA Black Box (Need for Speed: ProStreet, GS 01/08: 79 Punkte)
Termin: 16.11.2011 Status: zu 95 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7440

ennspiele brauchen Autos,
logisch. Das ist in Need for
Speed: The Run nicht an-
ders. Trotzdem ldsst uns
der neueste Spross der Ra-
serserie einen Teil des
Spiels auch zu Ful} bestreiten. Zumindest
ansatzweise. Denn wenn wir in der Haut
des jungen Draufgangers Jack Rourke mal
per pedes unterwegs sind, diirfen wir nicht
selbst rennen, springen oder von Deckung
zu Deckung hechten, sondern reagieren in
Quicktime-Events lediglich auf eingeblende-
te Tastenkommandos. Klingt so bléde wie
ode, wird von EA Black Box aber durch ra-
sant geschnitte-
ne Filmschnipsel
in Szene gesetzt,
die an Action-

Starken

+ coole Zwischensequenzen
+ gelungenes Streckendesign
+ spannende Rennmodi

Schwachen

- teils hassliche Grafik
- gewodhnungsbediirftige
Fahrphysik

Der Weg von San Francisco nach New
York fiihrt uns unter anderem durch
das Death Valley. Hier lauern gefahr-
liche Sandstiirme.

70  EABlack Box war auch fiir den schwachen Online-Ableger Need for Speed World (GameStar-Wertung: 54 Punkte) verantwortlich.

Hits wie Die Bourne Identitit erinnern.
Wenn Rennspiel-Puristen nun trotzdem
skeptisch dreinblicken, kénnen wir Entwar-

Rennspiel auf zwei FliBen

nung geben: Jack ist nur in zehn Prozent des
Spiels zu FuB unterwegs. Der grofRe Rest
konzentriert sich auf das, was die Need for
Speed-Serie ausmacht: schnelle Autos.

Need for Speed will uns mal wieder eine
Geschichte erzdhlen. Dieses Mal soll’s aber
komplexer werden als in Most Wanted oder
Undercover: Aufgrund eines ungliicklichen
Zwischenfalls hat Jack jede Menge Schulden
bei ein paar finsteren Schergen. Der einzige

’/’/——‘— —
. - = ——

Weg, schnell an Geld zu kommen, ist ein il-
legales StraRenrennen von San Francisco
nach New York. Unterstiitzt wird er dabei
von ... nun,darum und auch um
jedweden weiteren Aspekt der
Handlung macht Electronic Arts
momentan noch ein grof3es Ge-
heimnis; beim Anspielen ver-
weigerte man uns sowohl den Auftakt als
auch viele der Zwischensequenzen. Entspre-
chend fraglich bleibt, ob die Geschichte
Uberhaupt funktioniert und durchgehend
motiviert, wahrend wir 3.000 Meilen quer
durch die USA brettern.

Dafiir macht das Missionsdesign schon jetzt
einen sehr guten Eindruck. Da fliichten wir
in den verwinkelten StraBen San Franciscos
vor der Polizei, liefern uns im Yosemite-Nati-
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onalpark eine knackige Aufholjagd oder sol-
len unter Zeitdruck Checkpoints abfahren,
wahrend besonders dichter Verkehr auf den
StraBen herrscht. Immer mal wieder be-
kommen wir es auch mit der Natur zu tun.
So miissen wir im Death Valley drei PS-star-
ke Kontrahenten tiberholen und die Fiih-
rung 30 Sekunden lang aufrecht erhalten,
wahrend heftige Sandstiirme unsere Sicht
behindern. Gerade in solchen Momenten
|dsst die aus Battlefield 3 bekannte Frostby-
te Engine 2 ihre Muskeln spielen. Die Parti-
kel- und Wettereffekte sehen klasse aus, wir
kénnen den Staub beinahe auf der Zunge
spiiren. Dennoch verliert The Run grafisch
gegen seinen direkten Vorganger Hot Pur-
suit. Wenn es an Baumen und Strauchern
fehlt, etwa im weitldufigen Death Valley, bli-
cken wir auf eine detailarme Mondland-
schaft. So karg und fad ist es selbst im ech-
ten Death Valley nicht mal ansatzweise.
Auch die zivilen Fahrzeuge sehen alles an-
dere als schon aus. Als wir langsam neben
einem LKW herfahren, starren wir unglau-
big auf sechskantige Reifen und verpixelte
Spiegelungen. So etwas muss anno 2011
wirklich nicht mehr sein.

Gewdhnungsbediirftig ist auch das Fahrge-
fiihl. Zwar prasentierte sich schon Hot Pur-
suit als Action-Rennspiel reinsten Wassers,

in The Run liegen die Boliden aber steif wie
ein Brett auf der StraRe. Selbst mit angezo-

Oft bekommen wir es nicht nur mit
der Polizei, sondern auch mit Naturge-
walten wie Gewittern zu tun.

-

gener Handbremse sind selten langere
Drifts moglich. Ebenfalls stérend: Neben der
StoRRstangen- und Motorhauben-Perspekti-
ve gibt es lediglich eine Von-hinten-Ansicht,
die in unserer Preview-Version aber noch
viel zu dicht liber dem Heck unseres Autos
klebt. Ubersicht geht anders. Nach einer ge-
wissen Einarbeitungszeit hatten wir aber
durchaus unseren Spaf3, was The Run vor al-
lem seiner motivierend aggressiven Kl zu
verdanken hat, die beinahe im Sekunden-
takt spektakulare Szenen aneinander reiht.
Bleibt nur zu hoffen, dass die Kontrahenten
nicht wieder wie an einer Perlenkette auf-
gereiht um den Sieg fahren. Denn das
braucht ein Rennspiel definitiv nicht.

Wird kein
Hot Pursuit
Daniel Matschijewsky

Redakteur
danielm@gamestar.de

Ja, die brachialen Rasereien machen Spaft,
und sowohl die abwechslungsreichen Modi
als auch der Kampf gegen die Naturgewalten
haben Potenzial. Allerdings bleibt abzuwar-
ten, ob EA Black Box dieses in der Preview ge-
zeigte Niveau halten kann. Dass der Entwick-
ler so ein Geheimnis um die Geschichte
macht, stimmt mich jedenfalls skeptisch. In
einem Monat wissen wir mehr.

Potenzial: Gut

EAMINEG S70

o LC-Power-Produkte erhalten Sie im gut sortierten Fachhandel!




PREVIEW Actionspiel

Syndicate

Der Strategie-Klassiker mutiert zum Ego-Shooter. Wir sammeln die bislang
bekannten Fakten und priifen, was der Genre-Wechsel bringt. von maite witt und michae raf

Angeschaut

Genre: Ego-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Starbreeze Studios (Chronicles of Riddick: Assault on Dark Athena,
GS 06/09: 80 Punkte) Termin: Februar 2012 Status: zu 70 % fertig

GameStar.de/Quicklink/6994

arum sind Zukunfts-
visionen eigentlich
immer so diister?
Computer-Sklaverei
in Matrix, Asteroiden-
Endzeit in Rage, nuk-
leare Verseuchung in
Fallout 3, die Liste liefSe sich endlos fortset-
zen - auch mit Syndicate: Im Jahr 2069 wird
die Welt nicht mehr von Politikern regiert,
sondern von riesigen, internationalen Fir-
men, den Syndikaten. Diese Konzerne be-
herrschen in der Zukunft alle Lebensberei-
che: Bildung, Versicherung, Arbeit, medizini-
sche Versorgung, Wohnungen. AufRerdem
tragen samtliche Menschen Computerchips
in ihren Gehirnen, lber die sie digital ver-
netzt sind. Und wer kontrolliert dieses Ge-
dankennetz und damit die Képfe der Biir-
ger? Genau: die Syndikate! Da wundert es
wohl keinen, dass der Kampf um die groR3-
ten Marktanteile in einen waschechten
Krieg ausartet, besonders in den Vereinig-
ten Staaten. Um sich gegen die Konkurrenz
zu behaupten,
beschaftigt jedes
Syndikat Agen-
ten, genetisch
und mechanisch
aufgemotzte Su-
persoldaten.

Starken

+ interessantes Szenario
+ coole Spezialfahigkeiten
+ clevere Kl

+ Koop-Modus

Schwachen

- nicht mehr ganz
taufrische Optik

Schusswechsel in
einem Labor: Das sieht
aus wie Deus Ex, ist
aber Syndicate.

Ein KI-Soldat schanzt tber ein
Hindernis. Die cleveren Compu-
terfeinde sollen Syndicate von der
Konkurrenz abheben.

So weit so Syndicate: Spieleveteranen ken-
nen die diistere Zukunftsvision bereits aus
Bullfrogs PC-Taktikspiel von 1993. Die Tak-
tikzeiten sind allerdings vorbei, Syndicate
mutiert zum Ego-Shooter. Diese Ankiindi-
gung hat viele Fans erziirnt, laut dem Game
Director Neil McEwan von Starbreeze war
das Spiel aber von Anfang an als Shooter
geplant. Man wolle der »fantastischen
Spielwelt« damit eine »neue Facette« verlei-
hen. Uber die eigentliche Story verrat Star-
breeze indes wenig. So libernimmt der Spie-

72  Besonders in Filmen und Romanen der 80er Jahre sind Syndikate meist kriminelle Vereinigungen.

ler die Rolle von Miles Kilo, einem Agenten
von Eurocorp, einem der drei gréf3ten Syndi-
kate. Fur die Geschichte zeichnet der Autor
Richard Morgan verantwortlich, der auch
die Story von Crysis 2 verfasst hat.

Miles‘ Arsenal besteht teils aus futuristi-
schen Varianten altbekannter Schie3priigel:
Pistole, Sturmgewehr, Schrotflinte, Prazisi-
onsgewehr. Allerdings wird es auch abge-
drehte Knarren wir die Gauss-Kanone ge-
ben, deren Geschosse um Ecken fliegen und
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Gegner verfolgen. AuBerdem lassen sich
samtliche SchieRpriigel aufriisten. Und falls
es doch mal eng wird, vermébelt der Hau-
drauf seine Widersacher im Nahkampf.

Dank seines Gehirnchips hat Agent Kilo zu-
dem diverse Spezialfahigkeiten, unter ande-

Das sieht ja aus

wie Deus Ex!

rem kann er die Zeit verlangsamen und
durch Wande sehen. Seine wichtigste Fahig-
keit heil3t »Breach«, damit hackt er sich in
Computersysteme - auch auf Distanz. Bei-
spielsweise kann er elektrische Leitungen in
Wanden sehen und manipulieren, um in ei-
nem Labor Krankenbetten aus- und einzu-
fahren. So verschafft er sich Deckung - oder
nimmt sie dem Feind. Zudem darf der Agent
Geschiitztirme manipulieren, danit sie auf
ihre Ex-Besitzer feuern. Und manche Geg-
ner — etwa Schwebedrohne - haben Schutz-
schilde, die Miles per »Breach« ausschaltet.
Erst dann kann er die Flieger abschief3en.

Weil jeder Bewohner der Syndicate-Welt ei-
nen Chip im Hirn tragt, kann sich Miles auch
in die Kopfe seiner Widersacher hacken. Je-
doch nicht in alle, die manipulierbaren Geg-
ner sind vorgegeben. In der Mission »Execu-
tive Search, die Starbreeze in einem Video
gezeigt hat, beobachtet Miles zwei Wachter,
die einen Gefangenen verpriigeln. Als er
den Chip eines Wachmannes manipuliert,
dreht der Kerl durch und erschiet den Ge-
fangegen, seinen Kollegen sowie sich selbst.

Seine »Breach«-Fertigkeit kann Miles aller-
dings nicht beliebig oft einsetzen. Er
braucht dafiir Adrenalinpunkte. Die ladt er
auf, indem er sich mitten ins Kampfgetiim-
mel stiirzt - nix mit Schleichen. Neue Fahig-
keiten lernt der Agent, indem er die Chips
aus den Kopfen hochrangiger Gegner reif3t
- eine nicht ganz unblutige Angelegenheit.

Dank seines Gehirn-

implantats kann Miles
durch die Feinde auch
Wande sehen.
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Uberhaupt gehen die Syndicate-Agenten
nicht gerade zimperlich mit ihren Gegnern
um, zum Beginn der »Executive Seach«-Mis-
sion erklart Miles Mentor Merit, zivile Ver-
luste seien »kein Problem«. Und das setzt er
auch gleich in die Tat um: Als die beiden in
ein Labor des Aspari-Sydikats eindringen, er-
schieRt Merit neben Wachtern auch unbe-
waffnete Forscher. Menschliches Leben
zahlt im Syndicate-Universum wenig.

Starbreeze will mit einer cleveren Kl dafir
sorgen, dass Syndicate herausfordender
wird als die Konkurrenztitel. Zudem sollen
sich Agenten unterschiedlicher Syndikate
auch unterschiedlich verhalten. Wahrend
einige sich zum Beispiel voll auf ihre Tech-
nologie verlassen, stlirmen andere drauflos
oder organisieren sich liber ein Squad-Sys-
tem. AulRerdem hechten Gegner in Deckung
oder liber Hindernisse. Diese Kl-Vielfalt soll
eine herausragende Starke von Syndicate
werden - gut so, zumal ein hoher Schwie-
rigkeitsgrad alte Serientradition ware.

Wobei sich die Frage stellt, was dieser Shoo-
ter noch mit den Taktikwurzeln zu tun hat.
Die Antwort: abgesehen von der Spielwelt
nichts. Immerhin werden alte Serienfans
Waffen und Umgebungen wiedererkennen,
aullerdem plant Starbreeze einen separaten
Koop-Modus fiir bis zu vier Spieler, in dem
man aus dem Original bekannte Missionen
bestreitet. In der Kampagne wird man wohl
meist alleine unterwegs sein - die Vierer-
trupps aus der Taktik-Vorlage tauchen aus-
schlieBlich in den Koop-Einsatzen auf.

So erinnert Syndicate an Deus Ex: Human
Revolution - und zwar nicht nur spielerisch,
sondern auch optisch. Die ersten Bilder des
Starbreeze-Shooters zeigen graue Labor-
wande, tibermannsgrolie Leuchtbildschirme
und tiberstrahlende Lichtquellen, die exakt
so auch aus dem Eidos-Abenteuer stammen
konnten. Aber das passt ja, Deus Ex zeich-
net ja ebenfalls nicht gerade eine frohlich-
blumige Zukunftsvision. K3 / I

Anders, aber
interessant

Malte Witt
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Mich stort der Genre-Wechsel {iberhaupt
nicht. Klar, ein knackiges Strategiespiel im
Stil des alten Syndicate ware schon gewe-
sen. Was sich die Jungs von Starbreeze fiir
»ihr« Syndicate vorgenommen haben, klingt
aber ebenfalls vielversprechend: ein sehr in-
teressantes und diisteres Szenario, span-
nende Spezialfahigkeiten, eine schlaue Kl
und aufriistbare Waffen - das sind doch
schon mal die Grundlagen fiir einen guten
Shooter. Wenn die Umsetzung stimmt und
sich dazu noch eine spannende Handlung
gesellt, dann steht uns 2012 ein unterhalt-
sames Cyberpunk-Abenteuer ins Haus.
Wobei ich mich am meisten auf den Koop-
Modus freue. Taktisches Zusammenspiel
hatte Deus Ex namlich nicht zu bieten.

Actionspiel NIV

Das Wort »Syndikat« stammt ab vom griechischen »syndikos«, was »Verwalter einer Angelegenheit« bedeutet. 73



LYW Das Test-Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Melancholia«. Wow!
Umwerfend. Mein Film des Jahres.
Mindestens.

Zuletzt gelesen »Sax«, Adolf Muschg.
Als Geistergeschichte getarnte, sprachlich
hdchst prézise und faszinierende philoso-
phische Zeitreise. Puh, aber toll.

Zuletzt gedacht Skyrim, Batman,

Battlefield 3, Assassin’s, L.A. Noire, Modern
Warfare... cool ... nur der Weihnachtsurlaub

ist dafiir viel zu kurz ...

Meine Meinung zu:

Rage Toller Shooter. Nicht aufhebbare
Waffen nerven, Rest ist mir wurscht.
Darum: €O

Orcs Must Die! Nicht gespielt —

Arcania: Fall of Setarrif Mein Gott. Mehr
vom Schlechten? Fiir wen? &

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Whatever Works« von Woo-
dy Allen. Wunderbarer Film iiber einen alten
Zyniker, der eine Reihe von Lebenswahrheiten
auf den Zuschauer losldsst. Unterhaltsam!
Zuletzt gelesen Eine Menge Leserbriefe.
Zuletzt gedacht Ob mir Anno 2070 wohl
gefallen wird? An das Setting habe ich mich
noch nicht so recht gewdhnen kdnnen. Ob es
in der Zukunft so gemiitlich zugeht wie sonst?
Meine Meinung zu:

Rage Obwohl ich ein alter id-Fan bin: Die
Jungs haben ihren Shooter-Zenit iiberschrit-
ten und sollten dringend mal was anderes
machen. OO

Orcs Must Die! Nicht gespielt. —

Arcania: Fall of Setarrif Es wird nicht besser,
je langer man es spielt. €

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Garden State«. Uberaus
chilliger Soundtrack.

Zuletzt gelesen Ein sehr interessantes
Exposé zu einem sehr interessanten Report
fiir eine der nachsten Ausgaben.

Zuletzt gedacht: Hey, id Software, ihr
gehdrt doch jetzt zu Bethesda! Hattet ihr
fiir Rage nicht mal ein paar Quest-Designer
von Skyrim ausleihen kdnnen?

Meine Meinung zu:

Rage Carmack & Co. kdnnen Shooter, aber
keine Geschichten. &XIQ

Orcs Must Die! Tower-Defense- und
Parodiespiele sind immer gut. Das hier ist
beides. &IOS

Arcania: Fall of Setarrif Lasst es doch
einfach sterben. &

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Black Swan«. Was fiir ein
enorm intensiver Film. Natalie Portman hat

diesen Oscar mehr als verdient.

Zuletzt gelesen Das erniichternde Ant-
wortschreiben des Finanzamts zu meiner
Steuererklarung 2010.

Zuletzt gedacht Erschreckend, dass ich

selbst nach 17 Jahren noch genau wei3, wo

in Doom Geheimtiiren versteckt sind.
Meine Meinung zu:

Rage Hiibsch und hiibsch unkompliziert.
Mehr habe ich nicht erwartet. €D
Orcs Must Die! Erstaunlich witzig und
abwechslungsreich. Fiir mich einer der
Geheimtipps des Winters! €
Arcania: Fall of Setarrif Ruft da jemand
»braucht doch keiner...«? &
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GameStar-Leser fragen
Daniel Matschijewsky*

Hast du als alter Filmfan eigentlich ei-
nen Lieblings-Regisseur?

Nicht nur einen, sondern gleich mehrere, je
nach Laune. Wenn ich pure Unterhaltung will,
schaue ich gern Filme von Steven Spielberg,
James Cameron oder J.J. Abrams. Darf’s hin-
gegen ein wenig anspruchsvoller sein, geht
nichts iiber die Coen-Briider. Ganz vorn ist
auch David Fincher, der mit »Sieben« und
»Fight Club« gleich zwei meiner absoluten
Lieblingsfilme gedreht hat.

Wenn du ein Superheld warst, welche
Superkraft hattest du dann?

Ich ware der Teleport-Man. Abgesehen vom
diimmlichen Namen wiirde mir das wohl viel
Zeit, Arger und — bei schlechtem Fahrrad-
Wetter — nasse Klamotten ersparen.

Was ist mit deinen Haaren passiert?

Ich bin seit zwei Jahren fiir die Betreuung und
Ausbildung unserer Praktikanten zustandig.
Muss ich noch mehr dazu sagen?

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Wie meine Frau stunden-
lang Plants vs. Zombies spielt. Ein erster
Schritt in die richtige Richtung.

Zuletzt gelesen Sehr, sehr viele Geburts-
tagsgliickwiinsche. Nochmal herzlichen
Dank an alle!

Zuletzt gedacht Auch mit biblischen 36
Jahren kann man noch die Battlefield-
Rundenstatistik anfiihren. Von Verfall
keine Spur!

Meine Meinung zu:

Rage Eintoniges Geballer in hiibscher
Umgebung. Hey, id Software: Da ware mehr
drin gewesen. &

Orcs Must Die! Die bislang coolste Tower-
Defense-Variante. €&

Arcania: Fall of Setariff Hatten sie’s mal
lieber »Fall of Arcania« genannt ... &
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Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Thor« (DVD). Hey, der
war gar nicht mal so iibel.

Zuletzt gelesen Walter Moers: »Das
Labyrinth der trdumenden Biicher.« Der
Herr Moers ist bekanntermaf8en Gott. Oder
zumindest sehr, sehr nah dran.

Zuletzt gedacht Nicht vergessen: Neue
Grafikkarte fiir Battlefield 3 kaufen! Nicht
vergessen: Neue Grafikkarte ...

Meine Meinung zu:

Rage Bldde Designentscheidungen und
eine locherige Handlung. Argerlich! €
Orcs Must Die! Ich will bald »Hobbits must
diel« haben. Hehe! €3

Arcania: Fall of Setarrif Das Ding miisste
eigentlich »Fall of Gothic« heien. Aber der
Vorschlag von Herrn Weins (rechts neben
mir) ist auch ein sehr schoner. &

Florian Klein,

Redakteur

florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die PC-Version von
Batman: Arkham City mit DirectX 11, PhysX
und in 3D — lohnt sich!

Zuletzt gelesen »Zero History« von William
Gibson. Klingt wie Science Fiction, spielt
aber in der Gegenwart.

Zuletzt gedacht Ich freue mich, dass der
Bundes-/Staats-/Sinnlos-Trojaner den
Verantwortlichen jetzt um die Ohren fliegt.
Meine Meinung zu:

Rage Gute Shooter sind selten, und ich
mag das Szenario. EHIIDD

Orcs Must Die! Viel SpaB pro Euro. Muss
aufgrund meines umzugshedingten
Zeitmangels aber warten. €I
Arcania: Fall of Setarrif Bewusst nicht
gespielt. —
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Hendrik Weins, Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Fluch der Karibik 4«.
Hatte nicht gedacht,dass ein Jack Sparrow
so langweilig sein kann ...

Zuletzt gelesen »Das Lied von Eis und
Feuer« von George R. R. Martin - Nach gut
drei Monaten bin ich jetzt endlich beim
vierten und vorletzten Band angelangt.
Meine Herren, das zieht sich.

Zuletzt gedacht iTunes ist die Software
gewordene GeiBel der Menschheit!

Meine Meinung zu:

Rage Klassischer Fehlstart, aber Spa3
macht die Ballerei trotzdem : €IS
Orcs Must Die! Tower Defense mal anders,
und Orcs gehdren sowieso endlich mal
verboten und verhauen: €¥
Arcania: Fall of Setarrif »Fail of Setarrif«
wire der treffendere Titel. Setzen, sechs. &

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Thor«. Blddsinn. Aber
unterhaltsamer Blodsinn.

Zuletzt gelesen Den unfasshar witzigen
Bundesliga-Liveticker von 11 Freunde.
Zuletzt gedacht Von Batman: Arkham City
gibt’s sieben unterschiedliche Verkaufsver-
sionen mit sieben unterschiedlichen Boni.
Warum eigentlich? Eine Version mit allen
Boni wiirde mir vollkommen reichen.
Meine Meinung zu:

Rage Da kdnnte man ein super Action-
Rennspiel draus machen! Und schwupps,
schon wiirden die Story-Defizite gar nicht
mehr negativ auffallen. €3¢

Orcs Must Die! Im Moment mein liebstes
Spiel fiir zwischendurch. €I
Arcania: Fall of Setarrif Und ich dachte, es
kénne nicht mehr schlimmer werden. &

Das Test-Team @RI

GastStars \
A\~

Patrick C. Liick

Kaum jemand weil,
dass das »C« in Pa-
tricks Namen fiir
»Chaos« steht. Was
daran liegt, dass das
gelogen ist. In Wahr-
heit hat er uns gehol-
fen, Chaos zu verhin-
dern - als Ersatzmann
fiir den babypausie-
renden Fabian.

Kevin Stich

Nachdem Kevin wo-
chenlang tiber Red Or-
chestra 2 geflucht hat,
kann er’s nun echt
gut. Er stirbt nur noch
drei Mal pro Minute.
Umso besser, so konn-
te er in den Respawn-
Pausen Fall of Setarrif
durchspielen.

Martin Deppe

In GameStar 05/1998
testete ein junger
Martin Anno 1602.
Seitdem hat ihn die
Serie begleitet, sodass
der heute nicht mehr
ganz so junge Martin
der ideale Tester fir
Anno 2070 ist.

Christian Schneider
Normalerweise briitet
Christian als Online-
Redakteur rund um
die Uhr liber Website-
Artikeln. Damit er -
zumindest im Spiel -
mal an die frische Luft
kommt, durfte er nun
Rage testen.

Jochen Gebauer
Jochen geht ganz sel-
ten in die Luft. Zum
Beispiel, wenn das
Frihstlicksei mal zu
weich ist. Oder wenn
er Airline Tycoon 2
testet. Wegen der
Flugzeuge (Luft, Sie
verstehen), aber auch
wegen der Bedienung.

Dennis Kogel

Als Dennis jiingst im
pinken Panzer lber
Pandora bretterte,
dachte er sich: »Was
tue ich hier?« Die Ant-
wort liegt nahe: Bor-
derlands im Koop
spielen. Und danach
einen Report liber den
Reiz des Zusammen-
spiels schreiben.

*Im ndchsten Heft: Hendrik Weins. Welche Fragen haben Sie an Hendrik? Schreiben Sie an team@gamestar.de! 75



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

Platz | 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
Darksiders Actionspiel THQVigil 11/10
Call of Duty: Black Ops Ego-Shooter Activision/Treyarch 01/1
Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K Czech 10/10
Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10
Bioshock 2 Ego-Shooter 2K Games/2K Marin 04/10
Deus Ex: Human Revolution | Rollenspiel-Shooter Square Enix/Eidos Montreal 10/11

15 Red Orchestra 2 Actionspiel Peter Games/Tripwire 12/11
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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 /
Ritsel

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Monkey Island 2 SE Adventure LucasArts 09/10 90
Age of Conan: Rise of the G. | Online-Rollenspiel | Deep Silver/Funcom 08/10 90
World of Warcraft: Cataclysm | Online-Rollenspiel | Blizzard/Blizzard 02/11 88
Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10 88
Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 03/10 88
The Witcher 2 Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 07/11 87
Rift Online Rollenspiel | Trion 05/11 87
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 04/11 87
Lost Horizon Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/10 87
Harvey’s neue Augen Adventure Rondomedia/Daedalic 10/11 86
Runaway: A Twist of Fate Adventure Crimson Cow/Pendulo Studios 01/10 86
Two Worlds 2 Rollenspiel Topware/Reality Pump 01/11 85
Drakensang: Am Fluss d. Zeit | Rollenspiel Dtp/Radon Labs 03/10 85
Black Mirror 3 Adventure Dtp Entertainment/Cranberry 03/11 85
A New Beginning Adventure Daedalic 09/10 84
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
StratEgl E'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound

Balance
Atmosphire
Bedienung
Startpositionen
KI / Teamwork
Einheiten
Kampagne /
Endlosspiel

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Anno 1404: Venedig Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 04/10
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 10/10
Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10
Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft/Blue Byte 06/10
Total War: Shogun 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/11
Tropico 4 Aufbauspiel Kalypso/Haimimont 101
Dawn of War 2: Retribution | Strategiespiel THQ/Relic Entertainment 04/11 9 8

| 8 Might & Magic: Heroes 6 ___Rundenstrategie __Ubisoft/BlackHole . . 1m & 7 9 7 9 9 10 9 7 9 9 |
Panzer Corps Rundenstrategie | Matrix Games/ The Lordz Games 09/11 85 8
Napoleon: Total War Strategiespiel Sega/Creative Assembly 04/10 84 7
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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.

Bedienung
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Fifa 12 Sportspiel EA/EA Sports 1mm 91
Dirt 3 Rennspiel Deep Silver/Codemasters 07/11 90
Pro Evolution Soccer 2012 | Sportspiel Konami/Konami Tokyo 1M
NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports/Visual Concepts 12/10
F12011 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 1M
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GameStar

Platin-Award

fiir herausragende St

So werten wir:

0 Allgemeines

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

g Spielverlauf und Genre-Check
Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,
wie sich der Spal8 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve.
Der Genre-Check gibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent-
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung
zeigen wir durch Balken an. So iiberpriifen Sie, ob sich das
Spiel mit Ihren individuellen Vorlieben deckt.

e 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 lhrem Erfahrungsniveau entspricht.

GameStar 12/2011

6 PC-Konfiguration
Die Systemanforderu ngen des Spiels, eingeteilt in drei Kate-
gorien. Minimum: Das Spiel Iduft mit reduzierten Details so,
dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen
Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details.

9 Spielspa3-Wertung
Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi-
tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen.

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

9 Preis / Leistung

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

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

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

bis 1Euro  Sehrgut
bis2Euro  Gut
bis3Euro  Befriedigend
bis4Euro  Ausreichend
bis5Euro  Mangelhaft
dariiber Ungeniigend

TERMIN 13.10.2011

PREIS 50 Euro sk ab 12J

Strategiespiel

Might & Magic
Heroes 6

Publisher Ubisoft

Entwickler Black Hole Entertainment
Deutsch, Franzosisch
DVD-Box, 1DVD,
Handbuch
Online-Freischaltung

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Immer noch ein Zug mehr.
Die Motivationsspirale luft ewig.«

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

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Jeder gegen Jeden (2-8), Zwei Teams 2-8), Benutzer-
definiert (2-8), Kartenvorgabe (2-8), Duell (2), Belagerung (2), Legion (2)
PIELTYPEN Internet / Hot Seat DEDICATED SERVER nein

SERVERSUCHE — MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden
WERTUNG »Trotz Balance-Schwiichen ein Riesen-SpaB. Zeit mitbringen!«

GRAFIK

schone Kampagnenkarte © angenehme Farbgebung
9 lebendige Details © aus der Nahe verwaschene Texturen
°

hdlzerne Inszenierung und Animationen

sehr hiibsche Heroes-typische Musikstiicke © dynamischer
Musikeinsatz © ordentliche Effekte © professionelle Sprecher ...
© ... die etwas mehr Elan verspriihen konnten
BALANCE
drei Schwierigkeitsgrade vor jeder Mission wahlbar
Tutorial-Missionen mit Erklar-Texten © auf normal teils knif-
flig schwer @ im Skirmish bereits gegen leichte KI zum Teil hart
ATMOSPHARE
altbewdhrtes Heroes-Feeling ist wieder da © motivierende
Wettlaufe um Macht, Ressourcen und Gold © Zeitfresser im
positiven Sinn @ Bugs @ deprimierende Stadtansicht
BEDIENUNG
kinderleichte Maushedienung © iibersichtliche Meniis und
klare Schaltflachen © Quick- und Autosave © Kamera auf
Kampagnenkarte springt bei Schwenk immer zuriick
UMFANG

fiinf Kampagnen, dazu je zwei Prolog- und Epilog-Missionen
jede Kampagne bis zu 15 Stunden lang © frei einstellbare

Spiele gegen Kl oder Mitspieler © groBer Pool an Karten
MISSIONSDESIGN S
zum Teil abwechslungsreiche Missionsziele

viele Neben-
missionen © Wahl zwischen Blut- oder Trénen-Pfad ...
© ... der stérker zur Geltung kommen konnte

agiert in Schlachten effektiv © setzt gut Helden- und
Spezialfertigkeiten ein @ einige Aussetzer, vor allem auf der
Kampagnenkarte © viele festgelegte Schemata

EINHEITEN

fiinf sehr unterschiedliche Vélker © viele Einheiten mit
Spezialfahigkeiten © freier und umfangreicher Skilltree fiir
Helden ... © ... bei dem nicht alles niitzlich ist

KAMPAGNE

beschaftigt wochenlang © erzahlt eine packende Geschichte
aus fiinf Perspektiven © je nach Entscheidung andere Epilog-
Mission @ Vielzahl der handelnden Charaktere etwas verwirrend

AMD, Geforce 880067y
20 @B RAM, 8,0 GB Festpy, tte




CUANSYS Multiplayer-Shooter

7.4
GameStar.de/Quicklink/7279 ~Auf DVD: Mulitplayer-Video
7
.
v.4
.4
— >
>
2
7
74
2
>
4
24
u 4
7,
7.,
4
f
24
uf
=y,
- 77,

Wieso keine Wertung?

7, Urspriinglich hief3 es, die Testversion von Battlefield 3 er-
reiche uns am 10. Oktober, dann verschob Electronic Arts
sie auf den 19. Oktober - zu spét flr einen Test im Heft.
Bei einem Anspiel-Event in London hatten wir jedoch
Gelegenheit, den Hit-Kandidaten ausfiihrlich zu spielen.
Und zwar sowohl die Solo-Kampagne als auch den Koop-
und den Multiplayer-Modus. Im Folgenden lesen Sie, was
uns gefallen hat - und was nicht. Den finalen Test finden
Sie dann unter GameStar.de/Quicklink/7279.

7




Multiplayer-Shooter FaINEYS

Auf »Operation Métro«
geht’s auch in die U-
Bahn-Schachte, wo’s oft
zu Schusswechseln liber

kurze Distanz kommt.

Der Multiplayer-Modus

urz vor dem Ende des An-
spiel-Events in London pas-
siert er, der »Battlefield-
Moment«. Nichtsahnend
trotten wir als FuBsoldat
gen Fahnenpunkt, als am
Horizont ein feindlicher Kampfjet auf-
taucht. Wir »spotten« den Spitzbuben - und
sind dezent beunruhigt, als die Maschine
beidreht und auf uns zuhdlt. Doch noch be-
vor unser Soldat sein »Enemy Jet spotted!«
zu Ende funken kann, schldgt einer unserer
eigenen Jets im Feindflugzeug ein, beide ex-
plodieren und regnen in Trimmerform auf
den darunterliegenden Fahnenpunkt. Sol-
che Momente sind es, die Battlefield aus-
machen: Die Spiele der Serie flihlen sich an
wie riesige Action-Sandkasten, in denen
nichts geplant ist, aber trotzdem alle Nase

lang filmreife Szenen ablaufen — und wir
stecken mittendrin im Schlachtfeld-Chaos.

An Begriffen wie »Fahnenpunkt« und »Jet«
dirften Veteranen bereits erkannt haben,
dass wir »Conquest« spielen. Dieser klassi-
sche Multiplayer-Modus kehrt in Battlefield
3 auf fuinf Karten zuriick und schickt zwei
Parteien a 32 Spieler in den Kampf um meh-
rere Flaggenpunkte. Auf der neuen Map
»Operation Firestorm« treten die US-Streit-
krafte in der Wiiste zwischen brennenden
Olquellen gegen die Russen an und ringen
um fiinf Kontrollpunkte. Wenn einer oder
mehrere Soldaten an einem unbewachten
Punkt stehen, erobern sie die Flagge. Ist der
Punkt hingegen bewacht, steht bald keiner
mehr. Die Karte »Caspian Border« ist das
Gleiche in Griin = im wahrsten Sinne des

RedSasco [LAV-AME Vantard
MaFists [Manl] Lawskout
UHZ

Auch fiir Jets muss man Waffensysteme freischalten - sogar die Ablenkraketen.
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Dice gibt’s schon seit 1990. Das erste Spiel der Firma war eine Flipper-Simulation.

Die Spielmodi

Q Conquest: Maximal 64 Mann (32
pro Seite) balgen sich um mehrere
Flaggenpunkte. Wenn ein Team alle
Wiedereinstiegstickets verloren hat,
gewinnt die gegnerische Mann-

schaft. Conquest ist die Mut-
ter aller Battlefield-Spielmodi.

@ Rush: Ein Team greift an und muss pro
Abschnitt zwei so genannte M-COMs
zerstoren, das andere verteidigt. Rush
spielt sich im Regelfall konzentrierter
als Conquest, weil’s nur um maximal

zwei Ziele geht und nicht fiinf
wie im Conquest-Modus.

o

@ Squad Rush: Im kleinen Bru-
der von Rush treten zwei Teams a
vier Mann gegeneinander an. Die
ideale Alternative fiir Leute, die es
a) gerne lbersichtlich und b)
gerne taktisch haben.

S

O Team-Deathmatch: Im Team-
Deathmatch balgen sich zwei Zwol-
fer-Teams, also insgesamt 24 Mann.
Im Team-Deathmatch hagelt es wie
in den Multiplayern der jlingsten Call
of Duty-Spiele Erfolge. Also
nichts fiir Battlefield-Puristen.

©

O Squad-Deathmatch: Vier
Vier-Mann-Teams jagen sich blaue
Bohnen um die Ohren. Fiir Spannung
sorgt ein Panzer. Das Team, das die-
sen erobert und nutzen kann,
gewinnt im Regelfall. Auch
hier dauernde Erfolge.

©
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CUANSYS Multiplayer-Shooter

Die neun Karten

Operation Métro: Die Stadtkar-
te in Paris kennen wohl die
meisten Spieler, denn sie war
auf allen Plattformen bereits in
der Multiplayer-Beta verfiigbar.
Neben einer offenen Parkanlage
gibt’s hier auch enge U-Bahn-
Tunnels und Hauserkampfe in
mehrstockigen Gebduden.

Kharg Island: Vor der iranischen Kiiste liegt die Kharg-Insel. Auch
wenn wir beim Anspiel-Event in London keine Fahrzeuge gesehen
haben, werden vermutlich in den Gewassern um das Eiland die kiirz-
lich von Dice angekiindigten Boote zum Einsatz kommen.

Im Conquest-Modus kdmpfen wir um mehrere Flaggenpunkte.

Noshahr Canals: Ebenfalls im
Iran liegt die Karte Noshahr
Canals. Die Farbgebung des
Terrains dhnelt der von Caspi-
an Border, die US-Armee und
die Streitkrafte der Russen
missen sich hier aber durch
dicht bewachsene Waldstlicke
schlagen.

Seine Crossing: Die zweite Frankreich-Map neben Operation Métro
bietet mehr Hauserkampfe in verwiisteten Wohngebieten. Auf den
Stral3en ist wegen der vielen brennenden Autowracks kaum ein
Durchkommen, in den vielen Fenstern und Torbégen der zahlreichen
Hinterhofe lauern Heckenschiitzen auf unachtsame Opfer.

Neben der Panzer-Visiersicht gibt’s auch die AuBenperspektive.

Caspian Border: Diese weitldufi-
ge Karte verlagert den fiktiven
Krieg zwischen der US-Armee

und den russischen Streitkraf-
ten in bewaldete Hiigel, weit-
laufige Grasflachen und steini-
ge Bachldufe. Auf dem PC war
Caspian Border bereits kurzzei-
tig im Betatest spielbar.

Damavand Peak: Das Schlachtfeld um den iranischen Berg Dama-
vand ist die wohl spektakuldrste Rush-Karte. Denn um ans zweite
MCOM-Set zu gelangen, stiirzen sich die Angreifer mit einem Base-
jump Hunderte Meter in die Tiefe und missen dabei genau abschat-
zen, wann sie ihren Fallschirm 6ffnen. Wer zu friih die Reilleine
zieht, wird als langsam schwebende Zielscheibe von den Verteidi-
gern durchsiebt. Wartet man dagegen zu lange, endet die Spielfigur
als Pizza (mit allem) auf dem tiefer gelegenen Lagerhaus-Dach.

Operation Firestorm: Im Hin-

Wortes. Denn genau wie auf Operation

Firestorm tobt auch hier der Flaggen-
kampf, diesmal aber nicht in der Wiis-
te, sondern in Waldstiicken, an Grenz-
posten und in Flusslaufen.

Anders als die engen Rush-Karten bie-
ten »Operation Firestorm« und »Caspi-
an Border« geniigend Auslauf fiir den
umfangreichen Fuhrpark. Wahrend
Infanteristen es an zwei Kontroll-
punkten in und um ein verwinkeltes
Lagerhaus unter sich aus-
machen, ist die Hackord-
nung an den Ubrigen

drei Punkten klar: Jet
schlagt Heli schlagt
Panzer schlagt
Jeep. Uberméch-
tig sind die Flug-
zeuge trotzdem
nicht: Anfanger-
Piloten sind lber-
wiegend damit be-
schaftigt, den Vogel nicht in den nachsten Hiigel
(oder in feindliche Jets) zu bohren. Zwar ist die Steue-
rung bei Weitem nicht auf Flugsimulations-Niveau,
Ubung im Cockpit zahlt sich dennoch aus.

tergrund brennen Olfelder, um
den Spieler brennt die Luft. Die
Wiistenkarte Operation Fi-
restorm bietet Fahrzeugen ge-
niigend Auslauf, vernachlas-
sigt aber auch die FulRtruppen
nicht: In den verwinkelten L&-
gerhausern und Fabrikhallen
in der Kartenmitte liefern sich Infanteristen heftige Feuergefechte.

Mit seinem Spawn-Punkt
kann der Scharfschiitze

Uberall auferstehen.
Nitzlich, um dem Squad
Laufzeiten zu ersparen.

Grand Bazar: Der orientalische Markt halt sich bei den Farbkontras-
ten zwar etwas zurlick, langweilig ist die Map deshalb aber noch
lange nicht. In verwinkelten Gassen kommen bevorzugt Schrotflin-
ten und Sturmgewehre zum Einsatz, auf den offeneren Straenzi-
gen herrschen dagegen Fahrzeuge wie BMPs und Panzer.

Der zweite Mehrspieler-Modus »Rush« ist ebenfalls ein
alter Bekannter aus Battlefield: Bad Company 2. Hier ver-
sucht eine Partei, die so genannten M-COMs zu sprengen,
wahrend die Verteidiger das verhindern sollen. Wenn

die beiden MCOMs eines Abschnitts ka-
putt sind, verschiebt sich die Frontlinie,
und zwei weitere Kisten sind fallig. In
London haben wir die Map »Grand Ba-
zar« gespielt, die - Uberraschung! - auf
einem orientalischen Marktplatz spielt.
Anders als auf der bereits bekannten

Tehran Highway: Tehran High-
way spielt in der iranischen
Hauptstadt. Farblich dhnlich
trist wie Grand Bazar ist die
Nacht-Karte ein Paradies fiir
Scharfschiitzen. Mit Fahrzeu-
gen kommt man zwar gut her-
um, lberall sind aber Schlupfl6-
cher und Treppen, an denen
FuBsoldaten moglichen Verfolger-Vehikeln entkommen kénnen.

Als Sanitater ist der
Sturmsoldat auf Rush-

Karten unverzichtbar. Den
Defibrillator muss er aber
erst freispielen.

80  Von Dice stammen auch die beiden sehr guten Rallisport-Challenge-Spiele. GameStar 12/2011



PUANSY Multiplayer-Shooter

Das Battlelog

Ungewdhnlich und zumindest in der Beta noch nicht zufriedenstel-
lend: das so genannte Battlelog, das nicht nur eine Art Facebook fiir
Battlefield 3 darstellt, wo alle méglichen Statistiken verzeichnet wer-
den. Das Battlelog ist auch der Weg ins Spiel, Single- wie Multiplayer.
Ein vorgeschaltetes Menii- das fehlt Battlefield 3. Folglich kann man
Grafik- und Sound-Einstellungen nur im laufenden Spiel vornehmen.

Das Battlelog wird durch ein Browser-Plugin méglich, lauft also in
Ihrem Internet-Explorer, Chrome oder Firefox. Im Browser parkt dann
auch der Serverbrowser, der wahrend der Betatestphase allerdings
noch oft falsche Ergebnisse lieferte und beispielsweise leere Server als
bespielt auswies — und umgekehrt. Wer sofort aufs Schlachtfeld will,
kommt mit »Quick Play« ohne Auswahl direkt ins Spiel.

Karte »Operation Métro« gibt’s hier nicht
nur Infanterie-Scharmiitzel, sondern auch
einen Abrams-Panzer. Der spielt seine Vor-
teile gerade in den offeneren Bereichen der
Karte und in spateren Phasen einer Partie
aus, geht aber auch schnell unter Raketen-
beschuss in Flammen auf - zumindest,
wenn der Fahrer nicht aufpasst.

Wieder ein riesiger

Action-Sandkasten

Obwohl die fiinf Rush-Karten insgesamt
kleiner ausfallen, ist die Spannung héher als
im Conquest-Modus. Zwar kann man sich
nicht liber eine erfolgreiche Flaggen-Erobe-
rung freuen, als letzter Uberlebender eine
MCOM-Bombe kurz vor der Detonation zu
entscharfen, ist dann aber doch ausgespro-
chen befriedigend. Das liegt vor allem an
den dynami-
schen Partien,
in denen die An-
greifer nun leicht
im Vorteil sind. Da-
durch kénnen sich
die Verteidiger
nicht einfach an
den MCOM:s eingra-
ben, sondern miissen
dem Gegner aktiv entge-
gengehen.

Auch wenn beide Modi
nicht neu sind, hat Dice ei-
nige Spielregeln angepasst.

Wahrend Fahrzeuge in Bad
Company 2 bis zum Schluss
voll funktionstiichtig blieben,

streiken sie jetzt bei zu viel

Schaden und fahren nicht

Auf Maps ohne Fahrzeu-
ge ist der Pionier relativ

nutzlos. Gegen Flugzeuge
ist seine Luftabwehr-Ra-
kete jedoch Gold wert.

82  FiirBattlefield 1942 gibt’s inzwischen 21 Karten.

mehr weiter. Fiir so lahmgelegte Vehikel be-
kommt der Angreifer Bonuspunkte und kas-

siert noch mal ab, wenn er dem Opfer den

Todesstol3 verpasst. Aber Vorsicht: Auch ein

lahmgelegter Panzer kann noch feuern.
Weitere Anderungen gibt’s bei der Bewaff-
nung: FleiBige Kampfpiloten schalten fiir
die Jets nur noch Raketen frei, die Bomben
aus Battlefield 2 gibt es nicht mehr. Die
Panzer wiederum behalten zwar ihr MG,
das man aber ebenfalls erst freischalten

muss. Das in Bad Company 2 extrem mach-
tige Kampfmesser hat Dice fiir Battlefield 3

entscharft. Die den erfolgreichen Messer-
angriff beweisenden Dogtags gibt’s nur,
wenn man Feinde von hinten erledigt.

Unterm Strich wirkte die von uns in Lon-
don gespielte Version von Battlefield 3
weiter fortgeschritten als die Multiplayer-
Beta. Trotzdem plant Dice, zum Verkaufs-
start einen Day-1-Patch nachzureichen.
Damit wird dann hoffentlich das wahrend
der Beta so nervige Squadsystem gefixt,

das Spieler beim Einstieg einer zufallig be-
stimmten Vierergruppe zuwies. Befreunde-

te Spieler, die einem Spiel gemeinsam
beitraten, landeten oft in unterschiedli-
chen Squads - oder sogar in verfeindeten
Teams. Ein freies Squad-System ware uns
lieber und soll laut Dice auch zum Release

verfligbar sein und dhnlich wie in den Vor-

Mein Spiel
des Jahres!

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Verbissene Duelle Mann gegen Mann in
einsamen Bunkergdngen, wahrend drau-
Ben Panzerschlachten toben und sich hoch
liber dem Schlachtfeld Diisenjdger Dog-
fights liefern: Genau das ist fiir mich das
Battlefield-Feeling, und das bekomme ich
hier so intensiv wie in keinem Serienteil zu-
vor. Die zerstérbare Umgebung und der irre
Sound fligen dem Ganzen eine neue Di-
mension hinzu. Fiir mich schon jetzt das
Multiplayer-Spiel des Jahres.

gangern funktionieren.
Im Klartext: Direkt im
Spiel sollen wir
Squads beitre-

ten kénnen

oder priva-

te Squads

erstellen

und Stoéren-

friede aus der
Gruppe werfen diir-
fen. Also so, wie es
sein soll. XA / =8

Munition gibt’s beim Un-
terstiitzer. Sein MG-Feuer
beeindruckt gegnerische

Kampfer so sehr, dass de-
ren Sicht verschwimmt.

Pro und Contra
fpRO ]

© zerstorbare Level-Elemente

© tolle Schlachtenatmosphére

© leicht steuerbare Vehikel

© spannende Spielmodi

© viele freischaltbare Waffen und Upgrades

CONTRA

© nur neun Karten

© Grafik-, Sound-, Steuerungs-Optionen nur im laufenden Spiel anpassbar
© umstandliches Battlelog-Systen

© (noch) nerviges Squad-System

© Punkteverteilung noch suboptimal

Das Herz schldgt!

Michael Obermeier
Online-Redakteur
redaktion@gamestar.de

Der Multiplayer-Teil ist das Herz von Battle-
field 3 — und das schlagt starker denn je:
technisch nahezu konkurrenzlos, spielerisch
die perfekte Kombination aus Battlefield-2-
Fuhrpark, Bad-Company-2-Tempo und einer
Schlachtfeld-Atmosphare, die ihresgleichen
sucht. Zwar bin ich nicht der grof3te Fan des
Battlelog-Systems, doch all die Browser-Me-
nii-Scherereien sind vergessen, sobald ich im
Spiel bin. Wie sagt schon eine alte FuRBballer-
Weisheit: »Was zahlt, ist auf’'m Platz«.

GameStar 12/2011




PUANSY Multiplayer-Shooter

Beeindruckende Lichtstim-
mung: Battlefield 3 ist ohne
Zweifel eins der schonsten
Spiele tiberhaupt.

Der Singleplayer-Modus

islang hinterlieR die Solo-

Kampagne von Battlefield 3

stets einen exzellenten Ein-

druck, die gezeigten Einsatze

wirkten ebenso knallig wie

abwechslungsreich. In London
durften wir nun erstmals mehrere Missio-
nen des Feldzugs ausfiihrlich spielen - und
waren dabei nicht immer so richtig be-
geistert. Zum Einstieg gibt es erstmal keine
Uberraschung: Wir schliipfen in die Rolle
des US-Sergeants Henry Blackburn und sol-
len in der irakischen Stadt Sulaymaniyah
den Vorstof$ der (fiktiven) PLR-Rebellen un-
tersuchen. Das klingt nicht nur bekannt,
sondern ist es auch, denn die »Operation
Swordbreaker« (so der Titel der Mission)
wurde von Dice bereits nahezu vollstindig
in den »Fault Line«-Trailern gezeigt.

Mit dem BMP am Einsatzort angekommen,
stapfen wir zu FuB zum Briefing. Solange
wir hier brav den vorgegeben Pfad abmar-
schieren, funktioniert die lllusion: Grafisch
und akustisch stellt Battlefield 3 die Kon-
kurrenz in den Schatten, quasselnde KI-Mit-
streiter und vorbeirollende Militarfahrzeuge
sorgen fiir eine hektisch betriebsame Kri-
sengebiet-Atmosphdre. Doch kaum wei-
chen wir vom vorgesehenen Weg ab, bro-
ckelt die Kulisse: Die von uns gespielten
Levels sind allesamt enge Schlauche mit
teils albernen Begrenzungen. Als wir bei ei-
nem Feuergefecht auf einem Parkplatz tiber
eine Mauer hiipfen, um heranstiirmende
Feinde zu umlaufen, zwingt uns die Bild-
schirmeinblendung »Sie verlassen das
Schlachtfeld!« zur sofortigen Umkehr. Wenn

84 2006 wurde Dice von Electronic Arts gekauft.

wir die rot blinkende Warnmeldung weiter
ignorieren, droht der jahe Heldentod.

Auch wenn Battlefield 3 technisch begeis-
tert, kocht der Enwickler Dice bei der Solo-
Kampagne letztlich nur mit Wasser: Ab-
zweigungen vom Hauptweg sind durch
Autowracks, Stacheldraht oder Geréllhau-
fen blockiert; vor verschlossenen Tiiren
miissen wir haufig warten, bis die KI-Kame-
raden nachriicken und die Pforte eintreten;
und die spektakuldrsten Aktionen inszeniert
das Spiel als vergleichsweise miide Quick-
time-Events. Fiir eine wuchtige Priigelei
zwischen Blackburn und einem PLR-Bom-
benleger etwa klicken wir lediglich zweimal
auf die linke Maustaste - gahn!

Fiir Hektik miissen Gegnerhorden sorgen,
die solange Nachschub bekommen, bis wir
ein Missionsziel erreichen. Beispielsweise
stiirmen endlose Feindscharen an, bis wir
endlich einen Bazooka-Schiitzen ausknip-
sen. Auch wenn der Vergleich mit Call of
Duty vielen zum Hals heraushangt: Um Ac-
tionfilm-Dramaturgie zu erzeugen, verldsst
sich Dice bei Battlefield 3 auf dieselben Ta-
schenspielertricks wie Activision. Genligend
Abwechslung gibt es trotzdem: Da halten
wir die PLR-Schergen mit dem Sturmgewehr
in Schach, nur um kurz darauf den Abtrans-
port eines verwundeten Kameraden vom
Dach aus mit einem Scharfschiitzengewehr
zu decken. Zum Finale der »Operation
Swordbreaker« richten wir erst ein Maschi-

Als Kampfpilotin Hawkins diirfen wir unseren Jet nicht mal selbst fliegen.
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Bei einem Erdbeben im irakischen Sulaymaniyah geht so manches Gebaude zu Bruch.

nengewehr auf die Ubermacht und bedie-
nen schlieflich ein noch schwereres Ge-
schiitz auf der Ladeflache eines Jeeps.

Manchmal geht es aber auch ruhig zu. Nach
einem Erdbeben kriecht Blackburn aus den
Triimmern eines Gebaudes, hat dabei - Vi-
deospiel-Logik sei Dank - seine Schusswaf-
fen verloren und muss an Feinden vorbei
schleichen. Was nach Spannung klingt,
miindet aber in einem nur rund 200 Meter
langen, fest vorgegeben Weg durch Dreck
und Abwasser. Kein SpalR fiir Tierfreunde:
Wahrend in Duke Nukem Forever Ratten
nur optional in der Mikrowelle landen, muss
Blackburn in einem weiteren Quicktime-
Event zwingend einen fiependen Kanalbe-

Dice kocht auch nur

mit Wasser

wohner abstechen. Ubrigens: Weder
Mensch noch Tier bluten in Battlefield 3, die
unverwundbaren NPC-Zivilisten reagieren
nicht einmal auf Beschuss.

Szenenwechsel: Nach Blackburn tiberneh-
men wir jetzt eine neue Figur —die F-18-
Kampfpilotin Lieutenant Jennifer Colby

Hawkins. Die befindet sich auf einem US-
Flugzeugtrager und bereitet sich auf eine
Luftunterstiitzungsmission vor. Hiibsch: Auf
dem Weg zum Flugdeck sehen wir andere
Schlachtschiffe und Flugzeugtrager auf der
stiirmischen See, Kampfpiloten und Besat-
zung machen ihre Jets klar. Es herrscht also
wieder hektische Betriebsamkeit.

Diesmal konnen wir aber gar nicht erst hin-
ter die Kulissen blicken, denn Hawkins lauft
von selbst und nimmt im hinteren Sitz der
F-18 Platz. Luftfahrtkenner ahnen es bereits:
Hier wird gar nicht geflogen. Denn wahrend
der gesamten Mission »Going Hunting« feu-
ern wir nur die Bordwaffen ab, der KI-Pilot
lenkt das Flugzeug eigenstandig. Zwar dir-
fen wir zwischen MGs sowie zielsuchenden
Boden- und Luft-Raketen umschalten, Fl&-
chen- und Prazisionsbombardements anord-
nen, Diippel abwerfen und eine Infrarotsicht
zuschalten, wirklich anspruchsvoll spielt sich
das jedoch nicht. Letztendlich halten wir un-
ser Fadenkreuz nur solange auf feindlichen
MiG-Jagern, Flak-Stellungen oder Boden-
truppen, bis die Zielerfassung piept, klicken
einmal und suchen uns das nachste von ma-
ximal drei gleichzeitigen Zielen - Moor-
huhnjagd einmal anders. Dice verspricht al-
lerdings zumindest einen Einsatz, in dem
man den Flieger auch selber steuern kann.

Im Singleplayer klemmen wir uns haufiger hinter das MG eines Panzers.

GameStar 12/2011

Multiplayer-Shooter FaINEYS

So geht’s los

In London hat uns Dice auch den Auf-
takt der Kampagne gezeigt. Um Spoi-
ler-Angsten vorzubeugen, erzahlen wir
den Beginn hier in Spiegelschrift.
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Kein Vergleich zur optisch eindrucksvollen
Jet-Mission ist der Koop-Einsatz »Hit &
Run«. Von Teamwork ist darin allerdings kei-
ne Spur, gemeinsam mit einem Kameraden
schieBen wir uns ohne groRe Taktik stumpf
durch graue Biiros und finstere Garagen.
Immerhin: Zum Finale klauen wir ein Auto,
lenken selbst und lassen unseren Mitspieler
aus dem Fenster schieRen. Hier ist also end-
lich mal Zusammenarbeit gefragt. Wir hof-
fen, dass sich die restlichen Koop-Missionen
taktischer spielen, unter anderem verspricht
der Entwickler Dice einen Einsatz, in dem
ein Spieler einen Helikopter lenkt, wahrend
der andere die Bordwaffen abfeuert. T

© schicke Umgebungsgrafik
© belebte Levels

© beeindruckende Gesichter
© wuchtiger Sound

© Einsatzvielfalt

CONTRA

© lacherliche Schlachtfeldbegrenzung
© mittelméBige Spielerfiihrung

© unflexible Skripts

@ anspruchslos

© miide Quicktime-Events

Nur
Dreingaben

Michael Obermeier
Online-Redakteur
redaktion@gamestar.de

Dice wird nicht miide zu betonen, dass
Battlefield 3 sein bislang groftes Spiel wird.
Nachdem ich nun die Call-of-Duty-Klon-
Kampagne und den teamworklosen Koop-
Einsatz gespielt habe, frage ich mich, ob
dieser Aufwand wirklich nétig war. Wah-
rend Dice mit dem genialen Multiplayer-
Modus seine Mitbewerber auf die Platze
verweist, sind die Ubrigen beiden Modi fuir
mich kein Kaufargument fiir Battlefield 3,
sondern bestenfalls nette Dreingaben - tol-
le Kampagnen-Inszenierung hin oder her.

Etwa 300 Leute arbeiten derzeit bei Dice in Stockholm. 85




LISSYW Multiplayer-Shooter

Red Oxchestra 2

Heroes of Stalingrad

Wer hatte das gedacht: Der Multiplayer-Shooter Red Orchestra 2 ist rich-
tig gut geworden und richtet sich vor allem an die, denen die Mehrspie-
ler-Partien in Black Ops und Co. zu anspruchslos sind. von retra schmitz und kevin stich

Genre: Actionspiel Publisher: Peter Games Entwickler: Tripwire Interactive (Killing Floor, GS 06/10: 69 Punkte) Termin: 21.10.2011 Spieler: 1 - 64

Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Russisch, Polnisch Preis: 30 Euro

GameStar.de/Quicklink/7581

aaaaaaaaaaaaaaaaaaaaah!
Schon wieder tot! Was fiir
ein Glick, dass man in den
Match-Statistiken von Red
Orchstra 2: Heroes of Stalin-
grad nicht die eigenen Tode,
sondern nur erfolgreiche Abschiisse ange-
zeigt bekommt. Sonst war’s gar zu frustrie-
rend. Zumindest zu Beginn. Wenn man sich
dann aber mal mit dem auf Realismus ge-
trimmten Ablauf des Multiplayer-Shooters
vertraut gemacht hat, wenn man sich damit
arrangiert hat, dass bedachtiges Lauern in
zwolf von zehn Fallen (der vermeintliche
Zahlendreher ist Absicht) einer Rambo-Vor-
gehensweise liberlegen ist, dass also ein
Red Orchestra 2 so rein gar nichts mit den
Internetpartien von Call of Duty: Black Ops
oder Bad Company 2 zu tun hat, dann be-
ginnt das Spiel damit, eine ganz eigene Fas-
zination und einen Sog zu entwickeln.

Red Orchestra 2 richtet sich genau wie der
Vorganger Red Orchestra: Ostfront 41-45
primadr an Spieler,
die es eherin
Richtung Realis-

Starken

+ fordernde Gefechte
+ dichte Atmosphare
+Taktik fihrt zum Sieg

Schwachen

- Einsteiger verzweifeln
- maue Grafik

mus zieht als in Richtung schneller und un-
komplizierter Mehrspielergefechte. Dieses
Mal geht’s auf Karten zur Sache, die sich an
den wichtigsten Schauplatzen der Kimpfe
um und in Stalingrad im Zeitraum von Juli
1942 bis Februar 1943 orientieren. Wildes
Geballer aus der Hiifte, reihenweise Gegner
niedermahen? Nicht in Red Orchestra 2!
Obwohl Knarren wie die MP 40 gehérig
Schaden anrichten kdnnen, wenn man sie in
eine Gruppe abfeuert. Aber das Ding ver-
reit ungewohnt heftig, namlich vergleichs-
weise realistisch, und einer der Feinde wird
mit Sicherheit den einen entscheidenden
Gegentreffer landen kénnen, der den MP-
40-Schiitzen zu Boden streckt. Denn Spie-
lerfiguren schlucken nicht wie sonst Ublich
mehrere Kugeln. Eine reicht im Regelfall, um
einen Soldaten aus den Latschen zu heben.
Lediglich Streifschiisse lassen sich noch mit
Bandagen behandeln, sofern man schnell
genug auf die entsprechende Taste driickt.

Dafiir ist es aber durch das realistische Waf-
fenverhalten auch besonders schwer, den
Gegner zu treffen. Es kann dauern, bis man
einen sich bewegenden Spieler liber grofe-

Gemeinsam mit anderen Spie-
lern nehmen wir den ersten

Kontrollpunkt der Wehrmacht
auf der Karte »Barracks« ein.

86  Das erste Red Orchestra erhielt im GameStar-Test 70 Punkte.

Auf DVD: Test-Video

re Distanz mit einem Gewehr sicher im Vi-
sier hat. Auf Fadenkreuze miissen wir nam-
lich ganzlich verzichten, gezielt wird ledig-
lich tiber Kimme und Korn. Oder liber das
Zielfernrohr, sollte man als Scharfschiitze
unterwegs sein. Weil die Soldaten aber trotz
der teils schweren Waffenlast recht flott un-
terwegs sind, entsteht so eine angenehme
Spielbalance, die Spreu und Weizen nicht
nach Ausriistung, sondern nach Kénnen
trennt. Auf der Fahne von Red Orchestra 2
steht ganz groR: »Spielspal} mit Anspruch!«
Die Waffen sind allerdings noch nicht wirk-
lich perfekt austariert; viele Spieler be-
schweren sich dariiber, dass die deutschen
SchieRBpriigel spiirbar starker sind als die
russischen. Neben der sicheren Beherr-
schung der Waffen braucht’s auch ein geriit-
telt MaR Kartenwissen. Die Maps spannen
sich von mittel bis riesig. Bis man etwa das
Kampfareal »Pavlov’s House« mit seinen
grolRen mehrstockigen Gebauden gut verin-
nerlicht hat und ungefahr weif3, wo Scharf-
schiitzen lauern kénnten, vergeht einige
Zeit. Die Karten bespielen wir in drei Modi:
In »Countdown« und »Territory« geht es da-
rum, Areale zu erobern, also ahnlich wie im

Kopierschutz &
Deutsche Version

Um Red Orchestra 2 spielen zu
konnen, miissen Sie es an
Steam binden. Der Weiterver-
kauf wird dadurch unmaoglich.
Die deutsche Version ist auler-
dem geschnitten, so wurden
etwa verfassungsfeindliche
Symbole entfernt und Teile der
Zwischensequenzen entscharft.
Die lokalisierte Version war bis
zum Redaktionsschluss noch
nicht fertig. Auf Nachfrage
beim Entwickler haben wir aber
erfahren, dass das Abtrennen
von Gliedmalen wahrschein-
lich nicht moglich sein wird,
und dass weitere Schnitte
denkbar sind, um ein USK-Siegel
fir das Spiel zu bekommen.

GameStar 12/2011



Lenin - der ziert so manche
Wand in Red Orchestra 2.

»Conquest«-Modus der Battlefield-Reihe.
Natdrlich hat dabei auch ein Einzelner
durchaus Erfolgserlebnisse, aber die takti-
schen Punkte der Karten kann man nicht al-
leine erobern. Dazu braucht es schon meh-
rere Spieler. Beim dritten Spielmodus
handelt es sich um gewdhnliches Team-
Deathmatch.

Um in den Gefechten nicht getroffen zu
werden, nutzen wir das Deckungssystem.
Ein kleiner farbiger Schild zeigt dabei an,
wie sicher der Schutz eigentlich ist, hinter
dem man sich verschanzt hat. Holzzaune
oder diinne Wande beispielsweise sind so
gut wie nichts wert, da Kugeln sie ohne Pro-
bleme durchdringen. Dicke Sandsacke sind
da schon von anderer Giite. Trotz des Realis-

musanspruchs gibt es ein Rangsystem: In
den Schlachten sammeln die Spieler Punkte
(nicht nur fur Abschiisse, auch fiir Teamwork
wie dem Beschiitzen des Gruppenfihrers,
Munitionsvergabe und durchs Einnehmen
beziehungsweise Verteidigen der markier-
ten Areale). Zunéchst mal steigt man grund-
satzlich im Ehre-Rang. Aber auch die einzel-
nen Klassen wie Sturmsoldat oder Scharf-
schiitze verfuigen liber ein Rangsystem, bei
dem man sich nach und nach etwa mehr
Ausdauer und sogar andere Waffen verdie-
nen kann. Allerdings geht das vergleichs-
weise langsam vonstatten. Wer schnelle Er-
folge will, fiir den ist Red Orchestra 2 das
falsche Spiel. Prima: In die Schlachten diir-
fen immer nur bestimmte Anzahlen der ein-
zelnen Klassen. So verhindert Tripwire, dass

Multiplayer-Shooter BRI}

Panzer im Detail

Besonders gut gelungen ist die Dar-
stellung der Panzer. Oben sehen Sie
einen der Stahlkolosse von auBen, un-
ten die detaillierte Innenansicht. So-
gar das Nachladen der Bordkanone
und des MGs wird von der Besatzung
sauber animiert dargestellt.

sich beispielsweise auf der recht offen ge-
stalteten Karte »Fallen Fighters« nur Scharf-
schiitzen in die Ecken legen. Wenn wir als
Soldatenklasse den Kommandanten oder
den Truppfiihrer gewahlt haben, dann diir-
fen wir unseren in Gruppen organisierten

}

ZEIG UNS WAS DU KANNST!

JETZT EIN ECHTER HELD WERDEN UND MIT DER IKS
UND DEINEN ERFINDUNGEN DIE WELT VERBESSERN:




LISSYW Multiplayer-Shooter

Im Zuschauermodus bietet

Ihnen das Spiel alle nétigen
Anzeigen auf einen Blick.

Mitstreitern Befehle erteilen. Per Tasten-
druck und Mausklick weisen wir sie etwa an,
bis zu einem bestimmten Punkt vorzuriicken.
Offiziere diirfen aulRerdem mit dem Fernglas
Artillerieschldge anfordern. Wo wir gerade
bei schweren Geschiitzen sind: Auf manchen
Karten steuern wir auch Panzer. Die Innen-
raume der Kolosse sind besonders gelungen
(siehe Kasten).

Im Gegensatz zum ersten Red Orchestra
von 2006 wartet Red Orchestra 2 auch mit
zwei Singleplayer-Kampagnen auf, die aber
mangels verniinftiger Geschichte und dum-
mer Bots nicht wirklich motivieren. Beson-
ders gut gefallt uns hingegen die Inszenie-
rung des Spiels: Rauchschwaden wabern
Uiber das Schlachtfeld, Kameraden sinken tot
zu Boden, in der Ferne donnern MG-Salven.
Kein Zweifel: Die Gefechtsatmosphare ist
dicht, lebendig und manchmal beklemmend.
Erreicht wird das etwa durch verbiindete Sol-
daten, die das Geschehen kommentieren,
Gegner melden oder vor Beschuss warnen.
Auch die gedeckten Farben von Karten wie
»Station« und der gelungene Soundtrack un-
terstreichen die beklemmende Kriegsstim-
mung. Mit jedem Bit und Byte ruft uns das
Spiel zu: Das ist kein lustiger Spa3-Shooter

Packende
Atmosphaire

Kevin Stich
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Red Orchestra 2 erinnert mich personlich ein
wenig an Mount & Blade: Warband: Spieler
strafend, schwer und unzuganglich, gleich-
zeitig aber auch sehr fesselnd. Hat man sich
namlich erst einmal daran gewohnt, entfal-
ten gerade die komplexen Spielelemente
eine ungeheure Faszination, die mich viele
Stunden lang nicht mehr loslasst. Hinzu
kommt die ungeheuer packende Gefechtsat-
mosphare, besonders auf »Station« ist das
Zusammenspiel aus bedriickendem, diister
bewolktem Himmel, gedeckten Farben und
Kampfhandlungen extrem gut gelungen.
Wer einen spannenden Multiplayer-Shooter
mit Tiefgang sucht und einfach mal etwas
anderes mochte als die schnellen Gefechte a
la Call of Duty, ist hier genau richtig.

88  Tripwire besteht aus ehemaligen Moddern, genau wie die Erfinder von Counter-Strike haben sie den Sprung in die Branche geschafft.

Einfach toll!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Ja, Red Orchestra 2 lauft noch nicht in allen
Belangen rund. Das drgert mich, hindert
mich aber auch nicht daran, mich in die
Schlachten zu stiirzen. Meine aktuelle Lieb-
lingskarte »Apartments« kénnte ich den
ganzen Tag spielen. An den wichtigen Stel-
len lauern, irgendwie spiiren, dass gleich
ein paar Feinde versuchen werden, durch-
zubrechen, die Granate schon mal vorko-
chen, werfen und Erfolg haben. Tolll Damit
dass ich vergleichsweise oft ins Gras beil3e,
habe ich mich arrangiert. Macht namlich
nichts, anderen geht’s genau so. Red Or-
chestra 2 ist eine angenehme und vor allem
fordernde Abwechslung zum Mehrspieler
von Black Ops, die ganz sicher einen treuen
Fankreis um sich scharen wird. Mich kann
Tripwire auch dazu rechnen.

mit Kawumm-Faktor, nein, das ist Krieg, und
Krieg ist hart. Die stimmige Aufmachung
kann aber nicht dariiber hinwegtauschen,
dass das Spiel alles andere als eine Schonheit
ist - Unreal Engine 3 hin oder her. Vergleiche
mit Grafikknallern wie Battlefield 3 oder Cry-
sis 2 sind wegen der matschigen Texturen
und der altbackenen Effekte miiRig. Viel
wichtiger fiir einen Multiplayer-Shooter ist
aber ohnehin die Performance.

In diesem Punkt ist Red Orchestra 2 noch
nicht ganz perfekt, Ruckeleien sind selbst
auf vergleichsweise aktuellen Rechnern
noch dann und wann festzustellen. Vor al-
lem, wenn man sich in eine groBe Schlacht
mit bis zu 64 Spielern wagt, konnen Ruck-
ler auftreten. Seit der Verdffentlichung hat
Tripwire aber bereits ordentlich nachge-
bessert. So treten etwa nennenswerte Lags
nur noch selten auf. Allerdings beklagen
sich die Spieler immer noch liber Probleme
bei der Verteilung von Erfahrungspunkten
und bei den Rangaufstiegen, auBerdem
gibt es Sound- und Grafik-Bugs. Insgesamt
ist Red Orchestra 2 mittlerweile dennoch
gut spielbar und eine echte Empfehlung
fir frustresistente Profis. Izl /&

TERMIN 9.11.2011

Red Orchestra 2

PREIS 30 Euro usk noch nicht gepriift

Multiplayer-Shooter

Heroes of Stalingrad

Publisher

Peter Games

Entwickler Tripwire Interactive
Sprache Deutsch, Englisch + 3 weitere
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

40 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION

»Nach bewaltigter Einstiegshiirde

enorm motivierend.«

SZENARIO realistisch I fiktiv

FREIHEIT linear I offene Welt

HANDLUNG einfach RSN komplex

GEWALT keine | brutal

SPIELABLAUF Action | Taktik
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Terrif (64), Countd: 4), Feuergefecht (64)

SPIELTYPEN Internet, LAN  DEDICATED SERVER ja

SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPAsS 200 Stunden

WERTUNG sehr gut

»Multiplayer-Shooter mit starkem Teamplay und taktischem Tiefgang. «

© groBtenteils gute Animationen © einige schicke Effekte
© viel Texturmatsch @ alberne Feuereffekte
© Beleuchtung nichtimmer optimal

© gute Waffensounds © gute Sound-Positionierung
© stimmungsvolle Musik
© kaum Umgebungssounds

BALANCE

© Tickets fiir beide Teams im Territory-Modus
© keine Klasse iiberméchtig © Panzer nicht zu stark
© nicht ganz austarierte Waffen/Fraktionen

ATMOSPHARE
© packende Schlachtfeld-Atmosphare
© Soldaten rufen sich Statusmeldungen zu
© permanentes Bedrohungsgefiihl

© anspruchsvolles Zielen © schnelle Bewegungen
© Einstieg beim Squad-Leader © Deckungssystem versagt
manchmal @ teils schlechte Performance

© drei Spielmodi © groBe, komplexe Karten © Ehre-System
© freischaltbare Waffen © zwei Singleplayer-Kampagnen
© noch vergleichsweise wenige Schlachtfelder

LEVELDESIGN

© Schlachtfelder orientieren sich an Originalschauplatzen
© abwechslungsreich © eigene Panzerkampf-Karte
© Scharfschiitzen manchmal zu sehr im Vorteil

TEAMWORK

© Belohnung fiir Teamarbeit bei Punkteinnahmen
© Munitionsvergabe © Panzer am effektivsten mit mehreren
Spielern © Teamarbeit mehr wert als Abschiisse

WAFFEN & EXTRAS

© historische Knarren © Verbi gen durch R
© keine iiberméachtigen Waffen © Befehlssystem © Panzer
© faires Moralsystem @ einige Waffen dhneln sich stark

o

MULTIPLAYER-MODI
© ausgewogener Territory-Modus © spannende Countdown-
Partien mit Zeitdruck © Reali e serverseitig einstellt

© nur drei Modi @ Team-Deathmatch motiviert kaum

QDuo E740,
om 1 X2 550, Radeon g ¢,
¥ 406 RAM, 8,0GB FeStp/a[re

GameStar 12/2011



¥l
LI3) W Ego-Shooter
FaTm— 4

£ E =

Der Held von Rage bleibt farblos,
liber seine Vergangenheit erfahrt
man fast nichts. Selbst sein Name
bleibt ein Geheimnis.

Die Doom-Erfinder setzen bei ihrem Endzeit-Ballerspiel nicht nur auf geradlinige
Action, sondern auch auf Autorennen, eine offene Spielwelt sowie Rollenspiel-
Elemente. Kennen die sich damit tiberhaupt aus? von christian schneider

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: id Software (Doom 3, GS 10/04: 87 Punkte)
Termin: 7.10.2011 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch, Franzdsisch, Spanisch, Italienisch Preis: 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/7037 = Auf Ab-18-DVD: Test-Video

ei Rage kommt id Software vom Weg ab - mit Ab-

KOPIEI'SChUtZ 8( VerS|0nen D sicht. Die Erfinder von Doom, die Erfinder des Ego-
Shooters wollen mehr. Und deshalb rennen wir in

Wie derzeit alle Bethesda-Titel (etwa Fallout: New Vegas und Rage nicht mehr nur durch dunkle Ginge und schie-

das kommende Skyrim) fut Rage auf Valves Internet-Platt- D Ren wie in Doom 3 — dem letzten id-Titel von 2004 —

form Steam, vor dem ersten Spielstart missen Sie das End-
zeit-Abenteuer dort aktivieren und mit einem Benutzerkonto
verkniipfen. Danach lduft Rage auch im Offline-Modus, ldsst

auf Hollendamonen. Diesmal erkunden wir eine
Endzeit-Spielwelt, fahren Auto-Rennen im Stil von Mad Max, erfiil-

sich aber nicht mehr weiterverkaufen. len Quests und fiihren jede Menge Gespréche.

Jedem Rage-Spiel liegt ein einmal nutzbarer Code bei, der Geschossen wird natirlich trotzdem; auf Mutanten, Banditen und
zusatzliche DLC-Missionen in der Kanalisation freischaltet. Regierungssoldaten. Das sind die besten Momente von Rage, denn
Die »Anarchy Edition« liefert zudem eine weitere Waffe, id hat zwar einst den Ego-Shooter aus der Taufe gehoben, doch

ein Bonus-Fahrzeug und eine neue Riistung. Die deutsche
Version ist unbeschnitten und enthélt neben der (sehr
guten) deutschen Vertonung auch die franzésische,
spanische und italienische.

das Genre hat sich in den letzten 20 Jahren weiterentwickelt -
weg vom Einzelkdmpfer, der Raum fiir Raum von Monstern sdu-
bert, hin durchinszenierten zum Blockbuster-Bombast a la Call of
Duty oder zum stimmungsvollen Erzahl-Abenteuer nach Bioshock-
Manier. Rage erreicht weder den Knallfaktor noch die Erzahltiefe

Die Erstauflage enthalt Bonus- dieser Vorbilder, ein gutes Spiel ist der Endzeit-Ausflug dennoch.
missionen in der Kanalisation.

Denn Rage ist ein Ego-Shooter, und id Software kann Ego-Shooter.
Zumindest klassische, denn geschossen wird meist in engen Le-
vels; im Alleingang saubern wir einen Raum nach dem anderen.
Das mag droge klingen, ist es aber nicht. Denn die SchieBereien
machen einen Heidenspal3, besonders weil die hervorragende Ki
in Bewegung bleibt, je nach Gegnertyp unterschiedlich angreift,
und immer wieder toll animiert ausweicht. Da hechten Soldaten
Uiber Geldnder oder schnell in Deckung, wahrend Banditen auf uns
zustlirmen und dabei halb an Wanden laufen. Mutanten hangeln

90 Rage hatte urspriinglich am 13. September erscheinen sollen — dem Geburtstag des id-Software-Frontmanns Tim Willits. GameStar 12/2011



Gepanzerten Elitesolda-
ten riicken wir am besten
mit panzerbrechenden
Geschossen zuleibe.

+ spaRige SchielRereien

+ unterhaltsame Autofahrten
+ sinnvolle Extrawaffen-Bastelei
+ sehr gute Kl

Schwachen

- diinne Handlung

- wenige Hintergrundinfos

- abwechslungsarmes
Leveldesign

sich manchmal sogar an der Decke ent-
lang. Jeder Treffer, wird mit einer gelunge-
nen Animation belohnt - das Schuss-Feed-
back ist id-typisch exzellent.

Wahrend das Waffenarsenal recht konven-
tionell ausfallt, sorgen unterschiedliche
Munitionsarten fiir Abwechslung. Panzer-

brechende Kugeln durchschlagen auch dick

gepolsterte Regierungskrieger, Energiege-
schosse lassen Schilde ausfallen, und die
Granatenmunition fiir die Schrotflinte legt

ganze Gegnergruppen flach. Besonders fies
ist der Hypnose-Armbrustbolzen. Wenn wir

damit einen Gegner treffen, konnen wir
ihn fernsteuern, am besten auf einen wei-
teren Feind zu. Wenn wir die Steuerung
dann aufgeben, explodiert der ferngelenk-
te Feind und nimmt seinen Kollegen mit in
die digitalen Jagdgriinde.

Solche Sondergeschosse kénnen wir in den
Siedlungen kaufen oder unterwegs aus ge-
fundenen Zutaten bauen. So konstruieren
wir elektronische Tuiréffner, ferngesteuerte
Mini-Autobomben und Wingsticks - Bume-
rangs mit drei Klingen, die wir als Zweitwaf-
fe werfen kdnnen. Besonders cool: Wir diir-
fen auch Geschiitz-Roboter basteln, die an
unserer Seite kimpfen und Gegner auch
mal direkt anfallen. Besonders schade: Re-
gelmaRig missen wir die Helfer zuriicklas-

GameStar 12/2011

Bei einer Fahrsequenz

verschrotten wir Banditen-
vehikel, die uns angreifen.

sen, weil sie ein Hindernis nicht Gberwinden
konnen. Immerhin diirfen wir sie zerlegen
und so ein paar Bauteile zurlickgewinnen.

Die Bastelei passt ins Endzeit-Szenario und
erinnert angenehm an die Fallout-Serie. Ein
Rollenspiel ist Rage aber nicht. Denn in Rol-
lenspielen motiviert das Hochziichten des
Helden, das Immer-Starker-Werden. Rage
hingegen bietet nur die anfangliche Wahl
zwischen drei Riistungstypen, die sich nicht

Ego-Shooter

Skurril, aber klischeehaft:
Der fette Fernsehboss
veranstaltet eine mérde-
rische Gladiatorenshow.

spurbar auswirken. Und dann gibt es noch
eine Handvoll Upgrades fiir Waffen, Autos
und Ausriistungsgegenstande. Gegnerische
SchielRpriigel kénnen wir nicht aufsam-
meln, die SchieBeisen verschwinden vor un-
seren Augen. Neue Knarren gibt’s nur als
Belohnungen fiir erfiillte Auftrage.

Moment: Auftrage? Ja, wir stiirmen nicht
nur durch Schlauchlevels, sondern bekom-
men auch Quests von unterschiedlichen

Der Begriff »Endzeit« stammt eigentlich aus der Bibel, diese Periode geht der Riickkehr Jesu als letztem Richter voraus. 91



L33l Ego-Shooter

Hintergrund id Software

1990 sitzt der 20 Jahre alte John Carmack bis tief in die Nacht vor seinem PC
und werkelt an einer Sensation: einer seitwarts scrollenden Jump&Run-Engi-
ne. Das kannte man bis dahin nur von Nintendos Mario-Konsolenspielen, auf
dem PC hatte es noch niemand zustande gebracht. Auf Basis dieser Technik
baut er zusammen mit Tom Hall eine Demo, die die beiden ihrem Kollegen
John Romero zeigen. Der ist begeistert. In seiner Freizeit entwickelt das Trio
zusammen mit Adrian Carmack (nicht verwandt mit John Carmack) die
Jump&Run-Episode Commander Keen: Marooned on Mars.

Das Jump&Run Commander Keen: Ma-
rooned on Mars begriindet den id-Ruhm.

Der Erfolg des Spiels veranlasst die vier Programmierer im Januar 1991, ihren
Arbeitgeber Softdisk zu verlassen; am 1. Februar 1991 griinden sie in Mesqui-
te, Texas ihr eigenes Studio id Software. Noch im selben Jahr veroffentlichen
sie liber Apogee - heute besser bekannt unter dem Namen 3D Realms -
Commander Keen: Goodbe Galaxy!. Ein Jahr spater folgt das indizierte Wol-
fenstein 3D, einer der ersten Ego-Shooter tiberhaupt. Am 10. Dezember 1993
erscheint schlieRlich Doom. Der als Shareware verdffentlichte Mars-Shooter
ist ein Wegbereiter, ein Paradespiel fiir die technischen Fahigkeiten des PCs.

In den Folgejahren verlassen Hall und Romero das Unternehmen, wahrend
sich id mit Doom 2 (1994) und Quake in der Technik-Avantgarde etabliert. Es
folgen Quake 2 (1997), Quake 3: Arena (1999), Return to Castle Wolfenstein

(2001) und Doom 3 (2004). Danach arbeiten die Texaner vorrangig mit ande- . ) e
. . . : Die deutsche BPjM hat Doom kiirzlich
ren Studios zusammen, um ihr Portfolie auszubauen: Das ehemalige Quake . . .
. ) von der Indizierungsliste gestrichen.
3-Mod-Team Splash Damage entwickelt 2003 den Multiplayer-Shooter Wol-

fenstein: Enemy Territory, 2007 folgt Enemy Territory: Quake Wars. Raven
(call of Duty: Black Ops) wiederum veroffentlicht 2005 das enttauschende
Quake 4. Erst 2010 wird id Software wieder selbst aktiv und startet Quake
Live, einen Browserspiel-Ableger von Quake 3.

Auf3er an den Spielen verdienen die Texaner vor allem am Verkauf ihrer Grafik-
Engines, allein das id-Tech-3-Gerlst (Quake 3) wurde fiir mehrere Dutzend Titel
lizenziert. Zudem macht das Studio seine Engines nach einigen Jahren kosten-
los zugdnglich, was ihnen auch in Modder-Kreisen zu grof3er Popularitat ver-
hilft. Die nachste Engine-Generation id Tech 5 kommt nun in Rage zum Einsatz.
2008 verriet John Carmack zudem in einem Interview, dass id 18 Monate lang
an einem Horror-Shooter namens Darkness gewerkelt hatte. Die Arbeiten sei-
en jedoch eingestellt worden, weil das Spiel Doom und Quake zu sehr &hnelte. Die Licht- und Schattendarstellung von
Ebenfalls nie erschienen ist das geplante Multiplayer-Rollenspiel Quest. 1 Doom 3 war seinerzeit brillant.

Figuren. Zwei Drittel der Spielzeit starten Fiir Abwechslung sorgen Banditen, die uns  aber die Rasereien sind tadellos umgesetzt,
wir dabei von der kleinen Siedlung Well- mit bewaffneten Fahrzeugen angreifen. steuern sich bestens und unterhalten
spring aus (wo wir die Zeit auch mit Mini- prachtig. Das Autofahren macht bis zu ei-
spielen totschlagen kdnnen) und sollen Unsere Karre konnen wir mit Maschinenge-  nem Drittel der Spielzeit von Rage aus, der
mal Schalter umlegen, mal Bauteile besor- ~ wehren, Raketen und einer Energiewaffe Rest sind Gesprache mit Auftraggebern und
gen und oft auch einfach nur alle Gegner aufriisten. Auch bessere Panzerungen oder Ballerei. Die offenen Canyons dienen also
téten. Mit den Missionsbeschreibungenin  Stachelreifen stehen zur Wahl. Das nétige eher als Rennstrecken und »Oberwelt«.

der Tasche geht es zu FuR oder mit einem Kleingeld verdienen wir bei optionalen Au-

von vier Fahrzeugen in die Canyons rund torennen, mal gegen die Zeit, mal gegen bis  In den restlichen Zu-FuB-Abschnitten lebt
um Wellspring. Dabei wird schnell klar: Die  zu drei KI-Gegner — mit oder ohne Waffen. Rage vorrangig von seinen unbestreitbaren
offene Welt von Rage ist tbersichtlich, wir ~ Rage ist damit zwar kein vollwertiges Renn-  Shooter-Qualitaten. Das funktioniert auch,
fahren standig die gleichen Strecken ab. spiel vom Schlage eines Need for Speed, solange wir mitten im Kampf stecken. Prob-

\A'." Y

Wir haben ein ferngesteuer-
tes Bombenauto (links) ge-

bastelt, das effektvoll unter
den Banditen aufraumt.

92  Am 16. September 1920 detonierten in New York 20 Kilogramm Sprengstoff, die in einer Kutsche versteckt waren - die erste »Autobombe«. ~ GameStar 12/2011



lematisch wird es zwischen den Ballereien.
Dann fallt uns namlich auf, dass es den hiib-
schen Levels an spielerischen Héhepunkten
fehlt. Mal ganz davon abgesehen, dass wir
fir manche Auftrage noch mal in bereits
bekannte Gebiete zurlick missen, passiert
in den Umgebungen kaum etwas. Ganz sel-
ten kommt ein Landungsschiff und spuckt

Besondere Feindtypen wie

diesen Granatwerfer-Koloss

treffen wir nur sehr selten.

In einer Ruinenstadt stoRen wir auf ein
Mutanten-Nest. Wie gut, dass wir das
Sturmgewehr griffbereit haben.

Regierungssoldaten aus, mal brechen Zwi-
schengegner durch Wande. In der toten
Stadt wartet der einzige nennenswerte
Bossgegner. Unterschiedliche Tageszeiten,
alternative Losungswege - Fehlanzeige.

Ein Call of Duty: Black Ops mag spielerisch
nicht viel mehr bieten, tauscht tiber solche

Die vier Fahrzeugtypen

Jetter: Das Quad ist das erste Fahrzeug im
Spiel und bietet weder viel Schutz noch
Bewaffnung. Wir sollten bald umsteigen.

Cuprino: Der Blockadebrecher ist dick ge-
panzert und kann zudem mit einem niitz-
lichen Rammbock ausgeriistet werden.

Diinenjager: Der flinke Renn-Buggy kann

mit Maschinengewehren und Raketen
zum Kampfwagen aufgeriistet werden.

Monarch: Das Dickschiff ist bis an die

StoRstange bewaffnet und kann sogar die
besonders machtige Pulskanone tragen.

GameStar 12/2011

Die Texturen wirken
stellenweise ver-
waschen - etwa an

diesen Steinen.

Schwdchen aber hinweg, wenn um uns her-
um die halbe Welt explodiert — simpel, aber
effektiv. Bioshock wiederum treibt uns durch
seine Handlung und seine Atmosphdre. Es
mag komisch klingen, aber das Problem von
Rage ist, dass es uns zu viel Zeit zum Nach-
denken ldsst. Und zum Griibeln gibt’s eini-
ges: Wer bin ich, was mache ich hier; und
warum? Diese Fragen beschaftigen uns am
Anfang von Rage und viel zu lange dariiber
hinaus. Wir erwachen in einer Gefrierkam-
mer, 100 Jahre nachdem ein Asteroid die
Menschheit in die Post-Apokalypse ge-
sprengt hat, und treten in eine fremde Welt.

Und trotz aller Heruntergekommenheit
sieht diese Zukunft teils atemberaubend
aus. Da schweift unser Blick liber eine tote
Stadt, die vom Wistensand erobert wird,
oder liber einen riesigen Schiffskadaver, der
weit liber eine Klippe ragt und verrat: Der
ausgedorrte Canyon, durch den wir streifen,
war einst ein Meeresgraben. Die Welt von
Rage macht Lust aufs Erkunden. Erzahleri-
sche Riickendeckung bekommt die hiibsche
Kulisse jedoch kaum. Von unserer Spielfigur
erfahren wir bis zum Abspann nicht mal
den Namen. Dass wir friiher wohl Soldat
waren, verrat uns eine unscheinbare Neben-
figur. Nach rund 14 bis 18 Spielstunden (je
nachdem, wie viele Nebenmissionen wir er-
fiillen) setzt das diinne Finale einen enttdu-
schenden Schlusspunkt hinter die Story.

Die Fraktionen bleiben genauso einfallslos.
Da ist die Rebellentruppe auf der einen Sei-
te und die Regierung auf der anderen. Wir
sollen den Aufrihrern helfen, erfahren
liber die Regierung aber nichts weiter, als
dass sie bose sein soll. Einen echten Ge-
genspieler gibt es nicht, keinen Andrew

Die id-Griindervater arbeiteten fiir die »\Gamer Edge«-Abteilung von Softdisk, die Spiele fiir den Apple 2 und den PC entwickelte. 93
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Ryan a la Bioshock, nicht einmal einen
Doktor Betruger a la Doom 3, das Bose
bleibt gesichtslos. Immerhin webt Rage
skurrile Charaktere in seine Story, etwa den
fetten TV-Boss, der eine morderische Gladi-
atorenshow veranstaltet. In Erinnerung
bleiben die Figuren allerdings nur dank ih-
res Aussehens, zu sagen haben sie wenig.

Rage lasst uns zu viel

Zeit zum Nachdenken

Denn Rage fehlt es an Geschichten. Wah-
rend die Fallout-Serie die Endzeit-Kulisse
mit grandiosen Erzahlungen fiillt, beldsst
es id Software beim Klischee und hofft,
dass niemand hinter die Pappwande
schaut. Immerhin sind diese »Pappwande«
schon anzusehen: Bei den zahlreichen Fi-
guren, die wir treffen, freuen wir uns lber
hiibsche Texturen und durchweg hervorra-
gende deutsche Synchronsprecher.

Gut, aber kein
Meisterwerk

Christian Schneider
Online-Redakteur
chs@gamestar.de

Ich gestehe, ich hatte hohe Erwartungen an
Rage. Immerhin reden wir hier vom neuen
Spiel des Studios, das einst den Ego-Shooter
erfunden hat. Der Name id Software ver-
pflichtet. Und klar, das Rumlaufen und Bal-
lern funktioniert tadellos, die Auto-Rennen
sind klasse, auch die Grafik kann liberzeu-
gen, streckenweise sogar begeistern. Damit
hat sich id Software einen Platz auf dem
Siegertreppchen verdient - fiir die Goldme-
daille reicht es aber nicht. Denn die Story
ist diinn, einige Elemente wirken unpas-
send (nicht aufhebbare Waffen!), und son-
derlich abwechslungsreich ist Rage auch
nicht. Vor allem aber kann der Endzeit-
Shooter tiber seine Schwachen langst nicht
so geschickt hinwegtauschen wie Bombast-
Hetzjagden a la Call of Duty und Erzahl-Ko-
losse wie das erste Bioshock.

94  Das englische Wort »rage« fiir Wut entstammt dem lateinischen Begriff »rabies« — heute der englische Ausdruck fiir Tollwut.

Der einzige echte Bossgegner ist ein haus-
hoher Mutant, dessen Leuchtgehirn wir

mit dem Raketenwerfer maltratieren.

Grafisch ist Rage groRtenteils beeindru-
ckend. Die Umgebungen stecken voller De-
tails, die Beleuchtung in den AulRenarealen
wirkt tauschend echt, die Figuren sind lie-
bevoll gestaltet und animiert. Die kiinstle-
rische Qualitdt des Spiels ist unbestreitbar.
Der hauseigene Technikmotor id Tech 5
macht allerdings noch Probleme. So wer-
den standig Texturen sichtbar nachgela-
den. Wer schnell den Kopf dreht, kann zu-
sehen, wie die Wandtapeten mit etwas
Verzogerung erscheinen. Der erste Patch
vom 9. Oktober beseitigt dieses Problem
allerdings auf vielen Systemen. Dafiir ldsst
die Qualitat der Texturen aus der Nahe oft
zu wiinschen Ubrig. Die Ladezeiten fallen
in der PC-Version dafiir sehr kurz aus.

Beim Ton macht Rage eine solide bis sehr
gute Figur. Besonders die Sprecher uiberzeu-
gen. In Kdmpfen wird treibende Musik ein-
gespielt, ansonsten meldet sich der Sound-
track nur selten. Die Waffensounds klingen
zwar kraftvoll, aber unterschiedliche Umge-
bungen haben keinen Einfluss auf die
Schussgerausche - kein Vergleich etwa zu
Battlefield 3, das die Knarren in engen Rau-
men ganz anders klingen lasst, als drauBen.

Ubersichtlich fallt der Multiplayer-Modus
aus. Der neue Endzeit-Shooter ist in erster
Linie als Solo-Abenteuer ausgelegt. Wer ge-
meinsam ballern will, kann im Koop-Modus
zu zweit in neun separaten Online-Einsat-
zen antreten. Dabei geht es durch bekannte
Gebiete der Einzelspieler-Kampagne. Fiir je-
den Abschuss gibt es Punkte, sodass die bei-
den Spieler nicht nur gegen KI-Gegner
kampfen, sondern auch um Highscores.

Wer zu viert antreten will, muss sich mit
Autorennen begniigen. Hier stehen vier
Modi zur Wahl, bei denen auch die Waffen
sprechen. Nach und nach schaltet man zu-
dem neue Upgrades und sogar Fahrzeuge
frei. Trotzdem ist der Mehrspieler-Abschnitt
nicht mehr als eine spaRige Dreingabe.
Rage ist eben in erster Linie ein Solo-Aben-
teuer, auch wenn sich der Wiederspielwert
trotz vier Schwierigkeitsgraden in Grenzen
hdlt - Veteranen legen auf schwer los! EER

TERMIN 7.10.2011 PREIS 50 Euro usk ab 18 Jahren

Ego-Shooter

Publisher Bethesda

Entwickler id Software
Sprache Deutsch, Frz., Span., Ital.
Ausstattung  DVD-Box, 3 DVDs, 18 Seiten

Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION

»Die Action stimmt, aber die diinne Handlung kostet
immer wieder Motivation.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach || komplex
GEWALT keine (N brutal
SPIELABLAUF Action - N N Taktik

SPIELMODI (SPIELER) Autorennen (4), Koop-Missionen (2) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 6 Stunden
WERTUNG Befriedigend

»Die munteren Auto-(Kampf)-Rennen und separaten Koop-Ballereien sind
eine nette Dreingabe, mehr allerdings nicht.«

© detaillierte Figuren © tolle Lichtstimmungen
© fliissige Animationen, © grandiose Panoramen
@ teils verwaschene Texturen © permanentes Textur-Nachladen

© wuchtige Waffensounds
© treibende Musikeinspielungen © hochkarétige Vertonung
© insgesamt etwas diinne Soundkulisse © keine Halleffekte

BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade
© immer fair
© immer alternative Geldverdien-Optionen

ATMOSPHARE

© grundsétzlich stimmungsvolle Endzeit-Welt © sehr spaBige
(Auto-) Kampfe @ kaum denkwiirdige Momente
© wenig eigene Ideen © lahmes Ende

© sauberer Shooter-Standard
© freies Speichern © Tasten frei belegbar
© keine Weltmap @ teils fummelige Meniis

© lange Hauptstory © viele Nebenmissionen
© Autorennen © Koop-Missionen
© recht kleine offene Welt

EVETDEC T I

© detailverliebte Umgebungen © kiinstlerisch hochwertig ...
© ... spielerisch aber arm an Hohepunkten © Levelrecycling
© statische Kulissen

© weichtaus © nutzt Deckung © Gegner mit unterschiedli-
chen Taktiken © teils sehr agil ...
© ... teils nicht @ einfallslose Bosskampfe

WAFFEN & EXTRAS

© aufriistbare Waffen und Fahrzeuge
© unterschiedliche Munitionssorten © Selbstbau-Gegenstande
© groBtenteils sehr konventionelles Arsenal

HANDLUNG
© viele Charaktere © Figuren k Aktionen des

Spielers @ schlecht erzahlte l6chrige Hauptstory
© wenig Hintergrundinfos © identitétslose Spielfigur

Q2 Quad gg,
Radeon HD 4870
2 QGRRAM, 208GB FES[p/ane
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TEST Actionspiel

Rage ~

Technik-Check

Unglaubliche Weitsicht mit gestochen scharfen Texturen und einer Fiille an
Details sind die grafischen Highlights von Rage. Bei ndaherer Betrachtung stellen
sich jedoch einige Schwachen der id-Tech-5-Engine heraus. vonvarcsenr

er neue Ego-Shooter von id
Software spielt in einer
postapokalyptischen Welt
voller Ruinen und weitlaufi-
ger Wiistenareale. Wahrend
wir in den bisherigen Spie-
len des Entwicklers meist nur durch dunkle
Gange streiften, finden wir uns in Rage also
auch in frei erkundbaren und hellerleuchte-
ten Landschaften wieder. Zur Darstellung
der weitldufigen Landschaften verwendet
die neue id-Tech-5-Engine, die auch bei
Doom 4 zum Einsatz kommen wird, das so
genannte »Virtual Texturing, ein von id-
Chef John Carmack entwickeltes Verfahren.
Die meisten konventionellen Engines ver-
wenden kleine Texturen, die nicht groRer als
2048x2048 Pixel sind und im Spiel standig
wiederholt, libereinander geschichtet und
mit entsprechender Transparenz optisch
verschmolzen werden. Das fiihrt in der Re-
gel zu einem relativ individuellen Eindruck
und macht ein vielfaches Speichern von un-
terschiedlichen Texturen liberflissig.

Ohne Patch nur Fehler!

Um im Spiel auf sich wiederholende Pixelta-
peten zu verzichten, benutzt die id Tech 5
nur noch eine einzige, dafiir extrem groRe
Textur. Diese Megatapete besitzt dabei eine
Grofle von 128.000x128.000 Pixel. Da eine
derart grofRe Textur mehrere Gigabyte um-
fasst und viel zu grol3 fiir den Grafikspeicher
ist, wird sie in 1024x1024 groRe Seiten, die
so genannten »Pages« unterteilt. Je nach zu
Verfligung stehendem Grafikspeicher setzt
sich das Bild auf dem Monitor aus bis zu 32

Das fertige Bild auf dem Moni-
tor besteht aus 32x32 Pages.

Vor dem ersten Patch wurden die Texturen (hier im Vordergrund) teilweise viel zu spat geladen.

mal 32 Pages zusammen. Jede Page wird in
einem pyramidenartigen Aufbau, dem
»Quad-Treex, in vier weitere Unterseiten
aufgeteilt, die wiederum je vier weitere Un-
terebenen besitzen. Je tiefer die Page in der
Pyramide liegt, umso detaillierter ist sie. Im
Spiel bedeutet das, dass weitentfernte Ob-
jekte mit Pages aus den oberen Ebenen be-
klebt werden, wahrend Objekte, die nahe
am Spieler sind, mit den viel detaillierteren
Pages aus den untersten Ebenen des Quad-
Trees beklebt werden.

Bei Rage werden die Texturen nicht zu Be-
ginn eines Level-Abschnitts in den Arbeits-
speicher geladen, sondern standig wahrend
des laufenden Spiels. Die Pages der Textur
werden so nach und nach von der Festplatte
in den Speicher gestreamt, um dann auf
dem Bildschirm zu erscheinen. Das Strea-
ming der Texturen funktioniert im fertigen
Spiel allerdings noch nicht ganz perfekt
(siehe Bild oben). Bei schnellen Schwenks
werden die Polygontapeten in Rage deutlich
sichtbar nachgeladen - ein Problem, mit
dem die Verkaufsversion anfangs stark zu
kampfen hatte. Erst mit dem Patch, der eine
Woche nach Verkaufsstart erschien und
nun automatisch mit Steam aufgespielt
wird, verschwinden die hadsslichen Nachla-
der. Die Landschaftstexturen der Panora-
men sind spektakular, aus der Nahe wirken
sie aber sehr matschig und flach. Zudem
bietet Rage fast keine Einstellungsmoglich-
keiten im Grafikmen. Erst nach Installation

96  Das letzte Spiel von id Software, Doom 3, liegt bereits sieben Jahre zuriick.

des Patches durfen Sie neben der Auflo-
sung, der Helligkeit, dem Bildschirmmodus
und der Stufe der Kantenglattung auch
VSync und anisotropische Filterung justie-
ren. Wenn Sie eine Geforce-Grafikkarte be-
sitzen, konnen Sie zudem das »GPU Transco-
ding« aktivieren (siehe zweite Seite).

Rage profitiert stark von einem Vierkernpro-
zessor, da die Textur furr jeden Frame erst
von der CPU dekomprimiert wird. Die weni-
gen Einstellungsmaglichkeiten sollen einen
einfachen Grund haben: Das Spiel passt die
Grafikeinstellungen vollautomatisch dem
vorhandenen System an und versucht dabei
durchgehend 60 Frames zu erreichen. In der
Praxis konnten wir allerdings keine Unter-
schiede in den Details feststellen. Bei Grafik-
karten mit weniger als 512 MByte Speicher
brach die Framerate aber deutlich ein.

Das Spiel lduft mit aktuellen Mittelklasse-
grafikkarten wie beispielsweise einer Ge-
force GTX 460 oder einer Radeon HD 6850
und 2,0 GByte Arbeitsspeicher stets ruckel-
frei. Zum Zeitpunkt der Verdffentlichung
kam es auf Radeon-Karten zu stérendem
Bildflackern, das wir allerdings mit dem so
genannten AMD Rage Performance Treiber
(Catalyst 11.10 Preview 2) beseitigen konn-
ten. Probleme machte bei unserem Test nur
die Kombination aus Dualcore und Radeon-
Karte. Wie das Spiel genau auf lhrem Rech-
ner lauft, entnehmen Sie der Technik-Check-
Tabelle auf der nachsten Seite. [Ei
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Das Grafikmenii

Die Auflésung diirfen Sie getrost im obe- [3] mit 16facher Kantenglattung sehen Sie keinerlei Pixeltreppchen an den Polygonkanten,
ren Bereich wahlen, einen Leistungsabfall ist dies bleibt aber den Geforce-Karten-Besitzern vorbehalten. Nutzen Sie eine Radeon, ist acht-
nicht zu verzeichnen. Am meisten vom Spiel fache Kantenglattung das Optimum - aber da der grafische Unterschied ohnehin minimal
sehen Sie allerdings in einer 16:9-Auflosung, ausfallt, auch kein grofRer Verlust. Da Rage automatisch versucht 60 Bilder pro Sekunde zu
da das Spiel den Bildausschnitt in der Hohe erreichen, miissen Sie hier selbst ausprobieren, ob Sie mit ihrem System bei 16fachem AA
beibehalt, dafiir die Seiten beschneidet. noch geniigend Ressourcen fiir eine ruckelfreie Darstellung haben.

Die Helligkeit passen Sie
am besten so an, dass das
Logo im Vorschaufenster
kaum noch zu erkennen ist.

[4] Erst mit einem Patch

wird Ihnen die Einstellung
von VSync nachgeliefert. Sie
konnen die Option aktivieren
oder auf »Smart« stellen.

Bei aktiviertem VSync bricht
die Bildwiederholrate an
manchen Stellen des Spiels
drastisch ein. Verwenden Sie
hier den Wert Smart, dann
aktiviert und deaktiviert Rage
im laufenden Spiel automa-
tisch VSync, um fliissiges
Spielen zu garantieren.

(6] Nur mit einer Geforce-Grafikkarte kénnen (5] Ebenfalls erst mit dem Patch diirfen Sie den Texture Cache auf »GroR« oder »Klein«
Sie GPU Transcoding ein- oder ausschalten, um stellen. Diese Option legt fest, wie lange die Texturdaten im Videospeicher gehalten

so das Streaming der Texturen zu beeinflussen werden. Mit groBem Cache fallen die Texturnachlader bei schnellen Schwenks kaum

- eine deutliche Verbesserung der Performance noch auf. 1,0 GByte Grafikspeicher sollten Sie allerdings mindestens besitzen, denn bei
konnten wir allerdings nicht feststellen. weniger Speicher ruckelte das Spiel an manchen Stellen deutlich.

Technik_Tipps » Bei der Kombination aus Zweikern-CPU und Checkliste
Geforce-Grafikkarte sollten Sie GPU-Transco-

» Fiir Rage genligt bereits eine Radeon HD 4870 ding aktivieren, um die CPU zu entlasten. » Zweikern-CPU
oder Geforce GTX 260, um das Spiel in einer » 2,0 GByte RAM
Auflosung von 1680x1050 und vierfacher Kan- » Setzen Sie bei schwécheren Grafikkarten die .

- . L A ) ) . » 25 GByte Speicherplatz

tenglattung zu spielen. Mit einer Radeon HD Option »VSync«im Grafikment auf »Smart. )
6850 oder Geforce GTX 460 spielen Sie auch Damit verhindern Sie, dass die Framerate im > Shader-3.0-Grafikkarte
in Full HD und achtfacher Kantenglattung. Spiel unter 30 Frames pro Sekunde fallt. » DirectX 9.0c

So lauft Rage auf lhrem PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, Ihren Prozessor A und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System
geeigneten Einstellungen EA finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel meist die CPU ausschlaggebend.

i Geforce8/9 [ '8800GT | 98006GT ' [NSB00GTXN
Geforce 200 615250 [TGTX260"] [ GTX285 | [ GTX295
Geforce 400/500 GTS450 | GTX460 | GTX560 | GTX470 | GTX480 | GTX570 | GTX580
Radeon HD 4000 | HD4770 | HD48s0  [NHD4870% [NHD8S0N FD4870%2 Die deutlichste Bildverbesserung erhalten Sie
Radeon HD 5000 HD5750 ["HD5770 | HD5850  HD5870 HD5970 mit aktivierter Kantenglattung. Die Texturen
Radeon HD 6000 " HD6850 | HD6870 | HD6950 |~ HD6970 [ HD69% | sehen mit allen Grafikkarten gleich aus.
2 Athlon X2/4400+ ' X2/6000+ | 11X2260 | 11X3435  1IX4640
Phenom I M2550  X3720  X4920  X61050T  X4965  X61090T
Core 2Duo (B30 G600 E7400  ES200 8500 8GO0
Core 2 Quad [ Q6600 Q8300 || Q9400 | Q9650
Corei 3540 iS650 5750 7920 {7870 7960
Corei 20 32100 52300 52500 72600
El speicherinnp ISR OO 1536 |N2IG4SNN NNZSGONN NSI07200 [NA0960N G4 eioan H
LY technisch lauft so fliissig:

1920X1080, OHNE KANTENGLATTUNG

Ohne Kantenglattung tauchen an allen
Objekten im Spiel sehr unschéne Pixeltrepp-
chen an den Polygonkanten auf.

unmaglich 1680x1050, 4xAA

GameStar 12/2011 Das Prinzip des »Virtual Texturing« kam bei Enemy Territory: Quake Wars in einer friiheren Ausbaustufe zum Einsatz. 97




LYW Denk- & Ratespiel

Might & Magic:

Clash of Hexoes

Im Strategie-Rollenspielmix Might & Magic: Clash of Heroes von Ubisoft retten wir

ein Fantasy-Reich vor Damonen - durch geschicktes Verschieben von bunten
Monstersteinchen und mithilfe einer guten Portion Taktik. von cevinsticn

Genre: Denk- & Ratespiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Capybara Games (Clash of Heroes ist das PC-Erstlingswerk)

Termin: 22.9.2011 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Italienisch, Spanisch, Polnisch Preis: 15 Euro

GameStar.de/Quicklink/7579

ight & Magic: Clash
of Heroes. Ein langer
Name fiir ein lang-
weiliges Spiel? Mit-
nichten! Im Test
entpuppt sich der
ausgefallene Genremix als ausgesprochen
suchterzeugend. Also alles eitel Sonnen-
schein? Nicht ganz ...

Zu Beginn von
Clash of Heroes
fallen ins frohlich
bunte Fantasy-
Reich Ashan fiese
Damonen ein.
Um die schwefe-
ligen Unsympa-
then wieder los-
zuwerden,
mussen wir ein
machtiges Artefakt finden und - natiirlich -
Unmengen von Feinden bezwingen. Die
zweckmaRige Handlung wird in schmucklo-
sen, unvertonten Dialogfenstern und in kur-
zen, englisch eingesprochenen Zwischense-
quenzen erzahlt. Anders als im
Namensvetter Heroes of Might & Magic 5
setzt Clash of Heroes nicht auf ein weitge-
hend realistisches Kampfsystem, stattdes-
sen spielen sich die Gefechte eher wie die
taktischen Steinchen-Knobeleien eines Be-
jeweled oder Puzzle Quest.

Starken

+ motivierendes Spielprinzip
+am Anfang fordernd

Schwachen

- auf Dauer monoton
- hélzerne Inszenierung

Bevor es zu Gefechten kommt, steuern wir
unseren Helden durch Ashan, sammeln Res-
sourcen, nehmen Nebenquests an und 16-
sen kleinere Ratsel. Unser Recke hat auBer-
dem eine Armee im Schlepptau, die aus
Monstern und Soldaten besteht. Im Verlauf
der Solo-Kampagne tibernehmen wir nach-
einander fiinf Helden, jeder mit einem eige-
nen Set an Einheiten und Kampfmonstern.
Die brauchen wir auch, denn im Kern geht
es in Clash of Heroes ums Kloppen. Durch
gewonnene Gefechte erhadlt unser Trupp Er-
fahrungspunkte und steigt im Level auf, da-
durch bekommen unser Held und seine Sol-
daten etwa mehr Lebenspunkte. Neben den

Standardeinheiten gibt es auch noch beson-
ders machtige Elite- und Meistereinheiten,
mit individuellen Fertigkeiten (Vampire ent-
ziehen dem Gegner etwa Lebenspunkte).
Diese optische Abwechslung ist auch nétig,
denn wir verbringen rund 70 bis 80 Prozent
der Spielzeit mit Kampfen.

Am Anfang eines Scharmiitzels purzeln die
Einheiten unserer Armee bunt durchmischt
auf das in Kastchen unterteilte Schlachtfeld.
Auf einer Halfte landen unsere Monster, auf
der anderen die des Gegners. Am unteren
Ende unseres Bereichs ist eine farbige Linie
gezogen. Wird die von Feinden durchbro-

r - H

Die drei Spielansichten

In Clash of Heroes gibt es insgesamt
drei Spielansichten. Auf der Ubersichts-
karte (Bild links) ziehen wir unseren
Helden, sammeln Ressourcen, nehmen
Quests an und suchen uns Gegner.

Die Kdmpfe (Mitte) bestreiten wir auf
separaten Schlachtfeldern. Mithilfe
der Kampagneniibersichtskarte (Bild
rechts) kénnen wir in bereits besuchte
Gebiete zurlickkehren und dort etwa
verbliebene Quests l6sen.

98  Clash of Heroes ist bereits vor mehr als einem Jahr fiir den DS erschienen ...
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Plotstopper

An einer Stelle im dritten Abschnitt der

Bug auf. Wenn Sie diesen Gegner (vgl. Bild)
sehen, sollten Sie unbedingt abspeichern.

konnen Sie sie nicht erneut angreifen — dann
hilft nur noch das Laden eines alteren Spiel-
standes. Abhangig von lhren Speicher-
gewohnheiten (ladbare Autosaves gibt es
nicht) kann der mehrere Stunden zuriick-
liegen. Wir ziehen wegen dieses Fehlers
einen Punkt bei der Bedienung ab.

Kampagne trat bei uns ein schwerwiegender

Falls Sie sich namlich aus dem Gefecht mit der
Dame zuriickziehen oder den Kampf verlieren,

Wenn Sie diese Dame sehen, dann

speichern Sie unbedingt ab!

chen, verliert unser Befehlshaber Lebens-
punkte. Analog gilt das auch fiir den feindli-
chen Anfiihrer. Ein Gefecht ist (bis auf
einige Ausnahmen) gewonnen, wenn wir
dem feindlichen Befehlshaber alle Lebens-
punkte abgezogen haben. Um den Feind zu
attackieren, bilden wir Kampfverbande. Bei
den Standardeinheiten stellen wir drei Sol-
daten derselben Farbe hintereinander auf,
indem wir Monster aus einer Reihe entfer-
nen und an das
Ende einer anderen
anfiigen. Es kann al-
lerdings immer nur
die letzte Einheit ei-
ner Spalte bewegt werden. Wahrend der
Gefechte diirfen wir auch Nachschub or-
dern. Dann purzeln gefallene Soldaten wie-
der auf das Spielbrett. Die Farbe der Einhei-
ten wird dabei erneut ausgewdirfelt. Fiir
taktische Wiirze sorgen in Clash of Heroes
die vielfaltigen Moglichkeiten des Kampf-
systems. So bilden wir etwa schiitzende
Mauern oder verstarken unsere Angriffe.
Der gekonnte Umgang mit diesen Kombina-
tionen ist auch nétig, denn besonders die
Bosskampfe sind angenehm anspruchsvoll
und sorgen ebenso wie variierende (manch-
mal etwas gezwungen wirkende) Gefechts-
ziele und Kampfratsel fiir ein wenig Ab-
wechslung. Gar nicht fiir Abwechslung
sorgen hingegen die argerlichen Zufalls-
kdmpfe, die man bestenfalls zum Erfah-
rungspunkte-Sammeln gebrauchen kann.
Wo wir gerade bei den Kdimpfen sind: Die
Gefechts-KI Gibernimmt die Truppenverwal-
tung in der Regel gut, berlicksichtigt aber un-
sere Zuige oft nicht. Dadurch ist es immer
wieder moglich, unverteidigte Stellen anzu-
greifen. Wer sich kliigere Feinde wiinscht,
stiirzt sich in den Mehrspieler-Modus, wahl-

g

e
ROLLAN

Furiick

Fuzzelkrieger in Aktion

weise an einem PC oder per Internet. Aller-
dings kénnen dort nur einzelne Gefechte
bestritten werden. Ein separater Abenteuer-
modus mit Quests und Geschichte fehlt. Die
ersten Stunden von Clash of Heroes spielen
sich angenehm fordernd. Langfristig gibt es
allerdings ein Problem: Das Spiel wird nach
einiger Zeit zu leicht (vor allem fiir Profis),
denn wer einmal das Kampfsystem und den
einen oder anderen taktischen Kniff verin-
nerlicht hat, ge-
winnt die Ge-
fechte ohne
grolRe Miihen.
Clash of Heroes
ist dafiir aber auch besonders einsteiger-
freundlich, nicht zuletzt dank des umfang-
reichen Tutorials, in dem die Spielelemente
verstandlich und gut erklart werden.

Gut gefallt uns auch der Comic-Stil von
Clash of Heroes, der genau wie die liebevol-
le Darstellung der Spielwelt nett anzusehen
ist. In technischer Hinsicht ist der Titel aller-
dings veraltet, das fallt vor allem bei der arg
statischen Prasentation auf. Auch der
Soundtrack ist zwar stimmig, auf die Dauer
fehlt es aber an Abwechslung. Apropos:
Clash of Heroes ist ein typisches Spiel fiir
zwischendurch. Ab und an eine, vielleicht
zwei Stunden machen grof3en Spal. Die
rund 20 Stunden lange Kampagne aber am
Stlick durchspielen? Das ware arg eintonig,
da hauptsachlich gekampft wird und sich
viele Gefechte sehr dhnlich spielen. =2

Gutes Spiel fiir
zwischendurch

Kevin Stich,
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Clash of Heroes ist ein typisches Gelegen-
heitsspiel; perfekt, um immer wieder ein-
mal eine halbe Stunde zu fiillen. Auf die
Dauer wird es mir allerdings zu monoton,
da sich im Kern einfach nur Kampf an
Kampf reiht. AuBerdem kann ich im weite-
ren Spielverlauf fast alle Gefechte mit Takti-
ken l6sen, die ich bereits vorher gelernt
habe. Fiir Profis ist Clash of Heroes daher
zu leicht, Einsteiger und Gelegenheitsspie-
ler freuen sich hingegen liber die Zugang-
lichkeit des Titels. Wer ein schnelles Spiel
fur zwischendurch sucht, ist mit Clash of

Heroes sehr gut beraten.

GameStar 12/2011

... im April folgte dann eine Version fiir die Konsolen (PS3 und Xbox 360).

Denk- & Ratespiel QI

Steam

Um Clash of Heroes spielen zu kon-
nen, missen Sie es an ein Steam-
Konto binden. Ein Weiterverkauf
wird dadurch unméglich.

TERMIN 22.9.2011

Might & Magic:

PREIS 15 Euro usk ab 6 Jahren

Denk- & Ratespiel

Clash of Heroes

Publisher

Ubisoft

Entwickler Capybara Games
Sprache Deutsch, Englisch + 4 weitere
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
Einleger
Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) 1vs1(2), 2vs2 (4) SPIELTYPEN Internet, Hotseat (nur
1vs1) DEDICATED SERVER nein SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden

WERTUNG Gut
»Launige Gefechte fiir zwischendurch«

© stimmiger Comiclook
© liebevoll gestaltete Spielwelt
© statische Présentation © technisch veraltet

© passende Kampfgerausche © stimmiger Soundtrack ...

© ... der auf Dauer zu wenig Abwechslung bietet
© Dialoge nicht vertont

BALANCE

© sehr gutes Tutorial © am Anfang angenehm fordernd
© knifflige Kampfratsel © Schwierigkeitsgrad sacktimmer
wieder ab @ nach einigen Stunden zu leicht, vor allem fiir Profis

ATMOSPHARE

© sympathisch, kindliche Inszenierung
° -

© ... aber statisch © trage Dialoge © maue Handlung

© eingdngige Steuerung © freies Speichern
© Wiedereinstieg ohne Verzogerung nach verlorenen Schlachten
© unintuitive Einheiten-Zuteilung @ Plotstopper-Bug

© Multiplayer-Modus © Schnellkampfe fiir zwischendurch
© 20 Stunden lange Kampagne ...
© ... aber teilweise gestreckt

© fiinf Lander werden bereist © Ressourcen-Sammeln zur

Kampf

Ao Turicch
Lwisc

ige Welt ...

© Net

als Dreingabe © sehr kam;ﬂastig (-] nervigerZufaIIskémpf;

© verwaltet eigene Truppen in der Regel qut
© setzt uns unter Druck
© reagiert wenig auf den Spieler

EINHEITEN

© Truppen und Helden steigen im Level auf © Elite- und
Meistereinheiten © Truppen mit unterschiedlichen Fahigkeiten
© fiinf Einheitensets ... © .. die teils austauschbar sind

© mehrere Helden © Es gibt eine Geschichte ... © ... die aber
belanglos bleibt @ unspektakular inszeniert

bereitung © ei e
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Starken

+ stark verbessertes 3D-Spiel
+ zahlreiche neue Features
+ riesiger Umfang

Schwachen
Wahrend Arjen Robben locker zum 1:0 einnetzt,

nutzen wir die direkte Kreismenii-Steuerung, um ] - Fehler in der Spiellogik
Kroos frische taktische Anweisungen zu erteilen. ; - Prasentation im 3D-Spiel

Fussball
Manager 12

Ein generaliiberholter 3D-Spiel-Modus soll die Manager-Reihe realistischer gestal-
ten. Das gelingt, aber nur zum Teil. SpaBB macht der Titel trotzdem. von ratrick c. Lick

Genre: Fussball-Manager Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bright Future (Fussball Manager 11, GS 12/10: 85 Punkte)
Termin: 20.10.2011 Spieler: 1-4 Sprache: Deutsch Preis: 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/7508

uchel. Ausgerechnet Thomas man Electronic Arts Vorsatz unterstellen. das, was wir belegen kdnnen: Namlich die
Tuchel. War es nicht absehbar, Natdrlich fehlen uns fiir eine solche Ver- Tatsache, dass sich der Fussball Manager 12
dass der FSV Mainz 05 nach schworungstheorie (regiert Uli HoeneR bei vom deutschen Entwicklerteam Bright Fu-
dem Verlust von Schiirrle, EA?) die Beweise. Darum halten wir uns an ture in vielen Details verbessert hat. Die Lis-

Holtby und Fuchs dieses Jahr

in Probleme geraten wiirde?
Nun, fiir den neuen Fussball Manager 12 of-
fensichtlich nicht. Dabei spielte nahezu je-
der Cover-Trainer der letzten Jahre jeweils
eine Grottensaison. Dieser Fluch ist schon
ahnlich beriichtigt wie bei Kickern die Nu-
tella-Spots. Doll, Meyer, Rangnick und Ma-
gath haben ihn erlebt. Nun also Thomas Tu-
chel, der bereits in der Vorrunde zur Europa
League rausflog und sich in der Liga-Tabelle
eher unten wieder findet. Langsam kénnte

Kopierschutz

Fiir die Installation benétigt das
Spiel eine Online-Verbindung zur
Key-Eingabe. Wer dariiber hinaus
Online-Features nutzen will,
braucht einen EA-Origin-Account.

Die Entwickler haben das Stadionumfeld mit vielen neuen Ausbaustufen ausgestattet.

100 Nutella-Werbtrager waren u.a.: Benny Lauth, Andreas Hinkel, Kevin Kuranyi, Tim Borowski, Jermaine Jones, Tobias Weis oder Marcell Jansen. GameStar 12/2011



SpaB -
Realismus 1:0

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Der Fussball Manager ist auch in seiner
2012-Edition sicherlich nicht die realis-
tischste Simulation (Meister-Hattrick von
Schalke? Hahaha.). Daran dndern auch die
vielen sehr I6blichen Verbesserungen im
Detail und am 3D-Modus nichts. Trotzdem
macht das Spiel mit seinem riesigen Um-
fang, der Detailverliebtheit und der Allum-
fassung (Privatleben, Feiern, Sponsoring,
Vereinsausbau, etc.) nach wie vor einen
HeidenspaR. Mit den Rumpelkickern eines
selbst gebastelten Clubs in die Bayernliga
aufzusteigen motiviert dabei ebenso, wie
Magaths Transferirrtiirmer beim VfL Wolfs-
burg (Sorry, Heiko!) zu korrigieren. Wer also
nicht die perfekte FuRballspiel-Simulation,
sondern einen grandiosen Wirtschafts- und
Vereins-Simulator sucht, der darf zugreifen.

te der Anderungen und neuen Features be-
tragt liber 700 Posten. Vieles davon fallt
unter die Kategorie »nett« (neue Deko-Ob-
jekte), einiges unter »niitzlich« (Ansprachen
vor dem Spiel) bis »sinnvoll« (Riickkehr zum
tagesbasierten Training), ein paar wirken
sich aber auch aufs Spielgeschehen aus.

Pfosten, Gelb, Pfosten,

Gelb, Pfosten, ...

So unterliegt der Transfermarkt nun einer
neuen Logik. Das fiihrt zu glaubwiirdigeren
Transfers, weil die computergesteuerten
Vereine gezielt versuchen, ihre Schwach-
stellen zu beheben. Bayern Miinchen fahn-
det in der ersten Saison etwa verstarkt nach
Innenverteidigern. Erl6se aus Transfers oder
Sponsoring kdnnen wir umgehend in die In-
frastruktur reinvestieren. Dort gibt es Hun-
derte neue Verbesserungsmoglichkeiten in
mehreren Stufen. Da im Gegenzug die Bau-
zeiten sinken, sind wir jetzt haufiger in die-
sem Menii aktiv als in den Vorgangern.

Die Glaubwiirdigkeit der 3D-Spielszenen
war der groRBe Schwachpunkt der Fussball
Manager-Serie. Zu oft agierten die Kicker
unlogisch, etwa wenn ein Stiirmer frei vor
dem Tor eine Flanke auf schlechter gestellte
Kameraden schlug. Deswegen lag der groRBe
Fokus bei der Entwicklung auf der Verbesse-
rung des 3D-Spiels. Leider blieb die techni-
sche Ebene weitgehend unangetastet und
so sehen die Spiele inzwischen sehr unan-
sehnlich aus. Auch die zum Teil fehlplatzier-
ten TV-Kommentare storen, etwa wenn
unser Stammestiirmer abwechselnd als »Tor-
wart« oder »Neuzugang im ersten Spiel«
betitelt wird. Als gelungen empfinden wir
die neue Bedienung des 3D-Spiels. So &ff-
nen wir jetzt intuitiv angelegte Kreismenlis,
mit denen wir jederzeit im Spiel die takti-
schen Anweisungen regulieren. Ein einfa-
cher Klick auf den Akteur, und wir kénnen
sein Verhalten bestimmen. So justieren wir
im 3D-Modus standig unsere Taktik nach
und reagieren spontan auf Druckphasen.
Kurz: Wir nehmen deutlich aktiver am Spiel-
geschehen teil. Traditionalisten diirfen je-
doch auch weiterhin das altbekannte sepa-
rate Mannschafts- und Taktikmenii nutzen.

Ein zwiespaltiges Bild geben dagegen die
neue Spiellogik und Kl ab. Auf der einen Sei-
te hat sich der Spielfluss verbessert und
»natirlich« wirkende Spielziige sehen wir
nun haufiger. Trotzdem fehlt wegen einiger
Ungereimtheiten der letzte Schuss fiirs rea-
listische Spielgefiihl. So hagelt es in 3D-
Spielen in der Regel Pfostenschiisse und
gelbe wie gelb-rote Karten, unabhangig ob
das unser Team betrifft oder das des Geg-
ners. Das schadet der Glaubwiirdigkeit
ebenso wie zum Teil haarstraubend ausge-
spielte Uberzahl- oder Eins-gegen-Eins-Situ-
ationen. Trotzdem: Gegeniiber den Vorgan-
gern hat sich der 3D-Modus klar gesteigert,
und er gibt auch deutlich die von uns ange-
schlagene taktische Marschrichtung wieder.

Ein wenig unlogisch wirken dafiir manche
Entwicklungen in der simulierten FuBball-
welt. So bekommen wir als unbekannter
Viertliga-Trainer in Abstiegsnot ein Angebot
als Nationaltrainer fiir die mazedonische

Herausforderungen weisen dezent, aber motivierend auf die Moglichkeiten des Managers hin

GameStar 12/2011

Wenn der EA-Fluch tatsachlich funktioniert, wiinschen wir uns Sonnenschein José Mourinho aufs nachste Cover.

Nationalmannschaft (samt Spielern wie
Pandev oder Noveski), und simulierte Meis-
ter werden in dieser Zeit Hoffenheim, der
HSV und dann dreimal Schalke. Aber wenn
das echt eintreffen sollte, dann kann auch
Thomas Tuchel den EA-Fluch brechen. Im Mai
2012 sind wir schlauer. Patrick C. Liick / IET8

TERMIN 20.10.2011

Fussball
Manager 12

PREIS 50 Euro usk ab 0Jahren

Fussball-Manager

Publisher Electronic Arts
Entwickler Bright Future
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

445, Handbuch
Kopierschutz  Origin

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Wie Solospiel (4), Online-Saison (8)
SPIELTYPEN an einem PC, Internet DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE — MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden

WERTUNG Gut
»Klassischer Zeitfresser im Hot Seat-, nett im Online-Modus«
© sinnvoll ierte Meniis © Design

© Spielszenen mit veralteter Grafik, hésslichem Publikum
und mauen Animationen

© wiedererkennbare Fangesénge © MP3-Player
© Import-Funktion @ unpassende Kommentare
@ teils iibertrieben pathetische Musik

BALANCE

© flexibel einstellbarer Schwierigkeitsgrad © auf Wunsch
nehmen Assistenten Arbeit ab © umfangreiche Hilfefunktion
© manches beruht sehr auf Zufall

ATMOSPHARE
© ner des Trainerdasein am Spielfeldrand
© zahllose Original-Lizenzen, -Spieler und -Bilder
© keine CL/EL-Lizenz © wenig Stadion-Atmosphére

© intuitive und individuell gestaltbare Meniis und Oberflachen
© sinnvolle Verlinkungen © nahezu jede erdenkliche Informa-
tion abrufbar @ einige Optionen arg versteckt

© bis in die Kreisliga runter spielbar © WM-/EM-Turniere
© motivierende Achievements © ewige Spieldauer
© Editor

ETE ]

© nachvollziehbares Spielerverhalten auf und neben dem Platz
© ordentlich recherchierte Datenbanken @ teils unglaubwiir-
dige Ergebnisse © zu oft Gelb und Latte/Pfosten im 3D-Spiel

© setzt Anweisungen konsequent und wiedererkennbar auf
dem Platzum © Gegner nutzen Schwachen gut aus
© teils merkwiirdige Aussetzer im 3D-Spiel

MANAGEMENT

© unzahlige Stellschrauben und Einstellungsmaglichkeiten
© umfasst nahezu alle Aspekte des Vereins- und Sportlerlebens
© Privatleben

© Taktik, Formation und Spielweise frei bestimmbar
© jederzeit Nachjustierung per Direkteingriff moglich
© natiirlichere Spielziige im 3D-Spiel

N 5000-+AMD, Geforce gg; s
1‘“(&N\M, 10,0GB Fesxplane
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Starken

Wie viel Veranderung vertragt ein sechster Serienteil, der bereits im dritten die
Perfektion erreicht hatte? Viel, solange das Spielgefiihl beim Alten bleibt. von ratrickc. Lack

Genre: Strategiespiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Black Hole Entertainment (Warhammer: Mark of Chaos, GS 01/07: 79 Punkte)

Termin: 13.10.2011 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch Preis: 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/7004

n wen denken wir, wenn das
Wort »Held« fallt? An Odys-
seus, Oliver Kahn oder Larry
Laffer? Gewiss, gerade die
Computerspiel-Historie
strotzt nur so vor Mochte-
gern-, Anti- oder Sonstwas-Helden. Kein
Spiel ohne eigenen Guybrush, Shepard, Na-
menlosen oder Lara Croft. Deshalb spielen
wir ja - einmal im Leben selbst der Held
sein. Einige Titel verhehlen ihr Streben nach
Heldenruhm gar nicht, ganz so wie die He-

Das wurde auch

verdammt nochmal Zeit

roes of Might & Magic-Reihe. Seit 1995 ist
der Strategie-Rollenspiel-Mix jetzt schon im
Geschéaft und erlebt mit Might & Magic:
Heroes 6 von Ubisoft nun eine Neuauflage.

»Das wurde auch verdammt nochmal Zeit,
wiirden einige Heldenkollegen dem Spiel
jetzt entgegen
raunzen, denn
schlieBlich liegt
der letzte Able-

+ viele sinnvolle Neuerungen ...
+ ... trotzdem altes Feeling

+ riesiger Umfang

+ toller Mehrspieler-Teil

Schwachen

- altmodische Inszenierung,
Grafik und Animationen
- KI- und Balance-Schwachen

102 Die Online-Spieledatenbank MobyGames spuckt iiber 260 Spiele mit dem Wort »Hero« oder »Heroes« (engl. fiir Held/en) im Titel aus.

ger Heroes of
Might & Magic 5
nun schon funf-
einhalb Jahre zu-
riick. Damals hat-
te Ubisoft die
Fangemeinde -
die liberwiegend
den dritten Teil

als Kronung ansieht - nach der umstritte-
nen Nummer Vier wieder mit der Serie ver-
sohnt. Im Vorfeld zu Might & Magic: Heroes
6 kamen aber erste Befiirchtungen auf, die
zurlickgewonnene Sympathie durch zahlrei-
che Veranderungen gleich wieder zu verlie-
ren. Nur vier Rohstoffe, ein freies Skill-Sys-
tem, Regionen-Kontrolle, eine fehlende
Stadtansicht - die Liste der Anderungen ist
lang, und viele Veteranen fiirchteten im Vor-
feld: »Ist das noch unser altes Heroes?«.

Ums heldenhaft kurz zu machen: umsonst
befiirchtet. Heroes 6 ist trotz kleiner Ma-
cken im Detail ein groRartiges Spiel, das mit
sinnvollen Neuerungen aufwartet und
trotzdem ganz den alten Charme verspriiht.
Denn in seinem Kern bleibt das unverwiist-
liche Spielprinzip unangetastet. Zunachst
wahlen wir eine von fiinf Fraktionen aus. Da
waren die altbekannten Parteien Zuflucht
(menschliche Ritter), Inferno (Damonen),
Necropolis (Untote) sowie Bastion (Orks).
Véllig neu ist lediglich die fiinfte Sanktuari-
ums-Fraktion, die eine Mischung aus japani-
schem Samurai-Feudalismus, den von den
Magiern bekannten Nagas und wasseraffi-
nen Wesen wie Wasserdrachen oder Kampf-
kréten darstellt. Haben wir die Fraktion ge-
wahlt, geht es auch gleich ans Wichtigste:
unseren Helden. Der Story-Modus bietet ne-
ben fiinf Fraktions-Kampagnen auch je zwei
Prolog- sowie Epilog-Missionen. Wir wahlen
entweder einen der bereits vorgegebenen
Geschwister-Helden (zur Story spater mehr)
oder einen Heroen der Marke Eigenbau. Mit
der gewahlten Spielfigur ziehen wir dann
rundenweise durch eine aus der Vogelpers-
pektive dargestellte Spielwelt. Hier sam-

Auf DVD: Test-Video

Kopierschutz

Might & Magic: Heroes 6 benotigt
zur Installation eine Internet-
Verbindung zur Registrierung

des Keys. Eine erneute Online-Ver-
bindung bei jedem Spielstart wie
bei anderen Titeln mit dem
Ubisoft Game Launcher ist bei
hier nicht mehr nétig.

meln wir Rohstoffe, Schétze sowie Artefakte
und tragen Schlachten mit neutralen Geg-
nern oder Truppen und Helden der feindli-
chen Fraktionen aus. Zentrale Schaltstellen
unserer Macht sind dabei die Stadte, die wir
nach und nach zu wahren Festungsbollwer-
ken ausbauen. In den Stadten erheben und
verwalten wir unsere Truppen, betreiben
Handel und rekrutieren weitere Helden.

Doch gleich beim ersten Betreten der Stadt
erleben Veteranen einen Schock: Die aus
den Vorgdngern so beliebte Stadtansicht, in
der sich jedes Gebaude einzeln im Stadtbild
bemerkbar machte, ist einem lieblosen
Start-Screen gewichen, den lediglich ein
schmucklos animiertes Renderbildchen
ziert. Das ist ein dicker Atmosphare-Killer,
da wir so das Gedeihen unserer Siedlung
nicht wie friiher mit Stolz mitverfolgen kon-
nen. Ubisoft hat auf die negativen Feed-
backs der Community zu dieser Design-Ent-
scheidung bereits reagiert und Verbesse-
rungen angekiindigt (siehe Patch-Kasten).
Trotzdem bleibt der eigentliche Start-Screen
spielerisch tberfliissig, da alle entscheiden-
den Aktionen in den anderen Reitern (Stadt-

GameStar 12/2011



8 Ausfithrlich

gnisprotokoll einblenden

Zwei menschliche Spieler '1 treten in einem Belagerungsduell gegeneinander an. Der Angreifer wahlt die Necropolis- 2, der Verteidiger die
neue Sanktuariums-Fraktion [3.. Deren Heldin 4 |dsst erst mal einen fiir Untote ungesunden Sonnenstrahl 5! herab. Ihre Zauberspriiche hat sie
selbst in neuen Schnellzugriffsleisten [6 abgelegt. Die einzigartige Fraktionsfertigkeit |7 (in diesem Fall ein massiver Verteidigungsbonus) muss
sie erst durch ausgeteilten wie eingesteckten Schaden aufladen. Die Zugleiste /8 gibt es immer noch, auch wenn das Initiativsystem nun nicht
mehr schnelle Einheiten ungleich bevorzugt. Die meisten Einheiten konnen neben ihren Standardangriffen auch Spezialtalente [9 auslésen, und
die meisten Fraktionen benutzen nun keine mechanischen Schleudern oder Ballisten mehr, sondern angepasste Kreaturen [10.

ausbau, Truppenverwaltung, Markt, Helden)
stattfinden. Diese sind dafiir besonders in-
tuitiv zu bedienen. Alles ist auf einen Blick
erfasst und mit maximal zwei Mausklicks
ausfiuhrbar. Hat man den Arger tiber die
Stadtansicht erst mal verdaut, stellt man
mit der Zeit also fest, dass die restliche Be-
dienung sich klar gesteigert hat.

Die Stadte waren von jeher die wichtigsten
strategischen Ziele im Kampf gegen die
Feindfraktionen, und in Heroes 6 gilt das
erst recht. Denn Stadte und deren neue
Zwischenform, die Festungen, verwalten

nun abgesteckte Regionen, innerhalb derer
sie ihre Macht iiber samtliche Minen und
externe Truppengebdude ausiiben. Wer also
eine Stadt erobert, erhdlt mit einem Schlag
die Kontrolle tiber alle freien Minen in der
Region. Das miihevolle Abklappern der ein-
zelnen Depots gehort ebenso der Vergan-
genheit an wie marodierende Gegner, die
im Guerillastil Minen klauen und sich dann
sofort zurlickziehen. Mancher Spieler mag
das anfangs bedauern, sollte aber nach eini-
ger Zeit erkennen, wie ungleich spannender
das neue System ist. Denn insgesamt kon-
zentriert sich das Kampfgeschehen nun

Abgesehen von dem iiberfliissigen Startbildschirm mit der lieblosen Stadtansicht
sind die restlichen Stadtverwaltungsteile gut gelungen. Der Markt, die Helden, die
Truppen und der Stadtausbau lassen sich tibersichtlich und intuitiv bedienen.

GameStar 12/2011

Spiele mit »Hero/es« im Titel: Company of Heroes, Guitar Hero, DJ Hero, Battlefield Heroes, Gods & Heroes, City of Heroes uv.m.

deutlicher auf wichtige Knotenpunkte, was
fir mehr »Action« und Belagerungen sorgt.
SchlieRlich sind es die Belagerungsschlach-
ten, die in der Heroes-Serie schon immer
am meisten Spall gemacht haben.

Und was macht einen Helden eigentlich
zum Helden? Herakles etwa hat schon im
Kindesbett zwei Schlangen erwiirgt und
Perseus die Medusa enthauptet. Ein Heroes-
Held kann dariiber aber nur miide lachen.
Eine Medusa? Pah, drei Dutzend Medusen!
Und selbst die nehmen ReilRaus, wenn wir
im fortgeschrittenen Spiel mit unserer Ar-
mee auftauchen. Der richtige Ausbau unse-
rer Truppen zahlt deswegen zu den wich-
tigsten Pflichten des Spielers. Kommt es
dann zum Kampf, finden sich Serienkenner
sofort zurecht. Auf einem in Quadrate un-
terteilten Feld tragen wir rundenweise die
Schlacht aus. Das Initiativsystem des fiinf-
ten Teils, das schnellen Truppen unfairer-
weise zwei Ziige ermoglichte, ehe langsame
dran kamen, musste wieder weichen. Statt-

Patch-Ankiindigung

Ubisoft hat bereits fiir die Zeit

kurz nach dem Release einen

Patch angekiindigt, der unter
anderem ein automatisches Match-
making-System fiir den Online-
Mehrspieler-Teil einfiihren und

die kritisierte Stadtansicht noch-
mals verbessern soll.
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Weitere Neuerungen im Schnell-Check

& Bei einigen Quests miis-
sen wir uns zwischen @ O

dem Pfad des Blutes

oder der Tranen entschei-

den. Dadurch schalten wir

nicht nur pfadspezifische Son-

dertalente frei, sondern be-

stimmen auch, welche von den

beiden Epilog-Missionen der

Held am Ende bestreiten darf.

Eine schone Idee, aber das Sys-

tem ist noch klar ausbauféhig.

O Der freie Fertigkeiten-
Baum macht Schluss @
mit den erzwungenen
Zufallstalenten der Vor-

ganger. So basteln wir uns die
Helden ganz nach unserem

" ecoe®

lich jedes Talent von gleichem
Nutzen ist. Das bezweifeln wir y o
namlich stark. Trotzdem vor-
bildlich, da es die Rollenspiel-
komponente mehr betont.

Q Die neuen Sonderfelder
verschaffen den Spielfi- @
guren darauf Boni fiir
den Kampf. Der Gliicks-
strahl einer Statue (im Bild)
hilft nur marginal, etwas niitz-
licher sind zum Beispiel Felder,
die den Manavorrat des Hel-
den wieder aufladen. Noch
sind die Boni aber etwas zu
schwach, um kampfentschei-
dend zu sein.

@ Uber die in den Kampa- '
gnenkarten verteilten O
Conflux-Globen konnen
wir mit der Community und
unseren Freunden in Kontakt
treten. Dort hinterlassen wir
Nachrichten wie Tipps oder
Warnungen. Eine nette Idee,
aber wie sinnvoll diese Funkti-
on am Ende tatsachlich ge-
nutzt wird, hangt stark von der
Community ab.

O Stadte und Festungen
haben nun Einzugsbe- @ O
reiche, innerhalb derer
sie die Kontrolle lber alle
freien Minen und Gebdude
ausiliben. Das enervierende Ab-
klappern von besetzten Ge-
bauden wird dadurch lberfliis-
sig, stattdessen entbrennen
hin und her wogende Kampfe
um die Siedlungen, was fiir
deutlich mehr Dramatik sorgt.

@ Alles, was wir uns im
Laufe von Heroes 6 er- @ O
spielen, wird eigens in
unserem Dynastie-Menii
festgehalten. Dort sehen wir
nicht nur all unsere Erfolge
(Achievements), sondern kén-
nen auch machtige Dynastie-
Waffen, -Helden oder -Talente
erwerben sowie ein Bestiarium
und unsere Statistiken einse-
hen. Motivierend!

104 Eine der éltesten Heldenschriften (ca. 1800 v. Chr.) handelt vom babylonischen Halbgott Gilgamesch.

| MEeR0eEe
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dessen gibt es die Neuerungen eher im De-
tail. Zauberspriiche kdnnen wir jetzt in ei-
ner Schnellzugriffsleiste positionieren,
Helden laden im Laufe der Schlacht eine
machtige Fraktionsfahigkeit auf, und aus
Disciples haben Sonderfelder auf dem
Spielfeld Einzug gefunden. Die garantieren
demjenigen, der sie besetzt, Boni wie zu-
satzliches Gliick oder Mana-Regeneration.
Allerdings sind die Vorteile nicht besonders
grof3, weswegen wir sie oft ignoriert haben.

Ein wahrer Held ist aber nicht nur stark,
sondern wie Odysseus oder Asterix auch lis-
tig und klug. Wahrend wir das von unseren
eigenen Helden ohne falsche Bescheiden-
heit einfach mal behaupten, kdnnen wir das
den KI-Gegnern nur zum Teil attestieren.
Zwar verteilt der Feind in den Kdmpfen den
Schaden effektiv und geht zuerst Heiler und
Fernkampfer an, aber er tut das nach so
steifen Mustern, dass wir eben jene Trup-
pentypen bewusst als Lockvogel auf dem
Schlachtfeld positionieren. Und bei Belage-
rungen unternimmt die Kl weiterhin viel zu
frithe Ausbruchsversuche. Dafiir 3sst sie
sich durch die Warten-Taste nicht mehr so
leicht Giberrumpeln. AuBerhalb der Kdmpfe
reagiert sie abwechselnd verniinftig, etwa
wenn sie bei Unterlegenheit per Stadttele-
porter flieht, oder irrational, wenn sie bei
noch klarerer Unterzahl mehrere Tropfchen-
Angriffe ausfiihrt. Trotzdem ist die Kam-
pagne schon auf dem mittleren von drei
Schwierigkeitsgraden zum Teil sehr knifflig.
Auch fiir Eins-gegen-eins-Partien gegen den
Computer brauchen wir schon viel Ubung,
um bestehen zu kénnen. Das bringt die Ba-
lance ins Wanken, und auch im Mehrspieler-
Modus scheint uns zum Beispiel die Necro-
polis-Fraktion deutlich starker zu sein als
etwa die Bastion. Ubisoft hat auch bei Kl
und Balance noch Korrekturen angekiindigt.

Was hebt einen Helden von einem gewdhn-
lichen Mitmenschen ab? Es sind seine be-
sonderen Fahigkeiten: die Mutationen der
X-Men oder der Torriecher eines Gerd Mdil-
ler. Auch die Heroes-Helden verfiigen tiber
viele Sonderfdhigkeiten. Haben wir diese
aber friiher in »Friss oder stirb«-Manier im
Doppelpack zur Auswahl zufdllig vorgesetzt
bekommen (und dabei manch nutzlose er-
worben), so diirfen wir uns nun in einem
riesigen freien Fertigkeiten-Baum austoben.
Dabei bleiben bei Veteranen die Vorlieben
aber Uberwiegend dieselben wie friiher. Der
»Beeilungl«-Spruch (ehemals: »Hast«) muss
ebenso sein wie zum Beispiel der Erfah-
rungs-Boost, Heil-Zauber oder erhéhte
Landreichweite. Fertigkeiten wie ein Bonus
fur Einheiten, die dreimal hintereinander in
einer Schlacht attackiert wurden, fallen da-
gegen in der Prioritdt weit nach hinten.

Damit Helden ihren Platz in der Historie
einnehmen kdnnen, braucht es Geschich-
tenerzahler vom Schlage eines Homers. Die-
se berichten uns dann in epischen Walzern
von den Heldentaten. Die Geschichte der
flinfgeteilten Einzelspieler-kampagne von
Heroes 6, die wir in beliebiger Reihenfolge

GameStar 12/2011
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Die Grafik haut heutzutage zwar niemanden vom Hocker, ist aber
stimmig und voller verspielter Details. Zudem wirkt die naturalistischere
Farbgebung deutlich angenehmer als der grellbunte Stil des Vorgangers.

angehen kdnnen, wartet diesmal mit einem
besonderen Kniff auf: Alle fiinf Helden sind
Geschwister, die das dramatische Schicksal
jeweils an die Spitze eine der fiinf Fraktio-
nen gewirbelt hat. Geeint sind sie im Ver-
lust ihres Vaters, dem Zuflucht-Herzog Slava
aus den beiden Prolog-Missionen. Die an-
fanglich wirre, spater aber gute Handlung
miindet in zwei alternativen Enden. Im Lauf
einer Kampagne muss sich der Held bei mo-
ralischen Entscheidungen namlich zwischen

Dem ersten Schock

folgt die Freude

dem Pfad des Blutes (bése) und dem der
Tranen (gut) entscheiden. Je nach gewahl-
tem Pfad steht dem Helden dann am Ende
jeweils die passende von beiden Epilog-Mis-
sionen offen. Je eine Kampagne mit ihren
vier Missionen dauert gut und gerne 12 bis
15 Stunden. Zahlt man alle Kampagnen, die
Einzelgefechte und die Mehrspielermoglich-
keiten zusammen, ist eine Gesamtspieldau-
er von 100 bis 200 Stunden (oder mehr)
nicht unrealistisch - viel Spiel fiirs Geld.

Technisch bewegt sich die Heldenschlacht
auf einem guten, wenn auch leicht ange-
staubten Niveau. Gegeniiber Heroes of

Abwertung

Unsere Testversion plagten noch
zahlreiche kleinere Bugs sowie gele-
gentliche Abstiirze. Ubisoft selber
weist darauf hin, dass ihnen selbst
noch liber 400 weitere Unstimmigkei-
ten, KI- und Balance-Schwachen

oder Bugs bekannt sind. Die seien
aber bis zum Release der Verkaufsfas-
sung garantiert behoben. Da wir

aber nicht wissen, ob auch ausgerech-
net die von uns beobachteten Bugs
sowie die im Test besprochenen
Balance-Probleme behoben werden,
werten wir so lange bei der
Atmosphare und der Balance je um
einen Punkt ab.

106 Helden,fiir die im Artikel kein Platz war: Dirk Nowitzki, Freddie Mercury, Nelson Mandela, Ralph Wiggum und Gustav Adolf .

Meine Helden!

Patrick C. Luick
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Ja, es ist wieder da: das gute alte Heroes-
Feeling samt Zeitfresser-Syndrom und »Nur
noch schnell die eine Schlacht«-Ausreden.
Dass es sich dabei sogar besser anfiihlt als
der Vorganger, hat Heroes 6 nicht wie be-
fiirchtet trotz, sondern gerade wegen sei-
ner Neuerungen geschafft. Die Stadtver-
waltung fluppt, die Kontrolle der Gebdude
durch Stddte sorgt fiir mehr Belagerungen,
und die umfangreiche Kampagne fahrt
spielerische Abwechslung und eine gute
Geschichte mit interessanten Geschwistern
auf. Heldenherz, was willst du mehr?

Might & Magic 5 gefallen eine natiirlichere
Farbgebung sowie ein deutlich hoherer De-
tailgrad. Auch die Inszenierung der Zwi-
schensequenzen ist fiir Heroes-Verhaltnisse
ungewohnt aufwandig - was aber alles
nicht viel heiRen muss. Denn Animationen,
Polygonzahl oder Texturenscharfe moégen
innerhalb der Serie zwar herausstechen, fal-
len aber im Vergleich zu anderen Strategie-
titeln wie Total War, Die Siedler oder Anno
weit zurlick. Von der Inszenierung der Story
a la Starcraft 2 ganz zu schweigen. Dafiir
Uberzeugen Musik und Sprecher.

Neu sind auch Community-Features wie der
Conflux (siehe Kasten), ein Skype-Widget
sowie unzdhlige Achievements. Zusatzlich
werten wir mit Erfolgen unseren Dynastie-
Account auf, mit dem wir neue Spezial-
fertigkeiten, Artefakte, Titel oder Waffen
freischalten kénnen. Das alles kann das
Spielerlebnis bereichern, aber niemand
muss darauf zuriickgreifen, um das Spiel zu
genielRen. Denn die grundsatzliche Spirale
aus Helden hochleveln, Artefakte und Res-
sourcen sammeln, Stadt ausbauen und
Feinde besiegen greift auch in Might & Ma-
gic: Heroes 6 wieder wie eh und je. Durch-
gewachte Herbst- und Winternachte sind
garantiert, doch was juckt das schon echte
Helden wie uns? Patrick C. Liick / IZEN

TERMIN 13.10.2011

Might & Magic

PREIS 50 Euro usk ab 12 Jahren

Strategiespiel

Heroes 6

Publisher

Ubisoft

Entwickler Black Hole Entertainment
Sprache Deutsch, Franzdsisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

Handbuch

Kopierschutz  Online-Freischaltung

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Immer noch ein Zug mehr.
Die Motivationsspirale luft ewig.«

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

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Jeder gegen Jeden (2-8), Zwei Teams 2-8), Benutzer-
definiert (2-8), Kartenvorgabe (2-8), Duell (2), Belagerung (2), Legion (2)
SPIELTYPEN Internet/ Hot Seat DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE — MULTIPLAYER-SPASS 100 Stunden
WERTUNG »Trotz Balance-Schwichen ein Riesen-SpaB. Zeit mitbringen!«

© schone K; te © hme Farbgebung
© lebendige Details @ aus der Nahe verwaschene Texturen
© hdlzerne Inszenierung und Animationen

© sehr hiibsche Heroes-typische Musikstiicke © dynamischer
Musikeinsatz © ordentliche Effekte © professionelle Sprecher ...
© ... die etwas mehr Elan verspriihen konnten

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade vor jeder Mission wahlbar
© Tutorial-Missionen mit Erklar-Texten © auf normal teils kniff-
lig schwer @ im Skirmish bereits gegen leichte Kl zum Teil hart

ATMOSPHARE
© altbewahrtes Heroes-Feeling ist wieder da © motivierende
Wettlaufe um Macht, Ressourcen und Gold © Zeitfresser im
positiven Sinn @ Bugs @ deprimierende Stadtansicht

© kinderleichte Mausbedienung © iibersichtliche Meniis und
klare Schaltflachen © Quick- und Autosave © Kamera auf
Kampagnenkarte springt bei Schwenk immer zuriick

© fiinf Kampagnen, dazu je zwei Prolog- und Epilog-Missionen
© jede Kampagne bis zu 15 Stunden lang © frei einstellbare
Spiele gegen Kl oder Mitspieler © groBer Pool an Karten

© zum Teil abwechslungsreiche Missionsziele © viele Neben-
missionen © Wahl zwischen Blut- oder Tranen-Pfad ...
© ... dersstarker zur Geltung kommen konnte

© agiert in Schlachten effektiv © setzt gut Helden- und
Spezialfertigkeiten ein @ einige Aussetzer, vor allem auf der
karte @ viele festgelegte Schemata

EINHEITEN
© fiinf sehr unterschiedliche Volker © viele Einheiten mit

Spezialféhigkeiten © freier und umfangreicher Skilltree fiir
Helden ... © ... bei dem nicht alles niitzlich ist

© beschéftigt wochenlang © erzéhlt eine packende Geschichte
aus fiinf Perspektiven © je nach Entscheidung andere Epilog-
Mission @ Vielzahl der handelnden Charaktere etwas verwirrend

‘ (2 Duo 55400

AMD, Geforce 880067y
206 RAM, 8,0GB FESIp[a[[e
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LYW Wirtschaftssimulation

Im Flugzeug-Baukasten diirfen wir unsere

Flieger kraftig aufmobeln; leider fehlt eine Ver-
gleichsfunktion fiir die einzelnen Bauteile.

Airline Tycoon 2

Startschwierigkeiten statt Punktlandung: Airline Tycoon 2 versteckt seine klassischen
Wirtschafts-Simulations-Tugenden unter einer verkorksten Steuerung. von jochen cebaver

Genre: Wirtschaftssimulation Publisher: Kalypso Entwickler: B-Alive (Wildlife Park 3: 71 Punkte)
Termin: 13.10.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7557 | Auf DVD-XL: Test-Video

ie gute Nachricht: Wer von Airline Tycoon 2 eine
entstaubte Neuauflage des 13 Jahre alten Vorgan-
gers erwartet, der bekommt genau das. Schnorkel-
lose WiSim-Nostalgie im Stile der 90er-Jahre, nicht
originell, nicht innovativ und nicht sonderlich ab-
wechslungsreich, aber ein Fest fiir Genre-Puristen,
die ohnehin gerne stundenlang an der perfekten Route feilen und
das letzte Effizienz-Prozentchen herauskitzeln. Die schlechte Nach-

Routine-Job, zumindest zu Beginn. Flugzeug kaufen, Route anmie-
ten, Personal einstellen, Flugplan erstellen, vorspulen. Gerade in
den ersten Stunden halt sich die spielerische Abwechslung in en-
gen Grenzen. Zwar lockern Charter-Auftrage, Zufallsereignisse und
Sabotage diesen Trott im weiteren Spielverlauf spiirbar auf, aller-
dings kaschieren sie trotzdem nur leidlich, dass Airline Tycoon 2 ein
ziemlich berechenbares Vergniigen ist. Wer gerne akribisch den
besten Preis und die eintraglichste Uhrzeit fiir die Frankfurt-Bang-

richt: Das Ganze artet nicht nur in Routine aus, sondern in Arbeit,
weil Airline Tycoon 2 in unserer Testversion darauf besteht, jede

noch so simple Aktion in eine wilde Mausklick-Orgie zu verwandeln.

kok-Verbindung austiiftelt, kommt voll auf seine Kosten — wer tber-
rascht oder gar in Atem gehalten werden will, ist komplett falsch.
Das darf man Airline Tycoon 2 als Schwdche auslegen; allerdings

kénnen Fans dieses Spielab-
Aber der Reihe nach. Zu Beginn entscheiden wir uns fiir eine von laufs ebenso legitim dagegen
vier spielbaren Figuren mit jeweils individuellen Vorteilen. Als rassi-
ge Spanierin Tina Cortez beispielsweise genieRen wir Sonderpreise
bei der Bestellung der Bordverpflegung. In Gestalt von Ex-Militarpi-
lot Mbangwe Mogambo wird das Kero-
sin billiger, weil uns ehemalige Armee-
Kumpel glinstig beliefern. Diese kleinen
Vorteile erweisen sich in der Praxis als
eher unbedeutend, die unterschiedlichen
Personlichkeiten sind lediglich eine nette
Dreingabe. AnschlieRend geht’s mit dem
gewahlten Charakter in den Alltag eines
Fluglinien-Managers — entweder in einer
sechs Missionen umfassenden Kampag-
ne oder im freien Sandkastenspiel. Be-
sagter Alltag erweist sich schnell als

Das nétige Personal stellen wir bei
Fraulein Selig ein. Uber den kaffeetrin-

kenden Herrn Hagedorn miissen wir es
anschliefend auch noch zuteilen.

Starken

+ klassisches WiSim-Feeling
+ toller Flugzeug-Baukasten

Schwachen

- umstandliche Bedienung
- Holzhammer-Humor
- viel Routine

108 Airline Tycoon 2 wurde bereits 2006 zum ersten Mal angekiindigt, fand damals jedoch keinen Publisher. GameStar 12/2011



Bei Detlev kiimmern wir uns um die Kabi-
nenausstattung. Absurd tuntiges Gehabe

halten, dass man mit den Forderungen nach
mehr Abwechslung, Spannung und Uberra-
schungen hier von einer Katze das Bellen er-
wartet. Kurz und knapp: Airline Tycoon 2 ist
ein klassischer Fall fiir Genre-Fans.

Das alles ware eigentlich nicht weiter tra-
gisch, und beschrankt auf die reine Spielme-
chanik ist Airline Tycoon 2 ein solider Titel,
der eine entsprechende Wertung verdient
haben kénnte. Wenn die Entwickler denn
eine brauchbare Steuerung implementiert
hatten. Bloderweise zwingt uns Airline Ty-
coon 2 aber zu buchstablich aberwitzigen
Klick-Marathons. Ein Beispiel: Haben wir ei-
nen Flieger gekauft und wollen den nun mit
Piloten und Stewardessen bemannen und
befrauen, dann miissen wir uns zunachst
per P-Taste ins Personalbliiro schnellsteuern
(so weit, so gut), dort aber das sachselnde
Fraulein Selig anklicken, damit die ihr Stan-
dard-Spriichlein aufsachselt, das wir per
Klick zur Kenntnis nehmen, um anschlie-
RBend unser Standard-Spriichlein anzukli-
cken, welches wir prompt klickend bestati-

Es hat sich schon mal
einer totgeklickt

gen ... und »schon« diirfen wir das
gewiinschte Personal einstellen. Danach
mussen wir die eben angeheuerte Crew bei
Herrn Hagedorn einem Flugzeug zuordnen.
Also klicken wir auf Herrn Hagedorn, damit
der sein Standard-Spriichlein aufsagt, das
wir per Klick zu Kenntnis nehmen ... und tag-

Bauchlandung

Jochen Gebauer
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Airline Tycoon 2 ist altmodisch. Das fangt
bei der Spielmechanik an, geht tiber sparli-
che Einstellungsmoglichkeiten weiter (war-
um kann ich im freien Spiel keine Siegbe-
dingungen definieren?) und miindet in
fehlenden Komfortfunktionen. Finde ich al-
les nicht schlimm, ich mag diese WiSims, in
die ich mich einfuchsen muss. Was ich aber
Uiberhaupt nicht mag, sind infantiler Schul-
hof-Humor sowie leere Klickorgien. In der
Testversion ist Airline Tycoon 2 eine brauch-
bare Steuerung von einer empfehlenswer-
ten Wirtschaftssimulation entfernt.

GameStar 12/2011

lich griit das Murmeltier. Insgesamt benéti-
gen wir beeindruckende 17 Mausklicks, um
einen 08/15-Flieger mit drei Besatzungsmit-
gliedern startklar zu machen. Wollen wir den
Vogel jetzt auch noch mit halbwegs komfor-
tabler Innenausstattung aufmobeln (»Bitte
nicht, fleht leise der Zeigefinger), kommen
noch mal 20 bis 25 Mausklicks dazu.

Der Publisher Kalypso versprach uns, diese
Probleme nach dem Verkaufstart mit einem
Patch zu beheben. Bewerten miissen wir
aber die vorliegende Testversion; und da
driickt die verkorkste Bedienung machtig
auf die Punkte. Zumal sie beim wilden Ge-
klicke nicht Halt macht. Wollen wir im ei-
gentlich tollen Flugzeug-Baukasten bei-
spielsweise wissen, ob und inwiefern sich
Komponenten und Modelle in Einzelberei-
chen wie Geschwindigkeit, Verbrauch oder
Schub unterscheiden, dann muissen wir uns
die Werte entweder merken oder aufschrei-
ben - eine Vergleichsfunktion fehlt vollig.
Da passt es ins Bild, dass wir uns die Wir-
kung dieser Teile selbst erarbeiten miissen,
weil uns Airline Tycoon 2 nicht sagt, welche
Auswirkungen Schub oder Luftwiderstand
denn nun genau haben. Dass etwa der Luft-
widerstand flugtechnisch eher hinderlich
ist, das konnen wir uns denken. Bevor wir
allerdings ein paar Millionen in eine neue
Schnauze investieren, wiissten wir schon
ganz gerne, ob wir damit Zeit auf unseren
Routen einsparen. Falls sich an Steuerung
und/oder Komfortfunktionen etwas dndern
sollte, berichten wir online dariiber.

Sollten Sie sich an dieser Stelle immer noch
uber die sachselnde Frau Selig wundern,
dann sei lhnen gesagt, dass nahezu alle Fi-
guren des Spiels einen teils grotesk tiber-
zeichneten Duktus draufhaben — vom
schweizerdeutschen Banker (iber den Ruhr-
pott-Schrotthandler bis hin zum ober-tunti-
gen Innenausstatter. Wenn Sie Klischees und
Dialekte im Allgemeinen zum SchieRen fin-
den, dann diirfen Sie zur Sound-Wertung in
Gedanken noch einen Punkt addieren, denn
die Sprecher erledigen ihren undankbaren
Job ausgezeichnet. Wenn diese Sorte Humor
bei hnen hingegen Allergien ausldst, dann
raten wir zum Anspielen der Demo. Uns
namlich gingen Tiidelu-Tunte Detlev & Co. in
Windeseile flirchterlich auf den Geist. Zumal
sich die NPCs nicht umgehen lassen und uns
immer wieder mit den selben Spriichen be-
griiBen, wenn wir auf Routine-Funktionen
zugreifen wollen. Jochen Gebauer /

Wirtschaftssimulation RIS

Im Terminal beobachten wir die Passa-
giere beim Einchecken. Idealerweise tun

sie das namlich an unserem Schalter.

TERMIN 13.10.2011 PREIS 40 Euro

usk ohne Altersbeschrankung

Ai rI i n e Tycoon 2 Wirtschaftssimulation

Publisher Kalypso

Entwickler B-Alive

Sprache Deutsch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
44 Seiten Handbuch

Kopierschutz  Online-Registrierung

© stimmiger Comic-Stil © niedliche Animationen
© liebevolle Details
© gelegentliches Ruckeln @ teils héssliche Meniis

© gute Sprecher ...
© ... die zu bedingt lustigen Dialekten gezwungen werden
© 08/15-Gedudel @ sparliche Effekte

BALANCE

© Tutorial © drei Schwierigkeitsgrade
© Kampagne fiihrt an alle relevanten Spielelemente heran
@ einige Zusammenhange undurchsichtig

ATMOSPHARE

© wuseliger Flughafen
© fiese Sabotage © viele Gags ...
© ... die nurselten ziinden @ Dialekte nerven schnell

© sinvolle Hotkeys
© mutiert schnell zur Klick-Orgie @ Meniibedienung oft
fummelig @ standiges Wechseln der Lokalitéten notig

© lange Spieldauer im freien Modus
© ordentliche Kampagne
© kein Mehrspieler-Modus @ wenig Abwechslung

STARTEOSTTGHEN

© groBe Auswahl an Flughafen
© vier spielbare Figuren
© sehrbeschrankte Einstellungsmaglichkeiten

© motivierende Sabotage
© umtriebige Gegner ..
© ... die als estzunehmende Gegenspieler blass bleiben

EINHEITEN

© toller Flugzeug-Baukasten © sinnvolle Berater
© umstandliches Personal-M
© teils extrem nervende NPCs

© groBe Spielwiese fiir Detail-Schrauber
© Zufallsereignisse © viele Flughdfen und Routen
© haufige R

© sprliche Ei

Core2 Dyg Eq3
000+, Geforce gg
o2 00,
PGB RAM 5 B Festplzg

Alice Schwarzer bitte weglesen: Bei Airline Tycoon 2 sind ausnahmlos alle Piloten mannlich und alle Stewardessen ... nun ja, weiblich. 109
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Arcania
Fall of Setarrif

Mit einiger Verspatung erscheint nun das Rollenspiel-Addon zu Arcania: Gothic 4.
In unserem Test verraten wir, weswegen das keine so gute Nachricht ist. voncevin sticn

Genre: Rollenspiel Publisher: Nordic Games Entwickler: Spellbound (Arcania: Gothic 4, GS 12/10: 69 Punkte)
Termin: 25.10.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Italienisch, Spanisch Preis: 15 Euro

Unsere Hauptbe-
schaftigung: gleich-
formiges Monster
vertrimmen.

Starken

+ flotte Kimpfe

Schwachen

- monotoner Spielablauf
- extrem kurz
- miide Handlung

GameStar.de/Quicklink/7232

eit etwa einem Jahr ist das Stand-
alone-Addon Arcania: Fall of Se-
tarrif bereits fertig, verstaubte bis
jetzt aber wegen der Insolvenz
von Arcania-Publisher Jowood in
den Auslieferungslagern. Unter
der Flagge des Publishers Nordic Games,
dessen schwedischer Mutterkonzern
Jowood aufgekauft hat, erscheint das Spiel
nun doch noch. Das ist allerdings alles an-
dere als eine gute Nachricht, denn Fall of
Setarrif erbt nicht nur alle Schwachen des
an sich soliden Rollenspiels Arcania: Gothic 4,

Durch triste Dungeons irren

sondern potenziert diese zum Teil sogar
noch. Doch der Reihe nach: Das Addon
kniipft direkt an das krude Ende des Haupt-
programms an und erzahlt die belanglose
Geschichte der Stadt Setarrif, die von einem
Damon heimgesucht wird. Der namenlose
Held, also wir, soll’s dann richten. Daftir
brauchen wir librigens nur rund dreieinhalb
Stunden, fiir ein echtes Rollenspiel-Addon
eine zu kurze Spielzeit.

110 Die Modding-Szene um Gothic 2 ist sehr aktiv und stemmt auch GroRprojekte, etwa »Total Conversions«.

Das Abenteuer bestreiten wir entweder mit
einem neu erstellten Charakter, der mit Stu-
fe 28 und dicker Riistung in die Welt gewor-
fen wird, oder mit einem Import-Recken aus
dem Hauptspiel — dafiir benétigen wir den
Speicherstand »Endsave«, den Arcania nach
dem Durchspielen automatisch erstellt. So
oder so finden wir uns nach einem kurzen

Intro vor den Toren der (nicht betretbaren)
Festung Thorniara wieder, zu unseren FiiRen
erstreckt sich eine griine Graslandschaft.
Ein guter Anfang, die begriinten Areale wa-
ren bereits in Arcania ein (kleines) High-
light. Doch genau wie im Hauptprogramm
erweist sich die Spielwelt als gahnend leer.
Nebenquests, markante Punkte? Mangel-

Kleiner Hohepunkt:
In einer Szene

schliipfen wir in die
Rolle von Gorn.

GameStar 12/2011



Neue Gegner

Das Standalone-Addon fligt auch neue Fein-
de ein, darunter die amazonenhaften
Sturmkrahen (oben), die uns sowohl aus der
Néhe als auch aus der Distanz bekdmpfen.
Die Kriegsschreie der Damen sind allerdings
eher gewohnungsbeduirftig. Besser gefallt
uns da der Damonenwolf (unten), der be-
sonders schon modelliert wurde.

ware. Aufgaben mit WahImoglichkeit gibt
es gleich gar nicht. Ein kleiner Trost: An ei-
ner Stelle folgte uns ein unsterbliches, pli-
schiges Schaf. In Arcania: Gothic 4 hoppelte
uns noch ein Haschen hinterher, zumindest
fiir eine Weile. Ein verkanntes Easteregg?

Haschen hin oder her: Bei Arcania haben
wir uns uber das letzte Drittel des Spiels ge-
argert, in dem wir uns stundenlang durch
riesige Hohlensysteme und Massen von
Gegnern balgten, Auftrage gab es kaum
noch. Fall of Setarrif spielt sich nun genau
wie dieses letzte Drittel - die Nebenquests
zahlen wir problemlos an einer Hand ab.
Rund 80 Prozent des Rollenspiel-Happchens
verbringen wir folglich mit Laufen und
Kampfen. Zumindest Letzteres macht Spaf3,
denn die Gefechte spielen sich flott und
kurzweilig. Hiebe blocken wir ab oder wei-
chen ihnen mit behandem Rollen aus. Die Kl
ist allerdings alles andere als helle, Feinde
lassen sich oft einfach totklicken. Das kratzt
an der Glaubwiirdigkeit der Spielwelt.

Ganzlich zerstort wird sie vom Leveldesign.
An einer Stelle kimpfen wir uns drei Ebenen
eines Dungeons nach unten, laufen danach
eine Treppe hoch und begegnen drauBBen
angekommen zwei Handlern inmitten des
Nichts — wie kommen die dahin?! Die Spiel-
mechanik ruft: »Nochmal Tranke nachkau-
fen?« Da sehen wir passenderweise auf un-
serer Karte, dass das nachste Questziel
genau vor uns liegt. Generell sind die meis-
ten Areale sehr schlauchig und vor allem im
verheerten Setarrif gibt es kaum etwas zu
entdecken. Gleiches gilt fiir die tibergroBen
und wenig spektakuldren Dungeons. Den-
noch werden wir genétigt, einen groRen Teil
des Addons durch oftmals triste Stollen zu
irren. Dadurch wirkt selbst die arg kurze
Spielzeit stark gestreckt. Zum kruden Level-
design gesellen sich diverse Logikliicken wie
besessene Ritter, die an Befestigungen her-
umhammern (warum auch immer), und
storende Grafikbugs (etwa zuckende Schat-
ten oder Clipping-Fehler). AuRerdem neh-
men wir getoteten Feinden genau wie im
Hauptprogramm viel unniitzen Kram ab.
Die Beute passt dabei meist nicht zu unse-
rem hohen Level.

Ein kleiner Lichtblick: Wahrend des Aben-
teuers begegnen wir auch alten Bekannten
aus den Vorgangern. Zwei davon (Gorn, Les-
ter) diirfen wir sogar jeweils ein paar Minu-
ten lang spielen. Um wirklich Stimmung
aufzubauen und den Nostalgie-Bonus, der
oft mit solchen Wiedersehen verbunden ist,

Miide
Dauerkampfe

Kevin Stich
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich habe mich durch Fall of Setarrif gequalt
und musste mich regelrecht zum Weiter-
spielen zwingen — trotz der extrem kurzen
Spielzeit. AuRRer stumpfen Dauerkdmpfen,
tberlangen Dungeons und einer miiden
Handlung hat der Rollenspiel-Happen
kaum etwas zu bieten. Das Addon wirkt
liber weite Strecken hinweg uninspiriert
und einfallslos. Selbst Genre-Fans sollten
sich den Kauf zweimal Uberlegen.

Xardas

;' Ethorns Ruhm erhialten

est aktualisiert: Das Grab d
2 dl e d

Wo ist Xardas?

Nee, SpaR beiseite,
dem Kuttentrager
begegnen Sie gegen
Ende des Addons.
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einzustreichen, miissten die Dialoge aber
deutlich langer sein und sich die Figuren
starker an den Ursprungscharakteren der
Vorganger orientieren. Hier verschenkt Fall
of Setarrif Potenzial. Gleiches gilt fiir die
Quests, die zu wenig Geschichten erzdhlen.
Fall of Setarrif baut auch einige neue Dinge
ein, etwa frische Waffen und Gegner (siehe
Kasten). Und natlrlich die Gebiete, die wir
im Addon bespielen. Empfehlen kdnnen wir
den Titel dennoch keinem. Vor allem nicht
Gothic-Fans. =

TERMIN 25.10.2011

Arcania
Fall of Setarrif

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

PREIS 15 Euro usk ab 12 Jahren

Rollenspiel

Nordic Games

Spellbound

Deutsch, Englisch + 3 weitere
DVD-Box, 1DVD,

Handbuch (PDF)
Kopierschutz -

© detaillierte Riistungen © schdne Graslandschaften
© gut modellierte Monster
© Grafikfehler © triste Dungeons

© professionelle Sprecher
© stimmiger Soundtrack
© relativ wenig Dialoge

BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade
© recht fordernder Bosskampf
© Held wird nicht spiirbar starker @ totklicken oft mdglich

ATMOSPHARE

© bekannte Charaktere
© Logikliicken in der Spielwelt © Humor teilweise infantil
© sehrdungeonlastig @ unsichtbare Barrieren

© niitzliche Spielhilfen (z.B. Minimap)
© eingéngige Steuerung ...
© ... die teilweise ins Hektische abdriftet

© einige neue Gegner
© nur 3,5 Stunden Spielzeit © wenig Abwechslung
© kaum Quests

QUESTS/HANDLUNG

© passende Rahmenhandlung
© keine Entscheidungsfreiheit © wenig erzahlerische Elemente
© fast keine Nebenaufgaben

CHARAKTERSYSTEM

© Spezialisierung mdglich
© nur drei Zauber
© Talentbaum sehr simpel

KAMPFSYSTEM

© flotte Gefechte
© gegnerische Spezialangriffe
© Ki-Aussetzer @ Taktik kaum nétig

TEMS

© viele Gegenstande herstellbar
© Beute oft unniitz @ seltener Waffenwechsel
© Heiltranke zu teuer

Q2 Duo Eggy, 0
507, Rade

oo 1% 10 onHp sg

Y\‘:“@,RAM, 50GB FEStp/a”e 9

Besonders gelungene Varianten: »Piratenleben«, »Jaktyl« und »Die Gemeinschaft des Grauens«. 111
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Starken

Schwachen

Nach dem maBigen dritten Teil findet die Driver-Serie zu alter GréBe
ZUTUCk = a"erdings an die ESOteriSChe Tour. Von Daniel Matschijewsky und Christian Strohl

Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Reflections Interactive (Driver 3, GS 05/05: 77 Punkte)
Termin: 29.9.2011 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch, Spanisch, Franzosisch, Italienisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/7577 = Au D: Test-Video

eitdem die einst gefeierte Driver-  namlich nicht zur Ruhe, sondern schwebt Spielstunden lange Haupthandlung voran-

Reihe wegen des maRigen drit- tiber San Francisco — und halt dort Ausschau  zutreiben, miissen wir zunachst so genann-

ten Teils mittlerweile eher zu den  nach Missionen. Das funktioniert so: Aus ei-  te Stadt-Missionen erfiillen. Beispielsweise

Schattenparkern im Actionfach ner Google-Maps-dhnlichen Vogelperspekti- ~ fahren wir an der Seite eines jungen Japa-

gehort, hat sich der Entwickler ve libernehmen wir auf Knopfdruck den Kér-  ners ein illegales StraBenrennen. Um mit

Reflections ausgiebige Gedanken  per einer fremden Person und damit deren unserer schrottreifen Klapperkiste tiber-
gemacht und versucht, einen generaliiber- Fahrzeug. Dann wechselt das

holten Serienneustart auf die Strecke zu Programm in die fiir Rennspie- .
bringen. Um das zu erreichen, liefert der Ent-  le iibliche Verfolger-, Ego- oder Tanner, der ﬂlegende Fahrer

wickler in Driver: San Francisco mehr Freiheit, Cockpitansicht, und wir kon-

Action, Abwechslung - und eine gehérige nen drauflos brausen. Odes
Portion Esoterik obendrauf. Gelatsche a la Driver 3 entfallt also. Dieses haupt gewinnen zu kénnen, hiipfen wir
»Shiften« mag zwar bemiiht und aufgesetzt ~ nach dem Start per Shift-Sprung (unsere
»Esoterik« bedeutet natiirlich nicht, dass wir ~ wirken, verpasst Driver: San Francisco aber Karre fahrt wahrenddessen selbststandig
mit Raucherstabchen herumwedeln, son- eine gehorige Portion Dynamik. weiter) in einen dicken Abschleppwagen.
dern einen Story-Kniff: Protagonist John Mit dem rasen wir frontal in die getunte
Tanner fallt zum Spielbeginn nach einem Denn selbstredend ist Tanner nicht zum rei-  Kiste des Kontrahenten und verursachen so
heftigen Crash ins Koma, sein Kérper istans  nen Zeitvertreib korperlos unterwegs. Mit eine Massenkarambolage. AnschlieRend
Krankenbett gefesselt. Das dient den Ent- seiner Gabe verfolgt er die Spur des Bose- springen wir zurtick in unseren Wagen,
wicklern als Basis fiir den neuen Shift-Mo- wichts Jericho, den Serien-Veteranen seit tiberholen den »Verungliickten« und gewin-
dus: Der Geist des knallharten Cops kommt dem ersten Teil kennen. Um die etwa zehn nen das Rennen. Erfiillte Stadt-Missionen

Schnellreise durch San Francisco

Abseits der eigentlichen Haupthandlung bietet das virtuelle San Francisco jede Menge Nebenmissionen und Herausforderungen. Dank Tan-
ners Shift-Talent haben wir stets den Uberblick tiber aktuelle Auftrage und kénnen aus der Vogelperspektive kurzerhand von einem Ort zum
nachsten springen, um etwa ein Checkpoint-Rennen zu starten. Das bringt viel Dynamik und Tempo ins Spiel.

112 Der erste Teil der Driver-Serie ist bereits 1999 erschienen. GameStar 12/2011



Tanner ist
wieder da

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Ich bin liberrascht. Driver: San Francisco ist
derart temporeich und mit abwechslungs-
reichen Missionen in Szene gesetzt, dass
ich den maRigen Vorganger schnell verges-
se, nein, geradezu verzeihe. Gut, mit der
esoterisch angehauchten Geschichte muss
man sich erstmal anfreunden, doch dann
zieht das »shiften« in andere Karren und
Charaktere schnell ins Spiel. In der Liga ei-
nes GTA 4 spielt das neue Driver zwar nach
wie vor nicht. Eine gelungene Alternative
ist Tanners Comeback dennoch allemal.

schalten so genannte Tanner-Missionen frei,
die wiederum mit sehr gut geschnittenen
Render-Videos die Geschichte vorantreiben.

Ahnlich wie in GTA 4 schalten wir im Verlauf
der Handlung nach und nach neue Stadttei-
le des akkurat nachgebauten San Francisco
frei. Und dhnlich wie im groRen Vorbild
gibt’s abseits der Jagd nach Jericho aller-
hand zu tun. So absolvieren halsbrecheri-
sche Stunts oder stoppen gefdhrliche Raser.
Dass sich Ubisoft dabei regelmaRig bei Film-
klassikern bedient, liegt in der Natur der Dri-
ver-Serie. So steuert Tanner einen LKW, der

Dank Tanners Shift-Talent

springen wir kurzerhand von
einem Fahrzeug zum nachsten.

Tanner und Jones jagen den
fliichtenden Jericho und

kommentieren das action-
geladene Geschehen in
Renderportrait-Einspielern.

GameStar 12/2011

nicht langsamer als 95 km/h fahren darf,
weil er sonst in die Luft fliegt — Speed lasst
griBen. Durch absolvierte Auftrage und na-
hezu jede Aktion auf der Stralle sammelt
Tanner Willenskraft, die in Driver: San Fran-
cisco als Wahrung dient. Damit verbessern
wir nicht nur Tanners Ramm- und Boost-Fa-
higkeiten, sondern diirfen in Werkstatten
auch aus 120 lizenzierten Karossen das pas-
sende Gerat fiir die nachste Mission aus-
wahlen. Letzteres ist wichtig, denn jedes
Fahrzeug besitzt spezielle Vor- und Nachtei-
le. Mit einem leichten Audi TT einen Sattel-
schlepper von der Piste schieben zu wollen,
ist zum Beispiel keine so gute Idee.

Wo wir gerade bei den Fahrzeugen sind: Je-
des Gefahrt besitzt ein nachvollziehbares
Schadensmodell, das Beulen, Dellen und
Kratzer realistisch darstellt. Auswirkungen
auf das Fahrverhalten hat das aber keine.
Schade, es ware spannend gewesen zu spl-
ren, wie sich Unfalle auf das hervorragende
Handling der Wagen auswirken. Auch bei
der Grafik holt Ubisoft nicht alles aus dem
Programm heraus. Vor allem die Spielwelt
fallt im Vergleich zu GTA 4 trist aus. Zwar
weil} die generelle Beleuchtung zu liberzeu-
gen, allerdings hatten sowohl die Texturen
als auch die Fahrzeugmodelle ein paar mehr
Details vertragen kénnen. Beim Sound
trumpft Driver: San Francisco hingegen
richtig auf. Vor allem der fantastische 70er-

Driver hei8t auch ein Thriller aus dem Jahr 1978 von Regisseur Walter Hill (Red Heat, Last Man Standing).

Actionspiel I3

Jahre-Soundtrack sowie die sehr guten
Sprecher sorgen fiir Atmosphare. Argerlich
hingegen, dass die Zwischensequenzen
asynchron vertont wurden. Aber wer mit ei-
nem Affenzahn durch San Francisco bret-
tert, hat ohnehin keine Zeit, auf Heldenlip-
pen zu achten. Christian Stroh| / XN

TERMIN 29.9.2011 usk ab 12 Jahren

PREIS 45 Euro

Driver: San Francisco

Actionspiel

Publisher Ubisoft

Entwickler Reflections Interactive

Sprache Deutsch, Englisch, drei weitere

Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD, 12 Seiten
Handbuch

Kopierschutz  Game Launcher

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Jeder gegen jeden (6), (Team-)Rennen (8), Verhaftung
(6), Shift-Rennen (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

WERTUNG Gut

»Kurzweilige Raserei. Auf Dauer aber wenig Abwechslung.«
© hiibsches optisches Schadensmodell © stimmige Beleuch-
tung © generelle Detail © sct ige Texturen

© polygonarme Autos @ teils seltsame Schatten

© klasse Soundtrack © passende Unfallgerausche
© prominente deutsche Sprecher
© nicht lippensynchron gesprochen

BALANCE

© leichter Einstieg © Niveau der Kampagne nimmt stetig zu
© keine unfairen Stellen
@ fiir Profis generell zu einfach

ATMOSPHARE

© San Francisco der 70er Jahre gut eingefangen
© rasant geschnittene Zwischensequenzen
© lizenzierte Fahrzeuge

© frei konfigurierbar © eingéngige Fahrzeug-Steuerung
© drei Kameraperspektiven
© Shift-Modus etwas fummelig geraten

© angemessene Solo-Spielzeit © unzahlige Nebenmissionen
© 32 zusatzliche Herausforderungen
© umfangreicher Mehrspieler-Teil

LEVELDESIGN

© bekannte Sehenswiirdigkeiten
© abwechs! ich und sti Il © teils steril und
leblos © abseits der Missionen wenig zu entdecken

© Passanten und ziviler Verkehr reagieren auf Spieler
© Gegner beherrschen bisweilen iiberraschende Mandver
© zahlreiche Aussetzer

WAFFEN & EXTRAS

© iiber 100 Fahrzeuge mit unterschiedlichen Eigenschaften
© coole Shift-Funktion
© praktische Ramm- und Boost-Funktion

HANDLUNG

© packender Auftakt © interessante Figuren
© zahlreiche Dialoge und Zwischensequenzen
© etwas wirre Geschichte

Sppha—
QDuo E669,

6‘\*15600+ AMD, Geforce %)
N 106 RAM, 9,7 6B Festpyg,
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Starken

+ erlaubt viele Taktiken
+ anspruchsvolles Leveldesign

+ viel Selbstironie

Schwachen

- schlichte Prasentation

TEST Action-Strategie

Orcs VMlust Die!

Wir machen es Tag fir Tag in Rollen-, Action- oder Strategiespielen, online wie off-
line: Orks umhauen, halbieren oder flambieren. Hier kommt nun ein kleines Inde-
pendent-Spiel, das diesen Genozid auf seine Essenz reduziert. vonratrickc. Lick

Genre: Action-Strategiespiel Publisher: Robot Entertainment Entwickler: Robot Entertainment

Termin: 12.10.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch und acht weitere Preis: 14 Euro

GameStar.de/Quicklink/7346 ~Auf Ab-18-DVD: Test-Video

rks missen sterben! Selten
gab es einen so passenden
Name zum jeweiligen Spie-
linhalt. Kein kryptischer
Titel a la The Elder Scrolls,
Gothic oder Der Herr der
Ringe verstellt den Blick auf das, was des
Helden Bestimmung ist - namlich ohne
Ruicksicht alles Orkische auszumerzen. Da-
bei darf er die Griinhadute ungestraft auf-
spieBen, durchbohren, zerstampfen, zer-
quetschen,
zerhackseln, ka-
tapultieren, ver-
brennen, verei-
sen, blitzdingsen
oder schubsen.
Und das alles so-
gar in beliebiger
Reihenfolge. Wel-
cher strahlende
Held kann da

schon »Nein« sagen, vor allem wenn er wie
in Orcs Must Die! nicht der Allerhellste ist?

Die Welt der herzensguten und ach so lie-
ben Menschen ist mit der der fiesen, mies-
gelaunten und iibel riechenden Orks durch
Spalt-Portale verbunden. Diese Portale vor
den Stinkern zu beschiitzen, ist die Aufgabe
eines Ordens von Kampfmagiern. Doch als
diese eines Tages liberraschend von den
Griinhduten liberrannt werden und auch
der letzte Magier-Meister fallt, bleibt nur
noch ein einzelner Mann als letzte Verteidi-
gungslinie zwischen Orks und Menschheit
Ubrig. Und das ist ausgerechnet ein selbst-
verliebter und reichlich talentloser Trottel.
Kein Wunder, dass der Erzdhler im Intro
gleich passend dazu einstimmt: »Dann war
es das also: Die Welt wird untergehen«. Die-
sen selbstironischen Ton behdlt das Spiel
zum Gliick durchgehend bei, und so diirfen
arme Kanonenfutter-Orks im Angesicht des

Orkkrieger _1
=)

Todes verzweifelt rufen: »Ich bin eigentlich
nur ein Halb-Ork!«, wahrend der Held nach
jedem bezwungenen Level ein hiibsches
Siegestanzchen auffiihrt.

Das Spielziel ist denkbar einfach. In jedem
Level missen wir die in Wellen anstiirmen-
den Orks daran hindern, die Spalt-Portale zu
erreichen. Wem das bekannt vorkommen
sollte: Im Grunde ist Orcs Must Die! ein wei-
terer Beitrag zu den vielen Tower-Defense-
Titeln wie Plants vs. Zombies, Defense Grid
oder Anomaly: Warzone Earth. Der Kniff ist
diesmal allerdings — ahnlich wie beim et-
was ungliicklichen Sanctum - eine starke
Action-Komponente. So legen wir nicht nur
Fallen aller Art aus oder platzieren Bogen-
schiitzen und Paladine im Level, sondern
steuern den Helden in der Schulterperspek-
tive direkt. Mit ihm kénnen wir Zauber spre-
chen, mit der Armbrust schie8en oder uns
todesmutig in den Nahkampf stiirzen.

Wir empfangen in diesem Burghof eine Ork-Welle mit einer Flammenwand
und vergifteten Pfahl-Fallen, wahrend von oben Bogenschiitzen herabschie-
Ben. Der Oger rechts im Bild zahlt zu den schwer zu knackenden Bossgegnern.

$400

114 Hinter Robot Entertainment stehen die Griinder der ehemaligen Ensemble Studios (Age of Empires 1-3). GameStar 12/2011



Je nach Vorliebe werden wir den anstiirmen-
den Horden mit unterschiedlichen Taktiken
Herr. Wir kénnten sie mit Blockaden in Eng-
stellen zwingen, die mit todlichen Fallen ge-
spickt sind. Oder wir positionieren Bogen-
schiitzen auf unerreichbaren Zinnen. Oder
wir kdmpfen dank Feu-
erwand- und Verei-
sungs-Zauber gleich sel-
ber aktiv mit. Jede Taktik
hat dabei ihre Starken.
Das grofRe Plus von Orcs
Must Die! ist aber, dass
es dem Spieler all diese Taktik-Moglichkeiten
auch abverlangt. Beispielsweise zeichnen
sich bei Plants vs. Zombies oder Defense Grid
schnell generelle Erfolgsmuster ab, die dann
immer wieder in leichten Variationen zum
Erfolg fiihren. Das abwechslungsreiche und
herausfordernde Leveldesign von Orcs Must
Die! erlaubt eine solche Bequemlichkeit zum
Gluck nicht, stattdessen sieht sich der Spieler
immer wieder mit neuen wechselnden An-
forderungen konfrontiert.

Haben wir zum Beispiel ein oder zwei Level
mit derselben Taktik gemeistert, so liber-
rascht das nachste dann auf einmal zum Bei-
spiel mit fliegenden Feindeinheiten oder
neuen Bossgegnern (den Ogern) oder mit
mehreren Eingdngen und Spalt-Portalen

Must buy Orcs
Must Die!

Patrick C. Luick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Orcs Must Die! gehort wie Clash of Heroes,
Puzzle Quest oder Defense Grid zu jenen
Spielen, deren ausgeklligelte Spielmecha-
nik einen nicht zu unterschatzenden Sog
entfalten. Kaum habe ich den Rechner zehn
Minuten ausgeschaltet, schon zieht es mich
wieder zuriick. »Mensch, das Level muss
doch zu schaffen sein. Was macht eigent-
lich diese neue Falle? Mir ist gerade eine
neue Taktik eingefallen!« — das sind die Ge-
danken, die mich nicht mehr loslassen, ehe
ich das Spiel komplett bezwungen habe.
Fiir mich als Tower-Defense-Fan ein klarer

Ach,

Pflichtkauf, die 14 Euro sind gut angelegt.

GameStar 12/2011

Arme Orks. Sie werden aufgespief3t, zerhack-
selt, zerstampft und durchléchert - und das
nicht unbedingt in dieser Reihenfolge.

oder mit verwinkelter Architektur. Langewei-
le stellt sich so keine ein, und einige Missio-
nen sind auf dem mittleren Schwierigkeits-
grad angenehm herausfordernd, dabei aber
immer fair. Wer ein Level besonders erfolg-
reich abschlie8t, wird mit Schadeln belohnt,

»Das tut mir mehr weh als ihnen.

nee. Stimmt nicht.«

mit denen wir dann unsere Fallen aufriisten
kénnen. Da wir jede Karte auch nochmals fiir
sich angehen diirfen, sind wir so stets moti-
viert, auch ganz knapp bestandene Missio-
nen nochmals anzugehen, um die Schadel
noch einzusacken. Zudem erlaubt das Spiel
im spateren Verlauf, die neuen Fallen, Waffen
oder Talentspezialisierungen (der so genann-
ten Weberinnen) auch bei Wiederholung in
den friiheren Levels einzusetzen.

Die im Anspruch gut ansteigende Kampag-
ne umfasst 24 Levels, die etwa sechs bis
acht Stunden bei Laune halten. Wer diese
absolviert hat, schaltet noch den Albtraum-
Schwierigkeitsgrad frei. Dort warten von
Beginn an knackigere Gegner und auf Ver-
schnaufpausen zwischen den Wellen - wie
es sie vorher gab — miissen wir ganz ver-
zichten. Das war es aber auch schon an Ext-
ras oder alternativen Modi, hier haben Kon-
kurrenten wie Plants vs. Zombies oder
Defense Grid noch klar die Nase vorn. Aber
moglicherweise reicht der Entwickler Robot
Entertainment vieles davon noch per DLC
nach. Im Hauptmendti kiindet ein entspre-
chender Eintrag bereits davon.

Orcs Must Die! gibt es als Download liber
die Internet-Plattform Steam fiir den giins-
tigen Preis von knappen 14 Euro. Ein faires
Angebot, fiir das der Spieler viel Spaf8 und
Herausforderung erhdlt. Im Gegenzug ist
die Prasentation zwar auf einem annehm-
baren, aber bei weitem nicht zeitgemaRem
Niveau. Aber was erwartet man schon von
dimmlichen, hasslichen und stinkenden
Orks aus einer Paralleldimension? Eben,
nichts — auRer: sterben. Patrick C. Liick / IEI

PREIS 14 Euro

TERMIN 12.10.2011

Orcs Must Die!

sk nicht gepriift

Strategiespiel

Publisher Robot Entertainement
Entwickler Robot Entertainment

Sprache Deutsch, Englisch und acht weitere
Ausstattung  Download

Kopierschutz ~ Steam

© stimmiger Comic-Look © nette Lichtstimmung
© nette Animationen
© detail- und polygonarm @ schlichte Effekte

© qute Sprecher, auch fiir die Orks
© ordentliche Soundeffekte
© unspektakulare Musik

BALANCE

© drei Schwierigkeitsgrade
© mittlerer Schwierigkeitsgrad fordernd, aber fair
© Albtraum-Modus © gute Lernkurve

ATMOSPHARE

© selbstironisches Auftreten
© viele witzige Spriiche
© massig Ork-Splatter

© einfache und intuitive Maus-/Tastatursteuerung
© auf wenige Tasten reduziert .
© Mini-Map bietet manchmal nicht geniigend Ubersicht

© 24 abwechslungsreiche Levels © gute Kampagnen-Dauer mit
ca. acht Stunden © hoher Wiederspielwert fiir einzelne Levels
© keine alternativen Modi, keine Extras

LEVELDESIGN

© steigert sich gut in der Komplexitét
© erzwingt unterschiedliche Taktiken
© iiberrascht mit neuen Herausforderungen

© KI-Mitkampfer schieBen und kimpfen ordentlich © einige
Gegner mit individuellen Verhaltensweisen © Orkmassen tun,
was sie tun sollen ... @ ... was meist stupides Anstiirmen ist

EINHEITEN

© viele Gegnervariationen © jede anders zu bekampfen
© viele eigene Fallen, Waffen, Zauber und Talente
Weberinnen erlauben Spezialisierung

ao

© spielt sich je nach individueller Taktik ganz anders
© netter Anti-Held © kein Leerlauf
© Missionen etwas unzusammenhéngend @ Story belanglos

Q2 Duo E63p,
(X2 4800+, Geforce gy
2068 RAM, 5,0GB Festp/m‘e

Robot Entertainment begann mit »Age of Empires Online«, zu Ende brachte das Projekt aber Gas Powered Games. 115
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Free2Play

Der Knobel-Shooter Portal bekommt zusatzliche Koop-Missionen sowie einen
motivierenden Challenge-Modus spendiert - kostenlos!

wAs DLC fiir Portal 2 wer Valve
wo Gamestar.de/Quicklink/7291 waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

Der kostenlose DLC Peer Review fiir Valves Knobel-Shooter
Portal 2 steht seit Anfang Oktober zum Steam-Download be-
reit und bietet neues Ratselfutter fiir alle, die das Hauptpro-

Oh je! Unsere Bestzeit wird
nun mit denen anderer

Spieler verglichen.

gramm bereits durchgespielt haben. So reicht der Entwickler
den aus dem Vorganger bekannten Challenge-Modus nach, in
dem wir geldste Ratselkammern erneut angehen kdnnen. Al-
lerdings rattert nun eine gnadenlose Stoppuhr, und ein Zadhler
notiert, wie viele Portale wir bereits verschossen haben. Cool:
Ist der Abschnitt gemeistert, zeigt eine tbersichtliche Online-
Statistik, wie wir uns im Vergleich zu anderen Spielern geschla-

gen haben - das motiviert.

Neben dem Einzelspieler-Teil erweitert
Peer Review auch die Koop-Kampagne.
In neun neuen Arealen schlagen sich
die knuffigen Roboter Atlas und P-body
mal wieder mit GLaDOS herum. Die
Testkammern sind gewohnt abwechs-
lungsreich und knifflig, bleiben aber
immer [6sbar. Auch der Humor kommt
nicht zu kurz: GLaDOS lasst erneut
wunderbar gemeine Spriiche vom Sta-
pel und fesselt so liber die gesamte
Spielzeit von zwei bis drei Stunden. Zu-
dem bietet der Challenge-Modus, in
dem wir auch die alten und neuen Ko-
op-Missionen angehen kénnen, viel
Wiederspielwert, dem »Ein paar Sekun-
den kann ich da noch rauskitzeln«-
Faktor sei dank. Um Peer Review herum
kommen Sie sowieso nicht; der DLC ins-
talliert sich beim Start von Portal 2
namlich ganz automatisch. M

Fazit: Unbedingt spielen!

116 Portal 2 hat eine weltweite Durchschnittswertung von 95 Prozent. GameStar-Wertung: 91.

In den neuen Koop-
Kammern geht es
wieder drunter und

driber. Ein Fest fur
Gehirnakrobaten.

GameStar 12/2011
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The Witcher 2 v2.0

Browserspiele

was Patch wer CD Projekt
wo Gamestar.de/Quicklink/7580 waNnN bereits erschienen GeLD kostenlos

Mit dem GroR-Patch 2.0 fiir The Witcher 2 be-
hebt der Entwickler CD Projekt nicht nur diver-
se Bugs, sondern baut auch frische Spielinhal-
te ein - gut so! Komplett neu ist etwa der
Arena-Modus, in dem es der Hexer Geralt mit
immer starker werdenden Gegnerwellen auf-
nimmt. Fiir gewonnene Kampfe kassieren wir
Punkte, die wir online mit anderen Spielern
vergleichen kdnnen. Allerdings nur, wenn wir
unsere The Witcher 2-Version an ein (kostenlo-
ses) Konto binden. Insgesamt ist der Arena-
Modus eine nette Dreingabe, die die eine oder
andere Stunde lang SpaR macht und spannen-
de Kampfe bietet. Zudem baut das Update ein
separat anwahlbares Tutorial sowie den so ge-
nannten »Dark«-Modus ein. Letzterer liefert
einen zusatzlichen Schwierigkeitsgrad, der
besonders machtige Items (»dunkle Gegen-
stande«) ins Spiel integriert. K=

Auch in der Arena
mit dabei: spektaku-

Fazit: Fiir Vollbluthexer |are Finishing Moves.

Adventure World

WAS Strategiespiel Wer Zynga
wo Gamestar.de/Quicklink/7546
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Augenwischerei: Der neue Facebook-Hype Adventure World sieht
auf den ersten Blick aus wie eine actionreiche Schatzjagd mit fiesen
Fallen und wilden Tieren, entpuppt sich aber als die tibliche, an-
spruchslose Klick-Maschine. Denn beim Uberwinden von Schlangen
und Speerfallen spielt Geschick keine Rolle, sondern nur die Quali-
tat unsere Ausriistung sowie unser Energielevel. Lediglich das Aus-
baldowern der effizientesten Route zum Schatz erfordert ein klein
wenig Hirnschmalz. Und trotzdem bleiben wir am Ball. Warum?
Weil die Entwickler von Zynga (Cityville) die Meister der Motivati-
onsspirale sind. Nur noch diese eine Proviantlieferung abholen,
dann diirfen wir zur ndchsten Schatzjagd reisen. Nur noch diesen
einen Schatz heben, dann konnen wir uns die bessere Peitsche leis-
ten. Das alles in zuckersiiBer Zeichentrickoptik und mit offizieller
Indiana Jones-Lizenz, aber auch mit dem typischen Social-Game-
Spam: Nur wer seine Pinnwand mit Spielemeldungen vollkleistert,
der kommt wirklich voran. I3

Fazit: Fiir mitteilungsfreudige Indy-Fans

Im Kampf gegen die
Vulkanschlange ent-
scheidet nicht Geschick,
sondern die Qualitat
unserer Peitsche.

GameStar 12/2011

The Worry of Newport

was Adventure-Mod fiir Crysis Wer C-zom
wo Gamestar.de/Quicklink/7578
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Die Modifikation The Worry of Newport fiir Cryteks Ego-Shooter
Crysis ist an vielen Stellen ein sehr kunstvolles Spiel mit einer be-
eindruckenden Lichtstimmung, die an das Grusel-Adventure Amne-
sia erinnert. Kimpfe gibt es allerdings nicht. Stattdessen liegt der
Fokus auf der dichten Atmosphare: Im triiben Dunkel schaukelt ein
kleines Boot, der Lichtkegel eines Leuchtturms dreht in der Ferne
seine Kreise. Wer sind wir? Und was ist hier liberhaupt los? Um das
zu erfahren, erkunden wir eine Insel, lesen kryptische (englische)
Tagebtlicher und lauschen einer Stimme aus dem Off, die die Gedan-
ken unseres Helden in Worte fasst. Das sind genau die richtigen
Zutaten fiir ein spannendes Mystery-Drama. Allerdings ist die Um-
setzung nicht optimal. Die durch unsichtbare Wande begrenzte
Spielwelt triibt die Atmosphére, und die Geschichtsfitzelchen sind
arg kryptisch geraten. Dennoch ist The Worry of Newport ein span-
nendes Experiment, das mehr als nur einen Blick wert ist. &

Fazit: Fiir Experimentierfreudige

Die Lichtstimmung ist
grandios. Achten Sie
auf den Leuchtturm.

Zyngas erfolgreichstes Facebook-Spiel Cityville wird von liber 100 Millionen Menschen gespielt. 117
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The Missing Link

Schiff ahoi! Beim ersten DLC fiir Deus Ex: Human Re-
volution verschlagt es Adam Jensen auf die hohe
See. Blutig gepriigelt und ohne Waffen oder Aug-
mentierungen finden wir uns auf einem Frachter
wieder. Wo der Kahn gerade rumschwimmt? Keine
Ahnung. Wie wir von da wieder abhauen sollen?
Gute Frage. Was es mit den ganzen armen Schlu-
ckern auf sich hat, die im Laderaum in Gefriertanks
aufbewahrt werden? Verschworung! Genau der
kommen wir in The Missing Link rund fiinf Stunden
lang auf die Schliche. Schleichend, ballernd oder ha-
ckend - wie in Human Revolution eben. Spielerisch
ist das gewohnt gut, optisch sogar noch einen Tick
hiibscher, weil die Entwickler dem Programm neue
Licht- und Wettereffekte spendiert haben. Bei stiir-
mischer See auf dem glitschigen Deck eine Wache
ausschalten und den verraterischen Korper kurzer-
hand iber die Reeling beférdern? Wiirden wir nie
tun. Sieht aber schick aus. Jochen Gebauer

Fazit: Fir Verschworungstheoretiker

Browserspiele

Free2Play

was DLC fiir Deus Ex: Human Revolution wer Eidos Montreal
wo Gamestar.de/Quicklink/6976 waNN Ende Oktober GELD noch nicht bekannt

The Missing Link schickt

uns auf einen geheimnis-
vollen Frachter.

Teeworlds

Kennen Sie Kirby? Oder das Pokémon Pummeluff?

In Teeworlds steuern wir ein ahnlich aussehendes, rosafarbenes
Knubbelwesen, das wir mit Doppelspriingen und einem Greifha-
ken durch clever gestaltete 2D-Karten scheuchen. Anders als bei
den Vorbildern kimpfen wir in Teeworlds aber online gegen ande-
re Mitspieler. Die klassischen Modi wie Deathmatch und Capture
the Flag machen durch coole Waffen und Extras wie Granatwerfer
oder zusatzliche Lebenspunkte bereits eine Menge Spal3. Noch
mehr Kurzweil und Abwechslung gibt’s auf den zahlreichen modi-
fizierten Servern, wo neben neuen Spielmodi wie etwa Fangen
auch von Spielern gebaute Karten oder gar komplett umgekrem-
pelte Spielkonzepte warten. In »Run« gilt es zum Beispiel, mog-
lichst schnell von der einen Seite des Levels zur anderen zu gelan-
gen. Klingt einfach, ist es aber nicht. Macht dennoch Spal3. Wie
der Rest des Spiels auch. I

was Multiplayer-Shooter wer Matrick
wo Gamestar.de/Quicklink/7575
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Fazit: Fir zwischendurch

~ I
© Romduk ® 1

Bapnok € 3

Die flotten Online-Gefechte konnen auch schon mal uniibersichtlich
werden. Dem SpaR schadet das aber nicht.

118 Das erste Kirby’s Dream Land ist bereits 1992 fiir den Gameboy erschienen.

Lonesome Road

Der vierte und vorerst letzte DLC zu Fallout: New Vegas bleibt Obsi-
nans Mini-Addon-Tradition treu: Der Maximallevel des eigenen Hel-
den wird um fiinf Stufen angehoben, mit der »Kluft« kommt ein
neuer, abgegrenzter Spielabschnitt hinzu, und das Ganze kostet
happige 10 Euro. Inhaltlich beschrankt sich Lonesome Road auf ge-
radlinige Shooter-Abschnitte ohne die aus dem Hauptprogramm
bekannten KI-Begleiter. Unser Ziel: Wir sollen das Geheimnis rund
um den mysteriésen Kurier Nr. 6 16sen, jenen Burschen, der ur-
spriinglich fiir den Transport des wertvollen Platinchips eingeplant
war, um den sich im Hauptspiel alles dreht. Mit dabei sind ein gutes
Dutzend frischer Perks und neue Waffen wie etwa ein Schulter-MG
sowie eine niitzliche Leuchtpistole, die Gegner panisch davonren-
nen lasst. Allerdings enttduschen sowohl der Umfang als auch die
Geschichte. Nach etwa drei Stunden werden wir mit einem unspek-
takuldren und unbefriedigenden Finale abgespeist. E&

was DLC fiir Fallout: New Vegas
WER Obsidian wo Steam
WANN bereits erschienen GELD 10 Euro

Fazit: Fur Fans

\‘ ¥} LT GRS kD
h:’. ") Bfoohlsko [y
b Mit unserem Lasermarker

ziinden wir Mini-Atomspreng-
kopfe aus sicherer Distanz.

oy
et i
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EA Origin

Ich bin entsetzt!

P> Mit einigem Entsetzen lese ich in den
Origin-Vertragsbedingungen (EULAs), was
da so alles von mir gespeichert wird. Meine
IP-Adresse, meine installierten Programme,
ja sogar meine deinstallierten Programme,
die Verwendung dieser Programme (wie
geht denn das?). In der alten Fassung war
sogar die WeiterverduBBerung dieser Daten
inbegriffen, das ist nun immerhin nicht
mehr Bestandteil der neuen EULA. Ich bin
entsetzt und kann so weder Battlefield 3
noch mein geliebtes Mass Effect mit dem
dritten Teil vollenden - hier ist fiir mich der
Bogen iiberspannt worden!  Ralf Schmidt

Schldgt dem Fass den Boden aus!
P Als langjahriger Computerspieler wurde
man, vor allem in den letzten Jahren, sehr
auf die Probe gestellt, was die vielen Zumu-
tungen wie Kontenbindung und Kopier-
schutzmaBnahmen angeht. Was ich jedoch
iiber EA Origin lesen musste, schlagt dem
Fass den Boden aus. Ist es wirklich wakhr,
dass bei der Installation dieser Spyware der
Rechner nach allen Programmen, IE-Favori-
ten und sonstigen Cache-Inhalten durch-
sucht wird und die Ergebnisse an EA iiber-
mittelt werden? Ich habe mich als groBer
Fan von Mass Effect sehr auf den Abschluss
der Trilogie gefreut, werde aber unter sol-
chen Umsténden sicher auf dieses Spiel ver-
zichten. Prinzipiell wiirde ich das auch von
einem GroRteil der Computerspieler erwar-
ten, um dem Publisher zu signalisieren, dass
hiermit die Grenze des Zumutbaren iiber-
schritten wurde. Aber leider wird das aus
der Erfahrung heraus nicht passieren, da an-
scheinend den meisten das Spiel wichtiger
ist als ihre Rechte oder die Wahrung der Pri-
vatsphare. Ich kann nur hoffen, dass dieser
(vermeintlich) legalisierten Datenspionage
noch Einhalt geboten werden kann, sonst
befiirchte ich, dass mein seit fast 30 Jahren
bestehendes Hobby aufgrund der Paranoia
und Datensammelwut der Publisher lang-
sam zu Grabe getragen wird. Norbert Philips

120

Leser

Was nimmt sich EA heraus?

» Was EA sich mit der eigenen Konkurrenz-
plattform zu Steam in Sachen Ubertragung
von Nutzerdaten leistet, ist - gelinde gesagt
- eine Frechheit und fiir mich Grund genug,
die kommenden Blockbuster-Titel mit den
derzeitigen Nutzungsbedingungen in Sa-
chen Origin links liegen zu lassen. Was
nimmt sich EA heraus, den Rechner hard-
und softwaretechnisch zu scannen und die
ermittelten Daten fiir Marketingzwecke zu
iibertragen? Die Weitergabe dieser Daten
an Dritte hat man nach Druck durch eine
Anderung der Nutzungsbedingungen vor ei-
nigen Wochen unterbunden. Dies kann und
darf aber nicht genug sein. Zugegebener-
maBen, Konkurrent Steam iibertragt auch
Daten. Hardware und Software werden von
Valves Online-Distributionsplattform iiber
»hardware surveys« auf freiwilliger Basis
gescannt und die Ergebnisse der Umfragen
dann entsprechend weiterverarbeitet. Bei
EA ist dies laut aktuellen Nutzungsbedin-
gungen aber nicht optional. Schauen wir
weg, lassen EA das durchgehen und machen
so noch Argeres méglich? Stefan Ehring

Skyrim

Unwichtige Hauptquest

p In der Ausgabe 11/11 besprecht ihr Sky-
rim und befiirchtet, dass die Hauptquest nur
deswegen geheim gehalten wird, weil sie
dhnlich schlecht sein kénnte wie in Oblivion.
Aber ihr konntet bereits ein paar Neben-
quests anspielen und die waren ganz toll.
Also ich weiB ja nicht, wie es euch geht,
aber wen interessiert iiberhaupt die Haupt-
quest? Ich sage euch, wie die Hauptquest
ist, ganz exklusiv: Boser Obermotz oder bo-
ses Oberwesen bedroht die Welt, man spielt
den Helden, der diese Welt retten muss.
Schon mal in irgendeinem Spiel dieser Art
etwas anderes erlebt? Also warum macht
ihr da so ein Tamtam um die Hauptquest?
Fiir Oblivion habe ich von Beginn bis zum

briefe

Endkampf sage und schreibe 210 Stunden
gebraucht. Da sind die Addons noch nicht
eingerechnet. Und um ehrlich zu sein,
wusste ich nach diesen 210 Stunden nicht
mehr, warum ich dieses Viech am Ende
iiberhaupt erledigen sollte. Und so geht es
mir eigentlich in jedem Rollenspiel. Aktuell
spiele ich Two Worlds 2 und habe gerade
einen Zwischenboss erledigt, der schon am
Anfang des Spiels aufgetaucht sein soll,
aber ich weif8 davon nichts mehr. Ganz
grob weiB ich noch, dass meine Schwester
gefangen gehalten wird und ich sie befrei-
en muss. Seitdem wurde ich durch die Welt
geschickt, um irgendwelche Leute zu befra-
gen. Was dabei zur Hauptquest gehort,
habe ich irgendwann aus den Augen verlo-
ren. Anders geht’s mir mit den Neben-
quests. Ich erinnere mich an die verzweifel-
te Dorfbesitzerin, der ich bei ihren
Schwierigkeiten geholfen habe, an den
Friedhofswarter, der noch einen Kopf zu
iiberbringen hatte, oder an den kleinen Un-
ternehmer, der sich mit etwas Geld von mir
ein immer groRBer werdendes Unternehmen
aufbaute. All dies sind kleine Quests, die in-
nerhalb einer Sitzung gespielt werden kon-
nen. Gerade dies sind doch die Griinde, wa-
rum ich ein solches Spiel iiberhaupt spiele.
Ich méchte viele kleine Geschichten erle-
ben und das Gefiihl bekommen, anderen
geholfen zu haben, etwas erreicht zu ha-
ben. Wen kiimmert da, dass die Haupt-
quest in vier Stunden durchgespielt ist? Ein
Rollenspiel besteht ja schlieBlich nicht nur
aus der Hauptquest. Das ware ja fast so, als
wiirdet ihr bei Formel 1 sagen: »Bei der
Monaco-Strecke hat man spatestens nach
vier Runden alles gesehen.« Ich weiB nicht,
wie es anderen Spielern geht, aber ich wiir-
de ein Rollenspiel auch mal gerne komplett
ohne Rahmenhandlung spielen. Quasi eine
offene Welt (beschrinkt durch die Stirke
der Gegner), in der man immer wieder
neue Aufgaben bekommt.

Andreas Preufl

EA Origin: »Ist es
wirklich wahr, dass
bei der Installation
dieser Spyware der
Rechner nach allen
Programmen, IE-

Favoriten und sons-
tigen Cache-Inhal-
ten durchsucht wird
und die Ergebnisse
an EA Ubermittelt
werden?«

GameStar 12/2011



<« Sehr wahrscheinlich liegen Sie sogar
richtig mit hrem groben Umriss der Haupt-
handlung von Skyrim, klar. Aber lediglich
Eckpunkte machen doch noch keine Hand-
lung aus! Wenn man so argumentieren
wiirde, kdnnte man »Der Herr der Ringe«
auch auf »boéser Zauberer schmiedet bésen
Ring, boser Ring wird von Typ zerstort, fer-
tig« reduzieren. Fesselnd wird’s doch erst
durch das Geschehen zwischen Auftragsan-
nahme und dem Finale. Wenn das stimmt
und das Ganze dann noch in eine offene
Welt voller spannender Nebenquests einge-
bunden wird, dann ist das doch das Ideal ei-
nes Rollenspiels. Vielleicht wird Skyrim ja so.
Aber die Idee eines Titels ganz ohne Rah-
menhandlung ist auch nicht ohne. Wir be-
zweifeln nur, dass sie groBen Anklang fin-
den wiirde. Aber vielleicht haben wir ja
Unrecht? Schreiben Sie mir doch lhre Mei-
nung zu diesem Thema an danielm@game-
star.de oder wie immer auch an brief@
gamestar.de. Daniel Matschijewsky

Doom

Keine Hakenkreuze

P Mit groBem Interesse habe ich den Re-
port iiber die Aufhebung der Indizierung
von Doom und Doom 2 gelesen. Grundsitz-
lich ist der Artikel auch duBerst gelungen,
da die Sichtweise und Argumentation aller
beteiligten Parteien ausfiihrlich dargelegt
wird. Als sehr enttauschend empfinde ich
jedoch die nur beildufige Erwdahnung, dass
Doom 2 aufgrund der Darstellung »verfas-
sungsfeindlicher Symbole« nur in einer ent-
sprechend entscharften Fassung begnadigt
wird. Da Computerspiele im Jahr 2008 offi-
ziell zum Kulturgut ernannt wurden, sollten
hier doch die gleichen MaRstédbe wie bei
Film und Fernsehen angelegt werden. In
letzteren Medien ist die Darstellung von
Hakenkreuzen an der Tagesordnung, und
zwar nicht nur im dokumentarischen Kon-
text, sondern oft genug auch als Element
ordindrer Unterhaltung oder gar (teilweise
verharmlosender) Satire. Zum einen stelle
ich mir daher die Frage, wie sich die BPjM
einfach nach Lust und Laune iiber die Vor-
gabe der Gleichsetzung besagter Medien
hinwegsetzten kann, zum anderen kann ich
nicht verstehen, warum gerade ihr als Qua-
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Skyrim: »Also ich weil ja nicht, wie
es euch geht, aber wen interessiert

Uberhaupt die Hauptquest?«

si-Interessenvertretung der Spielerschaft
diese Entscheidung nicht mal ansatzweise
hinterfragt. Tobias Speyrer

<« Sicher kann man Doom 2 als Kulturgut
bezeichnen, im Sinne einer allgemeinen Ein-
ordnung von PC- und Videospielen in den
Kulturschatz unserer Gesellschaft. Im spezi-
ellen gibt es sicher Titel, die dafiir eher in
Frage kommen. Auch Doom 1, das als der
Durchbruch der Ego-Shooter gelten darf,
und viele andere Spiele, die in irgendeiner
Weise wegweisend waren. SchlieBlich wiir-
den Sie ja, wie ich Ihrem Brief entnehme,
auch nicht jeden Film als wertvolles Kultur-
gut bezeichnen, nur weil die Darstellungs-
form Film insgesamt als solches gilt. Nichts-
destotrotz haben unserer Auffassung nach
die (in unserem speziellen historischen
Kontext) zu Recht verbotenen verfassungs-
feindlichen Symbole nichts in Unterhal-
tungsmedien zu suchen, die sich nicht mal
ansatzweise kritisch dem Thema nahern.
Dasselbe miisste dann allerdings auch fiir
bestimmte TV- und Kino-Machwerke gelten,
da haben Sie Recht. Michael Trier

Diablo 3

Kein Fortschritt ist ein Riickschritt!
p Es ist doch immer das Gleiche: Kaum
werden Features eines Computerspiel-
Nachfolgers oder eines Patches bekannt,
schon geht ein Aufschrei durch die entspre-
chende Spieler-Community a la »friiher war
alles besser«. So ist es bei Patches fiir World
of Warcraft und Starcraft 2, und so ist auch
schon bei Diablo 3. Bei den ersteren zwei
Beispielen erfolgt das Gejammer in erster
Linie auf den offiziellen Community-Seiten
von Blizzard. Seltsam eigentlich, wiirde
man doch erwarten, dass es sich bei Spie-
lern, die sich aktiv an einer Community be-
teiligen, auch um die enthusiastischsten
und liberalsten handelt. Diablo 3 scheint
schon jetzt allen selbst-ernannten »Fans«
der Reihe sauer aufzustoRen. Uberall der
Tenor »In Diablo 2 war es noch so und so,
jetzt ist es anders, jetzt ist es schlecht« -
und dhnlicher Einheitsbrei, welcher sich
auch immer brav wie ein Lauffeuer verbrei-
tet. Genau diese Dinge sind es, iiber die ich
mich bei diesen Spielern am meisten aufre-

Leserbriefe m

t Fehler!

Die beriihmte Rating-Agentur »Durch-
schnitt & arm« kommt mit der Arbeit nicht
mehr hinterher. Zu viele europdische Lan-
der wollen eine Bankrott-Erklarung ausge-
stellt haben. Das schlaucht! Das stresst!
Das sorgt fiir Magenverstimmungen und
miese Laune schon beim dritten Friihstiick.
Deswegen hat die Agentur diverse Head-
hunter damit beauftragt, neue Mitarbeiter
aufzusplren. Wir werden nun Zeugen der
Bewerbungsgesprache, die der Personal-
onkel von »Durchschnitt & arm« mit den
drei vielversprechendsten Bewerbern fiihrt:

Personalonkel: »Ah, Frau Riib. Kommen Sie
rein, setzen Sie sich.«

Riib: »Vielen Dank.«

Personalonkel: »Sie wurden uns von Daniel
Oberndorfer empfohlen. Oberndorfer be-
scheinigte Ihnen herausragende Fahigkei-
ten. Kénnen Sie das unter Beweis stellen?«

Riib: »Nun, ich kann, ohne dass es jemand
der Redakteure merkt, im Wertungskasten
eines Strategiespiels vollig unsinnige Shoo-
ter-Angaben unterbringen. Zuletzt bei Age
of Empires Online passiert.«

Personalonkel: »Schon nicht schlecht. Doch
beantworten Sie mir schnell die folgende
Frage: Was ist 1+1?«

Riib: »2.«

Personalonkel: »Ja, erm, schade. Wir melden
uns bei Ihnen. Einen schonen Tag noch.«

Personalonkel: »Herr Matschijewsky! GroR-
artig, dass Sie den Weg zu uns gefunden
haben.«

Matschijewsky: »Ach, Peanuts!«

Personalonkel: »Jajal Kommen wir gleich
zur Sache: Paul Ellmaier behauptet, Sie sei-
en unser Mann. Was treibt Ellmaier zu der
Annahme?«

Matschijewsky: »Ah, er meint sicher meinen
letzten groBen Coup. Ich habe behauptet,
Trackmania 2: Canyon wiirde keine dedizier-
ten Server anbieten. Dabei wird fast nur auf
dedizierten Servern gespielt, einige sind von
Ubisoft, andere von Spielern aufgesetzt.«

Personalonkel: »Hervorragend! Doch erlau-
ben Sie mir noch einen kleinen Test: Was ist
1+272«

Matschijewsky: »3.«

Personalonkel: »Sehr drgerlich. Wir melden
uns bei lhnen. Einen reizenden Tag noch.«

Personalonkel: »Hendrik, Hendrik Weins,
wenn ich mich nicht irre.«

Weins: »Ne, stimmt.«

Personalonkel: »Herr Weins, Sie wurden
uns von Martin Bergerhausen in giildens-
ten Worten beschrieben. Wenn das nur
wahr ware, was Bergerhausen von lhnen
behauptet!«

Weins: »Ne, is wahr. Hab neulich erst der
gleichen Grafikkarte zwei unterschiedliche
Preise zugeordnet. Einmal 235 und einmal
150 Euronen. Cool, wa?«

Personalonkel: »Mann, Weins! Das klingt ja
fantastisch! Jetzt noch: Was ist 2+2?«
Weins: »Niemand hat mir gesagt, dass ich
‘nen Taschenrechner mitbringen soll.«

Personalonkel: »Sie haben den Job!«
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m Leserbriefe

Abschiedsbad

Unser treuer Leser Hannes Ahaus muss sich
wegen eines Umzugs von seiner GameStar-
Sammlung trennen. Zum Abschied badet er
noch einmal in allen Heften. Vorbildlich:
Hannes schmeil3t die Ausgaben nicht ein-
fach weg, sondern spendet sie der Schiiler-
bibliothek seiner ehemaligen Schule.

gen konnte. Am liebsten ware ihnen wohl
ein Diablo 2 mit zeitgemé&RBer Grafik - aber
bitte ja nichts an der Mechanik verdndern!
In diesem Sinne: Liebe Computer-Spieler,
bitte probiert Dinge aus, bevor ihr sie kriti-
siert - keine Veranderung zuzulassen,
hemmt jeden Fortschritt. Und kein Fort-
schritt ist ein Riickschritt.  Vinzenz Kégler

Die neue Harte

Man stirbt eben doch!

P Eben beim Durchblittern der neuen
GameStar fiel mir sofort der Vergleich zwi-
schen dem neuen und alten Prince of Per-
sia-Teil in Sachen Schwierigkeit auf. In zwei
Bildern wird zusammengefasst, was auch
im Text steht: Im Original stirbt der Prinz
tausend Tode, im neuen wird er stindig von
Elika gerettet. Diese Ansicht iiber den
Schwierigkeitsgrad des neuen Prince of Per-
sia-Spiels habe ich schon oft gehért, und ich
denke, dass dies nicht ganz korrekt ist. Die
Rettung durch Elika entspricht einem virtu-
ellen Ableben. Es macht kein Unterschied,
ob man nun einen »Game Over«-Bildschirm
erhilt, oder sieht, wie Elika dem Prinzen aus
der Miesere hilft. Nur passt Letzteres in die
Geschichte des Spiels und rei8t den Spieler
nicht aus dieser heraus. Ich will bei Weitem
nicht sagen, das neue Prince of Persia wire
schwer. Die Probleme liegen nur an anderen
Stellen und nicht bei dem so von den Ent-
wicklern getauften »Save Me«-System. Die
eigentlichen Probleme sind die zu eng ge-
legten Checkpunkte, zu denen Elika einen
teleportiert, und die Kimpfe sind zu einfach
gestaltet, da die Lebensenergie des Gegners
beim Ableben des Prinzen nicht komplett,
sondern nur teilweise regeneriert wird. An
sich wiirde ich jedoch empfehlen, einmal zu
zdhlen, wie oft Elika einen beim ersten
Spieldurchgang retten musste. Diese Zahl
entspricht namlich der Anzahl an virtuellen
Ableben, und wird hoher sein als erwartet.
Das Spiel erzahlt einem nur nicht so direkt,
dass man versagt hat. Mathias Dietrich
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Eine Altersfrage

» Mit meinen nun bald fiinfzig Jahren sind
Jump&Runs wie die Prince of Persia-Spiele
fiir mich brutale Herausforderungen, an de-
nen ich fast zerbreche. Meine Nichten dage-
gen juckt das gar nicht, die ziehen da locker
durch. Roger Lynch

Ubung macht den Meister

» Ich habe mit Freude euren Report zur
Schwierigkeit in Spielen gelesen. Mir per-
sonlich machen Spiele mit hohem Schwie-
rigkeitsgrad mehr SpaR, da ich mich immens
freue, wenn ich den Fortschritt sehe, den ich
mir hart erarbeitet habe. Dazu fallt mir eine
Szene aus meinem Lieblingsspiel Prince Of
Persia: Warrior Within ein: Beim ersten
Durchspielen auf der mittleren Schwierig-
keitsstufe hielt ich es nach dem zwanzigs-
ten gescheiterten Versuch fiir unmaglich, an
der Zwischengegnerin Shadee vorbeizukom-
men. Heute versuche ich, sie auf nschwer«
zu besiegen, ohne auch einen einzigen Tref-
fer einzustecken. Ubung macht eben immer
noch den Meister. Martin Sehmsdorf

Intensiver als alles andere

» Ich bin jemand, der sich heutzutage oft
unterfordert fiihlt, jemand der gerne Super
Meat Boy spielt, und fiir den Call of Duty
nur auf Veteran spaBig ist. Aber da ist die-
ses Spiel. Heavy Rain (leider nur fiir Playsta-
tion 3 erschienen). Dieses Spiel ist intensi-
ver als alles, was ich bisher gespielt habe.
Im Spiel kann man nicht sterben, und darin
liegt die Schwierigkeit. Wenn man etwas
versaut, dann signalisiert das Spiel nicht,
dass da was falsch lief und dass man es
nochmal versuchen soll, sondern man muss
mit den Konsequenzen leben. Zum Beispiel
sterben liebgewonnene Charaktere um den
Spieler rum, korrigieren geht nicht. Das
zieht unglaublich in die Story rein - und
manchmal auch runter. Mehr als ein for-
dernder Schwierigkeitsgrad das jemals
koénnte. Daniel Lukas

<« Ich weill genau, was Sie meinen, Daniel.
Aber in einem Punkt miisste ich Sie dann
doch korrigieren: Man kann sehr wohl ster-
ben. Ich hab’s tatsachlich geschafft, Ethan,
Madison und Norman iber den Jordan zu
schicken. Und Scott musste am Ende auch
dran glauben. Petra Schmitz

Fan-Post

Ich will ein Kind von euch!

» Vor ein paar Monaten wurde ich vor eine
sehr schwere Entscheidung gestellt: Wel-
ches Computerspiel-Magazin sollte ich
abonnieren? Mehr aus Hoflichkeit geneh-
migte ich mir einen Blick in die damalige
GameStar-Ausgabe - und sollte diese Ent-
scheidung nicht bereuen. Eure Artikel sind
nicht nur informativ, nein, sie sind auch
eine literarische Augenweide. Von eurem
Humor kénnte sich so manch ein deutscher
Comedian mehrere Scheiben abschneiden
(was sage ich, er sollte gleich den ganzen
Laib nehmen), eure Originalitéts-Portion fiir
ein Heft stellt bei anderen Magazinen

gleich die Ration eines ganzen Jahres dar
(vor allem das Kleingedruckte am unteren
Ende einer jeden Seite gefillt mir). Der all-
monatliche Gang zum Kiosk (ich habe mir
euer Heft nicht abonniert, in Belgien ist das
etwas zu teuer) gleicht jedes Mal einem Tri-
umphmarsch, meine Freundin erblasst im-
mer vor Neid, wenn ich abends noch ein
wenig mit meiner GameStar kuschle. Regel-
miRig erwische ich mich dabei, davon zu
traumen, eines Tages ein Praktikum bei
euch machen zu kénnen, oder gar Game-
Star-Redakteur zu sein. Ein kleiner Negativ-
punkt bleibt trotz allem noch bei eurer Zeit-
schrift, diesem Sonnenstrahl in der Nacht
der Printmedien: der Hardware-Teil. Bisher
konnte man in meiner Welt nur beim Tanz
iibertakten und Her(t)zen galt es zu er-
obern - diese Weltordnung habt ihr nun
zerstort! Mir ist klar, dass ihr nicht in jeder
Ausgabe aufs Neue ebensolche Begriffe fiir
Noobs (ich gestatte mir diesen trivialen
Ausdruck) wie mich erldutern kénnt, aber
sicher habt ihr doch eine alles erkldrende
Website oder gar ein Buch, das ihr mir Un-
wissendem empfehlen kénnt, oder? Nichts-
destotrotz, wire die GameStar eine Band
und ich eine Frau, dann wiirde ich jetzt mei-
ne Briiste entbl6Ben und kreischen: »ich
will ein Kind von euch.« Da ich aber keine
Frau bin und nicht jeder Redakteur musika-
lisch begabt scheint, belasse ich es bei ei-
nem kleinen: »Weiter sol« Das musste mal
gesagt werden. Nathanael Ullmann

<« Vielen lieben Dank! Und das mit dem Kind
|asst sich sicher einrichten, wir haben uns in-
zwischen einen ganz ordentlichen Vorrat an-
geboren. Fabian allein hatte schon zwei, Vi-
deomann Bernd hat grade zwei auf einen
Streich klargemacht, Weins probt fiir die
zweite Runde und wie Clape mit dem Erstge-
borenen klar kommt, warten wir mal ab -
wir fragen in jedem Fall nach, ob jemand eins
entbehren kann. Petra Schmitz

So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

- Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

» Wenn Sie technische Probleme mit lhrem
Rechner haben, benutzen Sie bitte das
Kennwort »Techtelmechtel« bzw. die
E-Mail-Adresse: tech@gamestar.de.

» Fiir Fragen und Anregungen zur
GameStar-DVD schreiben Sie an:
dvd@gamestar.de.

- Beschadigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 01805 / 72 72 52-275
(0,14 Euro/Min. Festnetz, max. 0,42
Euro/Min. aus Mobilnetzen),

Fax: 01805 / 72 72 52-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kdnnen Sie auch formlos altere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

GameStar 12/2011



Mitmachen

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie
bitte unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese
finden Sie unter www.gamestar.de/mitmachkar-
te oder unter /Quicklink/3980. Leser ohne Inter-
net-Anschluss schicken uns eine Postkarte mit
Namen, Adresse und der Nummer der Ausgabe.

Der Einsendeschluss ist der 21. November 2011.

Dtp Basierend auf der besonders in den USA beliebten Bestseller-Reihe Das Lied von Eis Gewinner 1 0/20 1 1
und Feuer von George R. R. Martin (sowie der zugehorigen TV-Serie, die ab Winter 2011 in
Deutschland lauft) versetzt Sie A Game of Thrones: Genesis auf den Fantasy-Kontinent
Westeros, wo Sie je nach Spielweise als erbarmungsloser Eroberer oder vorausschauender biittel - 1. Changar, Bremen « S. Dall, Cloppenburg « S.
Diplomat in Echtzeitschlachten um den Eisernen Thron kimpfen. Gemeinsam mit Dtp ver- Eichhorn, Schmitten - J. Eikenbusch, Duisburg + M.
losen wir fiinf Collector’s Editions von A Game of Thrones im edlen Steelbook.

Gesamtwert der Preise: etwa 500 Euro
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& Gewinnen

Electronlc ArtS Kaum ein Actionspiel wird von den Fans so sehr erwar-
tet wie Battlefield 3. Kein Wunder, enthélt der potenzielle Multiplayer-Hit vom
schwedischen Entwickler Dice (Battlefield: Bad Company 2) nun erstmals in der
Serie auch eine spektakuldr inszenierte Einzelspieler-Kampagne sowie spannende
Koop-Einsatze. Von der topmodernen Frostbite Engine 2, die zerstorbares Terrain
realistisch simuliert und das Kriegsgeschehen ordnungsgemaf kraftvoll aus den
Lautsprechen schallen lasst, ganz zu schweigen.

Anlasslich der Veroffentlichung von Battlefield 3 am 27. Oktober verlosen wir zwei
Rundum-Sorglos-Pakete von Electronic Arts. Inhalt: eine Limited Edition des On-
line-Shooters inklusive des Erweiterungspakets »Back to Karkands, ein riesiger
Sitzsack (140x180cm), ein T-Shirt sowie eine hochwertig verarbeitete Militarjacke.

Gesamtwert der Preise: etwa 1.000 Euro

D. Adolph, Wolfsburg - P. Behm, Berlin « D. Burchard,
Bremen « R. Burg, Dortmund « C. Busche, Hankens-

Engemann, Hagen + A. Enkemeier, Iserlohn « T. Ernst,
Oranienburg « J. Génsch, Steinbach « A. Giinther,
Hamburg « P. Hassebrauck, Vellmar « F. Hauschild,
Geisenheim « H. Hechtel, Poppenreuth « M. Hefter,
Ochsenfurt « M. Hein, Dreieich « S. Hirth, Weingarten
+ A. Hochbaum, Niirnberg « H. Hock, Aschaffenburg «
A. Horr, GroB-Zimmern « |. Jonschker, Dachsberg « J.
Kagi, Schallstadt « A. Kaiser, Strausberg « A. Klein,
Wernigerode - T. Klingel, Nufringen « L. Knobloch,
Burgwedel « R. Koch, Bremen - D. Leven, Niederkriich-
ten « P.Lobenbriick, Kiel « P. Lubos, Bramsche « D. Rut-
te, Miinchen « A. Schadt, Norderstedt « S. Schliiter,
Gottingen « E. Schmidt, Lohne « P. Schmitt, Stockstadt
« J. Schoop, Konz « L. Schultz, Engelskirchen « A.
Schulz, Steinbach « K. Schwarzer, Niirnberg « U. Sei-
del, Magdeburg « D. Shi, Aachen - D. Solle, Munster -
F.Voss, Bremen « M. Walden, Leer « J. Waltermann,
Koln « I. Weber, Fernwald « E. de Bernado, Kéthen

Gewinner der Abo-Verlosung 12/2011
H. Hiibner, Ménchengladbach - F. Lange, Hartenstein
« K. Liskow, Hamburg « L. Mattheus, Perleberg « M.
Nerowski, Bad Wildungen
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Und ich muss
alles alleine machen ...

Chell (links), die Solo-
Heldin von Portal 2,
sowie Atlas und

Peabody, die Koop-
Helden von Portal 2.

Getellte Freude

Klar, gemeinsam ist besser als einsam. Doch worin liegt der Reiz der immer belieb-
teren Koop-Modi - und wie kénnte ihre Zukunft aussehen? von vennis kogel

Dennis Kogel
Freier Autor
redaktion@gamestar.de

Borderlands ist kein gutes Spiel.

Es ist eine unbequeme Mischung
aus Rollenspiel und Shooter, die weder der
Zahlenmagie des Rollenspiels noch der Un-
mittelbarkeit des Shooters gerecht wird. Es
hat Millionen Waffen, die sich nur minimal
voneinander unterscheiden. Es hat einen
Plot um Aliens, Artefakte und Banditen auf
einem Endzeit-Planeten, der kaum einfalls-
reicher ist als das Vorabendprogramm von
RTL. Kurz: Ich habe weit tiber 100 Stunden
mit Borderlands verbracht.

Genauer gesagt: Ich habe weit Uiber 100
Stunden mit meinen Freunden verbracht.
Mein Charakter, der Soldat, kampft stets ge-
meinsam mit MarySew, der Berserkerin, mit
Joy, der Sirene und mit Iris, der Jagerin. Allei-
ne habe ich die Borderlands-Welt Pandora
nie bereist. Warum auch?! Gemeinsam ha-
ben wir Séldner und Roboter beschossen;
sind in gepanzerten und pink getiinchten
Monsterkarren tiber verwiistete Highways
gerast. Und, am wichtigsten: Wir haben ge-
redet. Uber Beziehungen, liber Waffen, tiber
Jobs, liber Bestien. »Ich spiele mit Freunden,
weil man sich gegenseitig retten und unter-
stitzen kanne, erklart MarySew. Iris fuigt
hinzu: »Am meisten mochte ich das Rum-
fahren im pinken Vier-Personen-Tankini, da
wurde Borderlands zum Roadtrip!« Gemein-
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sames Spielen hat aus einem passablen Rol-
lenspiel-Shooter eine Leidenschaft ge-
macht. Pandora wurde fiir uns zu einem
anarchischen Riickzugsort, zum Abenteuer-
spielplatz. Und zum besten Beweis dafiir,
dass ein kooperativer Multiplayer-Modus,
kurz Koop, ein Spiel besser machen kann.

Ob Multimillionen-Projekte wie die Klickor-
gie Diablo 3, der Endzeit-Shooter Rage und
die Multiplayer-Hoffnung Battlefield 3 oder
Indie-Titel wie das steampunkige Action-
Rollenspiel Torchlight 2 und Andy Schatz’
Raubzugs-Simulator Monaco: Kaum ein

Spiel, das dieser Tage angekiindigt wird,
kommt ohne Koop aus. Schon 2008 sagte
der Autor und Spielemarkt-Analyst N'Gai
Croal voraus, dass Koop zum wichtigsten
Spielmodus der ndchsten Jahre avancieren
diirfte. Durch das soziale Element wiirden
Spiele motivierender und auch wieder for-
dernder - schliefRlich kdnnten sich unerfah-
rene Neulinge von fahigen Veteranen helfen
lassen. Es hat allerdings ein wenig gedauert,
bis Croals Vorhersage tatsachlich eintrat.

Das britische Spielemagazin Edge rief jlingst
die »Ara des Multiplayers« aus. Spiele, die

Gruppenbild mit Tankini: Die Borderlands-Helden posieren vor ihrem Vehikel.

In der griechischen Mythologie ist die Sirene ein Mischwesen, das Seefahrer mit betérendem Gesang anlockt, um sie umzubringen.
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Monaco

Beim Indie-Festival der letztjahrigen Game De-
velopers Conference in San Francisco gewann Andy
Schatz mit Monaco gleich zwei Tropharen: den
Hauptpreis und den Designpreis. Und das, obwohl
der Titel noch gar nicht veréffentlicht ist, ach: noch
nicht einmal einen Termin hat. Ein Spielprinzip
hat’s allerdings schon: In Monaco gehen bis zu vier
menschliche Diebe kooperativ auf Raubziige, jede
Charakterklasse hat andere Fahigkeiten. Der Ha-
cker etwa kann Sicherheitssysteme lahmlegen.
Ahnlich wie in Kinofilmen a la Ocean’s Eleven miis-
sen die Diebe also gut getimt zusammenarbeiten,
um Beute anzuhdufen. Klingt interessant, wir wer-
den Monaco aufmerksam beobachten.

nur von einer einzigen Person gespielt wer-
den, scheinen — zumindest, was grof3e Na-
men angeht - Seltenheitswert zu entwi-
ckeln. Selbst klassische Einzelkampfer-Titel

wie der Meuchelmaorder-Simulator Assassin’s

Creed oder das konsolenexklusive Diebes-
Abenteuer Uncharted 3 treiben inzwischen
Multiplayer-Bliiten. Die Griinde dafiir sind
vielfaltig. Gegen- und miteinander zu spie-
len, wird dank schneller und stabiler Inter-
net-Anschliisse immer einfacher und belieb-
ter. Zugleich erhéhen Online-Modi nicht nur
den Umfang und die Lebensdauer eines Ti-
tels, sondern dienen auch als Kopierschutz
und MalRnahme gegen den Weiterverkauf

auf dem (von vielen Herstellern verteufelten)

Gebrauchtmarkt. Denn viele Multiplayer-
Modi setzen die Registrierung bei einer On-
line-Plattform voraus. Und wenn das Spiel
dort an ein Benutzerkonto gebunden ist,
lasst es sich nicht mehr weitergeben.

Koop-Modi sind allerdings keine normalen
Multiplayer-Modi. Sie sind Multiplayer Delu-
xe. Denn schon alleine das Pradikat »Koop«

Assassin’s Creed:
Brotherhood bot
erstmals in der
Seriengeschichte
auch Multiplayer-
Meuchelmorde.

lasst ein Spiel hochwertig erscheinen. »Ko-
operativer Multiplayer mit einer Vielzahl von
Optionen kann die Bewertungen eines Spiels
verbessern, heilt es in einem Report von
EEDAR, einer Forschungseinrichtung, die fiir
fast jeden groRReren Publisher Marktfor-
schung betreibt. Dabei spielt es keine Rolle,
wie viel SpaR der Koop-Modus macht: Wenn
»Koop« auf der Schachtel steht, wird das
Spiel oft automatisch als besser wahrge-
nommen. Ist Koop also ein Muss? Vielleicht.
Doch Vorsicht: Genauso wie der obligatori-
sche Multiplayer-Modus in Solo-Titeln wie
Dead Space 2 oder Bioshock 2, |auft Koop Ge-
fahr, zu einem simplen Must-Have, einer lieb-
losen Pflicht-Dreingabe zu werden.

Das war nicht immer so. Alleine zu spielen,
istim GroRen und Ganzen eine Anomalie.
Die Anfange des Videospiels waren mit
Pong und Spacewar! zwar nicht kooperativ,
wohl aber kompetitiv. Denn obwohl man
diese Spiele auch alleine gegen den Compu-
ter bestreiten konnte, waren sie auf Duelle
zwischen menschlichen Gegnern ausgelegt
- vom Tennis-Abklatsch (Pong) bis zum
Raumschiff-Duell (Spacewar!). Abseits der
Heimcomputer waren Spielhallen ein Ort
zum gemeinsamen Spielen, zum Spielen vor
Publikum, zum Angeben. Ataris Arcade-Rol-
lenspiel Gauntlet erméglichte es 1985 zum
ersten Mal, gemeinsam gegen Computer-
gegner zu kampfen. Inspiriert vom Pen-&-

In Valves Left 4 Dead kann keiner der vier Uberlebenden alleine, nun ja, tiberleben.
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Ein Tankini ist eigentlich eine Badebekleidung fiir Frauen, deren Oberteil im Gegensatz zum Bikini auch den Bauch bedeckt.

Paper-Regelwerk Dungeons & Dragons
(D&D) sowie John Palevichs Koop-Spiel Dan-
dy, konnten Spieler in Gauntlet als Krieger,
Zauberer, Walkiire oder EIf durch Dungeons
ziehen, Horden von Geistern verkloppen
und Steaks einsammeln, um Hunger und
damit ein friihzeitiges »Game Over« zu ver-

Wir befinden uns in der

Ara des Multiplayers

meiden. Wer mitspielen wollte, setzte sich
einfach an einen der vier freien Joysticks
und warf eine Miinze ein. Mit Gauntlet
Ubertrug Atari also das korperliche Zusam-
mensein in der Spielhalle auf ein virtuelles
Zusammensein im Spiel - ein unglaublicher
Erfolg: Eine Maschine mit dem an sich sim-
plen Abenteuer brachte der Spielhalle
durchschnittlich 900 Dollar pro Woche.

Auferhalb der Spielhallen blieben Koop-
Modi den Heimkonsolen vorbehalten, und
zwar in Form von Umsetzungen beliebter
Arcade-Titel — etwa Technos legenddrem
Double Dragon oder Konamis nicht minder
wichtigem Contra, in denen die Spieler sich

Dandy

Unter einem »Dandy« verstanden Briten des spa-
ten 18. Jahrhunderts einen auffallig, aber elegant
gekleideten jungen Menschen. In John Palevichs
Rollenspiel Dandy (1983)(spater Dandy Dungeon)
sind elegante Helden indes Mangelware, stattdes-
sen kloppen sich bis zu vier Helden durch Monster.
Dandy soll Gauntlet inspiriert haben, was dessen
Entwickler Atari jedoch niemals offiziell zugab. Im-
merhin schenkte die Firma dem beleidigten Pale-
vich einen Arcade-Automaten mit Gauntlet.
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Im Koop-Modus von War-
hammer 40.000: Space

Contra

Marine bekampfen die
Spieler Horden von Orks.

Die Elitesoldaten Bill »Mad Dog«
Rizer and Lance »Scorpion« Bean
sollen im futuristischen Neusee-
land eine Terrorgruppe ausheben
- oder auf einer siidamerikani-
schen Insel Aliens jagen. Die japa-
nische Arcade-Fassung (Terroris-
ten) und die amerikanische
NES-Version (Aliens) von Contra
(1987) bieten namlich unter-
schiedliche Szenarios. Am spieleri-
schen Kern andert sich indes
nichts, zwei Spieler ballern sich im

Konami-Klassiker aus der Seiten- bewerbs-Modi 3 la

ansicht durch zehn Levels.

»Capture the Flag«.

gemeinsam durch Gegnermassen kampf-
ten. Fiir den PC dagegen wurden Multiplay-
er-Modi erst mit id Softwares Doom wirk-
lich wichtig. Neben Arena-Kampfen brachte
der Ur-Shooter auch einen Koop-Modus, in
dem sich vier Freunde gemeinsam durch die
Hélle schieRBen durften. Was friihe Koop-Ti-
tel auszeichnet, ist die Einfachheit, mit der
sie an die Spielart herangehen. Ob Gaunt-
let, Contra oder Doom: Das Spiel bleibt
gleich, es kommen blof mehr Schwerter,
Fauste oder Schrotflinten dazu. Klassische
Koop-Spiele verlassen sich auf den SpaR da-

Alleine zu spielen, ist

eine Anomalie

ran, zusammen zu sein, auf der Couch, in
der Spielhalle und im Spiel selbst - wo man
schon mal »aus Versehen« dem blauen Ma-
rine eine Schrotladung in den Riicken jagt.

Doch trotz der friihen Beliebtheit des Koop
schwenkte das Multiplayer-Fahnlein zu-
nachst in eine andere Richtung, und zwar
hin zum Deathmatch und zu teambasierten
(und damit ebenfalls koop-ahnlichen) Wett-

Gauntlet

Ataris Gauntlet ist 1985 der Prototyp des moder-
nen Action-Rollenspiels. Zu viert kdnnen die Spieler
Dungeons erkunden und vor allem Monster um-
hauen. Dabei bricht Gauntlet »richtige« Rollenspie-
le aufs Notigste herunter: Monster, VerlieRe, Hel-
denklassen. Zusammen mit dem deutlich
komplexeren rundenbasierten »Roguelike«-Genre
(Rogue, NetHack) darf das Atari-Abenteuer als Ur-
ahn von Blizzards Diablo verstanden werden.

128 Die Macworld-Expo wird vom US-Magazin Macworld veranstaltet, das von unserem Verlag IDG stammt.

Erst Spiele wie Halo
verschafften klassi-
schen Koop-Varianten, also dem gemeinsa-
men Kampf gegen Computergegner, wieder
mehr Aufmerksamkeit. Bungies Ringwelt-
Shooter erlaubte es zwei Spielern, die exzel-
lente Solo-Kampagne gemeinsam zu be-
streiten und dabei auch Aufgaben zu teilen.
Beispielsweise steuerte einer der beiden ei-
nen MG-Jeep, wahrend der andere das Ge-
schiitz abfeuerte. Das ging allerdings nur
auf der Xbox, PC-Master-Chiefs blieb die ge-
meinsame Ringweltrettung verwehrt.

Uberhaupt blieb kooperatives Spielen lange
eine Domane der Konsolen, vom SNES-Klas-
siker Secret of Mana (1993) bis eben zu Halo
(2001). Das lag vor allem daran, dass viele
klassische Koop-Titel auf nur einem Bild-
schirm oder im Splitscreen abliefen - da bo-
ten flichige Fernseher mehr Ubersicht als
kleinere PC-Monitore. Abgesehen davon,
dass die meisten PCs nur einen Mausan-
schluss hatten, wahrend sich an Konsolen
schon zu Atari-Zeiten mehrere Joysticks oder
Gamepads anschlieRen lieen. Videospiele
waren einfach koop-affiner als ihre PC-Brii-
der - zumindest, bis das Internet FuR fasste.

Denn ab Mitte 2000 war es keine Selbstver-
standlichkeit mehr, ein Spiel gemeinsam
auf der Couch oder zumindest im lokalen
Netzwerk zu erleben. Wer mit Freunden

abenteuern wollte, musste online gehen.
Doch im Internet entstehen schwer echte
Freundschaften: Laut dem Internet-Theore-
tiker Jaron Lanier ist es die Anonymitat, die
das Zusammensein im Netz erschwert. Was
flir Koop ein Problem bedeuten kénnte -
warum soll ich tiberhaupt mit Fremden zu-
sammenarbeiten? - ist aber eine Chance.
Online-Koop zwingt Designer zum Umden-
ken. Es reicht nicht mehr, nur einen zusatzli-
chen Mitstreiter ins Spiel zu werfen, moder-
ne Koop-Titel miissen Zusammenarbeit
fordern, sie miissen ihre Spieler zu Partnern
machen, die sich gegenseitig brauchen.

»Die Menschen, die ich in dieser Nacht geret-
tet habe, reden immer noch tGiber meine Hel-
dentat. Und ich fiihlte mich wie ein Held. Al-
les was in diesem kurzen Augenblick in mir
vorging - Furcht, Zweifel, Entschlossenheit
und schliel3lich Mut - fiihlte sich so wirklich,
so lebendig und intensiv an wie die Gefiihle,
die ich hatte, wenn ich ein Buch las, einen
Film sah oder Musik gehort habe, schreibt
Tom Bissel tiber eine Runde in Valves Zombie-
Shooter Left 4 Dead. Wie viele andere Spiele
in seinem Buch »Extra Lives«, hat es ihn auf
tiefste Weise beriihrt. Das kommt nicht von
ungefahr. Left 4 Dead und der ebenso wichti-
ge Nachfolger Left 4 Dead 2 stehen in der
Tradition von dufRerst bedacht und sorgfaltig
entworfenen Valve-Spiele. Die Gefiihle, die
Tom Bissel beschreibt, sind nicht dem Zufall
geschuldet, sie sind von Valve genau so ge-
wollt — und machen den Kern des Spiels aus.

C&C: Alarmstufe Rot 3 bot erstmals eine komplette Koop-Kampagne fiir zwei Spieler.
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Secret of Mana

Aus der Von-Oben-Perspektive eine Heldengruppe
durch verpixelte Landschaften zu lenken, ist nichts
Neues. Man kennt’s aus fast allen japanischen Rol-
lenspiel-Serien, allen voran natiirlich Final Fantasy.
Was den SNES-Titel Secret of Mana 1993 von ande-
ren Abenteuern abhebt, ist sein Koop-Modus: Ein
zweiter und ein dritter Spieler kdnnen jederzeit in
eine laufende Partie ein- und auch wieder ausstei-
gen. Man muss also nicht zwangslaufig gleichzeitig
loslegen, nicht von Menschen gesteuerte Charakte-
re libernimmt die KI. Jeder Held hat dabei Starken
und Schwachen, der Hauptcharakter etwa kann
nicht zaubern, wohl aber ordentlich zuhauen. Dank
der hervorragenden Koop-Mechanik und der pa-
ckenden Story gilt Secret of Mana bis heute als ei-
nes der besten Konsolen-Rollenspiele.

Ein vierkopfiges Team macht sich in Left 4
Dead daran, die Zombie-Apokalypse zu
lberleben und in jedem Level den sicheren
Ausgang zu erreichen. Das Besondere daran
ist nicht das Szenario, sondern die Art, wie
Valve versucht, mich am Erreichen des Ziels
zu hindern. Denn von Menschen gesteuerte
Supermonster, die »Special Infected«, versu-
chen, das Team auseinanderzureif3en. Ohne
Unterstiitzung bin ich gegen diese Super-
monster hilflos, nur gemeinsam kénnen wir
den Levelausgang erreichen. Von der ersten
Minute an himmert Left 4 Dead den Spie-
lern seine Philosophie mit Zombiefausten in
den Kopf: Seid ein Team oder versagt! Wer

Die Koop-Missio-
nen von Splinter
Cell: Chaos Theory

erfordern Agen-
ten-Teamwork.

nicht hilft, stirbt! »Ich glaube, Left 4 Dead ist
einer der ersten Titel, die gemeinsames
Spielen betont haben. Ein Spiel, in dem sich
Spieler auf eine Weise helfen, die sich be-
deutsam anfiihlte, erkldrt Valves Story-
schreiber Chet Faliszek in einem Interview. Die
Lektionen, die Valve daraus gelernt hat, finden
sich auch im Koop-Modus von Portal 2 wie-
der, dessen Puzzles man mit Cleverness und
Zusammenarbeit 16sen muss.

Nur wenige Spiele nutzen die Moglichkeiten
des Koop dhnlich klug wie Left 4 Dead. Die
Diablo-Serie lasst mich zwar auch im drit-
ten Teil zusammen mit Damonenjagern,
Zauberern und Barbaren gegen starkere Un-
geheuer antreten, doch zum Teamwork
zwingt mich Blizzard nicht. Denn jeder Cha-
rakter ist vorrangig ein Kimpfer, der Gegner
plattklickt — genau wie im Solo-Abenteuer.
Mit vereinten Kraften schafft man das, was
man auch alleine hatte schaffen kénnen: Le-
vels leerraumen. In Relics Warhammer
40.000: Space Marine gibt es ein paar Koop-
Szenarios, in denen ich gemeinsam mit ei-
nem Kumpan Orkhorden in Stiicke hacke.
Das ist spaBig, aber meilenweit entfernt
von Chet Faliszeks Ideal des bedeutsamen

Koops. Ein Grund dafiir ist die Herausfor-
derung, viele Spieler in einer Partie unter-
zubringen und sie trotzdem bugfrei und
Ubersichtlich zu halten. Wenn man die
Abenteurer dann auch noch zum Teamwork
motivieren und gleichzeitig eine spannende
Geschichte erzahlen will, kommt selbst der
kliigste Entwicklerkopf ins Schwitzen.

Gute Koop-Titel machen

ihre Spieler zu Partnern

»Um ein kooperatives Spiel groRartig zu ma-
chen, miissen Designer aufhoren, Koop als
Mutliplayer-Dreingabe, als Option anzuse-
heng, sagt Randy Pitchford, der Chef des Bor-
derlands-Machers Gearbox. »Alleine der Be-
griff ")Koop-Modus« impliziert schon, dass es
etwas Zusatzliches ist, dass nicht wirklich
zum Spiel gehort.« Fir Pitchford l3sst solch
simples Feature-Denken Spiele stagnieren:
»Ein Koop-Titel muss von Anfang an als ge-
meinsame Erfahrung entworfen werden.
Wenn es keinen Grund gibt, gemeinsam zu
spielen, dann hat es keinen Sinn.« Der Mann
hat Recht, bei vielen Spielen fiihlt sich Koop

Koop-Nachlieferung

System Shock 2 (1999): Fast zeitgleich mit
dem Verkaufsstart von System Shock 2 schob
der Entwickler Irrational einen (bis heute sehr
fehlerbehafteten) Patch nach, der einen Koop-
Modus fiir bis zu vier Spieler brachte.

Wenn ein sehnlichst erwartetes Spiel ohne Koop-Modus erscheint, ist das noch lange kein Grund zum Lamentieren. Denn die Entwickler oder
bastelfreudige Fans kdnnen immer noch Koop-Patches oder -Mods nachreichen - so wie bei diesen drei bekannten Titeln.

Doom 3 (2004): Im Gegensatz zum legenda-
ren ersten Teil bot der dritte Ableger von id
Softwares Shooter-Reihe keinen eigenen Ko-
op-Modus. Findige Fans schufen daher die
Mod »Open Coop« fiir bis zu vier Spieler.

Far Cry (2004): Es gibt eine Koop-Mod, mit der
sich bis zu drei Spieler gemeinsam durch Cry-
teks Slidsee-Shooter schieRen kénnen. Aller-
dings ist das Fan-Addon unfertig und leidet
unter zahlreichen Bugs und Problemen.

130 Der Begriff »Mana« fir (spirituelle oder weltliche) »Macht« entstammt der Sprache der Maori, der Ureinwohner Neuseelands.
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wie eine Notlosung an; etwas, das im Spiel
sein muss, um hohe Verkaufszahlen zu erzie-
len — Space Marine l3sst griiBen. Moderner
Koop ist damit naher an der Einfachheit des
lUber 25 Jahre alten Gauntlet als an moder-
nem Spieledesign. Er befindet sich im Span-
nungsfeld zwischen Innovation und seelen-
loser Ver-Featurung. Das heif3t nicht, dass
klassische Koop-Modi keinen SpaRR machen,
Diablo 2 ist das beste Beispiel. Sie bringen
den Spielemarkt aber auch nicht voran.

Eine interessante Moglichkeit, wie Koop
spannender werden und Faliszeks Ideal na-
herkommen konnte, ist so genannter asym-
metrischer Koop mit ungleichen Spielcha-
rakteren oder -klassen, die ihre Starken und
Schwachen einander anpassen mussen. Das
klassische Beispiel dafiir ist die »heilige
Dreifaltigkeit« aus Tank, Heiler und Dama-
ge-Dealer, wie man sie aus Online-Rollen-
spielen kennt. Alleine konnen Krieger, Pries-
ter und Zauberer gegen starke Monster
nicht bestehen. Erst wenn jeder Spieler sei-
ne Teamrolle richtig spielt, wird aus einer
Bande von Pseudo-Weltenrettern eine fahi-
ge Fantasy-Truppe. Der unerschiitterliche
Erfolg des Systems ist keine groRe Uberra-
schung: Es ist motivierend, wenn ich in ei-
nem Abenteurer-Team »meinen Job« mache
und damit zur Rettung des Tages beitrage.
»lch liebe es, in einem Team schwierige
Boss-Gegner zu bekampfen«, gesteht auch
Randy Pitchford: »Wenn man die optimale
Rollenverteilung findet, um eine Herausfor-
derung zu schaffen, dann ist das groRartig!«
Doch auch das birgt eine Gefahr. Wenn es
namlich nur eine optimale Rollenverteilung
gibt, kann ein Spiel zur Routine verkommen
- so wie es bei vielen MMOs der Fall ist.

Borderlands versucht, dieses Problem zu
umgehen: Jede Kombination der vier Cha-
rakter-Klassen fiihrt zum Erfolg. Zusam-
menarbeit und Aufgabenteilung sind spie-
lerisch sinnvoll, aber nicht zwingend
notwendig: »Wir wollten Borderlands vor
allem zuganglich machen, erzahlt Pitch-
ford: »Es geht es also eher um die Fahigkei-
ten des Spielers und die Moglichkeit, seinen
Charakter den Bediirfnissen der Gruppe an-

Halo

Steve Jobs, der kiirzlich verstorbene App-
le-Boss, hat Halo einst hochstpersonlich
enthiillt: Auf der Macworld-Expo verkiin-
det er 1998 der versammelten Journalis-
tenschar, dass das Ringwelt-Actionspiel
gleichzeitig fiir Windows und den Mac
erscheinen wiirde. Nur zwei Jahre spater
macht ihm Microsoft einen Strich durch
die Rechnung, schluckte den Entwickler
Bungie und strickte Halo zu einem ex-
klusiven Starttitel fiir die neue Xbox um.
Der Shooter erschien schlief3lich Ende
2001 - und erwies sich als wegweisend:
Das grandiose Design der AuRRenwelten,
die cleveren KI-Gegner, die packende

Story und der haufige Einsatz von Fahrzeugen (vom Jeep bis zum Panzer) heben Halo vom
Shooter-Einerlei ab. Gleiches gilt fiir den Koop-Modus, dank dem zwei Spieler die Kampagne ge-
meinsam bestreiten konnen. Fiir den PC und den Mac erscheint Halo erst zwei Jahre spater —
und ohne Koop-Modus. Steve Jobs wird nicht erfreut gewesen sein.

zupassenc Fiir Borderlands 2 verspricht
Pitchford hingegen Innovation: »Border-
lands ist einzigartig. Wir haben keine Blau-
pause zum Richtigmachen. Wir betrachten
die Serie als eine Reihe von Lektionen, in de-
nen wir das Konzept stetig verfeinern.«

Borderlands und Online-Abenteuer sind
nicht die einzigen, die mit asymmetrischem
Koop experimentieren. Schon Pyros Com-
mandos 2 hat anno 2001 erlaubt, die grund-
verschiedenen Charaktere auf bis zu acht
Spieler aufzuteilen. So konnte etwa einer
den schleichbegabten Spion und ein ande-
rer den kdmpferischen Green Beret lenken.
Electronic Arts’ Command & Conquer:
Alarmstufe Rot 3 bot 2008 eine komplette
Koop-Kampagne, in der die beiden Spieler
jeweils eigene Aufgaben libernahmen. Zum
Beispiel kimmerte sich der eine um den
Flugzeug-, der andere um den Panzerbau.
Das groRartige Lara Croft and the Guardian
of Light von 2010 lasst zwei Spieler als
greifhakenbewehrte Lara und als kraftigen
Schildtrager Totec gemeinsam Puzzles I6sen
- Teamwork ist Pflicht. Ein Paradebeispiel
flir sinnvolle Zusammenarbeit war zudem
der Koop-Modus von Splinter Cell: Chaos
Theory (2005), in dem sich zwei Agenten

Im Koop-Modus von Diablo 3 Gibernimmt jeder Spieler die Rolle eines Kampfers.
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Xipe Totec (»unser Herr, der Geschundene«) war der aztekische Gott der Pflanzen und des Friihlings.

gegenseitig unterstiitzten. Beispielsweise
seilte einer den anderen ab oder hievte ihn
per Rauberleiter auf ein Fensterbrett.

Es wird folglich immer wichtiger, ein moti-
vierendes Koop-Konzept zu finden. Doch da-
rin liegt auch eine groRe Herausforderung:
Jeder Spieler muss sich wichtig fiihlen, aber
keine Rolle darf sich nach Zwang anfiihlen
und kein Spieler ausgeschlossen werden,
weil er gerade nicht die richtigen Klasse
spielt. »Ein optimales Design sollte jedem
Spieler erlauben, mit seinem Lieblingscha-
rakter zum Sieg beizutragen, predigt Ran-
dy Pitchford. Ein dynamisches Koop-System
muss also her, in dem Spieler nahtlos zwi-
schen Rollen wechseln kénnen, um auf Her-
ausforderungen zu reagieren. Und bis wir
diesen heiligen Koop-Gral gefunden haben,
steht auf Pandora ja immer noch unser pin-
kes Tankini bereit. Dennis Kogel / EER

Lara Croft and
the Guardian of Light

Von Crystal Dynamics eigentlich als kurzes Neben-
projekt gedacht, bevor es ans ndchste grof3e Tomb
Raider geht, avancierte Guardian of Light (2010)zu
einem der interessantesten Zwei-Spieler-Koop-Titel
der letzten Jahre. Lara Croft muss zusammen mit
dem Krieger Totec durch gefahrliche Tempel ziehen,
Schatze einsacken und den Weltuntergang aufhal-
ten. Lara wirft Greifhaken und balanciert liber Sei-
le, Totec benutzt seinen Schild, um die »Archédeolo-
gin« an unzugangliche Stellen zu hieven. Nach
kiirzester Zeit wird aus den beiden Abenteurern ein
perfektes Team, cleverer als Indiana Jones und ele-
ganter als Nathan Drake (Uncharted).
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Stronghold

Die Burgenbau-Simulation von Firefly war 2001 der groBe Uberraschungs-Hit des
Jahres und wird selbst heute noch gekauft und gespielt. Zu Recht! von eiokinge

Auf XL-DVD: Video-Special

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Meine Liebe zu Stronghold beruht

eigentlich nur auf Mitleid. Es war
in einem ausgedienten Miinchner Schwimm-
bad. Ohne Wasser, aber dafiir mit viel Tam-
tam prasentierte hier der Publisher Take 2
seine Spiele fiir das Weihnachtsgeschaft
2001. Nun ja, eigentlich wurde nur ein Spiel
prasentiert: GTA 3! Rund 50 Journalisten
drangelten sich um die vier Anspielstationen,
keiner zeigte auch nur einen Funken Interes-
se fuir diesen schrulligen Englander in Ber-
muda-Shorts und Badelatschen, der hinten
links in der Schwimmbadecke angeblich ir-
gend so ein altmodisches 2D-Strategiespiel
prasentieren sollte. Irgendwann bin ich dann
doch hingegangen. Nicht aus echtem Inter-
esse, mehr aus Mitleid ... und weil die Warte-
schlange bei GTA 3 gerade so lang war.

Der schrullige Englander entpuppte sich als
der charismatische und supernette Simon

Bradbury vom frisch gegriindeten Entwick-
lerstudio Firefly, und offenkundig storte ihn
das allgemeine Desinteresse nicht die Boh-

Sobald unsere Unter-
tanen ein Gebaude
betreten, klappt

das Dach weg und
wir kdnnen jeden
einzelnen Handgriff
des detailverliebt ani-
mierten Burglebens
mitverfolgen.

132 Unter dem Namen Stronghold erschien 1993 auch ein Fantasy-Strategiespiel im »Dungeons & Dragons«-Universum von SSl.

ne. Er bemerkte mich nicht einmall Er war
viel zu sehr in sein eigenes Spiel vertieft. Ein
Spiel namens Stronghold. Um seine Auf-
merksamkeit zu gewinnen, versuchte ich es
mit Provokation: »Aha, ein weiterer Klon
von Age of Empires 2.« Es funktionierte. Si-
mon drehte sich um und lachelte mich
freundlich an: »Es ist nicht nur ein weiterer
Klon. Sondern ein Klon mit fliegenden Kii-
henl« Mein Interesse war geweckt.

Statt nun jedoch die tbliche Entwicklerpra-
sentation Marke »Wegweisende Grafik und
innovatives Gameplayl« abzuspulen, liel}
mich Simon einfach drauflos spielen. Die
folgenden zwei Stunden vergingen wie im
Flug, ohne dass ich dabei auch nur einen
Gedanken an GTA 3 verschwendete. Das
hier war alles andere als ein Klon von Age of
Empires 2! Das hier war genau das Spiel, auf
das ich all die Jahre seit meinen ersten zag-
haften Burgenbau-Versuchen im Sandkas-
ten gewartet hatte!

Klar, auch in Age of Empires 2 oder Warcraft
2 konnte ich schon Festungen errichten. Aber
das waren lediglich plumpe Rei3brett-Struk-
turen aus Mauern und Tiirmen. Da hatte ich
schon als Dreijahriger mit Formchen und

Deswegen legendar

@ geniale Mixtur aus Aufbau-
und Echtzeitstrategie
@ der Traum der eigenen Ritterburg
Q dramatische Belagerungsschlachten
O schwarzer britischer Humor
O fliegende Kiihe und rockende
Hofnarren

Schaufel Imposanteres geschaffen! In
Stronghold durfte ich nun endlich aus dem
Vollen schopfen: Es gab Rund- und Ecktiirme,
Mauern mit und ohne Zinnen, Burggraben,
Torhauser mit Zugbriicken, Mérderlocher,
Pechkessel und sogar einen Hundezwinger.
Der Grundidee von Simon und seinem Team
war so simpel wie genial: Alle Kinder lieben
es, Burgen zu bauen - egal ob nun im Sand-
kasten oder mit Lego bzw. Playmobil. Warum
sollte sich das im Erwachsenenalter &ndern?
Bei mir hatte es jedenfalls funktioniert: keine
Spur mehr von Mitleid, sondern pure Faszi-
nation. Und das obwohl das Spiel zu diesem
Zeitpunkt eigentlich nur aus einem Burgen-
Editor bestand. Simon kiindigte zwar auch
groRe Belagerungsschlachten und ein ausge-
kltigeltes Wirtschaftssystem an, zu sehen
war davon Anfang 2001 im Miinchner
Schwimmbad allerdings noch nichts.

Wieder zurlick in der Redaktion begann ich,
mehr liber das Spiel und das Team dahinter
zu recherchieren. Und siehe da: Firefly war
zwar ein neues Studio, bestand jedoch aus-
nahmslos aus alten Hasen - Simon und sein
siebenkdpfiges Team hatten zuvor fiir Im-
pressions und Sierra an der populdren Stra-
tegie-Serien Lords of the Realm und Caesar
gearbeitet. Die Jungs kannten sich also so-
wohl im Mittelalter als auch im Aufbau-
spiel-Genre bestens aus. Dennoch gelang es
mir nicht, die GameStar-Kollegen mit mei-
ner Begeisterung anzustecken, es sprang le-
diglich eine kurze einseitige Preview fiir
»mein« Stronghold heraus.

Das sparliche Rinnsal redaktionellen Inter-
esses sollte jedoch nur vier Wochen so kiim-
merlich bleiben, es verwandelte sich spater
schlagartig in eine reiBende Flut! Denn
trotz der eher informationsarmen Preview
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schaffte es Stronghold aus dem Stand in die
Top 10 der meisterwarteten Spiele unserer
Leser. Spatestens jetzt war klar: Hier ent-
steht etwas Besonderes. Jetzt musste es nur
noch ein gutes Spiel werden!

Es wurde ein gutes Spiel: Stronghold war im
Oktober 2001 meine erste Titelstory fiir die
GameStar, die ersten Satze kann ich bis heu-
te auswendig: »Der Schlachtlarm dringt bis
auf die oberste Zinne. Zweifel liberkommen
den Burgherrn: Wird er den Angriff der ge-
waltigen Belagerungsarmee iiberleben, die
in diesem Augenblick vor dem Burgtor Stel-
lung bezieht?« Ich wollte damit ein Gefiihl
riiberbringen, das ich so noch in keinem an-
deren Strategiespiel erlebt hatte: eine ner-
venzerfetzende Mischung aus Anspannung,
Angst und Vorfreude. Da kommt gleich je-
mand und will meine Burg zerstéren, die ich
in liebevoller Kleinarbeit geplant, errichtet
und mit Fallen bestiickt habe — dem zeige
ich, wer der Herr im Hause ist!

Simon und sein Team hatten Wort gehalten:
Stronghold war im Gegensatz zur Schwimm-
bad-Prasentation nicht mehr nur ein Burgen-
Editor, sondern tatsachlich ein anspruchsvol-
les Strategiespiel samt der versprochenen
Belagerungsschlachten und einem durch-
dachten Wirtschaftssystem. Die wahre Kunst
der Entwickler lag jedoch darin, wie logisch
und clever sie die Echtzeitstrategie- und Auf-
bauspielelemente miteinander verzahnt hat-
ten. In dieser Perfektion ist dies meiner Mei-
nung nach seit Stronghold auch keinem
anderen Spiel mehr gelungen, selbst den
direkten Nachfolgern nicht.

Um etwa einen einfachen Streitkolben-
Kampfer ausbilden zu kdnnen, benétigten
wir nicht nur einen wehrfahigen Unterta-
nen, sondern ebenso das entsprechende
Kleingeld, einen Streitkolben und einen Le-
derharnisch. So weit, so Siedler. Geld beka-
men wir jedoch nur lber Steuern. Zu hohe
Steuern verargerten allerdings die Blirger,
was wir wiederum mit lippigeren Nah-
rungsrationen kompensieren mussten.
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Die Belagerungsschlachten sind

taktisch anspruchsvoll. Wer
unvorsichtig vorriickte, landet
schnell im Inferno von mit Pech
getrankten Weideflachen.

Dummerweise lieferten unsere Kiihe aber
nicht nur die Milch fiir leckeren Kése, son-
dern auch das Leder fiir Harnische. Warum
dann uberhaupt Streitkolben-Kdmpfer?
Ganz einfach: Weil sich Streitkolben logi-
scherweise deutlich besser zum Belage-
rungswaffen-Zerbroseln eigneten als Lan-
zen oder Pfeile. Ein Radchen griff ins andere,
es gab immer etwas zu optimieren, der auf-
bauspiel-typische Leerlauf fand in Strong-
hold schlichtweg nicht statt.

Trotz der enormen Komplexitdt und der vie-
len Entscheidungen blieb das Geschehen in
der Burg stets beherrsch- und nachvollzieh-
bar. Denn der Weg von der Kuh bis zum Le-
derharnisch spielte sich nicht in irgendwel-
chen Statistiken ab, sondern direkt in der
Spielwelt. Die Gerberin holte sich die Kuh
von der Weide, verrichtete in der Werkstatt
ihr blutiges (aber unblutig dargestelltes)
Handwerk, und trug den Harnisch schlie-
lich zur Waffenkammer. Und erst jetzt be-
kam ich die entsprechende Riistung gutge-
schrieben. Das war nicht nur glaubwiirdig,
sondern auch gnadenlos spannend. Bekom-
me ich noch geniigend Streitkolben-Kamp-
fer zusammen, bevor die feindliche Belage-
rer anriicken? Ich wei noch genau, dass ich
mich mehrfach dabei ertappt habe, wie ich
meine Untertanen lautstark zur Eile antrieb.

Stronghold vermochte es vorziiglich, urpl6tz-
lich die Schlagzahl und damit auch die Spiel-
dramaturgie zu erhéhen. Noch vor wenigen
Minuten hatte ich gemditlich ein paar Ge-
baude errichtet und dem detailverliebt ani-
mierten Burgleben zugeschaut, nun musste
ich plétzlich mit hektischen Mausklicks mei-
ne Bogenschiitzen auf die Zinnen beordern,
einen Ausfall der Kavallerie koordinieren und
gleichzeitig die grobsten Schaden an meiner
Burg reparieren. Jeder Einschlag eines Kata-
pultgeschosses tat da schon fast korperlich
weh. Als eines von ganz wenigen Hybrid-
Spielen gelang es Stronghold, sich nicht zwi-
schen die Stiihle zu setzen, sondern auf bei-
de Stiihle gleichzeitig. Echtzeitstrategen
spielten die Militarkampagne, Aufbaufans

Firefly stand bereits zweimal kurz vor der Insolvenz und konnte nur dank der Verkaufserlse von Stronghold 1 (!) tiberleben.

Schrulliges Detail: Die Kampagnenkarte
im mittelalterlichen Stronghold zeigt das
Deutschland nach der Wiedervereinigung.

Ein schematischer 2D-Modus erleichtert
den Mauerbau und wurde damals auf
Anregung von GameStar eingebaut.

die separaten Wirtschaftsmissionen oder
den »Freies Spiel«-Modus.

Stronghold war also ein Spiel mit Herz und
Hirn, aber es hatte auch eine Seele. An jeder
Ecke gab es liebevolle Details zu entdecken.
So hatte nicht nur jeder Biirger einen eige-
nen Namen, sondern selbst die Kiihe. Bessy,
Elsa und Butterblume teilten uns auf
Wounsch sogar mit, womit sie sich gerade
beschaftigten - ihr Repertoire bestand aus
»frisst Gras« oder »steht herum«. Wer den
Hofnarren dreimal anklickte, bekam einen
waschechten Bluesrock vorgesungen. Und
Katapulte konnten nicht nur Steine, son-
dern auch Kuhkadaver schleudern, um in
der feindlichen Burg Seuchen auszul&sen.
Simon hatte also Wort gehalten, es gab tat-
sachlich fliegende Kiihe. Nur das mit dem
»Klon von Age of Empires 2« war eine dreis-
te Liige. Zum Gliick! EIa

“",'\

Lindereienges Schw

Vista und XP.

Stonghold

Echtzeit-Strategiespiel

PUBLISHER Take 2

ENTWICKLER  Firefly

QUELLE Fachhandel, Erstauflage von Stronghold 3
SPRACHE Deutsch

MINIMUM Pentium 2 mit 300 MHz, 64 MByte RAM

SO LAUFT’S Stronghold lauft problemlos unter Windows 7,

Fazit Bis heute unerreichte Fusion aus Aufbau-
und Echtzeitstrategie.
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Das iPhone 45 ist da
Apple prasentiert mit dem iPhone 4S kein iPhone

5,sondern eine schnellere Version des iPhone 4, so wie es das Unternehmen
auch schon mit dem iPhone 3G und 3GS gehandhabt hat. Design und Bild-
schirm bleiben unangetastet, aber nun steckt ein Doppelkernprozessor mit
1,0 GHz unter dem 3,5-Zoll-Display, und der Grafikchip soll siebenmal schnel-
ler rechnen als der Vorgdnger. Mit der neuen Kamera schieBen Sie Bilder mit
bis zu acht Megapixeln und nehmen Filme in Full-HD-Auflésung auf (iPhone
4: 5 Megapixel sowie maximal 720p-Videos). Besonders die Sprachsteuerung
Siri hebt Apple hervor. Damit sollen Sie dem Telefon einfache Fragen stellen
kénnen (etwa: »Wie ist das Wetter am Wochenende in Miinchen?«) und von
Siri Antworten bekommen. Doch Apple hat nicht nur Grund zu feiern. Steve
Jobs, der Apple-Chef ist zwei Tage nach der Vorstellung des neuen iPhones im
Alter von 56 Jahren nach langer Krankheit verstorben. I

Seit dem 14. Oktober kénnen
Sie das iPhone 4S kaufen, die
vielen Vorbestellungen verlan-

gern die Wartezeiten aber auf
bis zu acht Wochen!

Referenzklassen Spiele-PCs

Hardware-Details

Prozessor Core i5 2500

Phenom Il X4 955

Core 2 Duo E8500

Grafikkarte Radeon HD 4870 Radeon HD 5870 Geforce GTX 570

Spiele-Details
Call of Duty: Black Ops 19201200, maximale Details
80, Einstellung: hoch -

Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten

Geforce 8/9 8800/9800GT 80€  8800/9800GIX 110€

1920x1200, max. Details, 4x AA

Cysis2 192041080, sehrhohe Details
RAGE 1920x1200, maximale Details  1920x1200, m Details, 8 AR 1920x1200, maxima
F120m 1680x1050, maximale Details, DX 10 1920x1200, max. Details, 4x AA, DX 11

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung
die angegebenen
Titel fliissig gespielt
werden kdnnen.

Leistungs-
index

Der Grafikkarten-

GTX260 150€

Prozessor-Index

HD 4850 60€

ordnet Grafikchips
und CPUs nach ihrer

HD5750 90€

HD 5670 s0€

HD5770 110€

Spieleleistung. Ab

HD69%0 s50€ der Mittelklasse

GIX570 270€

GTX550Ti 110€

Geforce 400/500 GTS450 90€

Prozessoren

X26000+ kA 11X2260 60€ 11X3 440 60€

Athlon

GTX580 430€

kdnnen Sie moder-

ne Titel meist prob-
lemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
in der Regel erst ab

GTX590 630€

X4955 110€

X3720 80€ X4925 100€

X2555 70€

der gehobenen Mit-
telklasse oder dem

Q9400 170€

Q6600 k. A.

High-End-Segment

3540 100€ 15650 160€

- maglich.
i7990X 850€

Corei7 2400 160€

Core i 2xxx

Corei72500 180

Corei7 2600K 260€

136 Zum Erscheinen des Heftes sollen neue Treiber von Nvidia und AMD verfiigbar sein, die die Leistung in Battlefield 3 sowie Rage verbessern.
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Windows 8 fiir Spieler

Microsoft stellt mit Windows 8 den Dienst »Games for Windows
Live« wohl endgliltig ein und portiert die wesentlich erfolgreichere
Marke Xbox Live auf den PC. Ahnlich wie Apple mit iPhone, iPad und
den Mac-Computern will Microsoft durch diesen Schritt die ver-
schiedenen Endgerate miteinander verbinden, um dem Benutzer
die wichtigen Bereiche Musik, Video sowie Spiele aus einer Hand zu
bieten - und sie im eigenen Okosystem zu halten. Neben der Kon-
sole und dem Smartphone sollen Sie in Zukunft auch mit dem PC
den Dienst nutzen kénnen und von einheitlichen Freundeslisten,
Sprach- sowie (unter Umstanden) Videochat und weiteren Extras
profitieren. Ob auch der Dienst zum Videostreaming von Xbox Live
auf dem PC verfligbar sein wird, steht noch nicht fest. Il

Xbox Live findet mit
Windows 8 den Ein-
zug auf den PC und

wird das erfolglose
»Games for Windows
Live« ablosen.

News-Ticker

Unreal Engine 3: Epics Unreal Engine 3 [duft nun auch unter
Flash und soll Browserspiele grafisch immens aufwerten.

Xfire: Intel investiert 4 Millionen US-Dollar in die Generalliberho-
lung von Xfire. Mit dem Tool kénnen Sie spielelibergreifend chat-
ten und per Klick in laufende Partien einsteigen.

Tablets: Nach einer Umfrage der Boston Consulting Group wiir-
den 42 Prozent aller Befragten am liebsten Windows auf ihrem
Tablet benutzen (27% Android, 20% iOS).

Neue Grafik-
karten exst 2012

Nachdem Nvidia schon langer hat verlauten lassen, dass die neuen
Geforce-Modelle erst im nachsten Jahr vorgestellt werden sollen,
lie AMD bislang noch offen, ob die neue Radeon-Generation HD
7000 in diesem Jahr prasentiert wird. Da bisher weder vermehrt
Gertichte durchsickern noch offizielle Ankiindigungen existieren,
gehen wir davon aus, dass auch AMDs neue Grafikkarten erst 2012
debiitieren werden. Ahnlich sieht es bei den Notebook-Chips aus,
die haben AMD sowie Nvidia zwar bereits als lauffertige Muster
hinter verschlossenen Tiiren gezeigt, eine Markteinfiihrung ist aber
ebenfalls erst 2012 wahrscheinlich. Wegen der geringeren GroRe
und Komplexitat sind Notebookchips leichter zu fertigen als die
grolRen Desktop-Pendants. Uber die technischen Neuerungen ist bis
auf die geschrumpfte Bauweise in 28 nm noch nichts bekannt. £

Neuer, schnellster
Core il vorgestellt

Mit dem Core i7 2700K soll in diesen Tagen das neue Pro-
zessor-Flaggschiff fiir den Sockel 1156 von Intel in den
Handel kommen. Gegeniiber dem bisheri-

gen Spitzenmodell 2600K leistet der
2700K mit 3,5 GHz nur 100 MHz
mehr, soll aber mit knapp 300

Euro rund zehn Prozent

mehr kosten als der

270 Euro teure i7

2600K. Neben der Takt-

frequenz dndert sich

nichts. Der Vierkern-Pro-

zessor unterstitzt wie ge-

habt dank Hyper Threading

acht parallele Aufgaben

(Threads), der L3-Cache bleibt

bei 8 MByte und das »K« im

Namen steht weiterhin fiir

einen freien Multiplikator,

um einfacher Ubertakten Der neue Core i7 2700K ist
zu kdnnen. Erste Vorabtests trotz hdheren Preis, kaum
konnten den Core i7 2700K be- schneller als der 2600k.
reits auf 5,0 GHz treiben. B

»Bundestrojaner«

im Umlauf
Bereits seit Jahren verlangen

Ermittlungsbehdrden Online-Durchsuchungen, um bei-
spielsweise Skype-Gesprache von Verdachtigen noch vor
der Verschliisselung mithéren zu kénnen. Vom Bundesver-
fassungsgericht wurde der Einsatz solcher Spionage-Soft-
ware nur beschrankt als so genannte Quellen-Telekommu-
nikationsiiberwachung zugelassen. Anfang Oktober
wurde dem Chaos Computer Club (CCC) aber eine Version
des so genannten »Staatstrojaners« zugespielt, die weit
mehr kann als das Urteil zur Online-Durchsuchung er-
laubt. Der CCC konnte beweisen, dass das Tool weitere
Programme nachladen kann und das Durchsuchen, Schrei-
ben, Lesen sowie Manipulieren von Dateien problemlos
moglich ist. Sogar auf das Mikrophon, die Kamera und die
Tastatur kann zugegriffen werden. Da diese Funktionen
nichts mit dem gesetzlich geregelten Uberwachen von
Kommunikationswegen zu tun haben, verstoRt der Einsatz
sehr wahrscheinlich gegen das Gesetz. Zum Zeitpunkt des
Redaktionsschlusses standen noch keine strafrechtlichen
oder personellen Konsequenzen fest. Il

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 2.913 Teilnehmer 1920x1080 (44 %)

»Welche Auflésung hat Ihr Monitor?« & 1920x1200 (12 %)
1680x1050 (25 %,
Die Full-HD-Einstellung hat sich bei unseren x1050 (25 %)
Lesern durchgesetzt: Uber 40 Prozent besit- 1280x1024 (9 %)
zen einen Monitor mit der Auflosung
1920x1080. Nur noch neun Prozent spielen
auf einem TFT mit den fiir 17-Z6ller typi- '_ 1440x900 (3 %;)
schen 1280x1024 Bildpunkten. \. igggggg%%ﬁ’)
0,
\/ e

GameStar 12/2011 Die aktuellesten Beta-Treiber von Nvidia und AMD heiRen Geforce 285.38 sowie Catalyst 11.10 Preview 2. 137
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Bulldozer mit 8 Kernen

Der Phenom-IlI-Nachfolger ist da! Mit acht Rechenkernen, bis zu 4,2 GHz Takt-
frequenz und der neuen Bulldozer-Architektur sollen AMDs FX-Prozessoren den
Sandy-Bridge-Platzhirsch von Intel aus dem Revier vertreiben. von aniei visarius

och vor dem Verkaufsstart
steht AMDs neue Prozes-
sorgeneration Bulldozer im
Guinness-Buch der Rekor-
de. Aber nicht wegen der
wiederholten Verzégerun-
gen bei der Markteinfiihrung, sondern we-
gen eines neuen Ubertaktungsweltrekords.
Mit fliissigem Helium gekiihlt auf -230 °C

Uiberbietet AMD den bisherigen Spitzen-
wert eines Celeron D auf Pentium-4-Basis
um 1,4 Prozent und erreicht bislang einma-
lige 8.429 MHz! Unter normalen Bedingun-
gen laufen die Bulldozer-Prozessoren zwar
maximal mit halb so viel Taktfrequenz, aber
auch die bis zu 4,2 GHz sind immer noch die
hochste von einem Chiphersteller jemals
garantierte Werkseinstellung.

Rund zwolf Jahre ist es her,dass AMD mit
dem Athlon als erster Chiphersteller die
magische 1.000-MHz-Schallmauer durch-
brach und das Gigahertz-Zeitalter einldute-
te. Erstmals war Intel durch den Erfolg des
ewigen Zweiten nachhaltig geschockt, und
insbesondere bei Spielern konnte AMD sei-
nen Marktanteil kontinuierlich ausbauen.
Vier Jahre danach sorgte der Athlon 64 fir

K5

1996 bringt AMD mit dem K5
nach diversen Intel-Clonen den
ersten selbst entwickelten x86-
Prozessor auf den Markt. Der K5
ist technologisch tiberlegen, hat
aber zu niedrige Taktraten und
stolpert lber Fertigungsprobleme.

AMD-Prozessoren im Lauf der Zeit

K6

Der K6 kommt einen Monat vor
dem Pentium 2 auf den Markt
und Ubertrifft diesen durch hohe-
ren Takt von 166 und 200 MHz.
1998 festigen die liberarbeiteten
K6-2 und 1999 der K6-3 (erstmals
mit L2-Cache) den Vorsprung.

Athlon

Der Athlon ist die erste CPU, die
DDR-RAM unterstiitzt und 1.000
MHz Taktfrequenz erreicht. Der
Pentium Ill ist in fast allen Bench-
marks unterlegen, zudem kampft
Intel mit Fertigungsproblemen
und Lieferengpassen.

Athlon Thunderbird

Der Athlon Thunderbird debii-
tiert. Taktraten bis 1,4 GHz und
ein integrierter L2-Cache machen
ihn zum erfolgreichsten AMD-
Prozessor seit langem. Ein Jahr
spater erscheint der nochmals
beschleunigte Athlon XP.

Die Server-Varianten von Bulldozer haben bis zu 16 Rechenkerne.

GameStar 12/2011



das nachste Donnerwetter in der Intel-
Fiihrungsetage. Die Kombination aus zu-
kunftssicherer 64-Bit-Erweiterung, voller
32-Bit-Kompatibilitat und flotterer Spei-
cheranbindung direkt im Prozessor statt
wie bisher im Mainboard-Chipsatz machten
den Athlon 64 moderner und schneller als
den auf hohe Taktraten ausgelegten Penti-
um 4, der nach kurzer Zeit als Fehlkonstruk-
tion galt. Langst hat Intel die wesentlichen
Neuerungen des Athlon 64 in die eigenen
CPUs tibernommen. So konnte der Athlon-
64-Nachfolger Phenom bei den schnellen
Core-2-Chips nicht mithalten. Die stark
liberarbeiteten Phenom-II-Prozessoren wa-
ren dann so lange konkurrenzfahig, bis Intel
Anfang 2011 die neuen Sandy-Bridge-Pro-
zessoren Core i3, Core i5 und Core i7 zu er-
schwinglichen Preisen auf den Markt brach-
te. Zwar liefern die schnellsten
Phenom-II-CPUs wie der Phenom Il X6 mit
sechs Rechenkernen genug Leistung fiir alle
aktuellen Anwendungen, allerdings greifen
die meisten Spieler wegen der deutlich bes-
seren Performance im gehobenen Preisseg-
ment derzeit bevorzugt zu einer Intel-CPU.

Urspriinglich sollte Bulldozer bereits 2009
erscheinen. Aber immer wieder wurde das
neue Chipdesign nach hinten verschoben,
zuletzt monatsweise. Erst jetzt, zwei Jahre
nach der eigentlichen Planung, erl6st AMD
den chancenlosen Phenom II. Die schlicht FX
genannten Bulldozer-Prozessoren brechen
mit gangigen Konventionen: Anders als bei
bisherigen Mehrkernprozessoren sind die
Ausfiihrungseinheiten nicht mehr in glei-
chem Umfang vorhanden. Stark vereinfacht
gesagt, ist es damit Auslegungssache, ob wir
beim Spitzenmodell FX 8150 vom weltweit
ersten Achtkernprozessor fiir Desktop-PCs
oder weniger spektakuldr von einem neuen
Vierkernprozessor mit zusatzlichen Ausfiih-
rungseinheiten sprechen. Das Gleiche gilt
fir die ebenfalls angekiindigten Sechskern-
und Vierkernvarianten. Direkt mit bestehen-
den CPUs vergleichen l3sst sich diese unge-
wohnliche Bauweise nicht. Eher dhnelt die
Technik Intels Hyperthreading, das fiir eine
bessere Auslastung der vorhandenen Re-
cheneinheiten sorgt und dem Betriebssys-
tem fiir jeden tatsachlich vorhandenen Kern
einen weiteren virtuellen vorgaukelt. Die
Bulldozer-Architektur geht aber dennoch
dariiber hinaus, weil zumindest ein Teil der
Recheneinheiten mehrfach vorhanden ist.
Neben der neuen, internen Organisation un-

Plattform-Vorteil: Mit AMDs hauseigenem Overdrive-Tool (iberwachen Sie bequem FX-CPU,

AM3+-Mainboard sowie Radeon-Grafikkarte und tibertakten diese auf Wunsch.

terstiitzt Bulldozer schnelleren DDR3-Ar-
beitsspeicher, beherrscht einen verbesserten
Turbo-Modus und soll auf effizientere
Stromsparverfahren zuriickgreifen konnen.
Die Taktfrequenzen liegen je nach Modell
zwischen 2,8 und 4,2 GHz. Alle CPUs haben
einen freien Taktmultiplikator, der das Uber-
takten besonders einfach macht, weil Bau-
teile wie Mainboard oder Speichermodule
nicht mehr zwangsweise mitiibertaktet
werden mussen. Uber einen integrierten
Grafikchip wie Intels aktuelle Prozessoren
oder AMDs Fusion-APUs A8, A6 und A4 ver-
fligt Bulldozer dagegen nicht.

Trotz all der technischen Umwalzungen
passen die Bulldozer-CPUs in bestehende
Hauptplatinen, wenn auch nicht in alle.
Grundsatzlich unterstitzen samtliche
Mainboards mit AM3-Steckplatz und AMDs
800er-Chipsatzen den neuen Prozessor, in-
sofern die Stromversorgung auf der Platine
hinreichend dimensioniert ist und der je-
weilige Hersteller ein Bios-Update bereit-
stellt. Dazu laufen die Bulldozer-Chips auf
jeder AM3+-Platine mit einem von AMDs
aktuellen 900er-Chipsétzen, die bereits seit
einigen Monaten verkauft werden - eventu-

ell wird aber auch hier ein Bios-Update fal-
lig. Wer zwar gerne aufriisten mochte, aber
nicht auf einen Schlag genug Geld hat fiir
Platine und Prozessor, kann eine eventuell
vorhandene AM3-CPU wie beispielsweise
den Phenom |1 X6 ohne Weiteres auf ein
neues AM3+-Mainboard stecken und spater
einen Bulldozer nachkaufen. Der Strombe-
darf steigt gegenliber dem Phenom jedoch
etwas, aber bereits ein 500-Watt-Netzteil
von einem Markenhersteller kann die neue

Aufristen (vergleichsweise)

leicht gemacht

CPU und eine aktuelle Grafikkarte problem-
los mit ausreichend Energie versorgen. Ge-
maf der Firmentradition bleibt AMD somit
auch mit der neuen Generation aufrist-
freundlicher als Intel, bei denen fiir prak-
tisch jede neue CPU ein neues Mainboard
angeschafft werden muss.

Von den sieben angekiindigten Bulldozer-
Prozessoren bringt AMD zundchst nur vier in
den Handel: zwei Achtkerner als FX 8120

Ein verkleinerter Cache-Speicher,
der die Leistung gegenuiber dem
Athlon aber nur wenig schmalert,
lassen den Duron in den Fokus
preisbewusster Schrauber riicken,
denn mit einem einfachen Blei-
stift [asst sich der abgeschaltete
Zwischenspeicher reaktivieren.

2003 gelingt AMD mit dem Athlon
64, der ersten Desktop-CPU mit
64-Bit-Unterstiitzung, erneut eine
Uberraschung. Er ist weniger
stromhungrig als der Pentium 4
und hat einen integrierten Spei-
chercontroller sowie ein hervorra-
gendes Preis-Leistungs-Verhaltnis.

CPU angeboten.

Die ersten Semprons basieren
noch auf dem Athlon XP fiir den
Sockel A, die zweite Generation
fir den Sockel 754 auf dem Ath-
lon 64, allerdings ohne die 64-Bit-
Unterstiitzung. Bis heute wird der
Sempron als glinstige Einstiegs-

Duron Athlon 64 Sempron Athlon 64 X2

2005 startet mit dem Athlon 64
X2 die Dual-Core-Ara bei AMD. Als
so genannter nativer Dual-Core-
Prozessor aus einem Stiick Silizi-
um dominiert der Athlon 64 X2
die Intel-Konkurrenz Pentium D.
Erst der Core 2 Duo kann das Blatt
2006 fir Intel wenden.

GameStar 12/2011

Unter der Hand gibt AMD zu, dass Bulldozer hauptséchlich fiir Server und nicht fiir Desktop-PCs designt wurde.

Schwerpunkt EalABINATSE



RGOV Schwerpunkt

Mainboard-Chipsatze fiir Bulldozer

Alle angekiindigten Bulldozer-Prozessoren laufen auf Mainboards mit AM3+-Steckplatz und einem der drei aktuellen AMD-Chipsatze der
900er-Serie, die sich hauptsachlich beim Preis und der Unterstiitzung mehrerer Grafikkarten unterscheiden. Alle drei bieten SATA3-Festplat-
tenanschliisse, jedoch keine USB-3.0-Anschliisse. Viele Hersteller riisten die aber mit Zusatzchips nach.

AMD 970

Mainboards mit 970-Chipsatz wie etwa
das MSI 970A-G45 kosten nur rund 90
Euro, habe je nach Modell sogar USB-3.0-
Anschliisse und reichen fiir PCs mit einer
Grafikkarte vollkommen aus. Der vorhan-
dene zweite PCl-Express-16x-Steckplatz
wird beim 970 lediglich mit vier statt 16
Leitungen angebunden und ist fiir Crossfi-
re oder SLl entsprechend ungeeignet.

AMD 990X

Gegenuiber dem 970 bringt der 990X nur
Vorteile, wenn Sie mehr als eine Grafikkar-
te einsetzen. Allerdings arbeiten beide
Steckplatze dann nur mit acht statt den
vollen 16 Leitungen. Bislang sind nur zwei
Boards angekiindigt, eines ist das 100 Euro
teure Gigabyte GA-990XA-UD3 (siche
Foto) mit Crossfire- und SLI-Unterstiitzung
sowie zwei USB-3.0-Anschliissen.

990FX

Der 990FX-Chipsatz kann vier Grafikkarten
mit je acht PCI-Express-Leitungen oder zwei
Grafikkarten mit je 16 Leitungen zusam-
menschalten. Die Preise reichen von rund
120 Euro bis 300 Euro fiir das luxurids aus-
gestattete Asus Crosshair V Formula. Mehr
Anschliisse, integrierte X-Fi-Soundkarte so-
wie vier USB-3.0-Anschliisse machen den
990FX aber auch nicht schneller als den 970.

und FX 8150 mit 3,1 beziehungsweise 3,6
GHz sowie einen Sechskerner mit 3,3 GHz
und einen Vierkerner mit 3,6 GHz. Preislich
siedelt AMD die Bulldozer-Chips etwas un-
terhalb der Intel-Konkurrenz an: Der Vierker-
ner FX 4100 kostet mit rund 115 Euro sogar
etwas weniger als der aktuelle Phenom Il X4
980 BE mit 3,7 GHz (140 Euro), die ersten
Sandy-Bridge-Vierkerner gibt es ab 150 Euro.
Fiir den Sechskerner FX 6100 verlangt AMD
zunachst rund 170 Euro, wofiir es auch den
Phenom Il X6 1100T mit sechs Rechenkernen

Besser spat als nie?

und 3,3 GHz oder einen Core i5-2500 mit vier
Rechenkernen gibt. Fiir die Achtkernvarian-
ten veranschlagt AMD rund 200 beziehungs-
weise 250 Euro. In diesem Segment bietet In-
tel momentan nur den Core i7 2600 mit vier
Kernen und Hyperthreading in verschiede-
nen Versionen an (normal, als »K« mit freiem
Multiplikator und als »S« mit 2,8 statt 3,4
GHz Takt, aber lediglich 65 statt 95 Watt
Stromaufnahme). Oberhalb vom 2600 ist ein
Core i7 2700K mit 3,5 GHz geplant, aber
noch nicht offiziell angekiindigt. In Spielen
bringen Hyperthreading und die nur unwe-
sentlich héheren Taktfrequenzen der i7-Pro-
zessoren aber keinen Vorteil gegentiber dem
preiswerteren Core i5 2500(K). Dass AMD im

Wesentlichen die gleichen Preise wie fiir die
Vorgdngergeneration ansetzt und auch kein
Modell im Programm hat, das preislich tiber
dem i7 2600K liegt, deutet noch vor den ers-
ten Benchmarks auf eine schwache Perfor-
mance hin. Bereits im Vorfeld der offiziellen
Ankiindigung sind immer wieder Spiele-
Benchmarks aufgetaucht, in denen Bulldozer
nur so schnell rechnet wie ein aktueller Phe-
nom Il. Allerdings wurden diese Messungen
teilweise mit unpassenden Einstellungen
wie 2560x1600 Pixeln mit achtfacher Kan-
tenglattung durchgefiihrt, bei denen die CPU
das Gesamtergebnis weit weniger beein-
flusst als die eingesetzte Grafikkarte. Wie gut
die Bulldozer-Architektur in aktuellen Spie-
len wirklich ist, untersuchen wir im Test im
Anschluss an diesen Artikel. Leider hat uns
AMD nur das Spitzenmodell FX 8150 mit
acht Rechenkernen zur Verfligung gestellt,
Aussagen lber die Leistung der giinstigeren
Sechs- und Vierkerner im Vergleich zum Phe-
nom |1 X6 und der Sandy-Bridge-Konkurrenz
kénnen wir also noch nicht treffen.

Kurz vor der offiziellen Bulldozer-Vorstel-
lung Mitte Oktober erreichen plétzlich die
ersten belastbaren Informationen zum
Nachfolger die Offentlichkeit. In einer inter-
nen Prasentation bezeichnet AMD ihn als
weiterentwickelten Bulldozer, der durch
kleinere Verbesserungen rund zehn Prozent

mehr leisten und mit den gleichen Main-
boards und Chipsatzen zusammenarbeiten
soll. Mehr als acht Rechenkerne wird es mit
»Piledriver«, so der Codename, wohl nicht
geben. Auch von einer integrierten Grafik-
einheit ist nicht mehr die Rede, obwohl
AMD immer mal wieder hat durchblicken
lassen, dass kiinftig alle CPUs der Firma auf
einen eingebauten DirectX-11-Grafikchip
zurlickgreifen kénnen werden. Selbst wenn
die fir Spieler nicht genug Leistung bieten
- um einen etwaigen Defekt der Grafikkarte
zu Uberbriicken oder die dedizierte Grafik-
karte im Leerlauf komplett abschalten und
so Strom sparen zu kdnnen, bietet sich ein
solcher Zusatzprozessor durchaus an. Nach
den uns vorliegenden Informationen plant
AMD die Markteinfiihrung von Piledriver
friihestens Mitte 2012. Warten lohnt sich
angesichts des vergleichsweise kleinen Leis-
tungssprungs mit Sicherheit nicht. Ohnehin
wird es Piledriver wie Bulldozer mit einem
harten Gegner zu tun bekommen: Der San-
dy-Bridge-Nachfolger Ivy Bridge steht be-
reits in den Startléchern und soll rund 20
Prozent schneller arbeiten als der baren-
starke Vorganger. Momentan rechnen wir
Anfang 2012, spatestens aber zur Cebit im
Marz, mit den lberarbeiteten Intel-Chips.
Untypisch fiir Intel sollen diese sogar in
existierenden Sandy-Bridge-Mainboards
mit dem Sockel 1155 laufen. XA

Phenom X4

Ende 2007 soll der Phenom X4 die
Vorherrschaft der Core-2-CPUs
brechen. Aber der native Quad-
Core-Prozessor verbraucht zu viel
Strom, wird zu heils und die Takt-
raten entsprechen nicht den Er-
wartungen. Mit dem Phenom X3
veroffentlicht AMD erstmals ein
Modell mit drei CPU-Kernen.

Phenom Il

Ein Jahr nach dem ersten Phenom
folgt der Phenom Il. Hauptgrund
fiir die verbesserte Performance
des Phenom Il war der verdrei-
fachte L3-Cache. Im April 2010
kommen erste Varianten mit
sechs Rechenkernen als Phenom
11 X6 auf den Markt.

Athlon Il

Nach Duron und Sempron sind
aktuell die Athlon-II-Modelle die
Sparversionen des Phenom II. Im
Gegensatz zum Phenom Il besit-
zen Athlon-II-CPUs keinen L3-
Cache. AMD verkauft Dual-, Trip-
le- und Quad-Core-Varianten.

FX

Acht Jahre nach dem Athlon 64
bringt AMD mit der Bulldozer-Ar-
chitektur wieder ein grundlegend
neues Prozessordesign. Bulldozer
soll iber mindestens vier Jahre
weiterentwickelt werden, hat
aber einen schweren Start.

Unter Windows 8 soll Bulldozer wegen der verbesserten Mehrkernverwaltung bis zu 10 Prozent schneller sein als unter Windows 7.

GameStar 12/2011
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AMD FX 8150

mit Bulldozer-Kern im Test

Starken

+ schneller als Phenom-1I-CPUs
+ hohe Anwendungsleistung
+ acht Rechenkerne

Schwachen

- langsamer als Intel-Konkurrenz
- enormer Stromverbrauch
- im Vergleich zu teuer

Konnen sich die acht Kerne des FX 8150 gegen
die Sandy-Bridge-Konkurrenz durchsetzen oder
unterliegt die Bulldozer-Architektur schmahlich?
Wir machen den Test. vonFiorian kiein

er AMD FX 8150 ist der
laut AMD erste Acht-
kern-Prozessor fiir Desk-
top-PCs. Der AMD FX
8150 (»Codename: Zam-
bezi«) nutzt die lang er-
wartete und immer wieder verschobene
Bulldozer-Mikroarchitektur. Bulldozer ist
das erste wirklich neue Prozessordesign von
AMD seit dem Athlon 64 von 2003. Wah-
rend Intel alle zwei Jahre eine mal mehr,
mal weniger neue Architektur vorstellt,
dauert das bei AMD in der Regel erheblich
langer. Auch der vor vier Jahren
als Nachfolger des Athlon 64
vorgestellte Phenom-Prozes-
sor bietet zwar viele Verbes-
serungen, vor allem durch
seine Auslegung auf meh-
rere Rechenkerne, der
grundlegende interne
Aufbau blieb aber in
weiten Teilen gleich.
Ebenso beim nur gut
ein Jahr spdter erschie-
nenen Phenom I, der
viele Kritikpunkte des
ersten Phenom wie
die zu hohe Hitze-
entwickling bei zu
geringer Leistung
ausbiigeln konnte
und Intels Core-2-
Generation ernst-
hafte Konkurrenz

Takt

machte. Kurz nach der Vorstellung des Phe-
nom Il brachte Intel aber bereits die deut-
lich tiberlegene Core-i-Serie in den Handel,
wenn auch zunachst nur in der teuren
High-End-Variante fiir den Sockel 1366. Mit
der (kurzlebigen) Sockel-1156-Generation
sowie der Anfang 2011 erschienenen San-
dy-Bridge-Generation (Sockel 1155) wurden
die Phenom-II-Modelle aber nach und nach
immer deutlicher deklassiert — die Intel-
CPUs liefern hohere Leistung bei niedrige-
rem Stromverbrauch.

AMD konterte die Sandy-Bridge-Offensive
in den letzten Monaten mit teils extrem
niedrigen Preisen. So ist der Phenom Il X4
955 BE mit vier Kernen, 3,2 GHz Takt und
freiem Multiplikator derzeit schon fiir unter

Grundlegend neue Architektur

100 Euro zu haben. Auch die Sechskerner
Phenom Il X6 verkauft AMD bereits seit
dem Erscheinen im April 2010, anders als
Intel die sindteuren Sockel-1366-Sechsker-
ner, zu verniinftigen Preisen. Bei gleichem
Preis liefern sie aber nicht mehr Leistung als
Intels Sandy-Bridge-CPUs, obwohl diese
liber zwei Kerne weniger verfligen. Hochste
Zeit also fiir AMD, neue Prozessoren auf den
Markt zu bringen. Der FX 8150 soll bei Er-
scheinen dieses Heftes bereits erhaltlich

Modell Kerne / Threads (Turbo / Turbo max) L2-Cache L3-Cache Sockel Ca. Preis
FX 8150 8/8 3,6 (3,9 /4,2) GHz 8,0 MByte 8,0 MByte 125 Watt AM3+ 250 Euro
FX 8120 8/8 3,1 (3,4 / 4,0) GHz 8,0 MByte 8,0 MByte 95 /125 Watt AM3+ 200 Euro
FX 8100 8/8 2,8(3,1/3,7) GHz 8,0 MByte 8,0 MByte 95 Watt AM3+ k. A.
FX 6100 6/6 3,3(3,6 /3,9) GHz 6,0 MByte 8,0 MByte 95 Watt AM3+ 165 Euro
FX 4170 4/4 4,2 (-/4,3)GHz 4,0 MByte 8,0 MByte 125 Watt AM3+ k. A.
FX B4150 4/4 3,8 (3,9/4,0) GHz 4,0 MByte 8,0 MByte 95 Watt AM3+ k. A.
FX 4100 4/4 3,6(3,7 / 3,8) GHz 4,0 MByte 8,0 MByte 95 Watt AM3+ 115 Euro
144 Manche FX-Modelle sollen optional mit einem Wasserkihler zum besseren Ubertakten ausgeliefert werden. GameStar 12/2011



AMDs neue FX-Serie setzt auf Module
aus jeweils zwei Rechenkernen, die sich
aber diverse Komponenten wie etwa die
Gleitkomma-Einheit (hier: »FP-Sheduler«)

teilen. Durch das Zusammensetzen
mehrerer Module entstehen Vierkern-,
Sechskern- und Achtkern-Varianten.

sein und rund 250 Euro kosten. Damit liegt
er ungefdahr auf dem Niveau der schnellsten
Sandy-Bridge-Prozessoren und deutlich
Uber dem teuersten Phenom 11 X6 1100T
(170 Euro). Neben den Achtkern-Modellen
soll es auch Varianten mit sechs und vier
Kernen geben. Zudem fertigt AMD die FX-
CPUs erstmals mit nur 32 Nanometer brei-
ten Strukturen, wahrend der Phenom I
noch mit 45-nm-Strukturen produziert
wird. Konkurrent Intel stellte bereits Anfang
2010 mit der Sockel-1156-Generation auf
32-Nanometer-Fertigung um und konnte
damit merklich Strom sparen.

AMD belebt fiir Bulldozer das bereits eini-
gen Topmodellen des Athlon 64 verliehene
»FX«-Kiirzel wieder. Eine vierstellige Modell-
nummer soll die Details der CPU verraten.
Zu durchschauen ist das neue Namenssche-
ma aber nur teilweise: Die Achtkernvarian-
ten wie der getestete FX 8150 beginnen mit
einer »8«, die Sechskerner mit »6« und die
Quad-Core-Modelle mit »4«, Dual-Core-Vari-
anten sind bislang nicht geplant. Soweit
nachvollziehbar. Aber jetzt wird es undurch-
sichtig: Die an zweiter Stelle folgende »1«
konnte die erste Bulldozer-Generation
kennzeichnen, die letzten zwei Ziffern
wahrscheinlich die Leistung. Warum aber
das Vierkern-Modell AMD FX B4150 an ers-
ter Stelle den Buchstaben »B« in der Be-
zeichnung tragt, ist uns bislang ein Ratsel.

Die Bulldozer-Mikroarchitektur

Obwohl AMD den FX 8150 als Achtkern-Pro-
zessor bezeichnet, ist das nicht unumstrit-

GameStar 12/2011

ten. Denn die Bulldozer-Kerne entsprechen
nicht der traditionell gewohnten Vorstel-
lung eines vollstandigen Rechenkernes.
Stattdessen sind jeweils zwei Rechenkerne
zu einem Modul zusammengefasst und tei-
len sich darin einige Ausfiihrungseinheiten,
die bei bisherigen CPUs fiir jeden Kern sepa-
rat vorhanden sind. So nutzen beide Kerne
innerhalb eines Moduls gemeinsam den L2-
Cache-Speicher, die Einheit zum Dekodieren
ankommender Befehle und auch die fiir
Multimedia-Berechnungen und Spiele wich-
tige Gleitkomma-Einheit. Andere Kompo-
nenten wie etwa der L1-Cache-Speicher so-
wie die Integer-Einheit sind dagegen
doppelt vorhanden und stehen jedem Kern
exklusiv zur Verfiigung. Wenn nur eine Auf-
gabe (»Thread«) ausgefiihrt wird, kann ein
Kern aber die geteilten Komponenten inner-
halb des Moduls wie den L2-Cache oder die
Gleitkomma-Einheit komplett fiir sich nut-
zen. Durch die Zusammenschaltung mehre-
rer Module zu einem Prozessor kommen

Bis auf die Beschriftung unterscheiden
sich die neuen FX-Prozessoren (links)

optisch nicht von den Phenom-II-
Vorgangern (rechts).

Da der Sockel AM3+ die gleichen AusmaRe und die gleichen Halterungen wie der Sockel AM3 hat, passen auch dieselben Kiihler.

dann die Vier-, Sechs- oder Achtkern-Varian-
ten von Bulldozer zustande. Die modulare
Bauweise spart laut AMD bis zu 50 Prozent
Chipflache gegeniiber einem herkémmli-
chen Dual-Core-Prozessor ein und sollte so
die Fertigungskosten deutlich senken.

Bulldozer geht also einen Mittelweg zwi-
schen herkbmmlichen Multi-Core-CPUs, bei
denen jeder Kern identisch ist, und Intels
Hyperthreading-Technik. Mit Hilfe von Hy-
perthreading gibt sich ein real vorhandener
Kern als zwei virtuelle Rechenkerne gegen-
Uber dem Betriebssystem aus. Obwohl so
gut wie keine Hardware doppelt vorhanden
ist, kann die Belegung eines Kerns mit zwei
Threads gleichzeitig die vorhandenen Aus-
flihrungseinheiten besser auslasten, was
bis zu 25 Prozent mehr Leistung bringt.
AMD spricht bei Bulldozer aufgrund der in
weiten Teilen doppelt vorhandenen Hard-
ware innerhalb eines Zweikern-Moduls da-
gegen von etwa 80 Prozent mehr Leistung.
Wir denken, dass es aufgrund der doch in
weiten Teilen doppelt vorhandenen Hard-
ware durchaus gerechtfertigt ist, beim FX
8150 von einer Achtkern-CPU zu sprechen,
auch wenn ein traditionell gefertigter,

145
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Anno 1404 DirectX 10, maximale Details
[ 1680x1050 1920x1080
ruckelt

gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i5 2400
(3,1 GHz, 4C/4T, 51155)

Spiele-Benchmark

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

FX 8150
(3,6 GHz, 8C/8T, AM3+)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1 X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

fps

F1 2010 DirectX 11, maximale Details

I91680x1050 1920x1080

ruckelt gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T,51155)

Core i5 2400
(3,1 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6(/12T, $1366)

FX 8150
(3,6 GHz, 8C/8T, AM3+)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom |1 X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3) |
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Starcraft 2 DirectX 9, hohe Details
1 1680x1050 1920x1080

ruckelt gut spielbar

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, $1155)

Core i5 2400
(3,1 GHz, 4C/4T,51155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

FX 8150
(3,6 GHz, 8(/8T, AM3+)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1 X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

90

fps

90

Call of Duty: Black Ops DirectX 9, maximale Details

1920x1080
ruckelt

[ 1680x1050
gut spielbar fps

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i5 2400
(3,1 GHz, 4C/4T,51155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

FX 8150
(3,6 GHz, 8C/8T, AM3+)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1 X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

H.A.W.X. 2 DirectX 11, maximale Details

I91680x1050 1920x1080

ruckelt gut spielbar fps

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i5 2400
(3,1 GHz, 4C/4T, 51155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, S1366)

FX 8150
(3,6 GHz, 8C/8T, AM3+)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom 11 X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)
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Performance Rating alle Spiele
1 1680x1050 1920x1080

ruckelt gut spielbar fps

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4C/8T, S1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, 51155)

Core i5 2400
(3,1 GHz, 4C/4T, S1155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366)

FX 8150
(3,6 GHz, 8(/8T, AM3+)

Phenom I1 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom I1 X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)
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146 Der Athlon 64 FX 57 aus dem Jahr 2005 war eine Single-Core-CPU mit 2,7 GHz und kostete damals um die 1.000 Euro.
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AMD Turbo 2.0

_ Standard-Takt mit
Ubertaktungsspielraum

»echter« Achtkerner unterm Strich mehr
Leistung haben wiirde. Neben der modula-
ren Bauweise bringt Bulldozer aber noch
weitere Neuerungen. So unterstiitzen die
FX-CPUs nun auch die AVX-Befehlserweite-
rungen von Intels Sandy Bridge, die damit
programmierte Berechnungen etwa dop-
pelt so schnell wie die dlteren SSE-Befehle
abarbeiten kdnnen. AuBerdem beherrscht
Bulldozer nun wie Intels Sandy Bridge das
Beschleunigen von AES-Verschlisselung
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Turbo fiir alle
Kerne aktiv

und dariiber hinaus zwei spezielle Zusatz-
befehle, die in der Praxis aber so gut wie
keine Verwendung finden diirften, da sie
weder von den bislang erhaltlichen AMD-
Prozessoren noch von den aktuellen Intel-
Chips unterstiitzt werden.

Aufgebohrter Turbo

Bislang bietet AMD nur bei seinen Sechsker-
nern wie dem Phenom Il X6 einen rudimen-
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Maximaler Turbo nur
fur die Halte der
Rechenkerne méglich
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AMDs Turbo-Funktion iibertaktet alle
acht Kerne des FX 8150 bei gleichmaRiger
Auslastung und abhangig vom Stromver-
brauch um bis zu 300 MHz. Wenn nur die
Halfte der Rechenkerne beziehungsweise
der Dual-Core-Module in Anspruch ge-
nommen wird, sind bis zu 600 MHz drin.

tdren Turbo-Modus, der bei Belastung von
maximal drei Kernen den Takt der restlichen
drei um bis zu 500 MHz anhebt. Bei den FX-
Prozessoren agiert der Turbo dagegen ahn-
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lich wie bei Intels Core-i-CPUs: Bei Auslastung aller Kerne hebt Bull-
dozer den Takt aller acht Kerne des FX 8150 um bis zu 300 MHz an,
von 3,6 auf 3,9 GHz — abhdngig vom momentanen Stromverbrauch
des Prozessors. Wenn sich nur die Halfte der Kerne im Einsatz befin-
det, sind sogar bis zu 600 MHz fiir einen Maximaltakt von satten
4,2 GHz drin. Falls die CPU dabei zu nahe an die vorher definierten
Grenzen gerat, reduziert sie den Takt wieder, bis Luft zum automati-

schen Ubertakten per Turbo vorhanden ist. In unserem Test konn-
ten wir daher ein stetes Auf und Ab der Taktfrequenz beobachten.
Fur die Benchmarks haben wir den Turbo aktiviert, da er aufwands-
und kostenlose Mehrleistung liefert. Hand in Hand mit dem neuen
Turbo gehen auch
- Uberarbeitete
Durchgefallen beim Okotest Stromsparmecha-
nismen. So kann
eine FX-CPU ein-
zelne Teile und sogar ganze Dual-Core-Module abschalten und bei
Bedarf blitzschnell wieder aufwecken. Dadurch soll der Stromver-
brauch vor allem im Leerlauf unter Windows im Vergleich zum Phe-
nom Il deutlich sinken. Allerdings macht Windows 7 den Strom-
sparmechanismen der Bulldozer-Architektur wohl regelmaRig
einen Strich durch die Rechnung, da es zum einen unnétigerweise
haufig Threads zwischen den Kernen verschiebt. Und zum anderen
oft nur jeweils einen Kern in einem Bulldozer-Modul belastet, so-
dass keines der nur halb ausgelasteten Module in den Schlafmodus
gehen oder sogar ganz abgeschaltet werden kann.
Doch wie sieht es mit der fiir Spieler wichtigsten Eigenschaft aus -
der Spieleleistung von Bulldozer? Dazu haben wir eine Auswahl an
aktuellen Prozessoren unseren Benchmark-Parcours aus Anno 1404,
Call of Duty: Black Ops, F1 2010, H.A.W.X. 2 sowie Starcraft 2 durch-
laufen lassen. Jeweils einmal in den gangigsten Auflésungen
1680x1050 und 1920x1080, jeweils mit maximalen Details. Aller-
dings ohne Bildverbesserungen wie Kantenglattung, da selbst die
verwendete Geforce GTX 580 hier das Ergebnis verzerren wiirde.
Alle Systeme hatten jeweils 4,0 GByte DDR3-1600-RAM, nur den FX
8150 haben wir mit dem (teureren) DDR3-1866 getestet, da der in-
tegrierte Speicher-Controller des FX 8150 als einziger im Test DDR3-
1866 unterstiitzt. Neben den Spielen miissen sich die Kandidaten
aber auch im Render-Test
- Cinebench 11.5 beweisen,
Uber 4,0 GHz mit Turbo BRI EeR A R
len Rechenkernen profitiert.
Dazu kommt der x264 HD
Benchmark, der das Bearbeiten von Full-HD-Videomaterial simu-
liert und ebenfalls auf Multi-Core-Prozessoren optimiert ist.

Spiele-Leistung

Trotz frischer Mikroarchitektur und hohem Takt samt Turbofunkti-
on setzt der Bulldozer keine neuen Maf3stabe. In den Benchmarks
kann sich der FX 8150 zwar meist recht deutlich von den Phenom-
II-Vorgangern, egal ob mit vier oder sechs Kernen, absetzen. Ge-
geniiber Intels aktuellen Sandy-Bridge-CPUs zieht er aber haufig
deutlich den Kiirzeren. Am besten schneidet der FX 8150 noch in
Call of Duty: Black Ops ab, wo er sich mit 122,3 fps (1680x1050)
und 115,4 fps (1920x1080) vor den Core i5 2400 (ab 160 Euro) mit
119,8 und 117,4 fps setzen kann. Allerdings scheint die Framerate
in Call of Duty: Black Ops eher von der Grafikkarte begrenzt zu
werden, da hier alle Intel-CPUs mit dem FX 8150 gleichauf liegen.
Ebenfalls gut schneidet der FX 8150 in H.A.W.X. 2 ab, wo er den
Phenom Il X6 1100T mit 166,0 zu 132,0 fps (1920x1080) klar tiber-
holt. Um zum merklich giinstigeren Core i5 2500K (etwa 180 Euro)
aufzuschlieBen, reicht es jedoch nicht ganz. Ein dhnliches Bild zeigt
sich bei F1 2010: Auch hier reicht die Leistung des FX 8150 fast an
die Sandy-Bridge-Konkurrenz heran und liegt deutlich tGber den
Phenom-lI-Modellen (siehe Benchmarks). Einige Titel wie etwa
Anno 1404 und Starcraft 2 liegen AMDs Neuling dagegen weniger.
Mit 42,0 zu 41,0 fps (1920x1080) rechnet er nur genau so schnell
wie der Phenom Il X4 980 BE und deutlich langsamer als die Intel-
Konkurrenz in Form des mit 260 Euro dhnlich teuren Core i7 2600K,
der satte 54,0 fps leistet. In Starcraft 2 geht es dem FX 8150 dhn-

148 Anfang 2006 erschien mit dem Athlon 64 FX 60 (2,6 GHz) dann die erste Dual-Core-CPU der FX-Serie.

Macht mich nicht platt

Florian Klein
Redakteur Hardware
florian@gamestar.de

Bislang liberzeugt mich AMDs neue Bulldozer-Architektur
nicht, obwohl ich den technischen Ansatz durchaus innova-
tiv finde. Denn mit Blick auf kiinftige Spiele, die mehr (paral-
lele) Rechenleistung fiir ausgefeiltere Physikberechnungen,
schlauere kiinstliche Intelligenz oder einfach nur fliissigere
Framerates nutzen konnten, gibt es mehr als genug Bedarf
flir zusatzliche Kerne (ob sie jetzt als vollwertige Rechenker-
ne zu werten sind oder nicht).

Aber in der Gegenwart zahlt hauptsachlich die Spieleleis-
tung. Und da zieht AMDs Bulldozer-Neuling gegeniiber
Intels Sandy-Bridge-Generation derzeit deutlich den Kiirze-
ren, denn die Intel-Konkurrenz ist einfach schneller. Trotz-
dem konnte ich mit dem FX 8150 und einer geeigneten Gra-
fikkarte problemlos jeden aktuellen Titel (und auch die
Kracher dieses Herbstes) in maximalen Details spielen - we-
gen des exorbitant hohen Stromverbrauchs und des (noch)
zu hohen Preises wiisste ich aber nicht, warum.

lich, und er muss sich sogar knapp dem Phenom Il X4 980 BE ge-
schlagen geben, wahrend die Core-i-Riege meilenweit davonzieht.

Im Schnitt kann der FX 8150 aber bei der Spieleleistung einen
drauflegen und rechnet meist deutlich schneller als die Vorganger.
Mit durchschnittlich 92,3 und 88,8 fps (1680x1050 und
1920x1080) schlagt

%ﬁxﬁeﬂzhde;gshe_ Besser, aber nicht gut genug
nom II X6 1100T mit

73,3 und 68,6 fps so-

wie den X4 980 BE mit 76,1 und 72,2 fps. Allerdings ist der Ab-

stand des Phenom Il auf Intels Sandy-Bridge-CPUs sehr groR, und

so reicht es in unseren Benchmarks auch fiir den neuen AMD-Pro-
zessor nicht, die tibermachtig scheinenden Core-i-CPUs zu schla-

gen. Selbst die glinstigeren Core i5 2400 (160 Euro) und Core i5

2500K (180 Euro) leisten in Spielen bis zu zehn Prozent mehr als

die brandneue AMD-CPU (siehe Performance-Rating).

Spannend ist allerdings auch die Frage nach der Anwendungsleis-
tung des FX 8150 mit seinen acht mehr oder weniger vollwertigen
Rechenkernen, vor allem durch die gemeinsame Nutzung der an-
gesprochenen Komponenten innerhalb eines Moduls. Anders als
Spiele, die bislang nur auf maximal vier Kerne ausgelegt sind, soll-

ten die Anwendungs-Benchmarks starker von der Bulldozer-Archi-
tektur profitieren und verdeutlichen, wie nahe die Zweikern-Mo-

x264 HD Pass 1

Core i7 2600K
(3,4 GHz, 4(/8T, $1155)

Core i5 2500K
(3,3 GHz, 4C/4T, 51155)

Core i5 2400
(3,1 GHz, 4(/4T, 51155)

Core i7 980X
(3,33 GHz, 6C/12T, S1366)

FX 8150
(3,6 GHz, 8C/8T, AM3+)

Phenom 11 X6 1100T
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3)

Phenom Il X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3)

GameStar 12/2011



Schwerpunkt EalABINATSE

1
Stromverbrauch Cinebench 11,5
M Leerlauf Last (Anno 1404) Punkte
Watt
Core i7 2600K
Core i7 2600K | | |
(34 o 7 260K (3,4 GHz, 4C/8T, 51155)
Core i5 2500K
Core i5 2500K Hz, 4C/4T,S11
(3,3 GHz, 4C/4T, 51155) (33 6Hz, 4C/4T, ST1553)
Core i5 2400
Core i5 2400
516ty i 52400 (3,1 GHz, 4C/4T, 51155)
Core i7 980X
Core i7 980X 3,33 GHz, 6C/12T, 51366
(3,33 GHz, 6C/12T, 51366) (3,33 6z, 6C/ )
FX 8150
FX 8150 3,6 GHz, 8C/8T, AM3
(3,6 GHz, 8C/8T, AM3+) (3,6 GHz, 8C/BT, AM3+)
Phenom 11 X6 1100T
Phenom I X6 1100T 3,3 GHz, 6C/6T, AM3
(3,3 GHz, 6C/6T, AM3) (3,3 Gz 6C/61, AM3)
Phenom Il X4 980 BE
Phenom Il X4 980 BE
(3,6 GHz, 4C/4T, AM3) | | l l l (3.6 6Hz, 4C/T, AM3)
0 50 00 150 200 250 300 350 0 2 4 6 8 10
|

dule an vollstandige Rechenkerne heranreichen. Beim Cinebench 11.5 zeigt sich: Mit 6,0 980X mit 323 Watt Gesamtsystemver-
Punkten schlagt der FX 8150 den Sechskernvorganger X6 1100T mit 5,9 Punkten wieder brauch. Zwar lasst sich der hohe Strombe-
nur denkbar knapp, die Vierkern-Varianten von Sandy Bridge, Core i5 2400 und i5 2500K, darf durch ein Herunterregeln des Turbo-

mit nur 5,1 und 5,6 Punkten dagegen klarer. Der Core i7 2600K mit (dank Hyperthrea- modus wahrscheinlich noch etwas senken
ding) acht virtuellen Kernen kann sich mit 6,8 Punkten aber vor dem FX 8150 positionie- (was aber zu Lasten der Leistung geht),

ren, obwohl er nur vier echte Kerne besitzt. Ungeschlagen in Front liegt der siindteure trotzdem ist der enorme Energiebedarf ein
Core i7 980X (880 Euro), der mit seinen sechs Kernen und zw6lf Threads enorme 8,8 deutlicher Minuspunkt fiir AMDs 32-Nano-
Punkte ergattert. Beim Bearbeiten von Videomaterial mit dem x264 HD Benchmark [dsst ~ meter-Prozess - das Testsystem mit dem im
der FX 8150 aber seine Muskeln spielen und setzt sich erstmals gegen die Sandy-Bridge- Durchschnitt schnelleren (und giinstigeren)
Riege inklusive deren Topmodell Core i7 2600K durch. Nur der aulRerhalb jeder Preisgren- ~ Sandy-Bridge-Prozessor Core i5 2500K ver-
ze liegende Core i7 980X bewahrt Intel hier vor einer Niederlage und kann seine deutli- braucht mit maximal 241 Watt fast 100
che Fiihrung in allen Anwendungs-Benchmarks behaupten. Watt weniger! I8

Stromverbrauch

PREIS250Euro  HERSTELLER AMD
Gespannt waren wir auch, wie sich AMDs 32-nm-CPU beim Stromverbrauch schlagt. Zuerst Prozessor

die gute Nachricht: Im Leerlauf ist der FX 8150 genligsamer als die Phenom-II-Generation. FX 81 50
Mit 105 zu 110 (X4 980 BE) und 114 Watt (X6 1100T) sinkt der Verbrauch im 2D-Betrieb un-

ter Windows immerhin etwas. Die Sandy-Bridge-Modelle arbeiten mit nur etwa 86 Watt al-

Kern Zambezi
lerdings nochmals deutlich sparsamer und zeigen, dass Intel seine 32-nm-Technik offenbar Fertigung 32nm
besser im Griff hat. Eine heftige Riige hat der FX 8150 aber fiir den enorm hohen Stromver- Taktfrequenz 3,6 GHz
brauch unter Last verdient. Mit maximal 335 Watt fiir das gesamte Testsystem inklusive fachey 60MB/8,0MB

F FSB / Hypertrans. 5,2 GT/s
Ge orce GTX 580 saugt er sogar nogh mghr Steckplatz Sockel AM3+
Energie aus der Steckdose als der bisherige

Der Sockel AM3+ ist zur besseren Unter- Halter des Negativ-Rekordes, der Core i7 © sehr schnelle Spele-CPU
scheidung vom identisch dimensionierten © meist merklich schneller als Phenom I
AM3-Vorganger schwarz statt weil3. © meist langsamer als Intel Sandy Bridge

ARBEITSLEISTUNG

© sehr hohe Arbeitsleistung
© meist merklich schneller als Phenom |1
© langsamer als Sechskerner Core i7 980X

© sehr gute Multimedia-Leistung
© teils schneller als Core i7 2600K
© langsamer als Sechskerner Core i7 980X

© acht Kerne
© Turbo-Modus
© freier Multiplikator

© im Leerlauf geniigsamer als Phenom Il
© unter Last fast 100 Watt mehr als Sandy-Bridge-CPUs

Sehr schneller Prozessor mit
acht (fast vollwertigen)
Rechenkernen, der die Phenom
-II-Vorganger meist iiberholt,
aber ebenso haufig an Intels
zehn Monate alten
Sandy-Bridge-Modellen
scheitert. Einzig der enorme
Stromverbrauch unter Last
iibertrifft alle Konkurrenten.

GameStar 12/2011 Im ersten Quartal 2012 steigt Intel bereits von 32 auf 22-Nanometer-Fertigung um, AMD wird das frithestens 2013 schaffen. 149



RGO Report

10 Mellensteine
der 3D-Geschichte

Was hat die 3D-Grafik revolutioniert? Welche Firmen oder Personen trieben sie
voran? Wir zeigen, was griechische und franzésische Philosophen mit John Car-
mack, 3dfx-Grafikkarten und DirectX-Effekten gemein haben. von tendricweins

Alle aktuellen 3D-Spiele bauen ihr

Bild aus Tausenden bis Millionen Drei-
ecken zusammen, den Polygonen.

Polygone (1983)

Drei Striche und gut. Das Dreieck ist das kleinste
Vieleck (Polygon), viele Dreiecke in einem Verbund
ergeben ein Netz, das heutzutage nach Belieben
verformt werden und so komplexe, dreidimensio-
nale Objekte darstellen kann - die Grundlage der
3D-Grafik. Vor dem Dreieck bestanden Computer-
spiele ausschlielRlich aus 2D-Pixeln, also farbigen
Punkten, die zusammen eine Flache ergaben. Be-
wegliche Pixelhaufen, so genannte Sprites, symbo-
lisierten Charaktere oder Fahrzeuge in Spielen. Erst
mit den immer leistungsfahigeren Grafikkarten
konnten Polygone in Echtzeit berechnet werden,
um so dreidimensionale Objekte darzustellen. Be-
standen am Anfang Modelle nur aus wenigen Poly-
gonen, setzen sich Szenen aktueller High-End-Titel
aus Millionen von Dreiecken zusammen. Mit Tesse-
lation kann die Polygonzahl seit DirectX 11 dyna-
misch angepasst werden und je nach Entfernung
zum Spieler automatisch mal mehr, mal weniger
detaillierte Objekte anzeigen.

John Carmack (1996)

Commander Keen, Doom und einige indizierte Spiele haben eines cherweise grofRten Einfluss deblitierte mit einem indizierten Multi-
gemeinsam: Sie wurden von John Carmack programmiert. Mit Doom  player-Shooter. Bekannte Titel wie Medal of Honor: Allied Assault
erschufen Carmack und seine Firma id Software erstmals ein Spiel, oder Call of Duty nutzen die id-Tech-3-Engine. Auch Doom 3 setzt
das nicht nur aus rechteckigen Raumen bestand und zudem noch mit seiner Echtzeitbeleuchtung neue MaRstabe. Fiir seine Verdienste
liber mehrere Ebenen verfligte — der moderne Ego-Shooter war ge-  um die Computerspiel-Branche wurde Carmack mit vielen Preisen
boren. Mit der Quake-Engine (Half-Life) ging Carmack zur Polygon-  geadelt, unter anderem mit zwei Emmys 2008 oder der Auszeich-
grafik tiber, und ihm gelang die erste Grafikengine, die von anderen  nung fiir sein Lebenswerk im Rahmen der Games Developer Confe-
Firmen massenhaft lizensiert wurde. Seine Engine mit dem mogli- rence 2010. Sein aktuelles Werk ist die id-Tech-5-Engine von Rage.

John Carmack ist der wahrscheinlich einflussreichste Programmierer der Spieleindust-

rie und entwickelt in seiner Freizeit mittlerweile Raketen fiir die zivile Raumfahrt.

150 ImAltervon 14 Jahren brach John Carmack mit Freunden in die Schule ein, um einen Apple-lI-Rechner zu stehlen. GameStar 12/2011



3dfx (1996)

Mitte der Neunziger waren Arcade-Spielautomaten jedem PC gra-
fisch meilenweit liberlegen - bis die unbekannte Firma 3dfx den
Grafikkartenmarkt gehérig aufmischte. Die Voodoo getauften
Modelle kosteten zwar damals ein Vermogen (iiber 300 DM) und

funktionierten nur im Verbund mit ei-
ner 2D-Grafikkarte, dennoch wurde
durch sie der Siegeszug von 3D-Hard-
warebeschleunigung in Computer-
spielen eingeleitet. 3dfx setzte dabei
auf die eigens programmierte 3D-
Schnittstelle »Glide«, womit die Gra-
fikkarte Aufgaben Gibernehmen konn-
te, die bis dahin der Prozessor erledi-
gen musste. Da der Voodoo-Chip
speziell fiir diesen Zweck entwickelt
wurde, rechnete er wesentlich schnel-
ler, als jede CPU es je konnte - die mo-
derne Grafikbeschleunigung war ge-
boren. Obwohl Glide nur wenige Jahre
spater von DirectX verdrangt und 3dfx
schlieBlich von Nvidia tibernommen
wurde, gab 3dfx die Initialziindung fir
spektakuldre 3D-Spiele am PC.

Die Voodoo 5 hinkte technisch ihrer
Zeit deutlich hinterher, da halfen

auch die vier VSA-100-Chips auf
der Voodoo 5 6000 nicht mehr - die
Karte erschien nie offiziell.

Report QglaR{l/AS

Bump Mapping oder Parallax Oc-

clusion verleihen flachen Texturen
Tiefe — Multi Texturing sei Dank.

Multi Texturing
(1998)

In der Anfangszeit der Computerspiele mussten unterschiedliche
Materialien noch mit einfachen Farben dargestellt werden, Bretter
waren eben braun und Metall silber. Realistische Oberflachen wur-
den erst durch Multi Texturing moglich. Ab 1998 und DirectX 6
konnten Polygone mehrere Texturtapeten tragen, beispielsweise je
eine fiir Farbe, Details und Beleuchtung. Auch der legendare Voo-
doo-Donut als »Bumpmapping«-Demo oder »Parallax Occlusion
Mapping, das Texturen einen Tiefeneindruck verpasst (siehe Bilder
oben), wurden erst durch Multi Texturing moglich. Ohne diese
Funktion waren Rennwagen hochstwahrscheinlich noch immer ein-
farbig oder ein realistischer Dschungel der Marke Crysis undenkbar.

Deferred
Shading/
Rendering

(2006)

Und es ward Licht: Im Gegensatz zu her-
kommlichen Methoden wird das zu berech-
nende Bild beim Deferred Shading in kleine
Teile zerschnitten, einzeln berechnet und
wieder zusammengefiigt. Das spart viel
Leistung, weil friihzeitig alle Polygone weg-
geschmissen werden, die in der jeweiligen

Szene gar nicht zu sehen sind. Nur was ubrig

bleibt, wird Uiberhaupt beleuchtet - das er-
laubt eine grofRe Zahl an dynamischen Licht-

quellen in einer Szene. Erst durch Deferred

Shading werden realistisch ausgeleuchtete
Spielwelten wie in Battlefield 3, Crysis 2

oder Dead Space liberhaupt erst moglich.

Beispielhafter Aufbau einer Bildberechnung
anhand von Killzone 2: [l Tiefeninforma-
tionen sammeln, [2] Polygone berechnen,
die zu sehen und nicht verdeckt sind,
Beleuchtungsintensitit [B] sowie die groben

Reflexionsflichen [@] berechnen. Dann

werden die Texturen aufgetragen [B], per
Deferred Composition die Lichtberechnun-
gen durchgefiihrt und Post-Processing-Ef-

fekte wie Tiefen- oder Bewegungsunscharfe

hinzugefiigt |2 - fertig ist das Bild.

GameStar 12/2011
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Die Voodoo 5 6000 sollte mit einem externen Netzteil ausgeliefert werden. 151



RGO Report

Programmierbare
Shader (2000)

Der Standard fiir Multiplattform-Spiele lautet noch immer: Aus der brachialen Machete wird ein Schweizer Taschenmes-

DirectX 9.0c - neuere DX-Versionen unterstiitzt die aktu- ser. Grafikkarten konnten bis Ende 1999 nur genau die Aufga-

elle Konsolengeneration nicht. Titel wie Dead Space 2 oder ben erfiillen, die ATl oder Nvidia ihnen zudachten. Erst mit pro-

Assassin’s Creed: Brotherhood beweisen aber, dass auch grammierbaren Shader-Prozessoren bekamen Spieleentwickler

S @R RIEEE 20 ealar i EmEsibe Esansn [aiiai allmahlich die vollstandige Hoheit tiber die Grafik-Hardware.
Die komplexen Befehlssdtze ermdglichen aufwandige Effekte
wie Echtzeitschattenwiirfe und -reflexionen. Einen riesigen
Satz machte die Leistungsfahigkeit und Flexibilitat von Grafik-
karten mit DirectX 9 und spater DirectX 9.0c, wodurch nahezu
fotorealistische Grafiken wie in Crysis liberhaupt erst moglich
wurden. Vorldufige Spitze dieser Entwicklung sind die Compu-
te Shader von DirectX 11, die neben herkdmmlichen Grafikbe-
rechnungen auch Aufgaben wie das Umwandeln von Videos
oder die Physikberechnung tibernehmen kénnen. Die Grenzen
setzen nicht mehr die Fahigkeiten der Hardware, sondern al-
lein die Kreativitat der Entwickler. EI@

Hardware Transform
& Lighting (1999)

Kurz vor der Jahrtausendwende triumphieren Grafikkarten

bei der Spieleleistung endgiiltig iiber den Prozessor. Hardware

Transform and Lighting (oder kurz: T&L) verlagerte 1999 erst-

mals aufwandige Positions- und Licht-Berechnungen kom-

plett auf die Grafikkarte, der Prozessor wurde so entlastet. Die

deutlich schnellere Berechnung durch die Gra-

fikkarte entfernte den Flaschenhals CPU und er-

laubte wesentlich komplexere Grafiken. Beson- .

ders die Beleuchtung in Spielen profitierte, geicteht TRl
o R X . . eforce GTX 580 aus

aufwandige Licht- und Schattenspielereien wie rund drei Milliarden

beispielweise in Splinter Cell waren ohne T&L Transistoren, waren

undenkbar. Grafikkarten ohne T&L-Unterstiit- es bei der Geforce

zung wie die 3dfx Voodoo 5 oder die S3 Savage 256 von 2000 nur

verschwanden vom Markt, ATI und Nvidia legten rund 23 Millionen.

dank T&L mit der Radeon und der Geforce 256

die Grundsteine zu ihrem spateren Welterfolg.

Euklid von Alexandria (um 300 v. Chr.)

Gut 300 Jahre vor unserer Zeitrechnung beschaf-
tigten sich die ersten Mathematiker mit dreidi-
mensionalen Raumen. Euklid von Alexandria be-
schrieb umfassende Erkenntnisse zur Geometrie
in seinem Buch »Die Elemente«, wobei er nicht
nur eigenes Wissen einbrachte, sondern auch Er-
kenntnisse anderer zusammenfasste und durch
eigene Erklarungen bewies. Ohne dessen Vorar-
beit ware der franzosische Mathematiker René
Descartes Mitte des 17. Jahrhunderts wohl nicht
auf die Idee des kartesischen Koordinatensystems
gekommen, mit dem er beweisen konnte, dass je-
der Punkt im Raum mit drei Koordinaten zu be- Der Franzose René Descartes wusste:
stimmen ist. Computergrafik ist nichts anderes als Jeder Punkt im Raum hat eine eindeutige
Mathematik, und so werden auch Polygone mit Position, die sich mit drei Koordinaten

den Koordinaten X (Breite), Y (H6he) sowie Z (Tie- beS.Ch.reiberj ldsst - die G"‘"dl?ge fuir
Lo . dreidimensionale Computerspiele.
fe) im virtuellen Raum platziert.

152 Euklid erkannte unter anderem auch, dass es unendlich viele Primzahlen gibt. GameStar 12/2011



~ HarowaARE T
High Dynamic
Range Rendering
(2005)

Wer kennt das nicht: Nach einer langen Nacht auf der LAN-
Party erscheint das Sonnenlicht am nachsten Morgen beson-
ders grell. In Spielen waren solche Szenen undenkbar, bis
High Dynamic Range Rendering (HDR) 2005 die Beleuchtung
in Spielen gehorig aufpolierte. Durch den im Vergleich zu

Tomb Raider setzte

vorher deutlich breiteren Farbumfang kénnen Lichtquellen 1996 auf DirectX 3, No
oder Reflexionen nun die Konturen von Objekten tberstrah- One Lives Forever war
len und dadurch den Eindruck erwecken, sie wiirden den _{ der Vorzeigetitel von
Spieler blenden. Half-Life 2: Lost Coast war einer der ersten | DirectX7.Und unter

Titel, die HDR nutzen, mittlerweile gehéren Uberstrahl- und DirectX 9 gilt Crysis bis

Blendeffekte zum guten Ton in der Spieleprogrammierung,
und so machen machen alle aktuellen Titel wie Crysis 2 oder
Rage Gebrauch von dem erweiterten Farbumfang.

heute als das grafisch
anspruchsvollste Spiel.

Half-Life: Lost Coast de-
monstrierte die Leistungs-
fahigkeit der Source-En-
gine 2005. Gut zu sehen:
die HDR-Effekte, die die
Hauser im Hintergrund
iiberstrahlen lassen.

DirectX (1995)

In der Zeit vor DirectX herrschte in der Spieleentwicklung vor
allem eines: Verwirrung. Spiele mussten aufwandig an einzel-
ne Grafikkarten, Joysticks und Soundkarten angepasst wer-
den, einheitliche Schnittstellen gab es mit OpenGL ausschlieR-
lich fiir die Grafik. Kaum wurden PC-Spiele kommerziell
interessant, erkannte Microsoft deren Potenzial und entwi-
ckelte DirectX, um Grafik-, Audio- und andere Multimedia-Be-
fehle am Windows-PC zu vereinheitlichen. Prompt beginnt der
Siegeszug von PC-Spielen auf Windows-PCs. Entwickler kon-
nen nun fiir eine einheitliche Plattform programmieren und
Spieler auf die Kompatibilitat inrer Hardware vertrauen. Ab
1995 entwickelt sich DirectX zusammen mit Windows 95 zum
Standard in der Spieleindustrie und wird durch Microsoft mit
Unterstiitzung von AMD sowie Nvidia permanent weiterent-
wickelt. Die nachste Ausbaustufe DirectX 11.1 soll zusammen
mit Windows 8 erscheinen und konnte auch die Basis fiir die
Far Cry war eines der ersten Spiele nachste Xbox bilden. OpenGL, das neben Windows auch fiir
mit HDR und beeindruckte besonders viele andere Systeme, darunter Mac OS X, zur Verfiigung steht,
e S e e (M LA S spielt nur noch im professionellen Umfeld eine Rolle.

154 Legendar! Bill Gates prasentiert bei der Premiere von Windows 95 Doom und steht mit einer Schrotflinte auf der Biihne. Quicklink: 7594 GameStar 12/2011



HARDWARE

Logitech G300

Test

Gaming Mouse im Tes

Zu Preisen knapp unter 30 Euro ist die G300 die glinstigste Spielermaus von
Logitech. Im Test wird sich zeigen, ob der Hersteller bei der symmetrischen Maus
an den richtigen Stellen gespart hat. von panieivisarius

ach einigen Jahren Pause
verkauft Logitech mit der
G300 wieder eine fiir linke
wie rechte Hande geeigne-
te Spielermaus. Wie die vor
zwei Monaten getestete
G400 basiert die G300 auf einem optischen
Sensor. Ansonsten haben die beiden jedoch
wenig gemein: Die G300 verfiigt tiber einen
eingebauten Speicher fiir drei Profile, ist
wesentlich kleiner und bietet eine konfigu-
rierbare Beleuchtung. Die G300 kostet zum
Testzeitpunkt knapp 30 Euro, die G400 rund
35 Euro. Der G300-Sensor mit 2.500 dpi er-
reicht beinahe die Prazision der 3.600-dpi-
Variante in der G400. Auf typischen Stoff-
und Hartplastikpads bewaltigt die Maus
auch hektische Manéver in schnellen Shoo-
tern problemlos. Bei besonders rasanten
Schwenks patzt

gen. Zudem ldsst sich die USB-Frequenz von
125 Hz auf bis zu 1.000 Hz steigern, was zu
einem geschmeidigeren Mauszeiger fiihrt.

Bis zu drei Profile konnen wir direkt in der
Maus ablegen und ohne Treiber an fremden
PCs verwenden. Im Konkurrenzvergleich
nichts Besonderes, gegeniiber der G400 aber
ein Vorteil. Welches Profil gerade benutzt
wird, signalisiert je ein Leuchtstreifen links
und rechts. Aus acht Farben diirfen wir uns
drei aussuchen, Kombinationen oder Uber-
gange sind jedoch nicht moglich. Zwischen
den in der Maus abgespeicherten Profilen
wechseln wir standardmaRig mit der hinte-
ren der beiden mittleren Zusatztasten. Uber
den Treiber lassen sich theoretisch beliebig
viele Profile auf der Festplatte abspeichern
und importieren sowie exportieren, um die
eigenen Einstellungen mit Freunden zu tau-

GameStar.de/Quicklink/7582

Die seitlichen Schalter konnen die

fehlenden, traditionellen Daumen-
tasten nicht ersetzen.

tungsqualitdt etwas unter dem von Lo-
gitech gewohnten Niveau. Aber alle
Schalter klicken sauber, und das Mausrad
empfinden wir als sinnvoll gerastert.

PREIS 30 Euro

G300

HERSTELLER Logitech

. der Sensoraller-  schen. Dariiber hinaus bietet die G300 Mak- .
Sta rken dings, wenn er ros und frei konfigurierbare Tasten. Davon Gamlng Mouse
+ prazise auf durchsichtige h.at si? neun Stiick und somit e.ine mehr als Abtastung  Optisch (2.500 dpi)
+ umfangreich ausgestattet Glaspads oder die groBere Schwester G400. Ein 4-Wege- Tasten 9
+ symmetrische Geh3useform schwarze Metall-  Mausrad zum Seitwarts-Scrollen bietet die Mausrad 2-Wege
» pads trifft. Seine G300 aber genauso wenig wie die G400. X::':;":::s"g ﬁ;ﬁel
SChWBChen Abtastrate pas- Extras dpi-Wahl, Beleuchtung
sen wir iberden  Im Vergleich zu anderen symmetrischen
- grofBe Handen gelungenen Trei- ~ Mausen um 30 Euro bietet die G300 damit he v—
verkrampfen leicht ber in bis zu finf  die beste Ausstattung im Konkurrenzum- © gutes Mausrad
:\klzlrgsz;iatl:::erx?rsl:ten Stufen an und feld: Microsoft Sidewinder X3, Razer Abys- O RN RS
8 bestimmen die  sus und Roccat Pyra Wired haben deutlich | TEGaNK |

vergleichsweise billig © frei einstellbare dpi-Wahl

dpi-Schrittlan-

Logitechs
erster nFehltrittu

Daniel Visarius
Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Wer von der Logitech G300 eine hochwerti-
ge, symmetrische Maus erwartet hat, der
wird enttauscht. Das Handling ist im Test
durch die selbst fiir kleine Hande zu geringe
GrolRe einfach miserabel, da schlichtweg zu
anstrengend, als dass es durch einen weit-
gehend prazisen Sensor und die umfangrei-
che Ausstattung aufgewogen wiirde. Zu-
dem liegt der Preis von knapp unter 30 Euro
nur minimal unter dem der um Langen bes-
seren Logitech G400, die es je nach Handler

bereits ab rund 30 Euro zu kaufen gibt.

weniger Tasten. Aber ausgerechnet in Lo-
gitechs historisch starkster Disziplin versagt
die G300. Das Gehause ist so winzig, dass
schon normal groBe Hande kaum eine
Handhaltung finden, mit der sie die G300
auf Dauer entspannt bedienen kdnnen. Im
Test hatten wir bereits nach rund 30 Minu-
ten Krampfe im Handgelenk. Wie wir unsere
Hande auch auf der G300 unterbringen -
entweder sind die Zusatztasten kaum zu er-
reichen oder der Daumen befindet sich hin-
ter der eigentlich dafiir gedachten Mulde.
Kleinere Hande fahren mit der G300 etwas
besser, aber auch denen machen der hohe
Mausriicken und das kleine Gehause zu
schaffen. Von den neun Tasten lassen sich
die zwei dem Daumen abgewandten so gut
wie gar nicht komfortabel auslésen. Durch
das extrem niedrigere Gewicht wirkt die
G300 billiger, als es die Materialien tatsach-
lich sind. Alles in allem liegt die Verarbei-

156 Die G300 ist kaum groBer als manche Notebook-Maus - und genauso unhandlich.

© USB-Frequenz bis zu 1.000 Hz
© funktioniert nicht auf allen Oberflachen einwandfrei

AUSSTATTUNG

© alle neun Tasten frei programmierbar
© Makros © Profile © interner Speicher
© keine Daumentasten

© passt in linke und rechte Hande
© sehrklein © Zusatztasten schlecht erreichbar
© bei normal groBen Handen sind Krampfe vorprogrammiert

VERARBEITUNG

© insgesamt ordentlich verarbeitet
© wirkt etwas billig
© nicht so hochwertig wie von Logitech gewohnt

Prézision und Ausstattung der
Logitech G300 Gaming Mouse
sind sehr gut, aber das
schlechte Handling sorgt vor
allem bei groBeren Handen
bereits nach kurzer Zeit fiir
Schmerzen im Handgelenk. Da
hilft auch das linkshander-
freundliche, symmetrische
Gehéuse nicht mehr.
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HARDWARE B4«

In diesem Monat haben

wir alle drei Selbstbau-PCs
grundlegend umgebaut und
die beiden 1.000-Euro-Rech-
ner in ein neues Gehduse ge-
steckt. Dariiber hinaus wurde
diesen Monat gut die Halfte
der Grafikkarten im
Einkaufsfihrer teurer.

Legende

[ NEU ]
{UPDATE ]

markiert Neuzugange.

kennzeichnet Preis-
oder Wertungsdnde-
rungen mittels ¥ und A.

Inkkautsiiihren

PREISTIPP

KAUFTIPP

Produkte mit besonders
gutem Preis-Leistungs-
Verhaltnis.

Redaktionsempfehlun-
gen fiir Produkte ohne
vollstandige Liste.

(1]

zeigt Platzierungsande-
rungen im Vergleich
zum Vormonat an.

Mehr Hardware-Bestenlisten: Quicklink: 6630

Alle Hardware-Tests im Internet: Quicklink: 5102

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC 1.000-Euro-PC 1.500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM3
Phenom I X4 955 BE Boxed 95€
Prozessorkiihler
bei CPU mitgeliefert 0€
Mainboard Sockel AM3
Gigabyte GA-870A USB 3.0 70€
Arbeitsspeicher
Corsair XMS 3 4,0 GB DDR3-1600 25¢€
Grafikkarte
XFX Radeon HD 6870 Dual Fan 150 €
Soundkarte
auf dem Mainboard 0€
Festplatte [ NEU )

Western Digital Caviar Blue 750 GByte 45 €

SSD
kein Budget fiir eine SSD im 500-Euro-PC 0 €

DVD-Brenner

Sony Optiarc 72405 20€
Gehause
Cooltek CT-K3 Evolution 3.0 40€
Netzteil
Sharkoon SHA550-12EUP 45€

GESAMTPREIS 490 €

Schnellere Grafikkarte +50 €
Powercolor Radeon HD 6950 200€
Bessere Soundkarte +60 €
Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €

Preise
Prozessor Sockel 1155
Core i5 2500K 180 €
Prozessorkiihler [ NEU J
Scythe Mugen 3 35€
Mainboard Sockel 1155
Gigabyte GA-Z68P-DS3 85€
Arbeitsspeicher
Corsair XMS 3 8,0 GB DDR3-1600 45¢€
Grafikkarte
MSI N570GTX Twin Frozr Il PEOC __ 300€
Soundkarte
Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
Festplatte [ NEU )
WD Caviar Black 1,0 TByte 60€
SSD [ NEU |
OCZ Vertex 2 60 GByte 758
Blu-ray-Combo-Laufwerk
Samsung SH-B123L 508
Gehduse CED
Antec Three Hundred 508
Netzteil [ NEU J
Super Flower SF-550P14XE 550 Watt _ 70 €
GESAMTPREIS 1.015 €
Giinstigere Grafikkarte -100 €
Powercolor Radeon HD 6950 200€
Keine Extra-Soundkarte -60 €
Onboard-Sound 0€

Preise
Prozessor Sockel 1155
Core i7 2600K 260 €
Prozessorkiihler
EKL Alpenfohn Matterhorn 50€
Mainboard Sockel 1155 [ NEU J
Gigabyte GA-Z68P-DS3 85€
Arbeitsspeicher
Corsair XMS 3 8,0 GB DDR3-1600 45€
Grafikkarte
MSIN580GTX Twin Frozr Il 425¢€
Soundkarte
Creative X-Fi Titanium Bulk 60 €
Festplatte [ NEU |
WD Caviar Black 1 TByte 60 €
SSD
Intel SSD320 120 GByte 175€
Blu-ray-Brenner
LG BH10LS 70€
Gehause
Coolermaster HAF-X 160 €
Netzteil
Corsair HX 850 Watt 140 €
GESAMTPREIS 1.535w €
Giinstigere Grafikkarte -125€
MSIN570GTX Twin Frozr Il PEOC __ 300 €
GroBere SSD +265 €
Intel SSD320 300 GByte 440 €

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Fazit Extrem schneller High-End-PC mit
umfangreicher, zukunftssicherer Aus-
stattung und pfeilschneller Grafikkarte
fiir optimale Spieleleistung.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 200 EURO

GRAFIKKARTEN AB 200 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il
»81  »200€ »04/11 »Quicklink: 7388
sehr schnell, leicht horbar / Geforce GTX 560Ti /1,0 GByte

E Gigabyte N560 0C-1GI
>80  A195€ »08/11 » Quicklink: 7485
schnell, horbar unter Last / Geforce GTX 560Ti / 1,0 GByte

B Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic
>80 > 200€ »04/11 » Quicklink: 7416
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

ﬂ MSI N560GTX Twin Frozr 11 0C

»78  »180€ »online »Quicklink: 7486
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 / 1,0 GByte

B MSI N460GTX Hawk
»77  A175€ »online » Quicklink: 7192
schnell, leise / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

UPDATE

UPDATE

> Note > Preis

G Sapphire Radeon HD 6870 Toxic
»77  »190€ »online »Quicklink: 7414 »87
schnell, iibertaktet / Radeon HD 6870 / 1,0 GByte

> Testin

Gigabyte Geforce GTX 460 0C
»76  A150€ »online » Quicklink: 7487 »85
schnell, stets leise / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

> GameStar.de > Note

UPDATE

> Preis

Zotac Geforce GTX 580 AMP!
A450€ »12/10 » Quicklink: 7252
schnellste Grafikkarte, relativ laut / Geforce GTX 580 /1,5 GB

I sus EAH6970 Directcu I
»310€ »>online > Quicklink: 7489
extrem schnell, nur leicht hdrbar / Radeon HD 6970/ 2,0 GByte

»Testin > GameStar.de

UPDATE

> Note

»Preis  »Testin > GameStar.de

G Zotac Geforce GTX 560 Ti AMP!
> 82
schnell, deutlich horbar / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

> 220€»08/11 > Quicklink: 7385

HIS Radeon HD 6950 IceQ X Turbo
»82
sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 6950 /1,0 GB

A 240€ »08/11 » Quicklink: 7418

IED xex Radeon HD 6870 [ Neu J Elpowercolorp6o7opes+ i) [E Gainward Geforce 6T 5607Ti Phantom

»76 > 180€ »online » Quicklink: 7591 >85  A330€ »04/11 » Quicklink: 7488 »81  » 230€ »online > Quicklink: 7490
schnell, hérbar unter Last / 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 560 Ti / 1,0 GB

g Sapphire Radeon HD 6850 n Powercolor HD6950 VortexP(S+ ﬂ Club 3D Geforce GTX 570
»75  A135€ »online » Quicklink: 7534 »83  A280€ »08/11 » Quicklink: 7535 »81 V¥ 280€ »online » Quicklink: 7419
schnell / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte sehr schnell, sehr leise / Radeon HD 6950 / 2,0 GByte sehr schnell, leise bis laut / Geforce GTX 570 / 1,28 GByte

Zotac Geforce GTX 460 [ NEU | E Asus ENGTX570 Overclock Edition Point of View GTX 570 TGT Beast

»73  » 180€ »online » Quicklink: 7592 >83  A310€ »04/11 » Quicklink: 7418 »81  » 330€ »online » Quicklink: 7421

schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte

extrem schnell, deutlich harbar / Geforce GTX 570/ 1,28 GB

extrem schnell, leise bis laut / Geforce GTX 570/ 1,28 GByte
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Service EalAR0INVANS

22-ZOLL-TFTs

23,6-ZOLL-TFTs

Eingabegerate

MAUSE BIS 40 EURO

MAUSE AB 40 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

ﬂ Dell Professional P2210
»85  »170€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP

E Samsung Syncmaster BX2240
>84  A160€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflgsung, 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 (G223
»79  V200€ »online »Quicklink: 7492
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

[N genq x24107 [UpoaTe
»86  A340€ »06/11 »Quicklink: 7304
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Auflésung 1920x1080

I nsus viash
»85 V185€  »04/10 » Quicklink: 7082
voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Auflosung 1920x1080

B Acer GN245HQbmid
»83  »430€  »online » Quicklink: 7541
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Auflgsung 1920x1080

ﬂ Viewsonic V3D241wm-LED
»82  »330€ »06/11 » Quicklink: 7429
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D, Full-HD-AuflGsung, 1920x1080

E liyama Prolite E2473HDS
»80 »180€ »>online » Quicklink: 7590
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, 1920x1080

SOCKEL 1156
CORE i3/i5 & i7- 8xx

SOCKEL AM3
PHENOM Il / ATHLON I

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Asrock P55 Deluxe
»92  »120€ »12/09 » Quicklink: 7095
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

Ms P55-GD80
»92  »160€ »12/09 » Quicklink: 7096
schnell, lautlos / DDR3-2133 / Crossfire und SLI / Intel P55

ﬂ Gigabyte P55-UD6
»90 > 240€ »12/09 » Quicklink: 7097
schnell, lautlos / DDR3-2600 / Crossfire und SLI / Intel P55

n Asus P7P55D
»88  »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

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

MS1 790FX-GD70
»93  »140€ »09/09 > Quicklink: 7109
vier Grafikkarten-Slots / DDR3-1600 / Crossfire / AMD 790FX

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
unterstitzt USB 3.0 und SATA3 / DDR3-1666 / Crossfire / AMD 890GX

B wsi770-045
»83  »60€ »09/09 »Quicklink:7113
Ubertakter-Mainboard / DDR3-1666 / kein Crossfire oder SLI / AMD 770

SURROUND-SETS

HEADSETS

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

[I Teufel Motiv 5
»94  V400€ »05/10 » Quicklink: 7100

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A cifier s550
»93  »330€ »03/10 »Quicklink: 7101
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

ﬂ Teufel Concept E 300
»92  »290€ »08/09 »Quicklink:7102
hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

ﬂ Logitech Z-5500 {UPDATE ]
»86  A300€ »05/10 »Quicklink: 7103

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

E Teufel Concept E 100 { NEU ]
»80  »260€ »online »Quicklink: 7593

toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

[I Sennheiser PC 360
»92  »150€ »online »Quicklink: 7424

sehr komfortabel, hochpraziser Klang, kraftige Basse, 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 {UPDATE |
»90  V120€ »online »Quicklink 7427

komfortabel, praziser Raumklang, kréftige Basse, USB-Soundkarte

E Logitech G930
»90  »135€ »10/11 » Quicklink: -
sehr préziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G500 {upoATe)
»95  A40€ »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 prézise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hander

ﬂ Gigabyte M8000X
»91  »40€ »online »Quicklink: 7494

viele Funktionen, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

E Logitech mxs18
»87  »25€ »online »Quicklink: 7536
prézise, perfektes Handling, 1.800 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G9x
»96  »50€ »03/09 »Quicklink: 7074

extrem prazise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

g Logitech G700
»96 »70€ »11/10 »Quicklink: 7074

extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos,nur fiir rechte Hande

ﬂ Razer Lachesis
»95  »55€ »online »Quicklink: 7537
extrem prazise, 4.000 dpi, fiir linke und rechte Hande

ﬂ Steelseries Xai
»95  »55€ »04/10 »Quicklink: 7073

extrem prazise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

E Roccat Kone+
»95  A70€ »10/10 »Quicklink: 7072

extrem prazise, flexibler Treiber, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EURD

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

I Microsoft Sidewinder X4
83 »40€ »04/10 » Quickink 7114

préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Microsoft Sidewinder X6
»82  »50€ »12/08 »Quicklink: 7115

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

n Logitech G510 (UPDATE)
»87  V80€ »11/10 »Quicklink: 7119
Display, Soundchip, buchmbare

A Razer Black Widow Ultimate (7259
»87 VYV 115€ »online » Quicklink: 7333

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

>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, rittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Creative X-Fi Titanium Bulk
>84  »60€E »- -
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

B Roccat Arvo B Logitech G19
>80 »50€ »03/10 »Quicklink: 7116 »87  »130€ »06/09 »Quicklink: 7120
kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag L mit Farbdispl: und USB-Hub
ﬂ Logitech G11 ﬂ Razer Anansi
»79  »50€ »11/09 » Quicklink: 7117 »86  »90€ »online »Quicklink: 7566
viele Extras wie Minidisplay, 41 Makrotasten und interner Speicher variable Beleuch Profile,
I Microsoft Redlusa 5 | Logitech G110
»76  »40€ »08/07 »Quicklink:7118 »85 AG60€ »02/10 »Quicklink: 7121
i htung, gutes Sc tolle beif f; ich i Soundchip
GAMEPADS LENKRADER
> Note »Preis »Testin »GameStar.de > Note »Preis »Testin
Microsoft Xbox 360 Wireless Logitech G27

>89 V240€ »01/10 »Quicklink: 7128

extrem prazise, knackiges Force Feedback
Logitech Driving Force GT
»84  V110€ »08/10 » Quicklink: 7129

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note  »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4 {UPDATE |
»8  A80€ »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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Fragt ein Hund den anderen: »Und, was spielst du s0?« - Sagt der andere: »WoW!« - Haha. Ha.
PREIS: billiger als die Hundesteuer

)09 Sta r

5pielende Hunde OKTOBER 1 2.’201 1

Vollversions-Leckerli Au 10 561ten ’

Ein Adventure, in dem
ein Knochen die Haupt-
rolle spielt! Und wer
will den Knochen?! Ja,
wer will den Knochen?!
Ja, wer?! Braver Hund!

Bonus-Vollversion

freunde [

Kenne deinen Feind!
(Also die Katzen, nicht
Ubisoft (obwohl ...))

Nur bei DogStar
DVD aus Hundekuchen

Funktioniert kein Stiick,
schmeckt aber lecker!
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Die GameStar-Ausgabe 01/2012
erscheintam 30.11.2011

The Elder Scrolls 5: Skyrim B endlich diirfen
wir die komplette Welt von Skyrim erforschen. Ob die
hohem Erwartungen erfiillt werden, kldren wir im Test.

Testmarathon Neben Skyrim ist der Novem-
ber der Monat der Action. Wir testen Modern Warfare 3,
Assassin‘s Creed: Revelations und Batman: Arkham City

Blizzcon Wir reisen zur Blizzard-Hausmesse,
um neue Details zu Starcraft 2: Heart of the Swarm aus-
zugraben - und vielleicht zum nachsten WoW-Addon.

Die beste Hardware frs Geld Kurz
vor Weihnachten geben wir im nachsten Schwerpunkt
wieder die besten Kauftipps quer durch alle Kategorien.

162 Themen konnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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Es gilt stets die Preisliste unter www.GameStar.de/Mediadaten

Deutsche Bank Miinchen, Konto-Nr. 668 868 300, BLZ 700 700 10

Miinchen

Matthias Weber (-154)

Jutta Eckebrecht

Oberndorfer Druckerei, A-5110 Oberndorf, digiCon AG, Osswald GmbH & Co, Megapac
IDG Entertainment Media GmbH

Sabine Hell, Sigrun Riib (Entwurf), Uwe C. Beyer (Wertungskasten), H2DESIGN.de (Titel)
Uwe Miethe (Pressematerial ausgenommen)

Fiir unverlangte Einsendungen wird keine Haftung oder Riicksendegarantie (ibernommen. Eine
Verwertung der urheberrechtlich geschiitzten Beitrage und Abbildungen, insbesondere durch
Vervielfaltigung und/oder Verbreitung, ist ohne vorherige schriftliche Zustimmung des Verlages
unzuldssig und strafbar, soweit sich aus dem Urheberrecht nichts anderes ergibt. Insbesondere ist
eine Einspeicherung und/oder Verarbeitung der auch in elektronischer Form vertriebenen Beitra-
ge in Datensystemen ohne Zustimmung des Verlages unzulassig.

Fiir die Richtigkeit von Veréffentlichungen kénnen Redaktion und Verlag trotz Priifung nicht
haften. Die Veréffentlichungen in GameStar erfolgen ohne Beriicksichtigung eines eventuellen
Patentschutzes. Auch werden Warennamen ohne Gewihrleistung einer freien Anwendung be-

nutzt. Ferner konnen wir trotz intensiver Priifung unserer Heft-DVDs keine Haftung fiir eventuelle
Schéden iibernehmen, die aus der Benutzung der DVDs entstehen konnten. Wir empfehlen, die
Deaden Hbere e ! s !
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GameStar gibt’s auch fur unterwegs:

Aktuelle News
und Screenshots
auf iPhone und Android

Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Komplettes Heft interaktiv

auf dem iPad lesen

GameStar-Ausgaben fiir je 3,99 Euro!

In unserem Medienhaus erscheinen auRerdem folgende Medien-Marken:

www.gamepro.de  www.speedydragon.de www.makinggames.de www.pcwelt.de www.macweltde www.cio.de

iPad|
WE|

ChannelPartner

www.iphonewelt.de www.ipadwelt.de www.tecchannel.de www.computerwochede  www.channelpartner.de
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