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Adventure-Hit: Legen Sie sich in Animation Arts’ ausgezeichnetem Point&Click-
Thriller mit einer finsteren Geheimorganisation an, die die Natur aus dem
Gleichgewicht bringt. Selten war es spannender, die Erde zu retten.

Fluch der Karibik? Piranha Bytes wechselt ins
Piratenfach. Gelingt Risen 2 der Szenario-Um-

zug? Und wie viel Risen steckt Giberhaupt noch in

der heill erwarteten Rollenspiel-Fortsetzung?

Kostenlos: Schlagen Sie effekt-
reiche PvP-Scharmiutzel, erkun-
den Sie ein fantasievolles Reich
voller Abenteuer und Quests und
probieren Sie sich am komplexen
Talentsystem. Der Clou dabei: Dra-
gon Soul kommt komplett ohne
monatliche Gebiihren aus.
Shopping: Mit un-
serem GameStar-
exklusiven Client 12.~ )c)
bekommen Sie IN ()L')
satte 12.222 NK], Uq", 3
Gold fiir den (lq\r,'s“{"‘ '
Ingame-Shop CA.15 "UR::
geschenkt. 3 )
Und so geht’s:
- Im Spiel driicken Sie die »J«-Taste

oder das Shop-Icon am rechten

oberen Bildschirmeck, um den

Shop aufzurufen.
- Klicken Sie auf »Soulbild Gold

Coins, tippen Sie »12222« in das

entsprechende Feld und bestati-

gen Sie die Eingabe.

- Bei erfolgreicher Einlosung
erscheint »Successfully traded
12222 gold«.

Von 1986 bis heute: In unserem
zweiteiligen Historien-Video wer-
fen wir einen Blick auf die besten,
aber auch auf die kuriosesten
Spiele rund um den Dunklen Ritter.
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The Old

Klassisch: In Sachen Kampfsystem, Cha-
raktermanagement und Quest-Design
konnte The Old Republic klassischer
nicht sein. Trotzdem macht Biowares
StarWars-MMO einen Riesenspal3. Wa-
rum das so ist, klaren wir in vier Videos.

Innovativ: KI-gesteuerte Begleiter, spek-
takuldare Weltraumschlachten, eine auf
den Spieler zugeschnittene Geschichte.
Funktionieren Biowares ambitionierte
Genre-Neuerungen?

ckblick: Batman
O O O e
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AuBerdem
auf DVD

PREVIEWS
Counter-Strike:
Global Offensive

Risen 2
Port Royale 3

Lineage Eternal:
Twilight Resistance

Spec Ops: The Line
Trine 2

TESTS

Battlefield: Back to Karkand
(+ Ab-18-Version)

Assassin’s Creed: Revelations
Batman: Arkham City
Serious Sam 3: BFE

(+ Ab-18-Version)

Minecraft 1.0

Afterfall: Insanity

(nur auf Ab-18-DVD)

SPECIALS

Die Redaktion 73
Freispiel-Check
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Die Spiele-Highlights 2012

TRAILER

Trailer: Shogun 2:

Fall of the Samurai

Trailer: Wing Commander Saga
Trailer: Call of Duty Elite
Trailer: D&D: Neverwinter

AuBerdem
auf XL-DVD

HD-VIDEOS

Preview:

Jagged Alliance: Back in Action
Hall of Fame: Tie Fighter
Boxenstopp:

Assassin’s Creed: Revelations
Spedial:

Das neue Xbox-360-Dashboard
Alle Preview- und Test-Videos
inHD

Neu aufgelegt und
schon auf unserer XL-
DVD. Probieren Sie sich
am Mix aus Action,
DotA und kostenlosem
Online-Rollenspiel in
einer komplett liberar-
beiteten Version.
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Vulkanausbruche, Erdbeben, Tsunamis: Die Welt stehtam | Daten
Abgrund. Als Nina Kalenkow merkt, dass nicht die Natur, |
sondern ein skrupelloser Geheimbund namens Puritas VOLLVERSION TOP-SPIEL ' TESTS SPECIALS N
Cordis hinter den Katastrophen steckt, beginnt ein drama- |/ T ftaD;‘s"’;;elThe 0ld Republic - attlefield: Back to Karkand  Die Redaktion 73: Die Epidemie
tischer Wettlauf gegen die Zeit. Der Auftakt zu einemder | | _ schiff & Raumschlachten A 18 Version) Freispiel-Check

besten Thriller-Adventures der letzten Jahre. ) X Riickblick 02/2002
PROGRAMME = Ki-Begleiter & Crafting Assassin’s Creed: Revelations  Die Spiele-Highlights 2012
—Das PvP

SMPlayer Batman: Arkham City

EXTRAS

Adobe Reader GREY] EW~S . ; . Trailer: Shogun 2:

Counter-Strike: Serious Sam 3: BFE Fall of the Samurai

Global Offensive (+ Ab-18-Version) GECINEL g
Core Temp Risen 2 Trailer: Wing Commander Saga
Port Royale 3 Minecraft 1.0 Trailer: Call of Duty Elite
Lineage Eternal: Trailer: Dungeons & Dragons:
Twilight Resistance Afterfall: Insanity Neverwinter

Spec Ops: The Line (nur auf Ab-18-DVD) Fanfilm-Trailer: Halo Helljumper

" anplele im Genre! %
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PURITAS CORDIS
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DosBox

Filezilla

FurMark

VOLLVERSION: GEHEIMAKTE 2

Directory Opus

Vollversion 412 PO REIBER _ =
Geheimakte 2 s (e 1) IRl
Nvidia Geforce v285.62 —

Vollstédndiger Inhalt auf der Riickseite >> Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>
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KOMPLETTE SPIELE Hall of Fame:
Tie Fighter

Boxenstopp:

LOCO: Evolution Assassin’s Creed: Revelations
Special:
Das neue Xbox-360-Dashboard

Dragon Soul

Brandneu und schon auf
unserer Scheibe. Schlagen Sie
effektreiche PvP-Scharmiitzel,
erkunden Sie ein fantasievolles
Reich voller Abenteuer und
Quests und probieren Sie sich
am komplexen Talentsystem.

Weihnachtspaket: In unserer

| GameStar-exklusiven Client-
Version bekommen Sie 15 Euro
fiir den Item-Shop geschenkt!

HD-VIDEOS

Preview: Alle Preview-
Jagged Alliance: Back in Action und Test-Videos in HD

NOILNTOAT :000T - TnOS NOOYUa :INArTo INGEEILD)

CLIENT: DRAGON SOUL * LOCO: EVOLUTION

Dragon Soul

Vollstandiger Inhalt auf der Riickseite >>

’I KOMPLETTESSPIEI. ,

DRAGON sou1 RUCKBLICK: BATMAN

¢102/20
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Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

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



StarWars
The Old Republic

100 Dinge, die ihr wissen missil
Ke Klassen im Detll nef 44

== arcraft
"‘E:Iﬂ"‘*:" | F_". 3 Seiten asse-Guites:
.@.i;""“”‘”"'-"—"”“ rn!»{-zn?ﬂ:ﬂ lqrmlsn aiden

MMO-Doppelpack 212 S.!
Die volle Ladung The Old
Republic: 44 Seiten Klas-
senguides, PvP-Taktiken,
die 100 wichtigsten Din-
ge, die sie wissen miissen
uv.m. Dazu alles tiber
WoW Patch 4.3, Feuerlan-
de-Raid, Todesschwinge
und alle Bosse gelegt so-
wie Klassenguides auf 42
Seiten. Doppel-Heft fiir
nur 6,99 jetzt am Kiosk!

W A 1 TN

Spiele-PC an einem Tag
zusammenbauen und
dabei sparen! Unser
Hardware-Heft zeigt |h-
nen auf 132 Seiten mit
Fotoanleitungen, wie das
geht. Jetzt am Kiosk!
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WHO ISWHO

Malte Witt - Fabian Siegismund « Heiko Klinge « Martin Le - Michael Trier
Julian Freudenhammer « Petra Schmitz « Tom Loske « Michael Graf « Sebastian Klix

Florian Klein « Daniel Matschijewsky « Isa Stamp « Daniel Visarius

Vollgas!

Die beste Zeit des Jahres: Winter.

Von wegen »besinnliche Zeit zwischen den Jahren«. Im ganzen Jahr ist, zumin-
dest was Spiele angeht, zusammengerechnet nicht so viel los wie jetzt. Hat mal
jemand ein paar Extraleben fiir uns, damit wir gleichzeitig in The Old Republic
leveln und durch die Feuerlande in WoW ziehen kénnen, um endlich durch Dra-
chenseele zu toben? Natirlich all das wahrend wir weiter in Battlefield 3 die
Ranglisten beherrschen und uns in Skyrim auch noch die letzte Fraktions-Auf-
tragskette erschlossen haben, um dann noch mal die Schwarzweite komplett zu
erforschen. Und in diesem Heft haben wir exklusiv zum ersten Mal die Welt von
Risen 2: Dark Waters (ab S. 14) so richtig ausfiihrlich erforscht und versprechen
lhnen: Da kommt auch 2012 einiges auf uns zu! Um was genau es sich dabei au-
Rer Risen 2 noch handelt, sagt Ihnen unser ausfiihrliches Special Die 50 wich-
tigsten Spiele 2012 (ab S. 26), in dem wir die Highlights des kommenden Jahres
schon mal Aufstellung nehmen lassen.

Es ist also Vollgas in der Redaktion angesagt, seit November regiert hier der Blei-
fuss. Damit auch Sie von unserem hyperaktiven Dauereinsatz in allen virtuellen
Welten profitieren, haben wir die erfolgversprechendsten Taktiken, die kniffeligs-
ten Quests, machtigsten Bosse, besten Items und tiefsten Dungeons akribisch
notiert, kartografiert und auf hochwertiges Papier gedruckt. Im Folgenden pra-
sentieren wir lhnen die Sonderheft-Hits dieses Vollgas-Spielewinters!

Das Skyrim-Kompendium

Sie wollen sich in Ihrem Weihnachtsurlaub endlich mal so richtig in der wunder-
baren Welt von Skyrim verlieren — aber ohne dabei verloren zu gehen? Oder Sie
sind schon mittendrin? Unser 132 Seiten starkes Skyrim-Kompendium versam-
melt alle Profi-Tipps und geheimen Orte des Rollenspiels 2011! Ob Story-Quest-
reihen, Fraktionsauftrage und Belohnungen, versteckte Schatze, verwinkelte
Dungeons, besonders machtige Gegenstande oder die abgedrehtesten Auftrage:
Mit dem GameStar-Skyrim-Sonderheft erleben Sie 100 Prozent Skyrim und ver-
passen nichts! AuRerdem stellen wir 21 fantastische Mods vor, die Skyrim noch
besser, schoner, spannender machen, und liefern einen »So hole ich alles aus
Himmelsrand raus«-Guide: Was tun, wenn die Haupthandlung zu Ende ist? Plus
riesige, handgezeichnete Poster-Weltkarte mit den wichtigsten Quests, gehei-
men Items und prachtvollem Skyrim-Artwork auf der Riickseite. Jetzt am Kiosk!

Viel SpaR beim Feiern, Lesen und Spielen,

lhr GameStar-Team

@ SONDERHEFT



Die 50 w ﬁtigsteh
Spiele 2012

2 Wir werfen einen Blick auf die span-
nendsten Spiele des kommenden Jahres.

»i
'f"".‘-; -

9 R

Risen 2 _ C&CCenerdle2 "

14 Wir waren als einziges Spielemagazin bei Piranha Bytes, haben das Rollenspiel ausprobiert und 3 Es kommt tatsdchlich. Vom Mass Effect-
den Entwicklern jede Menge Infos zum Magiesystem, den Fraktionen und zur Story entlockt. und Dragon Age-Entwickler Bioware.

mmmm Titelstory

14 Risen 2: Dark Waters mmmm Tests
18 Das Charaktersystem
22 Eine Beispielquest 60 Das Team

62 Hitlisten / So testen wir

64 Battlefield: Back to Karkand

68 Flatout 3

70 Vorabtest: Star Wars: The Old Republic
mmmm Aktuell 82  Tine>

86 Batman: Arkham City

10 S‘Falker 2 94 Take on Helicopters
11 Aion . 96 Serious Sam 3: BFE
12 Fortnite 98 Sword of the Stars 2
12 Alanwake 100 The Fall: Mutant City

12 GameStars 2011

mmmm Freispiel

mmmm Previews 104  10co: Evolution
. 105 AEscher
24 Te.rmln-U.pda.te . 105 rpatrizier Online
26 Die 50 wichtigsten Spiele 2012 105  Stick Run
38 Command & Conquer: Generale 2 106  Super Mario Classic
40 Das Schwarze Auge: Demonicon 106 Torﬁbash
46 Port Royal 3 106
Wond tt
48 Counter-Strike: Global Offensive onderpu
52 Deponia

54 Rainbow Six: Patriots
56 Kingdoms of Amalur: Reckoning
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Arkham City

8

Rocksteadys Actionspiel schlagt sei-
nen bereits grandiosen Vorganger.

Die

Zone

der Erinnerung

112

Report: Kénnen Computerspiele
Zeugen der Geschichte sein?

12

mmmm Magazin

108 Leserbriefe
109 Fehler!
110 Verlosung

112
118

Rubriken

5 Editorial
145 Die Vorletzte
146

Dass sich Komplett-PCs nicht mehr hinter Selbstbau-Rechnern verstecken miissen, zeigt
unser Test. Aber auch, dass es immer noch unschéne Ausnahmen gibt.

Report: Die Zone der Erinnerung
Hall of Fame: Tie Fighter

Impressum / Vorschau

Spiele in dieser Ausgabe

AEscher Freispiel
Aion

Alan Wake
Aliens: Colonial Marines
Arma3..
Batman: Arkham City .
Battlefield: Back to Karkand .
Bioshock Infinite ..
Borderlands 2..........occuencinnens
Command & Conquer:

Generile 2

Counter-Strike:

Global Offensive . Preview..... 48
Darksiders 2. Preview..... 30
Das Schwarze Auge:

Dy icon Preview..... 40
Deponi Preview..... 52
Diablo 3....ccceevvererererernenereresaeserenens Preview..... 27
Dirt Showdowt Preview..... 32
Dish d Preview..... 29
End of Nations...........eccueuecssecns Preview..... 31
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Far Cry 3eincscsssssssnssosssnsosss Preview...... 28
Firefall.
Fortnite
Flatout 3
Geheimak
Guild Wars 2
Hitman 5: Absolution
Jack Keane 2
Jagged Alliance:
Back in Action..
King Arthur 2..
Kingdoms of Amalur:
I?nrlmnins

Lineage Eternal:
Twilight Resistance
LOCO: Evolution.......
Lost Chronicles of Zerzura
Mass Effect 3..
Max Payne 3...
Metro: Last Light

Star Wars: -
The 0OId Republlc

70

s Hardware
120

Wie gut das heiB erwartete Riesen-MMO wirk-
lich ist, klaren wir im umfangreichen Vorabtest.

Hardware-News

SCHWERPUNKT

124
126

TEST
132
SERVICE
138

Monaco

Spiele-PCs vom FlieBband
10 Spiele-PCs von 800 bis 1.300 Euro

Grafikkarte: Geforce GTX 560 Ti 448
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The Darkness 2........ccceeeuncerscnnee
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Port Royal 3 The Secret World.
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Quantum Conundrum. Tie Fighter
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Star Wars: The Old Republic Wacro: The News Game..

Starcraft 2: Wargame: European Escalation.

Heart of the Swarm..........coooeeoune Preview..... 27 ildst: Preview

Stick Run Freispiel...105  Wonderputt Freispiel... 106
Super Mario Classic F l... 106 World of Warcraft:

Sword of the Stars 2.........ccoeervenee Test.....uu.. 98  Mists of Pandaria........ccoeerueerruene Preview..... 29
Syndicate World of Warplanes.............cuu... Preview..... 34
Take on Helicopter Test 94  XCOM Preview...... 30
TERA .oueterenneenerensssssssssssssssnne Preview....31  Y:DerFall John Yesterday ........... Preview ..... 34
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Angebliches Artwork aus Stalker 2.

Entwickler: GSC Gameworld Publisher: -

Termin: nie? Quicklink: 7691 Der Stalker-Entwickler GSC-

Gameworld ist so gut wie sicher pleite. In den letzten Monaten
gab’s einen regelmaRigen E-Mail-Austausch zwischen uns und GSC
Gameworld. Die Dialoge liefen dabei eigentlich immer gleich ab.
Wir: »Hey, wie geht’s euch? Und wie geht’s Stalker 2? Wann kénnen
wir euch endlich mal besuchen kommen, um uns das Spiel anzu-
schauen?« GSC Gameworld: »Hallo! Uns geht’s gut. Aber bis wir
euch Stalker 2 zeigen kénnen, dauert es noch ein wenig. Doch keine
Sorge, ihr seid die ersten, die es sehen werden.« Aber nun deutet
alles darauf hin, dass wir Stalker 2 wohl niemals zu Gesicht bekom-
men werden. Denn GSC Gameworld ist wohl pleite. In einem der
letzten Twitter-Beitrage von GSC heit es: »Wir tun unser Bestes,
um weiterzumachen, aber im Moment ist nichts sicher.«

Im Vorfeld waren erste Geriichte aufgetaucht, dass das Studio mit
Sitz in Kiew zahlungsunfahig sei. Man hatte so gut wie alle Mitar-

beiter entlassen miissen, die Arbeiten an Stalker 2 seien langst ein-
gestellt. Die Informationen stammten von einer ukrainischen Inter-
netseite. Zunachst dementierte GSC liber Twitter, |0schte den Tweet
aber bald darauf. Darauf meldete sich der ehemalige ukrainische
Spielejournalist Sergey Galenkin in seinem Blog: »Nahezu jeder
wurde entlassen, nur noch einige wenige Leute arbeiten bei GSC.
Das Projekt Stalker 2 wurde begraben.« Galenkin hat auch eine
Theorie, warum es soweit kommen musste: »GSC konnte keine
Konsolen-Publisher fiir Stalker 2 finden, und das Studio war nicht
stark genug, das alleine zu bewaltigen. Stalker 2 ware ein PC-Exklu-
sivtitel geworden, was in diesen Zeiten keine wirtschaftlich gute
Zukunft fir ein Solo-Spiel ist.« Wie es mit GSC und Stalker 2 weiter-
geht, ist unklar. Wir trauern jedenfalls momentan bei dem Gedan-
ken, nie mehr durch die Zone ziehen zu diirfen. Aber vielleicht ver-
kauft GSC die Lizenz ja an ein anderes Studio — doch ob dann am
Ende ein echtes Stalker dabei herauskommt? K=

Making Games Talents in Miinchen

GameStar.de/Quicklink/7694

10

Spiele-Entwickler von Morgen
bei Making Games Talents.

GameStar 02/2012



Quelle: 17. Dezember 2011, nach den Verkaufszahlen von Saturn.

Verkaufs-Charts Dezember
Platz Vormonat Spiel
1 (5) Anno 2070 (Limited Edition)
2 (1) Call of Duty: Modern Warfare 3
3 (4) The Elder Scrolls 5: Skyrim
4 (3) Battlefield 3 (Limited Edition)
5 [ NEU Assassin’s Creed: Revelations
6 (7) Die Sims 3: Einfach tierisch
7 (6) Fussball Manager 12 Mal wurde Skyrim
8 (3 Die Sims 3 plattformibergreifefid
9 [Neu ) Star Wars: The Old Republic bisher in den Einzelhandel &
10 (9 Fifa 12 ausgeliefert. Das bed@utet
11 @D DieSims3 + Die Sims 3: Einfach tierisch N zwar noch keine zehn
7 M) Need for Speed: The Run (Limited Edition) : Millionen Verkaufe, {

- — aber wenn alle Spiele
13 2) The Elder Scrolls 5: Skyrim (Saturn Edition) i abgesetzt werden, dann
14 CED Star Wars: The Old Republic (Collector’s Ed.) / kann Bethesda mit einem
15 CED Batman: Arkham City Umsatzvon 650 Millionen
16 (M) Stronghold 3 Dollar rechqen. In dieser
17 CE Assassin’s Creed: Revelations (Collector’s Ed.) Zghl noch nlcht”enthal.ten:
TR Staraaft2 die Stegm—Verkaqfe, die

angeblich auch einen

19 Die Sims 3: Late Night neuen Rekord erreichen.
20 (10) Might & Magic: Heroes 6

Frage des Monats

»Wie viel Geld geben Sie fiir einen neuen PC aus?«

mehr als 1.500 Euro 0,3% Ichriiste  Ergebnis: Was ldsst sich aus diesen

meinen PC Ergebnissen ablesen? Dass die
H )
bis 500 Euro 4,3% punktuell selbst  gcpmerzgrenze nach oben die

0,
bis 1.500 Euro auf. 22,2% 1.300 Euro sind? Und dass nur we-

6,6% nige sich mit einem Spar-PC unter

[ ]

) 800 Euro zufrieden geben? Das
ware arg offensichtlich. Vielmehr
kann man festhalten, dass High-
end-Hardware heute niemand
mehr braucht. Ein PC fiir 800 Euro
mag zwar nicht ganz so viel leisten

kénnen wie einer fiir 1.300, aber
die aktuellen Spiele stemmt der
auch locker. Selbst ein Battlefield 3
ist fir einen 800er kein Problem.
Heutige Spiele sind keine Hard-
ware-Fresser mehr. Das soeben ge-

bis 800 Euro nannte Battlefield 3 mag da tat-
22,2% sachlich die Ausnahme sein, aber
, @ bis 1.300 Euro  nur, weil der groRartige Titel zwin-
bis 1.000 Euro 22,2% 22,2%  gend DirectX-10- oder -11-fahige
Quelle: GameStar.de. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483 GraﬁkChiPS voraussetzt.

Aion wird Free2play

Entwickler: NCsoft Publisher: NCsoft / Gameforge

Termin: 5. September 2009 Quicklink: 7692 Im kommenden Februar wird Aion
(GameStar-Wertung: 83 Punkte), das letzte groe MMO, das Guild Wars-Publisher
NCsoft auf den Markt brachte, zu einem Free2play-Spiel. Aion hat demnach kei-
ne drei Jahre im klassischen Sinne liberlebt, das Spiel kam im September 2009
auf die hiesigen Server. Apropos »Server«: Mit der Umstellung wird zudem
Gameforge beziehungsweise Frogster (Runes of Magic) fiir die européischen
Spieler verantwortlich. Was dndert sich im Detail? Man kann sein Abo weiter
laufen lassen (oder ein neues abschlieRen) und bezahlt eine so genannte Gold-
Mitgliedschaft, die uneingeschrankten Zugriff auf alle Inhalte erméglicht.
Obendrein erwarten Gold-Spieler mehr Erfahrungspunkte, kiirzere Wartezeiten
bei Instanzen und bessere Belohnungen. Angeblich soll die Balance (Aion ist
ein sehr PvP-lastiges Spiel) trotzdem nicht angetastet werden. Ob das stimmt,
werden wir priifen. Grundsatzlich kann Free2play eine neue
Chance fiir Aion sein, wie Daniel Matschijewky in seiner Kolum-
ne »Die Zukunft wird gratis« thematisiert. K=
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Ab dem kommenden

Die Zukunft
wird gratis

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Allein im vergangenen Jahr hatten wir
Bilicher mit Pressemitteilungen fiillen
konnen, in denen Hersteller etablierter
Online-Rollenspiele den Wechsel zum
Free2Play-Modell ankiindigten. Der Herr
der Ringe Online, Everquest 2, Age of Co-
nan und bald auch Aion - alle verab-
schiedeten sie sich vom klassischen Abo-
Modell. Und das teils mit enormem
Erfolg. So nimmt das Tolkien-MMO seit
seiner Umstellung mehr als das Dreifa-
che der bisherigen Gewinne ein. Geht
die Online-Reise also ausschlieBlich Rich-
tung Free2play? Zum (wahlweise) kos-
tenlosen Spielen? Man kénnte World of
Warcraft die Schuld geben, ist der Bliz-
zard-Gigant ja bereits seit sieben Jahren
der alles aus seinem Abo-Revier verdrdn-
gende Genre-Platzhirsch. Man konnte
aber auch den Grund im veranderten
Spielerverhalten suchen. Menschen ha-
ben immer weniger Zeit. Fiir sich, fir
ihre Hobbys. Dass sich kurzweiliges City-
ville-Geklicke immer groRerer Beliebt-
heit erfreut, zeigt diese Entwicklung
deutlich. Warum also monatliche Ge-
biihren in ein Spiel stecken, wenn ich
kaum Zeit habe, es tiberhaupt zu spie-
len? Entféllt die Gebiihr hingegen, ist’s
nicht weiter schlimm, wenn ich mal fiir
ein paar Wochen nicht durch die Online-
Welt stromere. Da mutet es besonders
rebellisch an, Star Wars: The Old Republic
mit einem klassischen Abo-Modell an
den Start zu bringen. Wenn auch mit al-
ler Macht, denn der Produktionsaufwand
des Spiels ist gigantisch. Es wird sich zei-
gen miissen, ob komplett vertonte Dia-
loge inklusive Star-Wars-Bonus ausrei-
chen, geniligend Abonnenten zu
gewinnen - und auch auf Dauer zu hal-
ten. Nicht dass wir demnéchst ein neues
Buch anfangen miissen, mit The Old Re-
public als erstem F2P-Wechsler 2012.

Februar kdnnen wir umsonst
in Aion rumfliegen.
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Origin: EA und die Spieler am runden Tisch

In K6In trafen sich Vertreter von Electro-

erneutes Einver-
standnis der Spie-
ler gekoppelt sein.
Unser Eindruck:

Alles wird gut - oder zumindest besser. Am ersten Dezember trafen
sich Vertreter von Electronic Arts (teils extra aus USA angereist) und
der deutschen Spieler-Community zu einem runden Tisch, um lber
Origin (gleichzeitig EAs Vertriebsplattform und Kopierschutz) zu
sprechen. Origin hatte im Vorfeld durch Spyware-Funktionen und EA wird diesen Wunsch umset-
Verstol3e gegen das Verbraucher- und Datenschutzrecht in der Soft- zen (mussen, will die Firma
ware-EULA fiir Proteststlirme in der Spielergemeinschaft gesorgt. Der  nicht weiterhin als bose Daten-
GameStar-Arikel dazu schaffte es sogar auf die Webseiten groRRer krake gelten). Vor allem hérten
deutscher Wochenmagazine und ins Fernsehen. Inzwischen ist die wir aber aus vielen Beitragen
EULA Uberarbeitet und Origin auf entscharft gepatcht, aber den Wunsch nach einer dauer-
Kommunikationsbedarf ist nach wie vor vorhanden, wie wir als Teil- haften und offeneren Kommu-
nehmer des runden Tischs feststellen konnten. Die Spieler wiinschen  nikation zwischen den Spielern
sich, dass Origin vor bestimmten Aktionen erst einmal nachfragt,also  und Electronic Arts heraus.

so, wie wir es beispielsweise von Steam kennen. Origin soll auf keinen  Deutlich wurde zudem, dass man eine Entschuldigung von EA fiir
Fall selbststandig auf dem Rechner tatig werden und Daten auslesen,  Origin erwartete. Die kam von Europa-Chef Jens-Uwe Intat, zumin-
stattdessen sollten etwa Hardware-Erhebungen jedes Mal an ein dest irgendwie: »Das war ein Scheif3, und das wissen wir auch.« =8

Fortnite Alan Wake fiix PC

Entwickler: Epic Publisher: - Termin: - Quicklink: 7693

Im Mai 2010 erschien endlich das hei erwar-
tete Alan Wake - allerdings nur auf der Xbox
360. Urspriinglich auch fiir den PC angekiin-
digt schnappte sich Microsoft das Projekt als
Exklusiv-Titel, um die Verkaufe der hauseige-
nen Konsole anzuheizen. Der Konzern wollte
mit Alan Wake einen dhnlich erfolgreichen
Stunt wie schon mit Halo hinlegen. Der Plan
ging jedoch nicht auf, die Verkdufe von Alan
Wake blieben hinter den Erwartungen zurlick.
Vielleicht dndert sich das jedoch bald, denn das
Actionspiel wird’s im kommenden Frithjahr
wirklich auf den PC schaffen. Der Entwickler
Remedy bringt es in Eigenregie liber Steam auf
den Markt. Von den Verkdufen werden also nur
Valve, das finnische Studio und hoffentlich wir
profitieren, sofern die Umsetzung gelingt.
Schade: Die Mini-Episoden, die unter dem Titel
Alan Wake: American Nightmare ab Friihjahr
als Downloads veroffentlicht werden, bleiben
erst mal exklusiv auf der Xbox 360. EZ=d

Das Traditionsstudio Epic (Unreal-
Reihe, Gears of War-Reihe) arbeitet an einem neuen, fiir Epic ungewohnlichen Spiel.
Fortnite wird kein klassischer Ego-Shooter oder ein Actionspiel und es trumpft auch
nicht mit moéglichst realistischer Grafik auf. Bei dem im Comic-Look gehaltenen Titel
handelt es sich vielmehr um eine Mischung aus Tower Defense und dem von Epic in
den letzten Gears of War-Spielen und inzwischen von vielen anderen Studios ko-
pierten Horde- beziehungsweise Uberlebensmodus. Im auf Koop ausgelegten Spiel
mussen wir uns aus freigesprengtem Schrott zundchst Festungen zusammenbauen,
um anschlieRend anstiirmenden Geg-
nern zu trotzen. Lead Desig-
ner Lee Perry verriet unter-
dessen, dass er sich beim
Entwurf fiir das Aufbau-Sur-
vival-Action-Spiel von Mine-
craft habe inspirieren lassen. »In Mine-
craft konnt ihr alles bauen, bei uns liegt
der Fokus speziell auf den
Gebauden.«Wir rechnen damit, dass
Fortnite als relativ kostenglinstiger
Download fiir alle Plattformen erhalt-
lich sein wird. =8

= |
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Leser-Charts Dezember . .
Mehr Serien von Square Enix
1 (1) Battlefield 3

§ ; 3 Z:islg;;gcrollss.Skynm Im Rahmen einer Finanzkonferenz gab der Geschaftsfiihrer von Square Enix bekannt, dass

SIETT Mass Effect 2 man die Deus Ex-Serie weiterfiihren will. Yoichi Wada sagte, dass Deus Ex zu einer der Kern-

I RRED) Batman: Arkham Gity marken des Spieleherstellers gehore und dass weitere Titel folgen werden. Obendrein soll

%; 6 @ Call of Duty: Modern Warfare 3 der Entwickler 10 Interactive nach der Fertigstellung von

2 7 @ Starcraft 2: Wings of Liberty Hitman 5: Absolution an einem »neuen, qualitativ hoch- N ]

5 8 m Dragon Age: Origins wertigen Spiel« arbeiten. Ob es sich dabei um die Wieder- LDaelLts?S)zgr?eElzlxevggg N :,JV:(IjtSirgl-

5 9 ) World of Warcraft: Cataclysm belebung eingr bekannten Ma'rke‘handellt, von e sog:r Thigf-TiteI!

g 10 (1) The Witcher 2: Assassins of Kings der Square Enix schon sprach, ist indes nicht

S (o) Diablo 2: Lord of Destruction bekannt. Der Plan des japanischen Konzerns

g 12 0 Battlefield: Bad Company 2 sieht vor, in den nachsten Jahren zehn weitere

% 13 @ED Assassin’s Creed: Revelations Marken zu etablieren. Dazu diirften auch

g 17 League of Legends kommende Thief-Spiele und reine Konsolen-

g B Risen Spiele (vergleichbar mit Kingdom Hearts) ge-

g 16 (20) The Elder Scrolls 4: Oblivion héren. Wir hoffen, dass die Pline von Square

I Civilization 5 Enix zwischen all den Serienproduktionen

gl 18_ (8 Fallout 3 (Thief, juchu!) auch gentgend Platz fiir Inno-

gl 104 World of Tanks vationen lassen. Die Aufgabe, der Branche

E 20 () Batman: Arkham Asylum neue Impulse zu schenken, fallt jetzt schon

& immer mehr den Indie-Entwicklern zu. =2
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Die traditionsreichste Leserwahl in der deutschen Spieleland-
schaft wird in diesem Jahr so spannend wie nie. Denn mehr denn
je konnen Sie lhre Meinung einbringen, mehr denn je kommt es

auf Ihr Mitmachen an. Sie entscheiden, kommentieren, gestalten
und kiiren die GameStars 2011!

ulitzer, Oscar, Nobelpreis - al-

les natirlich Firlefanz, alles

von irgendwelchen seltsamen

Gremien mit seltsamen Ge-

schmackern nach seltsamen

Regeln ausgelobt. Die Game-
Stars bilden wie in jedem Jahr die rihmli-
che Ausnahme. Die GameStars 2011 wah-
len nicht wir, wahlt keine verquere Jury, die
GameStars wahlen nun schon zum elften
Mal Sie, unsere Leser und User!

Ja, 1999 ... das waren noch Zeiten. Da fuhr
man noch mit Kutschen oder so. Und wir
haben Sie damals gebeten, uns Ihre Favori-
ten auf Postkarten zuzusenden. Postkarten!
2011 beziehungsweise 2012 sieht’s selbst-
redend anders aus. Also schicken Sie uns
doch bitte dieses Mal ein Fax. Jux beiseite,
ab dem 19. Januar 2012 finden Sie unter der
Internetadresse www.gamestar.de/game-
stars2011 alles, was Sie liber die GameStars
2011 wissen mussen: alle im Jahr 2011 von
uns getesteten Spiele, die nominierten
Hardware-Hersteller, alles tibersichtlich
nach Kategorien geordnet. Mitmachen wird

entsprechend einfach und lohnt sich oben-
drein. Mit etwas Gliick gewinnen Sie einen
fetten High-End-Spiele-PC im Wert von
1.500 Euro, den wir von unseren Hardware-
Spezialisten fiir Sie zusammenstellen las-
sen. Natiirlich gibt es noch andere Gewinne,
alle Details dazu finden Sie auf der Game-
Stars-Webseite. Die sollten Sie taglich im
Auge behalten, genau wie unsere Facebook-
Priasenz und unseren Youtube-Channel
(GameStarDE): Denn fiir alle, die mehr wol-
len als nur abzustimmen, wird es die Még-
lichkeit geben, uns — und allen Mit-Spielern
- direktes Feedback zu den ganz personli-
chen Hohe- und auch Tiefpunkten des Spie-
lejahres 2011 zu geben. Die besten, origi-
nellsten, kreativsten Einsender werden sich
dann in unserer Preisverleihungs-Phase auf

unserer Website wiederfinden - mehr ver-
raten wir an dieser Stelle nicht.

Pssst, kleiner Tipp: Wenn Sie schon einen
Superrechner haben sollten, dann machen
Sie doch liber www.gamepro.de/game-
stars2011 mit, denn da gibt’s einen richtig
grolRen 3D-Fernseher zu gewinnen. Denn
natiirlich sind die GameStars auch in die-
sem Jahr eine GameStar/GamePro-Koopera-
tion, bei der auch die besten Konsolen- und
Handheld-Spiele gekiirt werden. Also nicht
zogern, abstimmen und mit etwas Gliick
gewinnen. Wir driicken lhnen (und unseren
Lieblingsspielen) die Daumen! /

Kategorien und Gewinner 2010

Kategorie Sieger Preistrager
Spiel des Jahres (PC) Mass Effect 2 Electronic Arts
Spiel des Jahres (Konsole) Red Dead Redemption Rockstar Games
Spiel des Jahres (Handheld) God of War: Ghost of Sparta Sony

Bestes Action-Spiel PC Battlefield: Bad Company 2 Electronic Arts
Bestes Adventure PC Monky Island 2 Special Edition LucasArts

Bestes Online-Rollenspiel PC

World of Warcraft: Catalysm

Activision Blizzard

Bestes Rollenspiel PC

Mass Effect 2

Electronic Arts

Bestes Sport-/Rennspiel PC

Need for Speed: Hot Pursuit

Electronic Arts

Bestes Strategiespiel PC

Starcraft 2: Wings of Liberty

Activision Blizzard

Bestes Browserspiel PC Shakes & Fidget Playa Games
Bestes Action-Spiel Konsole Red Dead Redemption Rockstar Games
Bestes Action-Adventure Konsole God of War 3 Sony

Bestes Rollenspiel Konsole Mass Effect 2 Electronic Arts
Bestes Sport-/Rennspiel Konsole Fifa 11 Electronic Arts

Bestes Family- & Lifestyle-Spiel PC und Konsole

Guitar Hero: Warriors of Rock

Activision Blizzard

Bestes Multiplayer-Spiel PC und Konsole

Battlefield: Bad Company 2

Electronic Arts

Bester Hardware-Hersteller

AMD

AMD

Making Games Studio des Jahres 2010

Blue Byte

Blue Byte

Zu gewinnen!

Wenn Sie bei der groRen GameStars-
2011-Abstimmung (www.gamestar.de/
gamestars2011) mitmachen, kdnnen
Sie einen pfeilschnellen Rechner im
Wert von 1.500 Euro gewinnen, dessen
hochwertige Komponenten unsere
Hardware-Spezialisten eigenhandig fiir
Sie aussuchen. Um am Gewinnspiel
teilnehmen zu kénnen,
geben Sie bitte am
Ende der Abstim-
mung lhre korrek-

ten Adressdaten an.
Unvollstandig ausge-
fiillte oder mehrfache
Einsendungen sind un-
gliltig. Wer keinen Rech-
ner gewinnen mochte, lasst
die Angaben einfach weg, die
Stimme wird trotzdem gezahlt.

e

=

GameStars 2011 m

Wer wird das Rennen um das Spiel des Jahres 2011 machen? Battlefield 3? Modern Warfare 3? Vielleicht doch Skyrim? Oder gar ein Uberraschungssieger?

GameStar 02/2012 13



- - -

ZNAVSVA Rollenspiel »

. A I - ]

Starke = N

- -

Schwachen

Dark Waters

Der Namenlose schliipft in Kopfe, und wir schliipfen in seinen: Wir haben
Risen 2 stundenlang gespielt und gedankenkontrolliert, was das Zeug halt.
Denn die neue Magieform des Rollenspiels heiBt: Voodoo! vonmichael crar

Angespielt

ieser Held mag keinen Na-
men haben, wohl aber die
Schlagfertigkeit eines
kompletten Rhetoriker-
kongresses. Als ihn eine
Wahrsagerin warnt: »Vie-
le Gefahren warten auf
dich, Blut und Todk, gibt der Weltenretter
die einzig wahre, eines echten Gothic- oder
eben Risen-Recken wiirdige Antwort: »Na
toll.« Gut gegeben, wobei er auch hatte sa-
gen kénnen: »Madel, rithr du mal weiter in
deiner Dschungelsuppe und lass uns Er-
wachsene in Ruhe Sabelmikado spielen.«
Aber als Ex-Saufer, Neu-Pirat und Titanenja-
ger ist der Hauptdarsteller des Rollenspiels

14  Dark Water (ohne »s«) heiBen ein Fluss in England und ein japanisches Buch mit Horror-Kurzgeschichten (sowie der zugehdérige Film).

Risen 2: Dark Waters kein Mann groRer
Worte, sondern ein Mann groRer Taten. Die
er nun Uibrigens auch andere vollbringen
lasst: Mit der Macht des Voodoo verwandelt
der Namenslose seine Mitmenschen in
ferngesteuerte Marionetten. Beim Publisher
Deep Silver haben wir Risen 2 einen Tag
lang gespielt, eine komplette Insel erkundet,
die frische Eingeborenen-Fraktion studiert
(zu der auch die Wahrsagerin gehort) und
uns ausgiebig mit Voodoo befasst — denn
der Gothic-Erfinder Piranha Bytes lasst neu-
erdings die Puppen tanzen!

Okay, dass Voodoo die neue Magieform von
Risen 2 wird, ist ungefdhr so Uiberraschend

GameStar.de/Quicklink/7332

Genre: Rollenspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Piranha Bytes (Risen, GS 11/09: 87 Punkte)
Termin: 2012 Status: zu 90 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

wie die Nachricht, dass es in Dragon Age
Drachen gibt. Denn bereits im ersten Trailer
des Piranha-Bytes-Rollenspiels war ein Kut-
tenmadchen zu sehen, das einen grimmi-
gen Piraten via Voodoopuppe zum Pistolen-
Suizid »liberredete«. Infos oder Bilder dazu
waren aber Fehlanzeige, in Sachen Magie
gab sich Piranha-Bytes zugeknopfter als ein
Schweigemdnch bei einem Jodelturnier —
bis jetzt. Unser Abenteuer fiihrt uns an die
Schwertkiiste (Fans von Dungeons & Dra-
gons und Baldur’s Gate diirfen angesichts
des Namens nostalgisch aufseufzen), einen
der Festland-Abschnitte der Inselwelt von
Risen 2. Wie die Eilande ist jedoch auch der
Festland-Abschnitt vergleichsweise be-
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grenzt — neben Wasser auch von Bergen.
Winzig fallt die Schwertkiiste aber keines-
falls aus, ihr begehbarer Teil entspricht un-
gefahr dem Sumpfgebiet aus dem ersten
Risen. Quests und Kampfe eingerechnet
dauert unsere exklusive Erkundungstour
rund fiinf Stunden. Insgesamt soll Risen 2
so grof} werden wie Gothic 3, also so grof}
wie das umfangreichste Spiel, das Piranha
Bytes bisher gebaut hat. Nur hoffentlich
fehlerfreier, aber da sind wir nach dem von
Beginn an runden Risen guter Dinge.

Nun landet unser Held jedenfalls erstmal
am Strand der Schwertkiiste, wo er den Pi-
ratenkapitan Crow davon abhalten soll, ei-
nen Felstitanen zu beschwoéren. Denn das —
da sind sich alle Beteiligten einig — wiirde
Arger geben, schlieRlich werkeln die Titanen
in Risen 2 am Weltuntergang. »Alle Beteilig-
ten« bedeutet in diesem Fall: der Freibeuter
Stahlbart und seine aus dem ersten Risen
bekannte Tochter Patty, die den Helden ins
Inselinnere begleiten, sich aber spater von
ihm trennen werden. Allein bleibt er trotz-
dem nicht, auf dem Eiland hausen namlich
nicht nur garstige Bestien, sondern auch
zwei Fraktionen: die Inquisition (die selbst-
herrliche Polizeitruppe der Risen-Welt) so-
wie der Eingeborenenstamm der Tonka, der
offenbar mit Crow gemeinsame Sache

GameStar 02/2012

Chani, die Tochter des Hauptlings. Fans kennen die voo-

Im Dschungeldorf der Eingeborenen stol3t der Held auf
doobegabte Dame bereits aus dem ersten Trailer. Mit ei-

ner Streichholz-Voodoopuppe (unten) zwingt sie darin ei-
nen Piraten zum Pistolen-Suizid (ganz unten).

Wenn wir uns den Eingeborenen anschliefen, diirfen wir
die Hauptlingstochter als Begleiterin- und Heilerin ins Ge-
fecht mitnehmen. Auf Seiten der Inquisition folgt uns
hingegen der Gewehrschiitze Venturo (der Rotschopf un-
ten links), der uns auch Schusswaffen-Talente lehrt.

Rollenspiel BxaV(&1]

macht.
Piranha-Bytes-Veteranen
ahnen schon: Der Held
muss sich spater einer der
Parteien anschlieRen, sich also zwi-
schen der Inquisition und den
Dschungelbewohnern entscheiden.
Anders als urspriinglich vermutet
gibt es keine dritte Piraten-Fraktion,
der Namenlose avanciert spater au-
tomatisch zum Freibeuter — im Auf-
trag der Inquisition oder eben der
Eingeborenen. Sein Ziel bleibt in je-
dem Fall gleich: Die Rettung der Welt
vor dem Titanenpack im Allgemei-
nen und einem bestimmten Ober-
motz im Besonderen. Dessen Identi-
tat verraten wir natiirlich nicht.
Verraten kénnen wir aber schon,
dass wir uns schnurstracks gen Ein-
geborenendorf aufmachen. Denn
erstens ist es sowieso die erste An-
laufstelle, zweitens bestimmt die
Fraktionswahl wie im ersten Risen
unsere Fahigkeiten: Bei der Inquisiti-
on lernen wir den Umgang mit
Schusswaffen, bei den Tonka hinge-
gen - Tusch! - die Voodoo-Magie.
Und deshalb sind wir schlief3lich da.

Die Tonka geben sich uns gegeniiber
erstmal riide; logisch, schlieBlich ar-
beiten sie mit Crow zusammen. Und
bereits am Eingang zum Dorf lasst
uns Risen 2 mehrere Moglichkeiten:
Der Wachter verweigert uns den Zu-
tritt, also konnen wir ihm, nun ja,
volles Pfund aufs Maul geben oder
ihn unter Einsatz von Uberredungs-
kunst umstimmen. Wir versuchen
Letzteres, geben uns als Kumpan von

Piranha Bytes ldsst

die Puppen tanzen

Crow aus - und diirfen rein! Die Ton-
ka-Siedlung schmiegt sich an einen
idyllischen Wasserfall, besteht aber
nur aus ein paar Hitten um einen
zentralen Feuerplatz (um den nach-
stens die Einwohner tanzen), neben-
an fuhrt eine Hangebriicke zu einem
verddchtig grofRen Tempel. Den miis-
sen wir spater betreten, um eine
Geisterpriifung zu bestehen und der
Voodoo-Lehre fiir wiirdig befunden
zu werden. Doch vor die Hexerei hat
Piranha Bytes die Quests gesetzt. Be-
vor uns die Ureinwohner in ihr Herz
schlieRen, miissen wir namlich erst-
mal Auftrage erfiillen. Die sind in
diesem friihen Abschnitt weitge-
hend Standardkost, wir holen Opfer-
gaben von Erntefrauen, bekampfen
Krokodile und retten einen Spaher
aus den Handen der Inquisition.

Letzteres ist einfacher, als es klingt:
Der Kundschafter sitzt in einem Au-
RBenposten, den nur ein einziger Sol-

Chani heift auch eine Konkubine von Paul Atreides in Paul Herberts Wiistenplanet-Romanen (»Dune«-Zyklus). 15
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Beim Einsatz des Zepters friert die Zeit ein, und wir peilen
aus der Perspektive des Opfers einen anderen Gegner an.

Als Voodoo-Anhanger muss sich der Held im Kampf nicht
selbst die Hinde schmutzig machen. Mit dem Zepter der
Macht hetzt er einfach einen Feind auf einen anderen - und
schaut zu, wie die Fetzen fliegen. Hier kloppt sich ein aggres-
sives Krokodil mit einer heimtiickischen Grabspinne.

dat bewacht. Und der ist erstens so gut-
glaubig, dass er uns nach einem Plausch
einfach zum Gefangenen durchlasst, und
zweitens so bldd, den Zellenschliissel direkt
neben der Zelle zu verlieren. Da hatte sich
Piranha Bytes ruhig eine etwas anspruchs-
vollere Aufgabe ausdenken konnen. Zum
Abschluss missen wir zwar doch noch ge-
gen den Wachsoldaten kampfen, insgesamt
ist die Quest aber simpel, zumal’s keine
wirklichen Lésungsalternativen gibt. Mit
der Befreiungsaktion liberzeugen wir
schlieBlich auch Chani, die Tochter des Ton-
ka-Hauptlings — und im Nebenberuf attrak-
tives Voodoo-Mddchen in gut geschnittenen
Risen 2-Trailern! Chani steht der Zusam-
menarbeit ihres Vaters mit Crow ebenfalls
skeptisch gegentiber und fiihrt den Helden
in den Dorftempel, wo er sich der Ahnen-
prifung stellen, mit einem Geist plaudern
und dessen Fragen richtig beantworten

16 Inder Dungeons&Dragons-Welt verlduft die Schwertkiiste zwischen den Stddten Tiefwasser im Siiden und Baldur’s Tor im Norden.

o .

muss. Dann geht’s endlich los mit Voodoo!
Genauer gesagt: mit dem Bau einer speziel-
len Voodoopuppe. Der Tempel, in dem sich
Crow und der Hauptling gemeinsam der Ti-
tanen-Beschworerei widmen, ist schwer be-
wacht, ein Ausflug dorthin ware Selbst-
mord. Aber: Einer von Crows Mitpiraten
kame sicher problemlos rein. Und: Im Ton-
ka-Dorf hangen zwei von den Jungs rum; ei-
ner davon, Jim, ist ein patenter Dieb. Was
lage also ndher, als Jim per Puppe fernzu-
steuern und in den Tempel zu lotsen, um
dort ein Haar des Hauptlings zu klauen, wo-
raus wir eine weitere Puppe basteln, mit der
wir den Ober-Tonka zum Verrat an Crow
»liberreden«? Nun, vielleicht [age so einiges
naher, aber nicht fir einen Voodoo-Meister
in spe. Fiir die erste Voodoopuppe brauchen
wir drei Dinge: Tierzahne, Jadesteine sowie
etwas von Jims Korper. Die BeifRerchen sind
kein Problem, wir entnehmen sie besiegten

Jaguaren oder Affen — zumindest, wenn wir
eine Zange dabei haben, fiir die Erbeutung
bestimmter Korperteile brauchen wir Werk-
zeug. Und weil wir noch keines haben, kau-
fen wir die Zahne dann doch lieber bei der
Voodoobedarfs-Handlerin der Tonka.

Die Jade ist schwieriger zu beschaffen, die
gibt’s namlich nur in einer Hohle voller Ter-
mitenkrieger. Die Rieseninsekten dhneln
den Panzergrillen aus dem ersten Risen, die
ihrerseits an die Minecrawler aus Gothic er-
innern: Beim Design mancher Monster
bleibt sich Piranha Bytes mal wieder treu.
So hausen im Dschungel auch Warzen-
schweine, die Nachfahren der Keiler aus Ri-
sen und der Gothic-Wildschweine. Nun ge-
hen wir jedoch keine Wild- beziehungsweise
Warzenschweine jagen, sondern eben Ter-
mitenkrieger. Den Weg zur Jadehohle zeigt
uns Chani, die brav voraus lauft und wartet,

Mit der Fluchpuppe schwiachen wir Gegner (links), mit
dem Zepter der Angst versetzen wie sie in Panik (rechts).
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wenn wir zurtickbleiben. Die Entwickler
versprechen, dass uns Risen 2 hdufiger sol-
che Lotsen zur Seite stellt, um uns die Ori-
entierung in der Spielwelt zu erleichtern.
Chani unterstitzt uns tiberdies im Gefecht,
indem sie unseren Helden heilt. In die HOh-
le will sie uns aber nicht begleiten.

Macht aber nix, wir miissen namlich ebenfalls
nicht rein, und zwar dank eines neuen Kniffs:
Gleich zum Beginn von Risen 2 lernt der Na-
menlose auf der Tutorial-Insel Takarigua, ein
Affchen auszuschicken. So schliipfen wir vom
Helden- in den Primatenkorper, steuern also
fortan unseren kleinen Helfer. So kénnen wir
uns in Tempelruinen durch enge Mauerlocher
quetschen und unbehelligt an Monstern vor-
bei tapsen — auch an den Termitenkriegern,
neben denen wir die Jadesteine aufklauben.
Sobald wir die Affensteuerung aufgeben, lan-
det alle Beute automatisch in unserem Inven-

GameStar 02/2012

Unter den Augen der wachsamen
PR (hinten) spielt Michael Graf Risen 2.

tar. Das ist praktisch, aber auch zu einfach,
weil wir gefahrlos an Schatze kommen. Zwar
gehen uns so die wertvollen Kampf-Erfah-
rungspunkte durch die Lappen, trotzdem soll-
te Piranha Bytes liberlegen, ob nicht zumin-
dest Monster das Affchen angreifen sollten.
Derzeit ist das Helferlein zu effektiv, zumal wir
es beliebig oft einsetzen diirfen. Selbst nach
seinem Ableben (etwa durch einen Sturz)
lasst es sich einfach erneut aussenden.

Zdhne organisiert, Jade gesammelt — fehlt
noch Jims Haar zum Puppengliick. Weil er es
sich nicht abkaufen ldsst (»Gold hab ich ge-
nug.«), miissen wir's ihm abschwatzen. Und
zwar im Tausch gegen ein Amulett, das wir
bei der Wahrsagerin erstehen und dem wir
magische Eigenschaften andichten. Welche?
Nun, wir hatten Jim vorab fragen kdnnen, was
er sich wiinscht. Oder wir probieren so lange
Dialogoptionen aus, bis er das Haar rausriickt.
So oder so: Die Zutaten sind komplett,am
Voodoo-Altar basteln wir die Puppe. Und
wenden sie auch gleich an: Wahrend unser
Held stehen bleibt, steuern wir nun Jim. Der
wird nach dem Puppeneinsatz automatisch
zum Eingang des Titanentempels teleportiert,
den FuRweg dorthin méchte uns Piranha
Bytes ersparen. Was einerseits lobenswert,
andererseits aber auch ein bisschen schade
ist, weil wir's von Risen und Gothic anders ge-
wohnt sind.

Egal, im Tempel warten schon die nachsten
Probleme: Jim ist bei seinen Kumpels so un-

beliebt, dass sie ihn nicht durchlassen wol-
len. Also miissen wir erstmal Aufgaben er-
fiillen und unter anderem Jims Schulden
begleichen, bevor wir zu Crow und dem
Tonka-Hauptling diirfen. Im Gesprach mit
dem Duo klaut Jim — der begnadete Dieb -
ein Haar des Hauptlings. Das wickeln wir al-
lerdings uiber eine niichterne Dialogoption

Vertrauen ist gut, Gedanken-

kontrolle ist besser

ab, zu sehen ist davon nichts - schade.
Trotzdem halten wir die Gedankenkontroll-
Passage fiir eine feine Idee, weil sie originel-
le Losungswege ermoglicht. Natiirlich nur
fiir Voodoo-Anhénger, auf Seiten der Inqui-
sition sind Fernsteuerungs-Puppen tabu.
Um die Quest abzuschlieBen, kehren wir in
den Heldenkorper zurtick und tiberreichen
Chani das Haar. Wahrend Jim tber Kopfweh
klagt, bastelt die Hauptlingstochter eine
weitere Puppe - auf in den Titanenkampf!

Gemeinsam mit Chani marschieren wir
zum Titanentempel, vor dessen Haupttor
wir gegen eine grof3e Gruppe von Piraten
und Eingeborenen kampfen miissen - falls
wir die Wachter nicht umgehen, indem wir
uns ganz am Rand des Schlachtfelds ent-
lang driicken. Im Innenhof des Bauwerks
wartet allerdings ein Gefecht, dem wir

Um das Vertrauen der Ureinwohner zu gewinnen, befreit der Na
menlose einen Kundschafter aus den Handen der Inquisition.

Von den 50er- bis 70er-Jahren erforschte die CIA im Geheimprogramm MKULTRA die Moglichkeiten der Bewusstseinskontrolle.
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nicht ausweichen diirfen. Eingeleitet wird der Bosskampf mit einer
Zwischensequenz, die zwar nicht ganz an die Erzahlkunst von The
Witcher 2 heranreicht, die Story aber besser vermittelt als die stei-
fen Dialoge im ersten Risen. Uberhaupt soll Risen 2 seine Handlung
nun filmhafter erzahlen — wir sind gespannt, wie gut das im ferti-
gen Spiel funktioniert. Im Tempelhof stellen sich uns neben Piraten
und Dschungelkriegern auch Crow und Chanis Vater entgegen. Mit
der Voodoopuppe liberzeugt die Tochter ihre Stammesfreunde da-
von, die Seiten zu wechseln. Na also, Chancen ausgeglichen — oder
doch nicht? Crow reckt einen magischen Speer empor und be-
schwort ein riesiges Steinmonster, den Felstitan. Okay, das wird
spannend.

Wahrend sich um uns herum Piraten mit Eingeborenen priigeln
und der Titan immer mal wieder mit seiner Felsfaust dazwischen
haut, stlirzen wir uns auf Crow, der mit seinem Speer machtig aus-
teilt. Zum Gliick haben wir Chani dabei, die uns immer wieder heilt.
Falls wir uns fiir die Inquisition entscheiden, miissen wir auf die
Krankenschwester verzichten, ebenso wie auf den Voodoopuppen-
Seitenwechsel der Eingeborenen. Dafiir nehmen wir den Soldaten
Venturo und seine Kameraden mit, die mit ihren Gewehren die
Gegnerreihen lichten. Die Fraktionswahl wirkt sich also tatsachlich
aus — wobei die Inquisitions-Variante des Kampfs mangels Chani-
Heilung kniffliger werden diirfte. Nachdem wir Crow aus den Stie-
feln gesabelt haben, klauben wir seinen Magiespeer auf — die einzi-
ge Waffe, die den Titan ankratzen kann. Das erfordert Timing, wir
mussen den Spief3 ins Maul des Riesen schleudern, wahrend wir sei-
nen Hieben auswei-
chen. Sobald wir dem
Koloss gentigend Le-
benskraft abgezogen
haben, setzt ein
Quicktime-Event ein:
Wir driicken mehrfach
auf die »E«-Taste (mehr Abwechslung ware nett), damit der Held
auf den Titanenkorper kraxelt und den Speer hineinrammt. Ha,
Monster abgehakt! Quicktime hin oder her: Der Bosskampf mit ein-
gebauter Massenschlacht ist das intensivste Gefecht, das wir je-
mals in einem Piranha-Bytes-Spiel erlebt haben - gegen einen Zwi-
schengegner! Was mag Risen 2 dann erst gegen Ende auffahren ...

Wer nicht spurt, wird

verflucht

Ein wichtiger Bestandteil unseres Anspiel-Besuchs sind die weite-
ren Voodoo-Fahigkeiten des Helden. Beziehungsweise die ECHTEN
Voodoo-Fahigkeiten, die Puppen-Gedankenkontrolle ist nur an vor-
gegebenen Stellen der Handlung und bei vorgegebenen Personen
moglich. Im Voodoo-Alltag muss man zwei Werkzeuge unterschei-
den: Zepter und Puppen, beide stellt der Held an Altéren her. Die
Zepter sind Zauberstabe, die sich nach einer Abklingzeit immer wie-
der einsetzen lassen. Es gibt drei Varianten: Mit der »Knochenhand
des Diebes« saugen wir ferne Gegenstande direkt in unser Inventar,
was unauffalligen Diebstahl erméglicht. Mit dem »Zepter der
Angst« schlagen wir Angreifer kurzfristig in die Flucht, eine niitzli-
che Erganzung zu den schmutzigen Nahkampf-Tricks von Risen 2.
So kénnen wir im Gefecht gegen zwei Feinde einem Widersacher ei-
nen Papagei auf den Hals hetzen, um ihn abzulenken, und den an-

Das Charaktersystem

ST

Gesammelte Erfahrungspunkte investieren wir direkt in fiinf Ta-
lent-Kategorien, die wiederum je drei Untertalente erh6hen. Die
lassen sich bei Trainern und durch Amulette auch einzeln steigern.

(1 Klingen

Hiebwaffen: Kampfkraft mit Sabel und Musketen ohne Bajonett.
Stichwaffen: Beeinflusst Degen und Gewehren mit Bajonett.
Wurfwaffen: Erh6ht den Schaden von Wurfspeeren und -dolchen.

H reuerwaffen

Muskete: Verbessert die Zielgenauigkeit von Musketen.
Schrotflinte: Mit Schrotflinten richtet der Held mehr Schaden an.
Pistolen: Dieses Talent bestimmt, wie zielsicher Einhand-Knarren
treffen und wie viel Schaden Schrotpistolen anrichten.

El Hirte

Klingenfest: Erhoht die Abwehrkraft bei Nahkampf-Attacken.
Kugelsicher: Bei Beschuss nimmt der Held weniger Schaden.
Einschiichtern: Hohere Chance, Gesprachspartner zu verangstigen.

3 Gerissenheit

Schmutzige Tricks: Steigert Treffsicherheit und Wirkung der Kniffe.
Diebeskunst: Erhoht die Erfolgschance beim Schlésserknacken und
beim Taschendiebstahl. Beides miissen wir erst bei Trainern lernen.
Silberzunge: Der Held kann Gesprdchspartner ofter tiberreden.

E voodoo

Schwarze Magie: Bestimmt, welche Feinde man mit Zeptern ver-
zaubern kann, und steigert die Wirkung von Fliichen.

Totenkult: Mysterioses Talent, bestimmt laut Erklarung »die Starke
eines beschworenen Geistes«. Was das heif3t, bleibt unklar.

Ritual: Verbessert die Wirkung magischer Tranke.

deren in Panik versetzen, um uns Zeit zur Flucht zu verschaffen.

Die Voodoo-Konigsdisziplin ist das »Zepter der Macht«, mit dem wir
einen Feind auf einen anderen hetzen. Beispiel gefallig? Als wir im
Dschungel zwei Krallenaffen gegeniiberstehen, wenden wir den
Zauberstab auf einen davon an. Dann friert die Zeit ein, und wir zie-
len aus der Perspektive des einen Primaten auf den anderen. Die
Zeit beginnt wieder zu laufen - und die Tiere kloppen sich gegen-

Das Eingeborenendorf liegt neben einem verdachtig grollen
Tempel (rechts), zu dem eine Hangebriicke fiihrt.

18  DasWort »Zepter« (veraltet auch »Szepter«) leitet sich vom griechischen »skeptron« fiir »Stab« ab.
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seitig. So entledigen wir uns in Windeseile
zweier gefahrlicher Gegner, zumal die Hexe-
rei auch mit Menschen klappt. Beispielswei-
se stiften wir im Militarhafen einen Solda-
ten der Inquisition dazu an, einen Schmied
zu beschieBen. Das miindet in einer chaoti-
schen Keilerei, weil sich Zuschauer auf den
Angreifer stiirzen - und auf uns, denn sie
haben uns beim Zaubern gesehen. Obwohl
das Zepter keine vollwertige Fernsteuerung
erlaubt, reizt es zum Experimentieren, zum
»Was wadre wenn« der Gedankenkontrolle.
Wobei auch die nicht sofort bei jedem funk-
tioniert, flir Menschen und starkere Mons-
ter braucht der Held einen hohen Talent-
wert in Schwarzer Magie.

Und damit zu den Puppen, beziehungswei-
se »der Puppe«, wir haben namlich - neben
dem Marionetten-Werkzeug aus der Haupt-
quest — nur eine Voodoopuppen-Form gese-
hen: die Fluchpuppe. Damit hillen wir Geg-
ner in eine Blutwolke, die ihre Angriffs- und
Verteidigungskraft massiv schwacht. Selbst
machtige untote Speerwerfer werden so
zur leichten Beute. Das lasst sich prima mit
den Zeptern kombinieren, beispielsweise
versetzen wir einen Widersacher erst in
Angst, schwachen ihn dann mit der Fluch-
puppe und kloppen ihn schlieflich im Nah-
kampf um. Im Gegensatz zu den Zaubersta-
ben I6sen sich die Puppen allerdings bei
Gebrauch auf, wir miissen standig neue
basteln. Mehr Vielfalt ist dabei wiinschens-
wert, nur eine Puppenart ware fir ein der-
art grofRes Rollenspiel doch etwas wenig.

Neben Puppen und Zeptern kann der Na-
menlose aus gesammelten Zutaten auch
Tranke herstellen, die ihm voriibergehende
oder permanente Boni verschaffen. Zudem
prangt im Talentment eine geheimnisvolle
Fahigkeit namens »Totenkult«, die laut Er-
klartext die »Stdrke eines beschworenen
Geistes« bestimmt. Was das bedeutet, will
Piranha Bytes noch nicht verraten, also spe-
kulieren wir einfach mal. Bereits bekannt
ist, dass der Weltenretter in Risen 2 jeweils
einen KI-Begleiter mitnehmen kann, der an
seiner Seite kampft. Mittels »Totenkult«
kénnte er diesen Mitstreiter durch einen
Geisterkrieger ersetzen, der vielleicht sogar

20 Das US-Unternehmen Cray baut gerade am Supercomputer »Titan«, der mehr als 300.000 Mal so schnell sein kénnte wie ein Core i7.
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besondere Talente a la »Durch (bestimmte)
Wande gehen« mitbringt. Das wiederum
lieRe sich bei Ratseln einsetzen — wir sind
gespannt, was sich Piranha Bytes ausdenkt.

Fiirs Kampfsystem haben sich die Entwick-
ler bereits einiges einfallen lassen, woriiber
wir auch schon ausgiebig berichtet haben:
schmutzige Tricks, Schusswaffen ersetzen
Schilde, Parieren wird wichtiger als Auswei-
chen. Nun konnten wir die Gefechte anspie-
len — und sind hin- und hergerissen. Einer-
seits spielen sich die Action-Scharmiitzel
wie im ersten Risen fliissig und flott; wenn
wir im richtigen Rhythmus auf die Angriffs-
taste driicken, teilt unser Held immer star-
kere Kombo-Hiebe aus. Allerdings fehlt uns
im Nahkampf haufig Feedback. Beispiels-
weise stellt das Spiel bislang nicht deutlich
genug dar, ob wir eine feindliche Attacke
nun geblockt haben oder nicht. An den Kon-
terangriffen, bei denen wir dann auch noch
exakt im richtigen Moment klicken mussen,
verzweifeln sogar unsere Deep-Silver-Be-
treuer: Es ist einfach unklar, wann dieser
»richtige Moment« sein soll - oder das Zeit-
fenster ist so klein, dass man’s ohne viel
Ubung nur verfehlen kann. Dadurch fallt es
uns schwer, ein Gefiihl fiir die Nahkampfe
zu finden. Zumal uns auch die Ausweich-
Purzelbdume aus dem ersten Risen fehlen,
die Dynamik ins Kampfgeschehen brachten.

Mit einem Voodoo-Zepter in den Nah-
kampf zu gehen, ist keine gute Idee. Vor
allem nicht gegen Zombie-Krieger.

Der Piraten-Fiesling Crow und seine Kumpanen verhdhnen
uns zunachst in einer Zwischensequenz (Bild oben) und
hetzen uns dann einen Felstitan auf den Hals (links).

Ein Segen sind dafiir die schmutzigen Tricks.
Beispielsweise bewerfen wir menschliche
Gegner mit Sand und Untote mit Salz, um
sie kurzfristig zu blenden. Mit einem ge-
worfenen Papagei lenken wir Feinde ab, um
sie aus dem Kampf zu nehmen. Und mit ei-
nem Tritt beférdern wir nicht nur Riesen-
krabben in Riickenlage (und damit in eine
wehrlose Position), sondern halten auch Pi-
raten auf Distanz. Wie die (gestrichenen)
Schilde rusten wir die nutzlichen Gimmicks
in der linken Hand aus, wahrend wir mit der
rechten den Sabel fiihren. So kénnen wir
auch eine Pistole einsetzen, um einem her-
anstirmenden Feind vor dem Nahkampf
noch rasch eine Kugel zu verpassen.

Mit Gewehren miissen wir auf solche Tricks
verzichten, dafiir sind sie die besten Fern-
waffen. Denn anders als die magischen Ge-
schosse im ersten Risen sind auch die Voo-
doo-Zauber rein unterstitzender Natur und

Wie besiegt man einen

lebenden Berg?

richten keinen direkten Schaden an. Wenn
wir ein Gewehr ausriisten, ploppt in der
Bildschirmmitte ein groBer, grauer Kreis auf,
das »Fadenkreuz« von Risen 2. Exakt zielen
miissen wir damit aber nicht, es reicht,
wenn wir einen Gegner grob anvisieren.
Dann verfarbt sich der Kringel langsam von
grau zu orange - je kraftiger die Farbe, des-
to hoher unsere Trefferchance. Letztere
hangt von unserem Schusswaffen-Talent-
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Der Kommandant von Puerto Isabella (der stattliche Herr rechts)
mochte uns sein Schiff nicht tiberlassen. Also greifen wir zum Voodoo.

In einer Hohle erledigen wir einige Ghule und entdecken einen Al-
tar, auf dem wir aus den Haaren eine Voodoopuppe basteln.

Mit der Knochenhand des Diebes, dem Telepathie-Zepter, sacken
wir unbemerkt die Haarblirste des Befehlshabers ein.

wert ab, der Schaden ful3t auf den Eigen-
schaften der Waffe. Risen 2 bleibt ein Rol-
lenspiel und mutiert nicht zum Shooter. Im
Nahkampf konnen wir mit dem Schiel3prii-
gel zuschlagen, was allerdings nur bei Waf-
fen mit Bajonett richtig Schaden macht.

Welche Talente wir lernen konnen, hangt
von unseren Begleitern ab, die gleichzeitig
als Trainer dienen. Welche Begleiter wir mit-
nehmen, wird wiederum teils von unserer
Fraktionswahl bestimmt. Dienern der Inqui-
sition schlieBt sich der Gewehrschiitze Ven-
turo an, Eingeborenen-Anhdngern die voo-
doobegabte Chani. Andere Kameraden lernt
der Held unabhangig von seiner Parteizuge-
horigkeit kennen, etwa den Gnom Jaffar, der
die Habseligkeiten erledigter Gegner fiir
den Helden einsammelt. Patty und ihr Pira-
tenpapa Stahlbart sind sowieso gesetzt -
nun ja, Patty zumindest, sie steuert das
Schiff des Helden als Navigatorin. Stahlbart

hingegen st63t an der Schwertkiiste auf
unerwartete Probleme. Wir wollen ja nicht
zu viel verraten, aber er ist pl6tzlich ... un-
passlich. Und sein Schiff ... auch.

So stehen wir nach dem Bosskampf gegen
den Felskoloss in Puerto Isabella, dem In-
quisitionshafen der Schwertkuste — und
brauchen ein Schiff. Zufillig liegt auch ge-
rade eines vor Anker, das jedoch 1.) von
Soldaten bewacht wird, 2.) keinen Proviant
an Bord hat, 3.) genau vor einer Kanonen-
batterie parkt und 4.) noch einen fahigen
Piraten als Crew-Mitglied benétigt, der
aber im Gefangnis sitzt. Die Heldenaufga-
be lautet also, den Kahn loszueisen, egal
mit welchen Mitteln. Letzteres ist wortlich
zu nehmen, in bester Piranha-Bytes-Tradi-
tion gibt’s namlich mehrere Losungswege.

So kénnten wir den Freibeuter befreien, in-
dem wir den Zellenschliissel vom Inquisi-

Mit der Puppe unterwerfen wir den zu Abend essenden Komman-
danten unserer Gedankenkontrolle. Ab jetzt steuern wir ihn fern.

tions-Kommandanten stehlen (knifflig)
oder mit einer Kanone ein Loch in die Ge-
fangnisturm sprengen (ziemlich, ah, auffal-
lig). Die Geschiitze lieBen sich sabotieren,
indem wir den Kanonier mit unserem Aff-
chen ablenken (das kann der Helfer nam-
lich auch), um Nagel in die Lunten zu
schlagen. Oder wir hetzen den Kanonier
mit dem Zepter der Macht auf einen ande-
ren Hafenbewohner — nehmen dann aber
in Kauf, dass die Lage eskaliert. Den Provi-
ant kénnten wir dem Lagerverwalter ab-
schwatzen, nachdem wir seiner Frau (einer
Wirtin) einen Gefallen getan haben.

Aber hey: Alles Humbug, wozu gibt’s denn
Voodoopuppen?! Auch in Puerto Isabella
diirfen wir eine Person via Voodoo in eine
Marionette verwandeln. Und wer ldge da
naher als der Kommandant héchstperson-
lich? Mit der »Knochenhand des Diebes«
(dem Einsack-Zepter) klauen wir seine

22 Isabela heiBt auch eine der Galapagosinseln, deren Name sich von der spanischen Konigin Isabella I. (1451-1504) ableitet.
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Beim Adjutanten des Kommandanten ordnen wir erstmal an, dass
unser Held mit Gold liberschiittet wird — ein diebischer SpaR.

AnschlieRend befreien wir einen (dezent verwunderten) Piraten
aus dem Kerker, den wir fiir unsere Schiffscrew brauchen.

Haarbiirste, aus deren Belag wir in einer Al-
tarhohle eine Puppe basteln. Mit unserer
Kommandanten-Marionette veranlassen
wir dann die Freilassung des Piraten, kom-
mandieren die Wachter vom Schiff ab, las-
sen Proviant laden und - so viel SpaR muss
sein — ordnen an, dass unser Held mit Gold
Uberschittet wird (»Dieser Mann ist ein
Held!«). Zudem kénnen wir mit Patty reden,
die im Hafen wartet. Daraus entsteht ein
witziger Dialog: »Hallo Patty, wie ist die
Lage?« — »Guten Tag, Kommandant« — »Pst,
ich bin’s, dein Freund.« — »Wir brauchen alle
Freunde in der neuen Welt.« Wie schon, Pi-
ranha Bytes bewahrt seinen Humor.

Noch schoner ist, dass Risen 2 mit der L6-
sungsvielfalt eine Hauptstarke seines Vor-
ganger und der Gothic-Serie erbt. Es macht
einfach SpaR, mit unterschiedlichen Vorge-
hensweisen zu experimentieren. Weshalb
wir neu laden, um eben doch noch ein Loch
in die Gefangnismauer schieen. Und war-

An bestimmten Vorspriingen darf
der Namenlose hochklettern.
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um? Weil wir’s kdnnen! Technisch darf man
von Risen 2 dabei nicht zu viel erwarten, ge-
rade im Vergleich zu The Witcher 2 (schone-
re Zwischensequenzen und Animationen)
sowie Skyrim (eindrucksvollere Landschaf-
ten) wirkt das deutsche Abenteuer grafisch
angestaubt. Besonders die kantigen und
grob animierten Nebencharaktere sehen alt
aus, wahrend die Hauptfiguren immerhin
detaillierter ausfallen als im Vorganger. An-
dern diirften sich an der Technik allenfalls
noch Details wie die Lippensynchronitat der
Dialoge - schlieRlich ist Risen 2 laut Deep
Silver schon »zu 90 Prozent« fertig.

Eine Starke von Risen 2 liegt dafiir wieder im
stimmungsvollen Tag/Nacht-Rhythmus und
den handgebauten Landschaften. Selbst im
letzten Winkel finden wir Schatztruhen - die
wir mit einem neuen, umstandlichen Schlos-
serknack-Minispiel 6ffnen missen. So ver-
schieben wir mit einem Dietrich Bolzen, wo-
bei die Steuerung aber bisher zu empfindlich
reagiert. Die Dschungellandschaft bietet zu-
dem wenige Landmarken, die wichtigen Orte
(zwischen denen wir via Kartenklick auch
schnellreisen diirfen) liegen dicht beieinan-
der. Auch die unterirdischen Tempelruinen
sind bis hierhin hdchstens vier Riume groR.
Dadurch spielt sich der Abschnitt kompakter
und linearer als von Risen oder Gothic ge-
wohnt. Allerdings ist die Schwertkiiste nur
einer von mehreren Orten, zwischen denen
wir spater mit unserem Schiff hin- und her-
reisen — mit der Schaluppe ubrigens, die wir
soeben geklaut haben. Und auf die Seefahrt
freuen wir uns wie ein Pirat aufs Kielholen -
auch, weil wir uns fragen, wen wir wohl als
Nachstes fernsteuern diirfen. K

Zum Abschluss schicken wir die Wachmannschaft des Kahns in
die Kaserne zum Stiefelputzen — der Weg an Bord ist frei.

Und schon darf unser Held mit seinem ersten eigenen Schiff in
See stechen - jetzt 6ffnet sich die Welt und erlaubt freies Reisen.

Neue Welt mit
altem Charme

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Ich muss meine Vorlieben und -urteile drin-
gend lberdenken. In unserer letzten Risen-
2-Vorschau vor einem halben Jahr hatte ich
geschrieben, Piraten seien fiir mich das
denkbar miideste Szenario, abgesehen viel-
leicht von Wikingern. Und was passiert?
Skyrim, das Rollenspiel des Jahres, spielt in
einem Pseudo-Wikinger-Szenario - und ich
liebe es! Risen 2 wiederum spielt in einem
Pseudo-Piraten-Szenario - und gefallt mir
ebenfalls! Piranha-Bytes-Spiele entfalten
nun mal ihren eigenen ruppigen Charme
fernab schwiilstiger Klischeewelten.

Wobei dieser Charme allmahlich abblattert,
technisch wie inhaltlich: Skyrim hat jiingst
gezeigt, wie eine offene Welt auszusehen
hat. The Witcher 2 wiederum legt die Mess-
latte fiir erzahlerische Kraft sehr hoch. Ri-
sen 2 sitzt irgendwo dazwischen und wirkt
ein bisschen angestaubt. Dafiir diirfte es
die Starken seines Vorgangers erben, allen
voran die vielfaltigen Losungswege - und
das ist viel wichtiger. Die Voodoo-Hexerei
wiederum passt ins Szenario, Gedanken-
kontrolle ist sowieso immer fiir einen La-
cher gut. Nun sollte Piranha Bytes noch die
(Kampf-)Steuerung entfummeln. Und, am
wichtigsten: Bisher habe ich nur begrenzte
Abschnitte der Spielwelt gesehen - es ware
schon, sie auch mal zusammenhangend zu
erleben. Erst dann lasst sich abschatzen, ob
sich Risen 2 tatsachlich zum groBen Aben-
teuer mit groRBer Geschichte entwickelt.

Potenzial: Sehr gut

Uber die Gnome im ersten Risen sagte ein Youtube-User: »Ich habe mich noch nie so mies gefiihlt, im Spiel etwas zu téten.« 23
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Bioshock Infinite

Borderlands 2
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Spec Ops: The Line
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Syndicate

TERA

The Darkness 2

The Secret World

Tomb Raider

Torchlight 2

Warco: The News Game
Wargame: European Escalation
World of Warcraft: Mists of Pandaria

World of Warplanes

CED In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Ego-Shooter
Taktik-Shooter
Rennspiel
Ego-Shooter
Action-Rollenspiel
Echtzeit-Strategie
Taktik-Shooter
Action-Adventure
Rollenspiel
Strategie
Adventure
Action-Rollenspiel
Actionspiel
Strategiespiel
Rollenspiel
Online-Strategiespiel
Ego-Shooter
Online-Shooter
Online-Rollenspiel
Point & Click
Action-Adventure
Ego-Shooter
Strategiespiel
Rundenstrategie
Strategie
Strategie
Rollenspiel
Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Aufbau-Strategie
Ego-Shooter
Taktik-Shooter
Rollenspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Echtzeit-Strategie
Strategie
Ego-Shooter
Online-Rollenspiel
Ego-Shooter
Online-Rollenspiel
Actionspiel
Action-Rollenspiel
Action
Echtzeit-Strategie
Online-Rollenspiel

Action-Simulation

Entwickler

Gearhox

Bohemia Interactive
Eutechnyx Limited
Irrational Games
Gearhox

Bioware Victory
Hidden Path

Vigil Games
Noumena Studios
Most Wanted
Daedalic

Blizzard

Arkane Studios
Valve

BioWare

Trion Worlds
Ubisoft Montreal
Red 5 Studios
Arenanet
Animation Arts

10 Interactive
Crytec Nothingham
Coreplay
Cliffhanger
Novacore Studios
Paradox

Big Huge Games
Bioware

Rockstar Vancouver
4A Games
Gaming Minds
Human Head
Ubisoft Montreal
Piranha Bytes
Slant Six Games
Yager

Blizzard

Keen Games
Starbreeze
Bluehole Studio
Digital Extremes
Funcom

Crystal Dynamics
Runic Games
Defiant Development
Eugen Systems
Blizzard

Wargaming.net

Preview(s)

12/10, 08/11
10/11
02/12
11/11,02/12
09/1
02/12

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

12/11,01/12

09/1

08/11

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

11/Mm

08/11

05/11,12/11

01/12,02/12
07/11,12/11
06/09, 12/11
09/11

02/12

02/12
05/11,06/11, 08/11
08/11

02/12
08/11,01/12
12/11,01/12

06/10
03/11,07/11

01/12

Potenzial

Ausgezeichnet

Ausgezeichnet

Gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut
Sehr gut

Sehr gut
Gut

Gut

Termin

1. Quartal 2012
2. Quartal 2012
2012

2012

2012

2013

1. Quartal 2012
2012

1. Quartal 2012
6. Dezember 2011
17. Januar 2012
1. Quartal 2012
2012

2012

2013

2012

2012

1. Quartal 2012
201

2012

2012

2013

26. Januar 2012
Januar 2012

2. Quartal 2012
1. Quartal 2012
9. Februar 2012
8. Mérz 2012
Mérz 2012

2. Quartal 2012
2. Quartal 2012
2012

2013

1. Quartal 2012
23. Mdrz 2012
3. Quartal 2012
2012

2012

24. Februar 2012
1.Quartal 2012
10. Februar 2012
April 2011

3. Quartal 2012
1. Quartal 2012
2012

17. Februar 2012
2012

2012

Aktualisierte Daten; rote Schrift zeigt, was sich geéndert hat. Eine Potenzialeinschétzung vergeben wir nur bei »Angespielt«- Previews. Fiir »Angeschaut«- Artikel gibt es keine Wertung.
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Termin-Update

Das kommt im Januar
Das Schwarze Auge: Demonicon
Vom Dia blojDoppeIganger will Gotham City Imposters Warner Bros.  10.01.2012
sich ngomcon caTlax degtschen King Arthur 2 Paradox 13.01.2012
The Witcher wandeln. Wir begut- - -
achten das wagemutice Proiekt Deponia Daedalic 17.01.2012
g & Jeict. Jagged Alliance: Back in Action Bit Composer  26.01.2012
Defenders of Ardania Paradox 27.01.2012

S 8
= :‘wg il
Darauf warten die GameStar-Leser

Rang Spiel Tendenz  Vormonat
1 Diablo 3 - 1
2 Mass Effect 3 - 2
6 Assassin's Creed 3 ) 8
2 ) Risen 2: Dark Waters 4
A 5 Grand Theft Auto 5 0 -
e 6 Starcraft 2: Heart of the Swarm - 7
/ ‘h : I - 7 Bioshock Infinite A 9 i
e = ? 8 Guild Wars 2 ) y
Wie wir bewerten: Sehr gut: Dieses Potenzial w ; ‘:}" 9 Dragon Age 3 A 13 - '.
Wir bewerten das Potenzial attestieren wir allen j B 10 Aliens: Colonial Marines A 12
eines Spiels in drei Stufen: Spielen, die wir fiir sehr ; Qg 11 Battlefield 4 ) &
Gut, Seh.rgut und / vielvers rthend halte.nA =4 12 Max Payne 3 10 < g
Ausggzelch_net. Allerdings A_uch m gI|ch§ Superh|}s, — 3 Jagged Alliance: Back in Action Py 2 i
i nur Titel, die von uns die wir noch nicht ausfiihr- & ) ~
(mdglichst lange) angespielt lich genug selbst spielen I Darks@ers - - A I S
wurden. Haben wir vielver- konnten, bekommen vorerst 15 Half-Life 2: Episode 3 I 2 f ’
sprechende Spiele nur bei nur einsSehr gut«. 16 Crysis3 15 2
Présentationen oder auf 4 17 Half-Life 3 0 = ;
i Screenshots angeschaut, Gut: Spiele mit »gutemc« i 18 ARMA 3 0 19 b
qibt’s keine Potenzial-Note. Poten;i_af sollten Sie unbe- ! 19 Dead Space 3 A 20 §
o N dingtim Auge behalten, gy 20 World of Warcraft: Mists of Pandaria e -
A.usgezeichpe\: Diese’ de.nn.fu:r Gen.refans Ifon?mt ‘!ﬁ 21 Call of Duty: Black Ops 2 E
E|n§tufung glbt.es nurfl{r mit einiger Sl.cherhelt ein 2 Das Schwarze Auge: Demonicon G
weit fortgeschrittene Spiele spannender Titel heraus. , =
mit Potenzial auf eine hohe Und mit deutlichem Tuning 9;, Rae falns s
— 80er-Wertung oder gar ist bis zum Erscheinungstag -~ ¥ 24 Command & Conquer: Generals 2 =
einen der seltenen 90er. sogar noch mehr drin. = | 25 Torchlight 2 =
. —all
GameStar 02/2012 o



Das Spielejahr 2011 war groBB! Kann 2012 da noch einen draufsetzen? Wir geben
einen Ausblick auf die Titel, auf die es sich zu freuen lohnt. vo et scimi, sebastan kixund mattewite

uh! Skyrim, Battlefield 3, Mo-  Hochkarater, fiir die wir Platz auf unse

dern Warfare 3, Batman: Ark-  Festplatten und Zeit in unseren Kalender —— ? 3
ham City, Assassin’s Creed: freiraumen sollten. Denn wer will schon nur B /" ; \
Revelations: Allein die letz- daneben stehen, wenn alle anderen tiber [ e
ten Monate haben derma- ihre Erlebnisse in Mass Effect 3 sprechen?
Ben viele tolle Titel auf unse-  Von Diablo 3 fangen wir hier erst gar nicht

re Rechner gespiilt, dass man mit dem an, allein das diirfte den einen oder-anderen r

Spielen gar nicht mehr hinterher kommt. monatelang fesseln. Alsdann, begleiten Sie =

Aber wir sollten uns dennoch sputen, denn uns auf den folgenden neun Seiten-ins kom- -

2012 wird uns kaum eine Pause gonnen. Al-  mende Jahr. In ein Jahr voller Abenteuer P gi y £

lein im Friihjahr erscheinen wieder einige und grofRer Aufgaben. 'per - - 9 $

3 GTA 5: Fiir den PC wird das Spiel sehr ML

wahrscheinlich erst 2013 verfiigbar sein.

Wo ist denn GTA 5?

Wer auf den kommenden Seiten GTA 5 vermisst, den miissen wir
insofern enttduschen, als dass wir nicht damit rechnen, den Titel
noch 2012 auf dem PC zu erleben. Rockstar Games hat bis jetzt
noch keinen Erscheinungstermin verlauten lassen — auBer, dass

GTA 5 »auf keinen Fall« im Sommer erscheint. Die Kollegen und
Konsolen-Experten von der GamePro rechnen mit dem Spiel da-
her erst gegen Ende 2012. Und wie es so Tradition bei den Grand
Theft Auto-Spielen ist, erscheint die PC-Fassung immer erst rund
ein halbes Jahr spater. Fiir uns startet die Verbrecherkarriere in
Los Santos also voraussichtlich erst Mitte 2013.
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. Entwickler: Blizzard Publisher: Activision Blizzard
1 | ] D lablo 3 Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 6703
Der Entwickler Blizzard hat wahrend des aktuell laufenden geschlossenen Betatests von Diablo 3
entschieden, dass das Spiel noch weitere Zeit fiir Anpassungen und Feinschliff benétigt. So hat man
das kritisierte Talentsystem zumindest dahingehend angepasst, dass wir die Fahigkeiten nicht mehr
immer und liberall wechseln kdnnen, sondern nur noch an speziellen Schreinen. Und auch in Sachen
Kl-Begleiter hat sich was getan. Die diirfen nun auf allen vier Schwierigkeitsgraden mitziehen und
nicht mehr nur auf dem leichtesten. Die Runen, mit denen wir die Ausrichtung unserer Fertigkeiten
anpassen konnen, fehlen in der Beta noch immer. Dementsprechend fehlt Blizzard diesbezliglich
noch mogliches Feedback, was zu weiteren Umbriichen fiihren konnte. Letztlich gilt bei Diablo 3 das
alte Motto von id Software: »When it’s donel«. Wir sollten also nicht damit rechnen, dass sich Bliz-
zard an irgendeinen Termin bindet, sondern das Spiel erst dann auf den Markt bringt, wenn die Ent-
wickler damit zufrieden sind. Ob das — wie angekiindigt — noch im 1. Quartal 2012 passieren wird?

Entwickler: Bioware Publisher: Electronic Arts
2 u Mass Effect 3 Termin: 8. Marz 2012 Quicklink: 7230
Eigentlich hatte es ja schon 2011 erscheinen sollen, aber Bioware hat das Ende der Trilogie um Com-
mander Shepard und die Reaper auf Marz 2012 verschoben. Wohl auch, weil gegen Ende 2011 be-
reits zu viele Schwergewichte auf der Release-Liste standen. Unter anderem der Rollenspiel-Koloss
Skyrim, gegen den sich selbst ein Mass Effect 3 mit vermutlich wieder um die 20 bis 40 Spielstunden
wie ein Zwerg ausnimmt. Vielleicht hat aber auch der neue Koop-Modus fiir eine Verzégerung ge-
sorgt, dessen Multiplayer-Schlachten sich auch auf den Fortschritt im Solo-Krieg gegen die Reaper
auswirken. Lange warten miissen wir auf das Finale aber nicht mehr. Hoffentlich wirkt sich das
liberarbeitete und wieder komplexere Charaktersystem positiv aufs Spiel aus und ist nicht nur Kos-
metik. Hoffentlich flihrt Bioware die im ersten Teil aufgemachten Nebengeschichten erstens tiber-
haupt und zweitens schliissig zu Ende. Wir wollen wissen, welche Uberraschung die Rachni-Kénigin
fiir uns noch in petto hat. Und wie sich die Liebesverwirrungen am Schluss aufdréseln.

3. Starcraft 2: Heart of the Swarm

In der zweiten Episode von Starcraft 2 dreht sich alles um die Zerg und deren Konigin der Klingen,
um Kerrigan. Anders noch als in Wings of Liberty nehmen wir unsere Heldin dieses Mal mit in jede
Schlacht. Die Dame kann sogar je nach Anforderung mit neuen Fertigkeiten ausgestattet werden.
Zwar soll die Einzelspieler-kampagne von Heart of the Swarm etwas kiirzer ausfallen als die von
Wings of Liberty, aber das stort uns nicht so wahnsinnig, wenn Blizzard die Story anlegt und uns
fester an unsere Heldin bindet. Manche Starcraft-Fans sind sowieso nur am Rande am Solo-Modus
interessiert. Fiir den Multiplayer hat sich Blizzard einige Anderungen einfallen lassen: So missen die
Protoss demndchst ohne Mutter- und Tragerschiff auskommen, die Zerg miissen ohne den Overseer
leben und Terraner diirfen nur noch einen Thor bauen. Daneben gibt’s aber auch neue Einheiten fiir
alle, etwa den Protoss-Replikanten, der sich permanent in eine andere, feindliche Einheit verwandeln
kann. Die Balance wird Blizzard sicherlich in einem Betatest austarieren.

: Entwickler: ArenaNet Publisher: NCsoft
4 u Gu lld wars 2 Termin: Sommer 2012 Quicklink: 7003
Wer bei Guild Wars 2 mit einem weiteren reinen Instanzen-MMO rechnet, liegt falsch. Anders als bei
den Vorgangern Guild Wars: Prophecies, Factions und Nightfall setzt der Entwickler ArenaNet bei
Guild Wars 2 auf eine Mischung aus offener Welt und abgeschlossenen Bereichen. Also auf das, was
wir aus anderen aktuellen Online-Rollenspielen kennen. Bevor Sie nun das groRe Gahnen kriegen:
ArenaNet kopiert nicht nur Bestehendes, sondern verfeinert die ganze Angelegenheit mit dem fiir
die Entwickler typischen Schwung von Innovationen. Dynamische Events sollen die Welt fiir eine
Weile verandern - je nachdem, wie die Spieler mit den Herausforderungen zurechtkommen: Retten
sie das Dorf, das angegriffen wird, oder versagen sie? Kénnen sie die Zerstérung einer Briicke verhin-
dern oder nicht? Unter anderem gibt’s noch ein neues Skill-System und eine personalisierte Ge-
schichte mit vollvertonten Dialogen und Multiple-Choice-Antworten. Also genau das, womit Star
Wars: The Old Republic auftrumpft. Unterschied: Guild Wars 2 kostet keine monatlichen Gebiihren.

(] ) . ) .
™ Entwickler: Piranha Bytes Publisher: Deep Silver
5 ] Rlsen 2 | Dal‘k waters Termin: 27. April 2012 Quicklink: 7332

Risen 2: Dark Waters krempelt das Szenario, wie wir es aus dem ersten Teil der Serie kennen, ganz
schon um. Die Handlung setzt zehn Jahre nach dem Ende von Risen ein. Unser Held ist inzwischen
ein abgewrackter Typ, nach dessen heroischen Taten kein Hahn mehr kraht. Und auch Freundin Patty
ist langst die Ex-Freundin. Trotzdem muss der inzwischen nicht mehr ganz so junge Mann wieder
ran: Die Titanen drohen, die Welt in Schutt und Asche zu legen. Der Namenlose schwingt sich im
Laufe der Handlung zum Freibeuter (inklusive Sabel und Pistole) empor. Als Hauptquartier dient sein
Schiff. Mit dem diirfen wir jedoch nicht selbst segeln, es teleportiert uns nach Klick auf eine Karte
an den gewiinschten Ort, dhnlich wie die Normandy in Mass Effect. Auch dhnlich wie im Falle der
Normandy: Auf unserem Schiff versammeln wir Crew-Mitglieder, die teilweise auch als Trainer die-
nen. Welche das sind, entscheidet unsere Fraktionswahl, wir kdnnen uns der Inquisition oder den
Voodoo-Eingeborenen anschlieRen. Zauberei wird’s also trotz Piratenszenario auch in Risen 2 geben.
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Entwickler: Irrational Games Publisher: 2k Games
Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 6999

Entwickler: Rockstar Vancouver Publisher: Rockstar
Termin: Marz 2012 Quicklink: 7401

Entwickler: Ubisoft Montreal Publisher: Ubisoft
Termin: 2012 Quicklink: 7462

Entwickler: 10 Interactive Publisher: Square Enix
Termin: 2012 Quicklink: 7437

Entwickler: 4A Games Publisher: THQ
Termin: Sommer 2012 Quicklink: 7467
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6. Bioshock Infinite

Auch wenn’s auf den ersten Blick so wirkt, ist Bioshock Infinite viel mehr als ein Bioshock in den
Wolken, genauer in der fliegenden Stadt Columbia. In der Rolle des Helden Booker deWitt haben wir
namlich mit der reizenden und geheimnisvollen Elizabeth nicht immer, aber sehr oft eine Begleiterin
an unserer Seite. Elizabeth als einen von der Kl gesteuerten Sidekick zu bezeichnen, wird der Dame
allerdings nicht gerecht. Die junge Frau beherrscht abgedrehte Magie und kann sogar auf kleine
Stellen und einzelne Objekte beschrdnkt die Zeit beeinflussen. So zaubert sie etwa einen langst ver-
schwundenen Waggon wieder an seinen alten Platz, um Booker vor Angriffen zu schiitzen. Seine
Aufgabe: Elizabeth aus dem vom Wahnsinn befallenen Wolkenkuckucksheim zu befreien. Doch nicht
nur die durchgeknallten Einwohner Columbias haben etwas dagegen, auch ein gigantischer Greifvo-
gel namens Songbird will verhindern, dass Elizabeth die Flatter macht. Wir sind sehr gespannt auf
das Geheimnis, dass die junge Dame mit sich herumschleppt.

1. Max Payne 3

Ob Max Payne 3 wirklich im kommenden Mérz erscheint, darf noch ganz kréftig bezweifelt werden.
Immerhin wurschtelt der Entwickler Rockstar Vancouver schon gefiihlte Jahrhunderte an dem Titel,
und richtig viel zu sehen gab’s bisher auch noch nicht von Médxchen. Aber wir wissen trotzdem
schon eine ganze Menge. Die wichtigste Info: Spielerisch wird sich Max Payne 3 nicht signifikant von
den Vorgangern unterscheiden. Wir steuern Max nach wie vor in der Schulterperspektive, ballern
nach wie vor auf Bosewichter und nach springen nach wie vor in Bullet-Time-Zeitlupe durch die Ge-
gend. Allerdings wird’s dieses Mal dann doch ein bisschen anders: Nur Teile von Max Payne 3 wer-
den im diisteren New York spielen. Die Abschnitte erleben wir als Riickblenden, denn unser liebster
Melodramatiker wohnt mittlerweile in Sdo Paulo, wo er sich als (mopsiger, glatzkopfiger) Bodyguard
flir zwei Verbrecherbriider verdingt. Wie’s so weit kommen konnte, und was Max in der groRBten
Stadt Brasiliens anstellt — das alles ist hoffentlich so spannend, wie es die ersten beiden Teile waren.

8.Far Cry 3

Dass Far Cry 2 nicht der groRe Wurf war, wei der Entwickler und Publisher Ubisoft inzwischen auch.
Doch die Kanadier wollen die Serie nach dem Ausflug nach Afrika nicht zu Grabe tragen. Vielmehr
soll sie mit alten Tugenden wieder zum Leben erweckt werden. Was sind die alten Tugenden von Far
Cry? Die Slidsee-Insel und der darauf Gestrandete. Jason Brody verschldgt es ungewollt auf ein lieb-
liches tropisches Eiland, auf dem sich eine Horde durchgeknallter Soldner breit gemacht hat, die
auch vor Morden an Einheimischen nicht zuriickschrecken. Was die Manner antreibt, wissen wir
noch nicht. Aber fiir Jason wird’s brandgefahrlich, weil er nicht tatenlos zuschauen kann, wie wehr-
lose Menschen getétet werden. Die Insel soll laut Ubisoft noch gréRer werden als das Terrain in Far
Cry 2. Das lasst uns ein bisschen zittern,immerhin will der ganze Platz ja auch sinnvoll gefillt wer-
den. Allerdings hat der Entwickler mit Assassin’s Creed 2 bewiesen, dass er kritik- und lernfahig ist.
Wieso soll das bei Far Cry 3 nicht auch klappen? Wir freuen uns jedenfalls auf den Insel-Shooter.

9. Hitman 5: absolution

Nummer 47 lebt. Na klar, er ist ja auch nie gestorben. Aber in den letzten Jahren war’s dann doch
recht still um den glatzkopfigen Auftragskiller. 2012 kommt er zuriick und tritt laut dem danischen
Entwickler 10 Interactive eine »personliche Reise voller Verrat« an. Klingt spannend, aber gleichzeitig
auch nach ziemlich Giblem Marketing-Blabla. Ob wir nun wirklich mehr {iber den Mann erfahren, der
sich hinter der Nummer verbirgt? Aber ob nun personliches oder unpersénliches Meucheln: Letztlich
geht’s in Hitman 5: Absolution wieder ums geschickte und unentdeckte Abmurksen von Gegnern
(wir sagen hier mal nicht »Opfer«). Allerdings, so unser bisheriger Eindruck, mit weniger Freiheit als
in den Vorgangern. Vielmehr erscheint uns der fiinfte Teil linearer, aber auch cineastischer, es gibt
mehr Zwischensequenzen, mehr Skripts. Nur logisch also, dass man den Spieler unter solchen Um-
standen in engere Umgebungen sperren und mehr lenken muss. Sonst kime Nummer 47 vielleicht
zu spat zum néchsten Skript. Ob’s dem Gesamterlebnis einen Abbruch tut, bleibt abzuwarten.

10. Metro: rast Light

Nein, Metro: Last Light basiert nicht wie der Vorganger Metro 2033 auf einem Roman von Dmitry
Glukhovsky, auch wenn’s mit Metro 2034 eine Fortsetzung gabe. Die Handlung von Last Light geht
auf die Kappe des Entwicklers 4A Games. Der schickt wieder den jungen Artjom ins Rennen gegen
eine neue Bedrohung. Anders als in Metro 2033 sollen wir dieses Mal deutlich haufiger an der Erd-
oberfldche unterwegs sein — von der sich der nukleare Winter langsam, aber sicher verabschiedet.
Dass das ganze Mutantengekrose allerdings noch da ist, liegt auf der Hand, sonst gab’s ja nichts zu
bekdmpfen. Wobei: Die Hauptgegner in Metro: Last Light scheinen wohl die Faschisten zu werden,
die sich mit Hilfe einer geheimnisvollen Waffe die Oberhand in der Moskauer Unterwelt erstreiten
wollen. Artjom soll’s verhindern. 4A Games hat uns schon mit dem Vorgénger ein bildschénes und
hochgradig spannendes Spiel geliefert. Ob der neue Teil auch spannend wird, wird die Zeit zeigen,
bildschon wird er dank der tiberarbeiteten Grafik-Engine aber ganz sicher.
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Entwickler: Gearbox Publisher: 2k Games
1 1 | Borderlands 2 Termin: 2012 Quicklink: 7543
Das Diablo unter den Ego-Shootern geht 2012 in die zweite Runde. Gearbox’ Uberraschungshit Bor-
derlands von 2009 erfreut sich auch heute immer noch grolRer Beliebtheit, vor allem im koopera-
tiven Mehrspieler-Modus. Kein Wunder also, dass man die Fans mit einem Borderlands 2 begliicken
will. Nach wie vor wandern wir Uiber den endzeitlich anmutenden Planeten Pandora, I6sen Quests,
ballern zahlreiche Gegner tiber den Haufen und sacken Unmengen an Ausriistung wie Waffen und
Upgrades ein. Die Anderungen finden sich eher im Detail, etwa beim abwechslungsreicheren Welt-
design, neben der klassischen Eindde gibt’s nun auch Sumpf- und Eisregionen. Hinzu kommen die
ausgebaute Waffenschrauberei, Wegwerf-Schiefpriigel, intelligentere Gegner sowie die Moglichkeit,
zwei Waffen gleichzeitig zu verwenden. Zudem soll die Spielwelt dreimal so grof§ ausfallen wie im
Vorgénger. Mit vier neuen Charakteren geht’s los, jeder mit drei individuellen Talentbaumen ausge-
stattet. Die Helden aus dem ersten Borderlands sollen als Nichtspieler-Charaktere auftauchen.

. . Entwickler: Bli d Publisher: Activision Bli d
12. WoW: mMists of Pandaria Entwckler: liztard publisher:Acivision lzzr

Die Pandas sind los — nun ja, fast. Bis Blizzard das inzwischen vierte Addon zu World of Warcraft ver-
offentlicht, wird sicher noch einiges an Zeit vergehen, 2012 kdnnten sie’s aber hinbekommen. Fiir
Mists of Pandaria haben die Entwickler nicht allzu tief in die Innovationskiste gegriffen, im Gegen-
teil. Vielmehr erscheint es uns bisher so, als wiirde man wieder auf alte Mechanismen zurtickgrei-
fen. Das Phasing, das die Umgebung an den Quest-Fortschritt anpasst und gerade den Auftakt von
Cataclysm so besonders gemacht hat, fehlt anfangs vollkommen. Statt dessen schickt man uns als
Pandare in zig Standard-Quests. Immerhin auf dem Riicken einer riesigen Schildkrote, dem Startge-
biet des Addons. Neu auch, dass wir bis Level 10 zu keiner Fraktion gehoren, erst in einer Quest miis-
sen wir uns entscheiden, fiir welche Seite wir kiinftig antreten. Neu ist zudem die Ménch-Klasse, die
mit Kung-Fu-Schlagen zuhaut. Dennoch: Alles schon mal dagewesen. Was nicht hei3t, dass sich
beim Mitternachtsverkauf nicht doch wieder die Fans vor dem Elektromarkt stapeln.

1 3 T m R s d Entwickler: Crystal Dynamics Publisher: Square Enix

u o al er Termin: 2. Halbjahr 2012 Quicklink: 7229
Neustarts von altgedienten Serien sind aktuell der letzte Schrei. Und »Schrei« ist hier ein wunder-
volles Stichwort, denn im Neustart der Tomb Raider-Serie schreit und wimmert und heult Lara, dass
man meinen kénnte, die Gute hatte noch nie ein Abenteuer bestanden. Genauso ist’s auch, denn
Tomb Raider macht uns mit einer Lara bekannt, die frisch von der Uni auf ihre erste Forschungsreise
aufbricht. Doch ihr Schiff kentert an einem unbekannten Eiland. Dort will nicht nur die Fauna der
Frau an den Kragen, auch die Bewohner der Insel wiirden Madame Croft gerne irgendeiner Gottheit
opfern. Lara, zu Beginn des Spiels noch unerfahren, japst und wimmert sich von einem lebensbedro-
henden Moment zum nachsten. Im Laufe des Spiels soll sie immer starker und selbstbewusster wer-
den, ein rudimentadres Rollenspiel-System macht’s moglich. Dazu passt, dass die Insel frei begehbar
ist, die Starke der Gegner oder andere Hindernisse sollen jedoch als natiirliche Grenzen dienen, die
Lara im Laufe der Handlung meistern muss. Also eigentlich ganz wie im guten, alten Gothic.

s Entwickler: Runic Games Publisher: Daedalic
1 4 [ ] To IChllght 2 Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7538
Das erste Torchlight wird gerne als buntere Neuauflage des ersten Diablo bezeichnet, sind sich doch
nicht nur die typische Monsterhatz-Spielmechanik, sondern auch Handlung, Musikuntermalung und
Leveldesign sehr dhnlich. Kein Wunder, da viele Mitarbeiter von Runic Games einst an Diablo mitge-
arbeitet haben. Torchlight 2 macht aber dhnlich wie damals Diablo 2 im Vergleich zum Original ei-
nen guten Sprung nach vorne. Waren wir im ersten Teil noch in diisteren Dungeons unterwegs, be-
reisen wir nun auch Freiluftareale und grolRe Hauptstadte. Das wird auch in einer langeren Spielzeit
resultieren, die man uns in drei Akten prasentiert. Bei den Charakterklassen hat sich ebenfalls etwas
getan: Die drei bekannten Klassen Nahkampfer (Destroyer), Fernkampferin (Vanquisher) und Magier
(Alchemist) werden durch vier neue ersetzt. So stapfen wir entweder als Outlander, Berserker, Inge-
nieur oder Embermage los, um Gegner zu vertrimmen und in aus diesen heraussprudelnden Gegen-
standen zu baden - nun auch im neuen Koop-Modus, den wir schon in Torchlight vermisst haben.

° . . .
Entwickler: Arkane Studios Publisher: Bethesda
15. Dishonored

Endlich Neues von den Dark Messiah-Machern. Das franzdsische Studio Arkane arbeitet unter den
Fittichen von Bethesda derzeit an einem gleichermalRen ambitionierten wie spannenden Projekt.
Dishonored spielt in einer Art Steampunk-Welt, in der aber auch Magie nicht zu kurz kommt. In der
Rolle des ehemaligen Leibwachters der Kaiserin sollen wir unsere Unschuld am Tod der Monarchin
unter Beweis stellen und die wahren Schuldigen ausmachen. Arkane verspricht haufenweise Inter-
aktion mit der Umwelt und interessante Zauberkrafte. So sollen wir beispielsweise wahrend einer
Flucht Biicherregale umstofRen kénnen, um unsere Verfolger auf eine falsche Fihrte zu locken. Oder
wir beschwdren eine Rattenarmee, die sich auf Gegner stiirzt. Um unbemerkt aus der Gefahrenzone
zu verduften, schliipfen wir anschlieBend in den Kérper eines der Nager und krabbeln durchs
nachstbeste Rohr davon. Wenn Dishonored auf einem dhnlichen Qualitatsniveau landet wie Dark
Messiah of Might & Magic, dann steht uns ein ganz groRes Spiel ins Haus.
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' Entwickler: Vigil Games Publisher: THQ *

Termin: 2012 gQuicklink: 7185 ) 1 6 [ ] Darks:.ders 2
Da Spiele wie das konsolenexklusive God of War auf dem PC rar sind, waren viele Spieler umso be-
geisterter, als das rundum gelungene Darksiders 2010 auch seinen Weg auf den heimischen Rechen-
knecht fand. Im zweiten Teil schliipfen wir in die Rolle von »Tod« (nach »Krieg« im ersten Teil fehlen
also noch »Hunger« und »Pest«). Tod hat andere, aber nicht weniger nette Sachen auf dem Kasten
als sein Bruder Krieg, dafiir aber mehr Platz, um diese einzusetzen. Denn neben anderen Verbesse-

rungen trumpft Darksiders 2 auch mit einer deutlich gréReren Spielwelt auf. Mal gucken, ob das in
den kommenden Jahren Hunger und Pest noch toppen kénnen.

Entwickler: Eidos Montreal Publisher: Square Enix °

Termin: 2012 Quicklink: 7679 ! 1 7 u Thlef 4

Vielleicht ist Thief 4 auf Rang 17 ein wenig zu optimistisch, ein wenig zu euphorisch. Denn eigent-
lich wissen wir noch rein gar nichts tiber den Titel. Aber wir vermuten. Wir vermuten, dass wir wie-
der Dieb Garrett verkdrpern werden. Allein das ist ein extra groRer Pluspunkt. Okay, Eidos kdnnte die
Spielmechanismen versauen, aber auch die sind durch die ersten drei Teile schon recht gut definiert,
da kann man nicht viel falsch machen, eher ausbauen und verbessern. Bei Deus Ex: Human Revoluti-
on hat’s Eidos ja auch sehr gut hinbekommen. Zudem arbeiten die Jungs schon so lange an Thief 4,
dass wir uns fiir 2012 berechtigte Hoffnungen auf das Garrett-Comeback machen diirfen.

ntwickler: Creativ mbl blisher: S °
ot i sos ouaame res e 18. Total Wax: Fall of the Samurai

Im Marz kommt endlich Nachschub fiir passionierte Total War-Strategen. Bei Fall of the Samurai
handelt es sich um ein Stand-Alone-Addon, es funktioniert also auch ohne das Hauptspiel Total War:
Shogun 2. Fall of the Samurai spielt 400 Jahre spdter als Shogun 2, also im 19. Jahrhundert. Das be-
deutet nicht nur Kolonialmachte, das bedeutet auch und vor allem neue Technologien wie beispiels-
weise die Eisenbahn. Sechs neue spielbare Clans, 39 neue Landeinheiten, zehn neue Marineein-
heiten, drei neue Agententypen und vier weitere historische Schlachten machen aus dem Addon ein
gutes Paket, das einige Zeit lang beschaftigen sollte.

Entwickler: Yager Publisher: 2k Games .

Termin: 2. Quagrtal 2012 Quicklink: 7649 1 9 [ Spec ops : The Llne

Dass hochkaratige Actionspiele aus Deutschland kommen kénnen, ist ja spatestens seit dem ersten
Far Cry bewiesen. Dass ein potenziell hochkaratiges Actionspiel aus Deutschland aber auch noch auf
einer literarisch hochkaratigen Vorlage basiert, ist dann doch neu. Fiir Spec Ops: The Line nutzt Yager
aus Berlin den Roman »Heart of Darkness« (Filmadaption: »Apocalypse Now«) als Ideengeber. In der
Rolle des Delta-Force-Captains Walker miissen wir zusammen mit zwei KI-Begleitern dem wahnsin-

nigen Treiben eines Colonels Einhalt gebieten und auch mal moralische Entscheidungen treffen -
und zwar im von Sand uberfluteten Dubai der nahen Zukunft.

Entwickler: Bohemia Interactive Publisher: -

Termin: 20122 Quicklink: 7468 2 0 [] Arma 3

Mit Arma 3 setzt der Entwickler Bohemia Interactive seine bekannte Militdrsimulations-Reihe fort.
Die Solo-Kampagne fiihrt den NATO-Soldaten Captain Miller in der nahen Zukunft nach Griechen-
land auf die besetzte Agéis-Insel Lemnos. Hier muss sich Miller zunéchst alleine durchschlagen, also
dhnlich wie beim Auftakt von Bohemias Erstling Operation Flashpoint. Spater soll das Kommandie-
ren von groBeren Truppenverbanden im Mittelpunkt stehen. Arma 3 will dabei handzahm bleiben

und gréRere Zusammenarbeit mit KI vermeiden, um nicht zu frusten. Das Spiel nutzt die liberarbei-
tet Technik des Vorgangers und setzt erstmals auf die Physik-Engine PhysX.

Entwickler: Starbreeze Publisher: Electronic Arts

Termin: 24. Februar 2012 Quicklink: 6994 2 1 [ ] Svndicate

In der Rolle eines Agenten stellen wir uns einer Welt voller Korruption. Riesenkonzerne regieren die
Menschen, der Zugriff auf die digitale Welt ist dank Neurochips immer und tberall moglich. Dank
der Chips kdnnen wir zudem immer mal wieder Menschen manipulieren und Spezialfahigkeiten a la
»Durch Wande sehen« einsetzen. So weit, so Deus Ex. Eine Besonderheit von Syndicate ist, dass es
das Ego-Shooter-Remake einer alten und recht beliebten Echtzeit-Taktik-Serie darstellt. Ob die Um-
setzung gelingt? Wir sind gespannt, die ersten Szenen haben ein vielféltiges (und sehr brutales) Er-
lebnis versprochen. Zumal die Entwickler auch extraharte Koop-Missionen planen.

Entwickler: 2K Marine Publisher: 2k Games

Termin: 2012 Quicklink: 7471 2 2 [] XCOM

Und noch ein Remake eines Taktik-Klassikers. Und auch XCOM wird ein Actionspiel. Zudem spielen
wir auch hier einen Agenten. Allerdings nicht in einer diisteren Zukunft, sondern in einer abge-
fahren, alternativen Variante der 50er-Jahre, in der Aliens die USA iiberfallen. Wir sollen’s richten. An
unserer Seite KlI-Kollegen, denen wir Befehle erteilen diirfen. AuBerdem gibt’s Spezialfahigkeiten a la
Mass Effect und sogar eine Pausenfunktion. Ganz kann XCOM seine Taktik-Wurzeln also nicht ab-

streifen. Vor allem der Look von XCOM hat’s uns angetan, das Ganze sieht verflixt wie ein Cary-
Grant-Film aus, bei dem irrsinnigerweise Tim Burton Regie gefiihrt hat.
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23. Jack Keane 2
Das erste Jack Keane erschien bereits 2007 und sackte satte 88 GameStar-Wertungspunkte ein.
2012 soll nun endlich der Adventure-Nachfolger Jack Keane 2 folgen. Darin ziehen wir wieder mit
dem liebenswerten Mochtegern-Kapitdn Jack los. Welche Aufgaben uns erwarten, wissen wir noch
nicht, aber offensichtlich geht’s nach Afrika, wie das Bild rechts mit dem Kilimandscharo ganz gut
beweist. in Sachen Grafik bleibt der Entwickler Deck 13 aber dem Comic-Stil treu, und auch in Sa-

chen Humor diirfte sich Jack Keane 2 am erfolgreichen Vorgédnger orientieren. Ob am Ende dann
auch die Ratselqualitat stimmt, bleibt abzuwarten.

Y= 9

24. Jagged Alliance: Back in Action

Modernere 3D-Grafik, Echtzeit (mit entspannender Pausenfunktion) und trotzdem wieder Arulco
und Soldner: Das Remake des Taktik-Klassikers Jagged Alliance 2 macht einiges anders, bleibt aber
trotzdem den Wurzeln der Serie treu. Fiir Einsteiger wird’s ein umfangreiches Tutorial geben, aber
selbst Serienveteranen sollten das nicht links liegen lassen, immerhin wurde die Benutzeroberflache
ebenfalls komplett liberarbeitet. Ob Jagged Alliance: Back in Action letztlich wirklich liberzeugen
kann, hdangt final an der in Vorabversionen noch nicht ganz knusprigen K. Die vor Spannung liber-
laufende Atmosphare ist jetzt schon verflixt nah an den Originalen.

25. Kingdoms of Amalur: Reckoning

Dieses Spiel teilt sich mit dem neuen Lineage-Titel (siehe Platz 49) die Trophée fiir den albernsten
Namen 2012. Doch wer auf superschnelle und effektreiche Kloppereien in schicker, farbenfroher
Grafik steht, ist bei diesem Rollenspiel genau richtig. Wir springen zwischen offener Welt und prach-
tig inszenierten sowie knackigen Bosskampf-Abschnitten hin und her, die flotten Action-Gefechte
spielen sich dhnlich wie die in Darksiders. Kingdoms of Amalur: Reckoning verzichtet im Ubrigen auf
die typischen Klassenvorgaben, wir kdnnen uns unseren Helden frei nach Schnauze zusammenstop-
seln. Ob wir uns dabei auch bose vergaloppieren kénnen? Hoffentlich nicht!

26. TERA

Bei MMOs ja eher die Ausnahme: direkte Kdmpfe mit aktivem Zielen wie in Shootern. Gibt’s ein biss-
chen in Age of Conan, gab’s sehr viel in Chronicles of Spellborn (inzwischen eingestellt) und in DC Uni-
verse Online. Das Online-Rollenspiel TERA will’s abermals einsetzen. Obendrein sollen in den Kampfen
die Position lhres Charakters und das Timing lhrer Angriffe ausschlaggebend fiir Erfolg oder Niederlage
sein. Vorgegebene Fraktionen fehlen in TERA {ibrigens, ein auf Spieler-Engagement basierendes Politik-
system soll fiir Spannung und Spannungen sorgen. Klingt alles sehr interessant und fordernd und
sieht dank der Unreal Engine 3 auch noch bildschon aus. TERA startet mit Abo-Modell.

27. End of Nations

End of Nations das neue Spiel der Universe at War-Entwickler wird kostenlos spielbar sein. Die Ent-
wickler bezeichnen End of Nations als MMORTS, als »Massively Multiplayer Online Real Time Strate-
gy Game« oder deutscher: Online-Echtzeit-Strategiespiel. Bis zu 52 Spieler sollen sich gleichzeitig
um die Vorherrschaft auf einer Karte kabbeln. Dabei gibt’s drei Fraktionen, das Blindnis der Natio-
nen, die Freiheitsfront und die Schattenrevolution. Ein mutiges und zugleich gréRenwahnsinniges
Projekt, denn ob’s bei so vielen Spielern nicht in Stress ausartet, bleibt abzuwarten. Veroffentlicht
wird End of Nations {ibrigens von den Rift-Machern Trion Worlds.

28. Aliens: Colonial Marines

Gearbox, die Zweite. Die Amerikaner haben derzeit alle Hande voll zu tun und arbeiten neben den
Nachfolgern zu Borderlands und Brothers in Arms auch noch an einem taktisch angehauchten Ego-
Shooter auf Basis der bekannten Alien-Filme. Aliens: Colonial Marines wird allem Anschein nach die
Starken der Marine-Kampagnen aus den Aliens vs. Predator-Spielen erben und uns mit Schock-Mo-
menten und dem beangstigenden Gepiepse des Bewegungsmelders bei der Stange halten. Zur
Handlung: Als Mitglied einer vierkdpfigen Marine-Einheit machen wir uns etwa parallel zur Hand-
lung des zweiten Alien-Films auf die Suche nach Ellen Ripley.

29. Prey 2

2006 Uberraschten die Human Head Studios, die bis dahin lediglich mit einem in Deutschland indi-
zierten Wikinger-Schnetzelspiel aufgefallen waren, mit ihrem unkonventionellen Ego-Shooter Prey.
Trotz hoher Qualitdt blieb der groRRe Erfolg jedoch aus. Doch die Amerikaner wollen es noch mal wis-
sen. Prey 2 macht allerdings einiges anders. So wird aus dem Ego-Shooter mit Wandlauferei und
Teleport-Portalen nun ein 3rd-Person-Actionspiel mit Open-World-Touch inklusive neuem Helden -
und ohne Multiplayer-Komponente. Solang die dadurch freigewordenen Ressourcen in eine runde
Einzelspieler-Kampagne flieBen, kann uns das nur recht sein.
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Entwickler: Deck 13 Publisher: Astragon
Termin: 2012 Quicklink: 7687

Entwickler: Coreplay Game Publisher: bitComposer
Termin: 26. Januar 2012 Quicklink: 7336

Entwickler: Big Huge Games Publisher: 2Electronic Arts
Termin: 9. Februar 2012 Quicklink: 7345

Entwickler: Bluehole Publisher: Frogster
Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7365

Entwickler: Petroglyph Publisher: Trion Worlds
Termin: 2012 Quicklink: 7685

Entwickler: Gearbox Publisher: Sega
Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7469

Entwickler: Human Head Publisher: Bethesda
Termin: 2012 Quicklink: 7343
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Entwickler: Codemasters Publisher: Codemasters *
. Termin: Dezember 2012 Quicklink: 7682 30 ] Dlrt ShOWdown
Kaputtmach-Rennspiele sind rar, aber auch immer ein groRer Spallgarant. Codemasters probiert
sich jetzt auch an diesem Untergenre, bleibt dabei aber weitestgehend realistisch und verzichtet auf
abgedrehte Explosionskaskaden. Mit Raketen bestiickte Karren gibt’s in Dirt Showdown folglich
nicht, dafiir aber heife Destruction-Derbys und Stockcar-Rennen (die in den USA sehr popular sind
und hierzulande durch Stefan Raabs Stockcar Crash Challenge weiter bekannt wurden) in knallbun-

ter Optik. Ob die Fans der Codemasters-Rennspiele auf Derartiges anspringen, sei mal dahingestellt.
Aber wie gesagt: Es gibt etwas kaputt zu machen. Und das geht bekanntlich immer.

I
4

Entwickler: Noumena Studios Publisher: Kalypso

Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7664 3 1 ] Das SChwarze Auge: Demonicon

Das bereits 2008 angekiindigte Action-Rollenspiel aus dem Schwarze-Auge-Universum verschob
sich immer wieder, wechselte sogar den Publisher und wurde inzwischen vom Diablo-Doppelganger
zum deutschen The Witcher. Man hat also zwischenzeitlich machtig an der Spielmechnik ge-
schraubt. 2012 soll’s nun aber endlich soweit sein. Dann wollen die Noumena Studios, ehemals Sil-
ver Style Entertainment, beweisen, dass sie auch gute Einzelkampfer-Rollenspiele entwickeln kén-
nen, die anders als ihre einstigen Werke The Fall: Last Days of Gaia und Gorasul auf ein Party-System
verzichten, dafiir aber auf einen starken roten Faden und Entscheidungsfreiheit setzen.

Entwickler: Digital Extremes Publisher: 2k Games

Termin: 10. Fegbruar 2012 Quicklink: 7309 32 ] The Darkness 2

Jackie Estacado — den kennt man eigentlich bisher nur von den Konsolen. Die Fortsetzung des hoch
gelobten Grusel-Shooters The Darkness erscheint jedoch auch in der PC-Variante. In der Rolle von Ja-
ckie legen wir uns mit einem mysteriésen Geheimbund an, der es auf unsere distere Macht (die na-
mensgebende Dunkelheit) abgesehen hat. Genau mit dieser Macht riicken wir dann auch den Fein-
den zu Leibe und zerfetzten ihre Kérper mit den gefraigen Tentakeln, die auf Kommando aus

unserem Korper wachsen. The Darkness 2 setzt auf comic-haftes Cel-Shading, das die liberbordende
Gewaltdarstellung allerdings nicht wirklich verniedlichen kann.

Entwickler: Remedy Publisher: Remed

Termin: 1. Quartaly2012 Quicklink: 765};0 33 u Alan wa.ke

Erinnern Sie sich noch an dieses euphorische Kribbeln, als die echten Max Payne-Macher von Reme-
dy vor gefiihlten Aonen den »psychologischen Action-Thriller« Alan Wake angekiindigt hatten? Und
erinnern Sie sich noch an diese schlechte Laune, die Sie verspiirt haben, als Microsoft bekannt gab,
Alan Wake wiirde ausschlieBlich auf der Xbox 360 erscheinen? Aber selbst die schlimmsten Ge-
schichten haben irgendwann ein Ende, und das ist vielleicht sogar gut. Wie bei Alan Wake. Das soll

tatsachlich im Friihjahr 2012 fiir den PC erscheinen. Gebe der namenlose Gott der Portierung, dass
Remedy die auf der Xbox bescheidene Steuerung gescheit fiir Maus und Tastatur anpasst.

Entwickler: City Interactive Publisher: City Interactive

Termin: 16.03.2012 Quicklink: 7274 34. Sniper: Ghost Warrior 2

Dass die Jungs und Madels von City Interactive nicht nur C-Shooter der billigsten Sorte entwickeln
kénnen, sondern mehr auf dem Kasten haben, bewiesen sie im Juni 2010 mit dem Scharfschitzen-
Shooter Sniper: Ghost Warrior, das qualitativ besser war, als man je von dem kleinen polnischen Ent-
wickler erwartet hatte. Allerdings litt der spannende Titel unter einigen unnétigen Macken. Beim
Nachfolger Sniper: Ghost Warrior 2 verspricht der Entwickler Besserung und steigt zudem auf die
aktuellste Version der CryEngine um. Grofte Neuerung diirfte allerdings der neue Koop-Modus sein,
der integraler Bestandteil werden soll. Wir sind gespannt.

Entwickler: Daedalic Publisher: Daedalic

°
Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7641 35 ] Deponla

Die Adventure-Spezialisten von Daedalic (The Whispered World, Harveys neue Augen) schicken uns
auf den Miill. Besser gesagt auf den Miillplaneten Deponia, von dem der Held Rufus unbedingt ab-
hauen mochte. Die Story um den chronischen Selbstiiberschatzer (mit Hang zum Fettnapfchen-Ge-
trete) verspricht eine Menge Humor und clevere Kopfniisse. Dazu gesellt sich eine deftige Prise Ver-
wechslungskomdodie und eine zuckersii3-lustige Liebesgeschichte um Rufus und eine junge Dame

namens Goal. Ein weiteres Highlight: die detaillierten, handgezeichneten Hintergriinde, dank derer
selbst Miillberge irgendwie zur Augenweide werden.

Entwickler: Hidden Path Publisher: Valve

Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7556 36- Counter-strike: GIObal OffenSive

Valve hat das Studio Hidden Path engagiert, um ein neues Counter-Strike zu entwickeln. Wobei
»neu« auch libertrieben ist. Die Spielmechanismen sind die alten. Allerdings wurde die Grafik im
Vergleich zum direkten Vorganger Counter-Strike: Source noch mal deutlich verbessert, kleinere An-
passungen an den Karten sowie neue Waffen und Granatentypen sollen fiir mehr Abwechslung sor-
gen. Obendrauf gibt’s den neuen Arsenal-Modus, der sich aus einer beliebten Modifikation entwi-
ckelt hat. Der eigentliche Clou an Counter-Strike: Global Offensive: Wir sollen mit und gegen
Playstation-3-Spieler antreten kdnnen. Ob das als Anreiz reicht?
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Entwickler: Wargaming.net Publisher: Wargaming.net

Termin: Sommer 2012 Quicklink: 7542 3 7 n world Ofwarplanes

: World of Tanks, die Free2play-Panzerschlachten vom russischen Entwickler und Publisher Warga-

ming.net, sind beliebter, als man glauben sollte. Im spaten Sommer 2012 soll mit World of War-

planes ein Nachfolger erscheinen, der auf dem gleichen Prinzip basiert. Piloten treten zu Luft-

schlachten an - mit Flugzeugen aus den 30er- bis 50er-Jahren. Gewonnene Kampfe spiilen virtuelles

Geld aufs Konto, davon lassen sich die Flieger verbessern oder gleich neue kaufen. Schade, dass sich

World of Tanks mit World of Warplanes nur im ausgelagerten und vor allem fiir Clans interessanten
Strategiemodus verbinden lasst und nicht in den eigentlichen Schlachten.

Entwickler: Animation Arts Publisher: Deep Silver °
Termin: 2012 Quicklink: 7572 38 ] Gehelmakte 3

Das schnuckelige und abenteuererprobte Duo Nina und Max macht sich im dritten Teil der gelun-
genen deutschen Adventure-Serie auf die Suche nach einem der altesten Geheimnisse der Natur-
wissenschaften. Wenn die beiden versagen, steht abermals das Ende der Welt an. Drunter werden
die zwei ja gar nicht aktiv. Aber auch auf der persénlichen Ebene wandeln die beiden auf span-
nenden Pfaden. Gibt’s endlich mal die schon langst tiberfallige Hochzeit (siehe Bild)? Oder kommt
was Unvorhergesehenes dazwischen? Und falls nicht, werden Nina und Max dann im sicher fol-
genden Teil 4 mit Klein-Nina oder Klein-Max unterwegs sein?

Entwickler: Red 5 Studios Publisher: - °

Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7031 39 ] Flrefall

Eine offene Spielwelt vollgestopft mit Herausforderungen und Aufgaben fiir Solisten und Teamspie-
ler, komplexe und motivierende Charakterentwicklung kombiniert mit den besten Elementen aus
Borderlands und Team Fortress 2 sowie eine ellenlangen Liste weiterer cooler Spielelemente. Das
Ganze von Leuten, die auch schon an der fordernden Multiplayer-Shooter-Reihe Tribes mitgewerkelt
haben und - jetzt kommt’s — man muss nicht einmal einen Cent dafiir bezahlen. Klingt zu schén, um

wahr zu sein? Abwarten, wir wissen mehr, wenn das Free2Play-Action-MMO Firefall in wenigen Mo-
naten erscheint. Aber schick sieht’s jetzt schon aus.

Entwickler: Pendulo Studios Publisher: Crimson Cow

Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7672 4 0 ] Y: Der Fa.].l IOhn Yestel‘dav

Nachdem die Pendulo Studios Ende 2009 ihre bekannte Point&Click-Adventure-Reihe Runaway mit
dem dritten Teil A Twist of Fate abgeschlossen hatten, schoben sie zuerst noch einen zweiten Teil
zum 1997 erschienenen Hollywood Monsters nach, namlich The Next Big Thing, und stiirzten sich
daraufhin in die Arbeiten an einem vollig neuen Spiel. Dem Genre sowie der farbenfrohen Comicgra-
fik bleiben die spanischen Jungs und Madels dabei treu, dafiir erzahlt Y: Der Fall John Yesterday aber
keinen locker-flockigen Roadmovie-Krimi voller Wortwitz und herrlich verschrobener Charaktere,
sondern eine diistere Psycho-Geschichte um Foltermdrder, Kultisten und John Yesterday.

Entwickler: Hi-Rez Publisher: - °

Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7683 4 1 [ Trlbes Ascend

Wer beim semi-realistischen Szenario von Battlefield 3 und Konsorten Ausschlag bekommt, Solda-
ten nicht mehr sehen kann und sich nach schnellen Multiplayer-Shootern mit Anspruch abseits vom
Panzerlenken, Jetfliegen und Bombenlegen sehnt, dem sei Tribes Ascend warmstens ans Herz gelegt.
Das neue Free2Play-Spiel der Global Agenda-Macher spielt sich dank Klassensystem und der sehr ei-
genen und serientypisch ungewohnlichen Fortbewegungsmechaniken dhnlich abwechslungsreich

und flott wie die alten Tribes-Titel. Aktuell lauft die Beta des Titels. Sich dafiir anzumelden und mal
reinzuschnuppern lohnt sich auf jeden Fall.

Entwickler: Eugen Systems Publisher: Focus

Termin: 17. Februar 2012 Quicklink: 7596 4 2 ] wa.rgame : European Escalation

Im Echtzeit-Strategiespiel Wargame: European Escalation stoRen in den Jahren von 1975 bis 1985
die Streitkrafte der NATO und des Warschauer Pakts aufeinander. In dem zugegeben arg ausge-
lutschten alternativen Historienverlauf wird Europa mal wieder zum Schauplatz riesiger Schlachten.
Ein Multiplayer-Modus liber das so genannte EugenNet wird ebenfalls angeboten. Die Besonderheit
von Wargame: European Escalation ist die sehr flexible Zoomstufe, die es dem Spieler dhnlich wie
bei Eugens letztem Werk R.U.S.E. erlaubt, stufenlos ganz von der schicken Nahansicht bis hinaus zur
nicht minder schicken Fast-schon-aus-dem-Weltraum-Perspektive zu zoomen.

43. Quantum Conundrum

I Es soll zwar nur ein Download-Titel werden, aber das ist uns doch egal! Das Spiel mit dem hiibschen
' ' Namen Quantum Conundrum (»ein Quantum Ratsel«) stammt immerhin von der Portal-Miterfinde-
rin Kim Swift, also ist Gehirnakrobatik der verriickten Art schon programmiert. Wir miissen in dem

vier bis sechs Stunden langen Knobelspiel eine Reihe von Ratseln l6sen, indem wir zwischen Dimen-
sionen wechseln, in denen Gegensténde jeweils in anderen Varianten vorliegen. So kann eine Kiste

in der einen Dimension vielleicht hart wie Diamant sein und in der anderen kuschelig weich wie ein
... mit Pliisch tiberzogener Diamant. Oder ein Haschen.

Entwickler: Airtight Games Publisher: Square Enix
Termin: 1. Quartal 2012 Quicklink: 7684
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Entwickler: Cranberry Publisher: Dtp

ot Februar 2013 Ouicklink. 2668 44. Lost Chronicles of Zexzura

Im neuen Adventure der Black Mirror-Macher tibernehmen wir die Rolle des jungen Erfinders Feo-
dor. Feodor lebt im Barcelona des ausgehenden 15. Jahrhunderts. Unser Held und dessen Bruder Ra-
mon geraten ins Fadenkreuz der spanischen Inquisition, weil die so rein gar nichts mit Fortschritt &
Co. am Hut hat und Wissenschaftler per se am liebsten als Ketzer verbrennen wiirde. Feodor flieht
unter diesen Umstanden aus Barcelona und begibt sich auf eine Abenteuerreise, die ihn quer tbers
Mittelmeer bis nach Zerzura fiihrt, einer mythischen Oase. Grafisch erinnert The Lost Chronicles of
Zerzura angenehm an die Black Mirror-Spiele: liebevoll gezeichnete Hintergriinde voller Details.

Entwickler: Gaming Minds Studios Publisher: Ka-

lypso Media Termign: 2.Qtl.2012 Quicklink: 7569 45 [ ] Port Rovale 3

Nachdem das Entwicklerstudio Ascaron Pleite gegangen war, erwarb Kalypso Media die Marken-
rechte an Port Royale. Die Gaming Minds Studios libernehmen jetzt die Entwicklung von Port Royale
3. Dass der neueste Serienteil trotzdem ein waschechtes Port Royale wird, darf man dennoch hoffen,
denn der Entwickler setzt sich aus ehemaligen Ascaron-Mitarbeitern zusammen. Nach wie vor
kdmpfen die Kolonialméachte Frankreich, Spanien und England im 17. Jahrhundert um die Vorherr-

schaft an Land und auf See. Als Spieler kénnen wir wahlweise als pliindernder Pirat oder als friedfer-
tiger Handler mitmischen, erstmals in eigenen Kampagnen und auch in einem Multiplayer-Modus.

Entwickler: Funcom Publisher: Funcom

Termin: April 2012 Quicklink: 7570 46 [ ] The secret world

Keine vordefinierten Klassen, keine genreliblichen Levelaufstiege — der Entwickler Funcom (Age of
Conan) will beim Online-Rollenspiel The Secret World neue Wege gehen. Auch in Sachen Spielumge-
bung machen die Norweger einiges anders: Statt des typischen Fantasy-Szenarios gibt’s eine alter-
native Variante unserer Welt, in der etwa die Mythen um Templer & Co. tatsachlich wahr sind. Ge-
kampft wird nicht in frei begehbaren Arealen, sondern ausnahmslos in Instanzen, Gruppen werden

in lobbyartigen Siedlungen und in den Hauptstadten der Fraktionen gebildet. Also dhnlich wie in
den ersten Guild Wars-Spielen. Ob diese ungewdhnliche Mischung ankommt?

Entwickler: Carbine Publisher: NCsoft :

Termin: 2012 Quicklink: 7686 4 z u WIIdStar

Die Carbine Studios arbeiten derzeit im Auftrag von NCsoft an einem Online-Rollenspiel namens
Wildstar. Wir suchen darin auf dem Planeten Nexus nach dem Grund fiir das Verschwinden der
machtigen Eldan, einer Super-Alienrasse. Mit zundchst traditionellen Klassen wie Magiern und Krie-
gern kloppen wir uns dazu durch Monsterhorden. Um sich abzuheben, will uns Wildstar mit zusatz-
lichen Unterklassen wie Kundschafter oder Siedler versorgen und so bestimmte Spielertypen an be-

stimmte Rollen binden. Kundschafter etwa erforschen die Gegend, Siedler kiimmern sich ums
Soziale und bauen Hauser, Forscher machen in Fauna- und Florakunde.

Entwickler: Neocore Games Publisher: Paradoc In- *
teractive Termin: 10.Januar 2012 Quicklink: 7642 48 u Klng Arthur 2

“ ' Wer die Total War-Serie kennt, der kennt auch das Spielprinzip von King Arthur. Auf einer hiibsch de-
signten Ubersichtskarte verschieben wir unsere Truppen rundenweise; wenn es zum Kampf kommt,
kénnen wir den entweder auswiirfeln lassen oder in Echtzeit austragen. Das Szenario des Spiels
konnte man vorsichtig als »ungewdhnlich« beschreiben: Romer, Arthus-Sage, Drachen - der Titel
mixt wild historische Realitat mit Mythologie. Neben dem frischen Szenario sticht King Arthur vor

allem durch die angepeilte Spielzeit aus der Masse heraus. Der Prolog alleine soll 20 Spielstunden
lang dauern, die Kampagne danach noch einmal 50.

Entwickler: NCsoft Publisher: NCsoft

Termin: 2042 Quickink. 7681 49. Lineage Eternal: Twilight Resistance

Anders als in den Vorgangern liegt der Schwerpunkt weniger auf Rollen- als vielmehr auf Action-Rol-
lenspiel. Lineage Eternal: Twilight Resistance (Wer denkt sich bitte diese Namen aus?) erinnert ver-
flixt an Diablo & Co. Mit Zauberin oder Krieger ziehen wir in die Schlacht gegen einen bésen Herr-
scher und seine Schergen. Das Besondere: Wir diirfen Levelgegenstdnde wie Feuerbecken auf die
Gegner schleudern oder sie in Dornengitter schubsen. AuBerdem I6sen wir einzelne Skills aus, indem
wir mit der Maus Symbole auf den Bildschirm zeichnen. Das verleiht dem Ganzen eine ungewdhn-
liche Dynamik. Noch dazu ist das Spiel bildhiibsch.

Entwickler: Pocketwatch Publisher: -
Termin: 2015 50. Monaco

Grafisch absolut nicht auf der Hohe der Zeit, aber spielerisch erfrischend anders, das ist Monaco, das
Uberfall-Spiel des Indie-Studios Pocketwatch. Die Entwickler vergleichen den Titel mit Filmen wie
Ocean’s Eleven, und das passt sogar ziemlich gut. Auch in Ocean’s Eleven haben die sympathischen
Verbrecher nur Erfolg, weil sie gut zusammenarbeiten. Gleiches gilt flir Monaco, in dem bis zu drei
Spieler auf Koop-Raubzug gehen und etwa Kasinos um ihre Geldvorrate erleichtern. Monaco sollen
wir sogar an einem PC zu viert spielen kdnnen. Ein bisschen weniger beengt geht’s libers Internet.
Wer keine Lust auf Mitspieler hat, darf auch auf sich gestellt die Reichen und Schonen bestehlen.
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Funf Spiele,

die noch nicht angekiindigt sind

Splinter Cell 6

Dass ein Splinter Cell 6 in der Mache ist, wissen wir bereits. Offiziell hat sich der Entwickler und Pu-
blisher Ubisoft allerdings noch nicht dazu geduRert.

Was wir uns wiinschen: Der Vorgéanger Splinter Cell: Conviction war zwar fulminat inszeniert, aber
irgendwie auch kein richtiges Splinter Cell mehr. Obendrein fiel das Spiel viel zu kurz aus. Fiir den
sechsten Teil hatten wir gerne wieder mehr Schleicheinlagen, weniger Quick-Time-artige Reaktions-

. L. &, tests und eine gescheite Spielzeit. Unter zehn Stunden geht gar nichts! Ubisoft sollte obendrein auf
Splinter Cell: Conviction war zu kurz. gar keinen Fall auf die Koop-Einsétze verzichten, die haben uns bei den Vorgangern namlich oft min-
Im sechsten Teil bitte mehr Sam. destens genauso viel SpaR gemacht wie die Einzelspieler-Kampagne.

Assassin’s Creed 3

Wir hoffen instdndig, dass Assassin’s Creed 3 erst 2013 erscheinen moge. Wir brauchen eine Pause.
Und Ubisoft braucht Zeit, um kreativ zu werden und der Reihe neue Ideen einzuhauen.

Was wir uns wiinschen: Seit 2007 hat Ubisoft immer nur im Detail verbessert, im Kern sieht
Assassin’s Creed: Revelations aber noch immer aus wie der erste Teil. Deswegen wiinschen wir uns
zundchst mal eine sichtbar verbesserte Grafik. Dafiir kdnnen die Entwickler auch gerne die albernen
Flaggensuchereien und den Multiplayer rauslassen. AuBerdem wiirde ein groBer Zeitsprung nicht -
schaden. Die Franzosische Revolution wiirde uns sehr gefallen, unwahrscheinlich ist sie obendrein . Assassin’s Creed: Seit 2007 hat sich
auch nicht, immerhin deutete das Ende von Brotherhood darauf hin. e W die Serie grafisch kaum verandert.

Call of Duty: Black Ops 2

Dass Activsion und Treyarch nach dem riesigen Erfolg von Call of Duty: Black Ops einen zweiten Teil
hinterherschieben, liegt auf der Hand. Der Black Ops-Held Alex Mason wird zum »Soap« MacTavish
von Treayarch, Geriichten zufolge soll Black Ops 2 die Handlung des ersten Teils fortsetzen.

Was wir uns wiinschen: Eigentlich kénnen wir uns diesen Punkt komplett sparen, Innovationswiin-
sche in Richtung eines Call of Duty-Spiels sind ungefahr so sinnvoll wie der Versuch, die Sahara zu
entsanden. Aber wir geben nicht klein bei, deswegen wiinschen wir uns fiir Black Ops 2 weniger
Black Ops-Held Mason wird zum Skripte und mehr Spiel, weniger Schlauchlevels und mehr Freiheit, weniger markiges Geblaffe und
John »Soap« MacTavish fiir Treyarch. mehr Emotionen. Und wir wiinschen uns ganz dringend eine neue Grafik.

Das Bethesda-MMO

Schon langer fliistert es aus der Gerlichtekiiche, dass der Entwickler und Publisher Bethesda an
einem Online-Rollenspiel arbeitet. Die Frage ist nur, in welchem Universum es spielen wird: Fallout?

| Elder Scrolls? Wir tippen auf Letzteres, sonst wiirde man aktuell nicht so ein Gewese um die Marken-
rechte am neuen Spiel von Mojang (Minecraft) machen, das den Namen Scrolls tragt.

Was wir uns wiinschen: Wir wollen durch Morrowind stromern, wir wollen durch Cyrodiil reiten, wir
wollen nach Hammerfell und ganz sicher wollen wir auch nach Himmelsrand. Wir wollen ein di- g
rektes Kampfsystem. Und wir wollen ganz sicher keine leicht skalierbare Comic-Grafik. Unklar ist, ob Wenn das Elder-Scrolls-MMO so schén,
das MMO tiberhaupt noch 2012 erscheinen wird. Wir rechnen zur E3 mit der Ankiindigung. Y \vird ziehen wir dort gerne ein.

Ein neues Total War

Huch? Total War steht doch schon in der Liste. Auf Platz 18. Ja, stimmt, aber dabei handelt es sich
nur um ein Addon zu Shogun 2, auch wenn'’s alleine lauffahig ist. Wir rechnen aber fest damit, dass
Creative Assembly relativ bald einen weiteren »echten« Teil der Strategieserie ankiindigen wird.

Was wir uns wiinschen: Wir wollen ein Medieval 3, weil’s im zweiten Teil mit seinen mehrstufigen
Wuchtburgen die besten Belagerungsschlachten gab - oder gegeben hatte, wenn die Kl entspre-

A chend clever gewesen ware. Deutlicher: Von einer Generaliiberholung der kiinstlichen Intelligenz
Schick, aber dumm: die Gegner in @ERS  waren wir mehr als angetan. Die Serie krankt schon seit Bestehen an diesem Problem. Und wenn die
Total War: Shogun 2. Sl Kl endlich mal gescheit funktionieren wiirde, dann kénnten wir sogar mit einem Rome 2 leben.
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PREVIEW Echtzeit-Strategie

Angeschaut

C&C
Generale 2

Die kriselnde Echtzeit-Strategie meldet sich mit einem Paukenschlag zurick:
Bioware setzt den Klassiker fort - mit der Technik von Battlefield 3. vonmichaci craf

Genre: Echtzeit-Strategie Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware Victory (ehemals Victory Games,
C&C Generile 2 ist das Erstlingswerk) Termin: 2013 Status: zu 50 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7695

ie Rollenspiel-Experten von
Bioware entwickeln ein
Strategiespiel, mehr noch:
das nachste Command &
Conquer, mehr noch: C&C
Generile 2?! Die Ankiindi-
gung auf den Spike Video Game Awards
klingt befremdlich. Allerdings zeichnen fiir
C&C Generile 2 nicht die Mass Effect- oder
Dragon Age-Macher verantwortlich, son-
dern das in die Bioware-Familie eingeglie-
derte Studio namens »Bioware Victory«.
Das hiel3 zuvor »Victory Games«, gehorte
zum Bioware-Mutterkonzern Electronic Arts
und besteht hauptsachlich aus ehemaligen
Mitarbeitern des C&C-Entwicklers EA Los
Angeles. Der nennt sich neuerdings »Dan-
ger Close« und widmet sich kiinftig wohl
vorrangig Actiontiteln — unter anderem hat
das Studio das letzte Medal of Honor ver-
broch ... pardon, entwickelt. EA hat seine

C&C Tiberium Alliances

Neben Generile 2 entsteht ein weiterer C&C-
Ableger namens Tiberium Alliances. Das Free-
2Play-Browserspiel wird vom deutschen Studio
EA Phenomic entwickelt, den ehemaligen
Spellforce-Machern um den Siedler-Erfinder
Volker Wertich. Im Strategietitel errichten die
Spieler Stuitzpunkte, rekrutieren Einheiten und
stiirzen sich in (simple) Schlachten - fur die
Weltpolizei GDI, die finstere Bruderschaft von
Nod oder die Mutanten der »Vergessenen«.

Strategie-Designer also nur ausgelagert,
C&C Generile 2 wird teilweise von densel-
ben Leuten entwickelt wie die letzten C&C-
Ableger. Was angesichts des maRigen C&C
4 keine wirklich gute Nachricht ware, wenn
die Generile 2-Enthiillung nicht noch ein
paar zugkraftige Dreingaben enthielte. Bei-
spielsweise die Technik von Battlefield 3.

COMMAND & COMNOH

GENERALS

Dieses im Internet aufgetauchte Bild zeigt die Einheiten der GLA - darunter auch Helikopter.

38 Dieenglische Version von C&C Generale ist in Deutschland indiziert, weil es darin Selbstmord-Attentater und ABC-Waffen gibt.

Denn C&C Generile 2 fuBt auf der Frostbi-
te-2-Engine, die in Battlefield 3 fiir effekt-
volle Gefechte und zerbréselnde Landschaf-
ten sorgt. Wie man das Technikgerdist von
Shooter- auf Strategiespiel-Tauglichkeit um-
polt, miissen die Programmierer wissen. Fiir
uns Spieler ist wichtig, was das letztendlich
bringt. Einen Vorgeschmack darauf liefert
der erste 27-Sekunden-Trailer zu Generile 2,
der Uiber Triimmer schanzende, sich tber-
schlagende und detailliert in Einzelteile zer-
fallende MG-Jeeps zeigt, aus denen sogar
die Fahrer purzeln. Schick, schick, doch wirkt
sich das zerstorbare Terrain auch spielerisch
aus? Kann man Jeeps »entgleisen« lassen,
indem man Trimmerbrocken auf eine Stra-
Be sprengt? Das ware innovativ, aber wo-
moglich auch unfair, weil sich Kartenberei-
che »absperren« lieBen. Vermutlich werden
daher nur bestimmte Gelandedetails zer-
storbar sein — etwa Gebaude, in denen sich
Infanteristen verschanzen. Die Physik
scheint indes eine wichtige Rolle zu spielen.
Im Trailer ist zu sehen, dass ein Panzer nicht
immer sein Ziel trifft: Ein Schuss geht kom-
plett am anvisierten Flak-Truck vorbei, der
nachste trifft den Asphalt und zugleich den
Vorderreifen des Lasters, der ins Schlingern
gerat und gegen eine Hauswand knallt. Das
sieht super aus, keine Frage. Durch die Tref-
ferchance kommt jedoch ein Gliicksfaktor
ins Spiel, der E-Sportlern missfallen durfte.
SchlieBlich soll das Kénnen der Spieler tiber
Sieg und Niederlage entscheiden, und nicht
das Gliick.

GameStar 02/2012



Truppen der EU und
der GLA balgen sich
um einen Stiitzpunkt
(rechts). Es gibt also
wieder Basisbau.

Diese Sorge betrifft mit den E-Sportlern
aber eine liberschaubare Zielgruppe. Der
Rest darf sich auf effektvolle Gefechte freu-
en. Der Producer John van Caneghem ver-
spricht: »Wir liefern Over-the-Top-Action ab
und halten gleichzeitig die Intensitat auf ei-
nem hohen Niveau.« Soll heiBen: Wie der
Vorganger wird auch C&C Generile 2 iiber-
drehte Bombastschlachten inklusive Basis-
bau bieten. AuRerdem rechnen wir fest mit
Generalstalenten und Superwaffen, schliel3-
lich gehoren die zur Generdle-Serie wie
Kane zur Tiberium-Saga. Die Story der Solo-

Die Europadische Union

zieht in den Krieg

Kampagne spielt wie gehabt in der nahen
Zukunft: Nach den Geschehnissen aus C&C
Generile treffen sich alle Staatschefs der
Erde, um den Weltfrieden auszuhandeln -
und fliegen in die Luft, als Terroristen einen
Anschlag auf die Konferenz veriiben.

Also gibt’s wieder Krieg, abermals zwischen
drei spielbaren Fraktionen. Eine davon ist die
altbekannte Terroristenarmee GLA (Global
Liberation Army), deren Abkiirzung im Trailer
auf den Flak-Trucks steht. Ein im Internet
aufgetauchtes Bildchen zeigt zudem mehre-
re GLA-Einheiten - darunter Hubschrauber.

Die Terroristen hatten in C&C Generile 2
also erstmals eine eigene Luftwaffe. Auf den
Panzern im Teaser-Trailer wiederum prangt
ein blaues, kreisformiges Sternenbanner-
Logo nebst den Buchstaben »E« und »U«:
Die Europdische Union ist die zweite Kriegs-
partei. Bleibt die Frage nach der dritten. Im
Vorganger gab’s neben den Terroristen die
USA und China, weitere denkbare Machtblo-
cke waren Russland und Indien. Aber wiirde
sich Bioware wirklich trauen, in Amerika ein
Spiel zu verdffentlichen, in dem die Vereinig-
ten Staaten keine Rolle spielen? Oder ist die
EU-Fraktion ein Liebesbeweis an den euro-
paischen Markt, weil Strategietitel auf dem
amerikanischen keine Rolle mehr spielen?

Dariiber hinaus denken die Entwickler tiber
Mod-Tools nach - sowie liber einen Online-
Shop fiir Karten und Einheiten, was die
Mebhrspieler-Balance aber nicht gefdhrden
soll. Ob sich im Shop - wie beim von Blizzard
geplanten Battlenet-Dienst »Arcade« — sogar
von Spielern erstellte Karten verkaufen las-
sen, ist freilich noch unklar. Doch schon jetzt
zeigt der Gedanke, dass die Entwickler nach
neuen Umsatzquellen suchen. Denn der
Strategiemarkt schrumpft, selbst Starcraft 2:
Wings of Liberty hat sich gemaR der Statis-
tik-Website VGChartz.com in Nordamerika
und Europa »nur« rund 3,2 Millionen Mal
verkauft — da war selbst Warcraft 2 mit 4,2
Millionen Exemplaren erfolgreicher. Fiir die

Die Flak-Trucks gehdren zur altbekannten, zu-
sammengewiirfelten Terroristenarmee GLA.

F

Die Européische Union fiihrt moderne High-
tech-Truppen wie diese Panzer ins Feld.

o)
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‘_.' Echtzeit-Strategie PRIV

Starken

+ zerstorbares Terrain

+ knallige Physik

+ drei Fraktionen,
darunter die EU

Konsolen wird Gene-
rile 2 dennoch nicht
erscheinen, die Serie
bleibt PC-exklusiv.

Was darauf hindeu-
tet, dass hinter der
Studio-Familienge-
schichte auch Wirt-
schaftsbelange ste-
cken. EA hat die
Designer nicht umsonst von EA Los Angeles
geldst. Wenn sich Generile 2 schlecht ver-
kauft, kdnnte man Bioware Victory namlich
einfach - schlieRen. Allerdings wollen wir
keine Schwarzmalerei betreiben, sondern
uns lieber freuen, dass EA an Command &
Conquer festhalt. Wobei Bioware urspriing-
lich geplant hatte, einen komplett neuen
Ableger zu entwickeln. Bei einer Fan-Umfra-
ge entfielen dann aber die meisten Stim-
men auf Generéle 2. Da soll noch mal einer
sagen, EA hore nicht auf seine Community -
auller vielleicht ein bisschen bei Origin. Kl

Schwachen
- Stort der Glucksfaktor?

Die Echtzeit
lebt

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Bislang habe ich von C&C Generale 2 27 Se-
kunden Videomaterial und eine Handvoll
Bildchen gesehen, fiir ein qualifiziertes Ur-
teil reicht das beleibe nicht aus. Wohl aber
fur einen Geflihlsausbruch: Danke, Electro-
nic Arts, dass ihr das Echtzeit-Genre im All-
gemeinen und die C&C-Serie im Besondern
nicht aufgebt! Und noch dazu den Nachfol-
ger eines Titels entwickelt, der mir in chips-
und pizzareichen LAN-Ndchten einst viele
schone Schlachtstunden beschert hat. Die
ersten Bilder von Generdle 2 versprechen
schon mal bombastische Schlachten. Ob es
seinem Vorganger auch spielerisch treu
bleibt, wird aber erst eine spielbare Version
zeigen - und die hitte ich gerne sofort.
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Jon van Caneghem ist der Urvater von Heroes of Might & Magic. Von ihm stammt namlich dessen indirekter Vorlaufer King’s Bounty. 39



MV Rollenspiel

Das Schwarze Kuge ot
Demonicon

Das Rollenspiel wird u;ngemodelt deg,ehemallge Diablo-Doppelganger soll zum
deutschen The Witcher mutieren. Kann der ambitionierte Plan glicken? von jochen Gebaver

, ]""
i
N
Angespielt Genre: Rollenspiel Publisher: Kalypso Entvyick|er: Noumena (ehemals Silver Style, Simon the Sorcerer: Wer will schon Kontakt, GS 04/09: 82
Punkte) Termin: 2012 Status: zu 50 % fertig
GameStar.de/Quicklink/7664
em deutschen Pen&Paper- valent, es soll mitspielen im internationalen  ambitioniertes Ziel fiir einen deutschen
Rollenspiel Das Schwarze Genre-Vergleich, wo Mass Effect oder The Entwickler, doch der erste Eindruck stimmt
Auge wird bisweilen nach- Witcher ihre Welten langst grau und ihre hoffnungsvoll. Wir schliipfen in die Rolle von
gesagt, es sei so aufregend Helden zerbrechlich zeichnen. Das ist ein Cairon, einem jungen Mann, der mit klassi-
wie ein Besuch im Heimat-
kundemuseum: bodenstan- < ! )
dig-bieder und ein ganz klein bisschen spie- ¥ -

Rig. Bevor nun eine wiitende Horde von
Papier-und-Bleistift-Helden vor den Redakti-
onsraumen Stellung bezieht, fligen wir vor-
sichtshalber hinzu, dass es sich bei dieser
Einschdtzung selbstverstandlich um ein
Vorurteil handelt. Aber wie bei so vielen
Vorurteilen steckt auch in diesem zumin-
dest ein Kérnchen Wahrheit. Denn was als
DSA bislang tiber PC-Bildschirme flimmerte
- von der klassischen Nordland-Trilogie bis
hin zu jlingeren Spiele-Umsetzungen wie
Drakensang -, wirkte bei aller spielerischen
Klasse in der Tat wie brave Hausmannskost.

o

Mit Feuerballen hilt
sich Cairon eine Horde
Griinhdute vom Leib.

Demonicon will zeigen, dass DSA auch an-
ders kann, erwachsen und moralisch ambi-

40 Noumena ist der Plural des philosophischen Begriffs Noumenon, den Plato als »das mit dem Geist zu Erkennende« beschreibt. GameStar 02/2012



Rollenspiel BxaV(&1]

® Starken

schem Heldentum in etwa so viel am Hut
hat wie der Papst mit Freikorperkultur. Sei-
ne Heimat ist eine von Damonen verwiste-
te Odnis, sein Leben ein Gewaltmarsch
durch die Holle, standig auf der Flucht, zu-
sammen mit seinem Vater und seiner
Schwester Calandra. lhr Ziel: Die befreite
Stadt Warunk, Sinnbild von Hoffnung in ei-
ner Welt, die keine Hoffnung mehr kennt.

Jungfrauen sind selten

»Moment mal«, werden jetzt all jene sagen,
die beim Schwarzen Auge an eine mittelal-
terliche Aventurien-Idylle denken und an Fi-
guren, die Ardo vom Eberstamm heif3en,
»das klingt doch tiberhaupt nicht nach
DSAl« Demonicon spielt in den Schattenlan-
den, dem Dark-Fantasy-Setting der DSA-
Welt, wo sich Damonen, Untote und Nekro-
manten die Klinke in die Hand geben, und
wo Mord, Vergewaltigung und andere ible
Sachen buchstablich an der Tagesordnung
sind. Die Stadt Warunk beispielsweise wur-
de zwar von der Damonenherrschaft befreit
- allerdings regieren dort nun die nieders-
ten menschlichen Instinkte. Mit Fliichtlin-
gen wie Cairon und seiner Familie will der
vermeintlich freie Moloch namlich nix am

GameStar 02/2012

Hut haben. Um trotzdem ein Bleiberecht zu
erwirken, verheiratet Papa die Tochter kur-
zerhand mit einem einflussreichen Biirger.
SchlieBlich ist Calandra noch Jungfrau -
und die sind in den Schattenlanden ein
ebenso seltenes wie wertvolles Gut. Ver-
standlicherweise will Calandra allerdings
wenig wissen von reichen Lustmolchen und
brennt mit einem Liebhaber durch.

An dieser Stelle setzt die eigentliche Hand-
lung ein — und das Spiel. Im Auftrag des Va-
ters soll Cairon (also wir) das durchgebrann-
te Schwesterherz wieder einfangen. Und
zwar idealerweise im jungfraulichen Zu-
stand. Als guter Bruder kénnen wir den
Papa liber ein Dialog-Kreismenu a la Mass
Effect natiirlich wissen lassen, was wir von
Zwangsehen im Allgemeinen und sexueller
Selbstbestimmung im Besonderen halten,
aber eine Wahl bleibt uns im Grunde nicht -
wenn wir Calandra nicht zuriickbringen,
fliegt die ganze Familie hochkant raus aus
Warunk. Also verfolgen wir das liebestolle
Parchen in die finsteren Katakomben des so
genannten Molchenbergs und stoBen dort
auf die ersten Gegner in Form von Zombies
und zu grol} geratenen Echsen.

Die Echtzeit-Kdmpfe spielen sich dabei ver-
gleichsweise actionlastig - fiir unseren Ge-
schmack mitunter ein bisschen zu sehr.
Dass wir Standard-Attacken und Spezialan-
griffe meist gegen eine latent tumbe Uber-
macht an Feinden einsetzen, stort uns zu-
nachst nicht; das macht The Witcher
schlieflich auch nicht viel anders. Allerdings
vermissen wir in der aktuellen Version von
Demonicon schmerzhaft eine Lebensener-
gie-Anzeige bei den Gegnern, die Keilereien
wirken dadurch sehr arcade-lastig und erin-
nern eher an Action-Adventures wie

Batman: Arkham City als an ein Rollenspiel.
Auf diesen Schwachpunkt angesprochen
versprach uns der Publisher Kalypso inzwi-
schen einen entsprechenden Anzeige-Bal-
ken. Spielen mussten wir die Kdmpfe Ubri-

Demonicon wurde bereits 2008 vom inzwischen insolventen Publisher The Games Company angekiindigt. 41




MV Rollenspiel

Die Schattenlande

.

gens mit einem Xbox-Gamepad, weil
Demonicon parallel fiir PC und Konsole ent-
wickelt wird und die Maus- sowie Tastatur-
steuerung derzeit noch nicht eingebaut sind.

Dass das Kampfsystem die Taktiknatur der
bisherigen DSA-Umsetzungen liber den
Haufen wirft, ist sicherlich zum Teil diesem
Multiplattform-Ansatz geschuldet. Aller-
dings erklart uns der Design-Chef Eric Jan-
not auch, dass man in einer sehr frithen
Phase durchaus mit Rundenkampfen expe-
rimentiert habe: »Aber das funktioniert nur
mit einer Party, und die wollten wir nicht,
weil wir eine sehr intime und personliche
Geschichte erzahlen«. Ob die Action-Varian-
te taktisch genug ist, um das komplexe
DSA-Regelwerk verniinftig abzubilden und
langjahrige Fans lber die fehlenden Run-
denkdampfe hinweg zu trosten, [dsst sich
anhand der gespielten Version indes kaum
abschétzen. Zwar durften wir diverse Spe-
zialattacken und Zauberspriiche einsetzen,
konnten unseren Charakter allerdings
(noch) nicht selbst erschaffen und keine Ta-
lentpunkte verteilen. So bleibt offen, wie
detailliert die Kimpfe mit dem umfangrei-
chen Talentsystem verzahnt sind. Was wir
hingegen jetzt schon sagen kénnen: Das in-
tegrierte Kombo-Prinzip funktioniert prima.
Wo wir in anderen Action-Rollenspielen ger-
ne mal zum Schluckspecht mutieren, der

42

permanent an irgendwelchen Tranken nu-
ckelt, holen wir uns bei Demonicon verlore-

ne Lebensenergie und Manapunkte, pardon:

Essenz, direkt von den Gegnern zurtick, in-
dem wir durch wiederholte Treffer eine
Kombo-Anzeige in die Hohe schrauben.

Aufmerksame Leser diirften sich inzwischen
am Kopf kratzen und wundern, warum zum
Kuckuck das verliebte Parchen eigentlich
ausgerechnet in zombieverseuchte Hohlen
durchgebrannt ist. Wir wunderten uns auch,
aber gerade, als wir das Dumme-Schnepfen-

Syndrom vermuteten (Sie kennen das be-
stimmt aus billigen Horrofilmen: Irgendwo
rennt ein wahnsinniger Axt-Morder rum,
und die dumme Hollywood-Schnepfe geht
mal gucken, was da draufen so einen Krach
macht), tiberrascht uns Demonicon mit ei-
nem geschickten Plot-Twist. Der vermeint-
liche Liebhaber ist namlich alles andere als
lieb, und das weitlaufige Tunnelsystem ent-
puppt sich als Versteck eines Kannibalen. Aus
dem Kampf um die schwesterliche Unschuld
wird pl6tzlich ein spannend inszenierter,
aber in der aktuellen Version noch nicht voll-

Warum unser Held plotzlich Zauber wie
diese Eisattacke wirken kann, bleibt
zundchst ein Geheimnis der Handlung.

-

Das deutsche Recht definiert die Zwangsehe als Notigung im besonders schweren Fall, geahndet mit bis zu fiinf Jahren Gefangnis.

GameStar 02/2012



MV Rollenspiel

Das Talentsystem

Attribute wie Klugheit oder Finger-
fertigkeit E dienen als Basis fiir je
zwei Talente, zum Beispiel Sagen und
Legenden H oder Schlosserknacken.
Um Attribute und Talente zu steigern,
B i ' "AIEE“:ET'?:;‘:M’L'“ JMN Dbendtigen wir Abenteuerpunkte El, die
Sl . T wir fiir erlegte Monster und erledigte
| et B Quests erhalten. Im weiteren Verlauf
| 148\ schalten wir dadurch neue Talent-Ran-
3 Kein Rang | et St e ge H frei; die wiederum bieten hand-
| rein hang feste Boni wie neue Kodex-Eintrage, die
uns Uber Starken und Schwachen von
B Feinden informieren. Bei der Charakter-
T 7 - : 3 VAR erstellung dirfen wir uns auBerdem
[5] (. rofession: schmied = = fur einen Beruf H entscheiden. Als
Schmied erhalten wir unter anderem
einen hoheren Attacke-Wert.
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= Im Kampf-Bildschirm kénnen wir
: = aktive Spezialangriffe Hl freischalten.
Die Wahl reicht dabei vom machtigen
Wuchtschlag H, der bei einem einzel-
Ocriclicr tich & nen Gegner besonders viel Schaden an-
ot v G i richtet, bis hin zum Rundumschlag E,

boiom ke

der sich anbietet, wenn wir von vielen
schwachen Feinden umzingelt sind. Im
rechten Bereich entwickeln wir unsere
passiven Fahigkeiten weiter: Die Chan-
ce zum Kontern von Angriffen B sowie
zum Ausweichen H. Die Talent-Stufe
[ der einzelnen Fahigkeiten ergibt
sich aus unserem Attacke- und Parade-
Wert, die wiederum von Attributen wie
Korperkraft abhdangen — ganz schon
komplex und eng verzahnt also.

standig zu Ende designter Bosskampf ums kampf nicht kurzerhand zur Rollenspiel-Ta- Schweine im Kerker und geben dem Mist-
nackte Uberleben. Das ist clever tiberlegt, gesordnung lbergeht, sondern uns statt- kerl die Moglichkeit, weiter an Menschlein
geht uns erzahlerisch allerdings einen Tick zu ~ dessen vor ein moralisches Dilemma nach zu knabbern? Oder setzen wir dem Treiben
schnell — zumal uns Demonicon in dieser Witcher-Manier stellt. Einige Opfer des Kan-  ein Ende und erkldren die Gefangenen zum
ersten halben Spielstunde auch noch mit nibalen sind namlich noch am Leben und Kollateralschaden?
einem dunklen Familiengeheimnis und einer  sitzen im Kerker fest — bloR kommen wir da
zundchst unerklarlichen Magiebegabung partout nicht rein. Also bietet uns der be- .
konfrontiert. Das ist ziemlich viel (und har- siegte Menschenfresser einen Deal an: Er Handlung Im Dauer-
ter) Handlungs-Tobak im Dauerfeuer-Modus. ~ macht den Kerker auf und wir lassen ihn da- feuer-Modus

flir laufen. Eine richtige oder falsche Ent-
Richtig gut hingegen gefallt uns, dass De- scheidung gibt es nicht; alles eine Frage der
monicon nach dem Menschenfresser-Boss-  ethischen Sichtweise. Retten wir diearmen ~ Demonicon erzeugt auf diese Weise eine

beklemmende Atmosphare, unterstrichen
von betont erwachsenen und teils kontro-
versen (Tabu-)Themen wie eben Kannibalis-
mus oder sexueller Selbstbestimmung. Im
Gegensatz zu Mass Effect verzichten die
Entwickler dabei konsequent auf ein Repu-
tations-System. Das, so sagt uns Eric Jannot,
ergabe schlicht keinen Sinn in einer Welt,
die kein Schwarz kennt und kein Weif3, son-
dern nur verschiedene Grautone. Stattdes-
sen soll uns Demonicon unmittelbar mit
den Konsequenzen unserer Entscheidungen
konfrontieren. Entweder direkt in der Spiel-
welt oder in kurzen, gezeichneten Erzdhlse-
quenzen wie im ersten The Witcher. Eines
der simplen Zeichentrick-Filmchen haben
wir bereits gesehen und fiir okay, wenn
auch sehr minimalistisch und unspektaku-
lar befunden. Ein handfestes Beispiel fiir

Im Laufe seiner Heldenkarriere kann
Cairon mehrere Angriffsmandver frei-
schalten, darunter ein Rundumschlag.

a4 Das Wort »Kannibale« geht auf das Volk der Kariben (spanisch: »Canibales«) zuriick. Ob dieses Menschen verspeiste, ist umstritten. ~ GameStar 02/2012



den direkten spielerischen Einfluss unserer
Handlungen hingegen konnten wir noch
nicht selbst erleben - wir sind gespannt, ob
Demonicon hier wirklich konsequent bleibt.

Uberhaupt beschrénkt sich der spielerische
Teil unseres Schattenlande-Besuchs weitge-
hend auf den ersten Akt und die Tunnel un-
ter dem Molchenberg. Weitere Schauplatze
wie beispielsweise ein Sumpfgebiet, eine
eindrucksvolle Tempel-Anlage im grell-wei-
Ben Elfenbeinturm-Stil oder die Stadt War-
unk selbst wurden uns zwar vorgefiihrt, be-
finden sich momentan aber noch mitten im
Designprozess und sind demnach nicht mit
Quests, NPCs und Monstern gefiillt. Wir
rechnen daher mit einem Verkaufsstart ge-
gen Ende 2012 - zumal auch optisch noch
eine Menge Arbeit wartet. Das Potenzial
der Trinigy-Engine blitzt im aktuellen Stadi-
um zwar immer mal wieder auf, allerdings
wirkt das Gespielte und Gezeigte generell
noch recht detailarm und ist momentan
nur rudimentar beleuchtet.

Es hat sich ausgewiirfelt

Fir eine friihe Version ist das vollkommen
normal und soll nicht als Kritik missverstan-
den werden; die Charaktermodelle indes
mussen wir kritisieren, denn die wurden
uns von Eric Jannot auf Nachfrage explizit
als fertig bestdtigt und hinken dem aktuel-
len Standard leider deutlich hinterher. Be-
sonders Held Cairon macht einen blassen,
teils holzernen und damit letztlich beliebi-
gen Eindruck. An dieser Stelle also sollten
Jannot und sein Team unbedingt nachbes-
sern und sich dabei vielleicht an John She-
pard (Mass Effect) oder Geralt von Riva (The
Witcher) orientieren - beide Konkurrenz-Fi-
guren haben eine »Bilihnen-Prasenz, die
Cairon und Co. momentan leider noch fehlt.
Uneingeschrankt begeistert fallt unser ers-
ter Abstecher in die Welt von Demonicon
folglich nicht aus. Wohl aber optimistisch,
weil die Erzahlung rund wirkt, das wunder-
bar unverbrauchte Szenario streckenweise
Erinnerungen an Planescape: Torment
weckt und die moralische Ambivalenz - zu-
mindest in den von uns selbst gespielten

Rollenspiel BxaV&1]

Vorher/Nachher: Bei der Erstankiindigung Ende 2008 sah

Demonicon noch hell, fréhlich und Diablo-ahnlich aus (oben), —
drei Jahre spater herrscht diistere Witcher-Stimmung (unten).

Passagen — prima umgesetzt ist. AuBerdem
vermeidet Demonicon den Kardinalfehler
einer Lizenz-Umsetzung konsequent: Wir
brauchen tatsachlich keine DSA-Vorkennt-
nisse, um uns in der Spielwelt zurechtzufin-
den. Was nicht zuletzt daran liegt, dass die
Entwickler bewusst auf komplexe Talent-
Wiirfeleien der Marke »mach mal eine
W?20-Probe auf Klugheit« verzichten und
stattdessen (wieder ist Mass Effect das Vor-
bild) mit Schwellenwerten arbeiten. Wenn
wir unseren Gesprachspartner beispielswei-
se Uberreden wollen, brauchen wir dazu
einfach einen Talentwert von X, die Wiirfelei
fallt weg. Demonicon beschreitet also Neu-

)

land: Ein DSA-Titel fuir Spieler, die bei
Pen&Paper eigentlich dankend abwinken?
Ein deutsches Rollenspiel, das es in Sachen
Erzahlung mit Bioware und CD Projekt auf-
nehmen will? Das muss doch eigentlich
schiefgehen - oder? Jochen Gebauer / &R

Ambitionierte
Ziele

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ein deutsches The Witcher? Nein, das muss
Uberhaupt nicht schiefgehen. Trotz der frii-
hen Version wirkt Demonicon konzeptionell
und erzahlerisch erstaunlich gut durch-

Wenn er die Kombo-Anzei-
ge rechts hochjagt, entzieht f .
Cairon seinen Feinden il : &
Essenzen und heilt sich.

dacht. Ich mag den erwachsenen Ton, die

moralische Ambivalenz und die glaubhafte
Spielwelt. Allerdings muss ich bei allem Op-
timismus auch sagen, dass sich anhand der

gespielten Version noch nicht abschatzen
ldsst, ob die fundamentale Spielmechanik
tatsachlich funktioniert: die Kimpfe, das
Talent-System, die Magie. AuRBerdem
sollten die Entwickler bei der Grafik und
beim Charakterdesign noch eine Schippe
drauflegen. Und ein moralisch komplexes
Erzahl-Rollenspiel braucht einen starken
Helden, dem ich die ethischen Dilemmas
auch abkaufe. Dazu war mir Cairon im an-
gespielten Abschnitt noch einen Tick zu
holzern und austauschbar.

Potenzial: Gut

GameStar 02/2012

Die dltesten bekannten Wiirfel werden auf das Jahr 3.000 v. Chr. datiert und gehdren zu einem altiranischen Brettspiel. 45



A QVI[ANE Wirtschaftssimulaion

Port Rovyale 3

Handelsflotten kapern, Rum brennen, Gouverneurs-Tochter anbaggern, Schatze
heben: Die Karibik des 17. Jahrhunderts lockt mit grenzenloser Freiheit in einer
sich standig andernden Spielwelt. von reicokinge

Genre: Wirtschaftssimulation Publisher: Kalypso Entwickler: Gaming Minds (Patrizier 4, GS 10/10: 77 Punkte)

Angesplelt Termin: 2. Quartal 2012 Status: zu 70% fertig

GameStar.de/Quicklink/7569

tinfzehn Mann auf des toten
Manns Kist, jahoo - und ne
Buddel voll Rum! Ach, wenn
es nur so einfach ware! Die
Schnapspreise in Tortuga
sind namlich explodiert, weil
Piraten die wichtigste Handelsroute zu den
Zuckerrohrplantagen blockieren. Was tun?
Einen neuen Lieferweg erschlieBen und das
Zuckerrohr wo-
anders einkau-
fen? Den Piraten
ein paar Fregat-
ten auf den Hals
hetzen? Oder
vielleicht ist das
ja die richtige
Gelegenheit, um
selbst zum Rum-
produzenten zu
werden? Egal, fiir
was wir uns ent-
scheiden: Es wird
Folgen haben -
auf Warenpreise,
militarische Krafteverhaltnisse und auch
auf die Alkoholversorgung der 15 Mann.

Starken

+ dynamisches
Wirtschaftssystem

+ spielerische Freiheit

+ Abenteurer- & Handler-
Kampagne

+ reizvolles Szenario

Schwachen

- unspektakuldre Seekarte
- viele Kompromisse
beim Kampfsystem

Satte sieben Jahre nach dem Vorgéanger will
Port Royale 3 erneut die Karibik des 17.
Jahrhunderts zum Leben erwecken. Damals
wie heute wichtigstes Spielelement: ein
ausgekliigeltes Wirtschaftssystem, das dy-
namisch auf Angebot und Nachfrage re-
agiert. Aber anders als bei ihrer letzten
etwas uninspirierten Klassiker-Wiederbele-
bung Patrizier 4 wollen die Entwickler von

In den Stadten holen wir uns Auf-
trage oder kaufen neue Schiffe. Wir
konnen aber auch Plantagen und
Produktionsbetriebe errichten.

Gaming Minds dieses Mal mehr liefern als
»nur« ein liebevolles Remake.

Auf die erste groRe Neuerung stoBen wir
gleich zu Partiebeginn: Wir diirfen zwischen
einer Karriere als Handler oder Abenteurer
wahlen. Im Vorganger gab es lediglich das
Endlosspiel sowie eine Handvoll Szenarien.
Sowohl die Handler- als auch die Abenteu-
rer-Kampagne sollen eine eigene Geschich-
te erzahlen. Die Ausgangssituation bleibt
jedoch gleich: Wir landen als abgebrannter
Schiffbriichiger in der namensgebenden
Stadt Port Royale und verknallen uns Hals
tiber Kopf in die Tochter des Gouverneurs.
Um die Gunst der Angebeteten zu erlangen,
erfiillen wir nun entweder kampf- oder

wirtschaftslastige Missionen und erlernen
ganz nebenbei die entsprechenden Spielele-
mente. Gemalte Zwischensequenzen im
Aquarellstil und die animierten 3D-Portraits
unserer Auftraggeber erzdhlen wahrend-
dessen die Geschichte weiter. Nach sieben
bis acht Stunden enden die »gefiihrten«
Kampagnen und entlassen uns automatisch
ins freie Spiel, in dem es aber nach wie vor
Story-Elemente geben soll. So winken als
Spielziele nicht nur unermesslicher Reich-
tum und die militarische Herrschaft liber
die Karibik, sondern logischerweise auch die
Hand der Gouverneurstochter.

Trotz aller spielerischer Freiheit werden wir
selbst als Vollzeit-Pirat nicht ums Handeln

Kampagnen: Eine fiir Hindler und eine
eher fur kampfbetonte Abenteurer mit
jeweils rund 8 Stunden Spieldauer.

Drei wichtige Neuerungen

BRI
Patrouillen: Wir konnen Flotten Berei-

che wie Meerengen zuweisen, die sie
automatisch verteidigen.

Story: Jede der Kampagnen erzahlt eine
eigene Geschichte mit Missionen und
Zwischensequenzen.
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Entwicklungsleiter von Port Royale 3 ist Daniel Dumont, der auch schon bei den beiden Vorgdngern federfiihrend war.
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herumkommen, denn schlieRlich miissen
wir unsere Beute irgendwo verticken. Das
dynamische Wirtschaftssystem reagiert da-
bei stets nachvollziehbar auf Angebot und
Nachfrage und macht bereits jetzt einen
hervorragenden Eindruck - kein Wunder,
schlieBlich entspricht es fast 1:1 dem von
Patrizier 4. Das Prinzip ist ebenso einfach
wie logisch lebensecht: je begehrter die
Ware in einer Stadt, desto hoher der Preis.
Also kaufen wir Zuckerrohr idealerweise
dort, wo es viele Plantagen gibt und verkau-
fen ihn dort, wo Rumbrennereien handerin-
gend auf Nachschub warten, weil die Lager
aufgrund einer Piratenblockade leer sind -
Sie erinnern sich vielleicht.

Was einmal funktioniert hat, muss jedoch
keine dauerhafte Goldgrube sein. Denn ne-
ben uns treiben natdirlich auch die Kolonial-
machte Spanien, England, Frankreich, Hol-
land sowie Portugal fleiig Handel in der
Karibik, verteilen Kaperbriefe und verfolgen
ihre ganz eigenen Ziele. So landen etwa re-
gelmaRig stark bewachte Schatzflotten in
der Neuen Welt, die zum einen jede Menge
neue Siedler (= hungrige Mauler) bringen
und zum anderen tonnenweise Luxusgiiter
zurlick nach Europa verschiffen, was fiir ein
standiges Ungleichgewicht im Warenkreis-
lauf sorgt. Entsprechend regelmaRig miis-
sen wir unsere Handelsrouten liberwachen
und kontrollieren. Dabei helfen uns neue KI-
Assistenten, denen wir Flotten und Verhal-
tensmuster wie Rohstoffe beschaffen, Lager
leeren oder Profit zuweisen kénnen. Eben-
falls praktisch: Anders als im Vorganger
mussen wir zum Handeln die Stadte nicht
mehr betreten, sondern kdnnen dies direkt
von der Seekarte aus erledigen. Die ist stilis-
tisch stimmig, wirkt aber trotz 3D-Grafik
noch arg detailarm und lasst nur wenig Ent-
decker-Stimmung aufkommen - da ist
Raum fiir Verbesserung.

Deutlich besser haben uns schon die detail-
reich modellierten Stadte gefallen, in denen
wir unter anderem Matrosen anheuern, im
Hafen neue Schiffe kaufen, uns in der Knei-
pe neue Auftrage besorgen oder Produkti-
onsbetriebe errichten. Unterschiedliche Kli-

GameStar 02/2012

Den GroRteil der Spielzeit
verbringen wir auf der Seekarte.
Sobald wir eine Stadt anlaufen,
kénnen wir das entsprechende
Handelsfenster 6ffnen.

mazonen wie Dschungel, Wiiste und Sumpf
sowie {iber 300 unterschiedliche Gebaude-
typen sorgen hier fiir deutlich mehr opti-
sche und spielerische Abwechslung als noch
in Patrizier 4. Jede der Kolonialmachte
pflegt ihren eigenen Architekturstil, im Ha-
fen sieht man die Schiffe an- und ablegen,
und Uber die Straen wuseln bis zu 15.000
Einwohner. Nervige Probleme wie Wa-
renengpasse erkennen wir dabei schon di-
rekt in der Spielwelt — auf alles, was wir
nicht sehen, soll uns ein neuer Berater auf-
merksam machen. AuBerdem diirfen wir
auch hier KI-Verwalter engagieren, die da-
bei helfen, Betriebe zu versorgen und Waren
gewinnbringend zu verkaufen.

Wer auf ehrlichen Handel pfeift und die Ka-
ribik lieber als brandschatzender Pirat unsi-
cher machen will, darf seine Freibeuterqua-
litdten in (optionalen) taktischen
Seegefechten unter Beweis stellen. Ein
Schiff steuern wir dabei direkt, bis zu zwei
weiteren diirfen wir Befehle erteilen. Fir
unseren Geschmack ein bisschen wenig, ge-
rade im Vergleich zu den spektakuldren
Massenschlachten mit Dutzenden Schiffen
in Empire oder Shogun 2. Dafiir wirkten die
Gefechte in unserer Prasentation schneller
und actionreicher. Neu sind kleine Gemein-

Kommt es zur See-

schlacht, steuern wir
ein Schiff direkt, dem
Rest der Flotte geben
wir taktische Befehle.

heiten wie Nebel, Haie, Untiefen und ausge-
wachsene Stiirme, so dass wir unsere Taktik
regelmalRig anpassen miissen. Gut gefallen
hat uns auch, dass wir auf der Seekarte nun
Patrouillen anordnen dirfen, damit unsere
Schiffe einen bestimmten Bereich selbstan-
dig verteidigen - ideal fiir Meerengen. Wer
Stadte angreift, muss selbstverstandlich
auch zu Land kampfen, was allerdings groR-
tenteils automatisch ablaufen soll.

Handeln, Kdampfen, Entdecken, Gouverneurs-
tochter becircen, Rum brennen: Mehr als
genug Arbeit fiir einen Karibik-Abenteurer,

Erst die Kampagne, dann

die Freiheit

die wir aber netterweise nicht allein erledi-
gen miissen. Denn als erster Serienteil soll
Port Royale 3 einen vollwertigen Multiplay-
er-Modus fiir bis zu 4 Spieler spendiert be-
kommen. Ob wir uns dabei gegenseitig die
Schéatze abluchsen oder kooperativ die Mee-
re unsicher machen, liegt ganz bei uns -
ebenso wie die Startvoraussetzungen und
was wir zum Sieg benétigen. Ne Buddel voll
Rum zum Beispiel. EId

Mehr Mut, we-
niger Remake

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Port Royale 2 ist fiir mich nach wie vor die
beste Wirtschaftssimulation fiir den PC, ein
Nachfolger war langst liberfallig. Und an-
ders als beim Patrizier-Remake, scheinen
die Entwickler mehr Mut fiir Neuerungen
zu haben. Vor allem die zwei unterschiedli-
chen Kampagnen klingen vielversprechend.
Das dynamische Wirtschaftssystem funkti-
oniert schon jetzt prachtig, bei den Kdmp-
fen - der historischen Achillesferse der Se-
rie - bleibe ich allerdings skeptisch. Hier
darf es gern noch etwas taktischer werden.

Potenzial: Sehr gut

Nach Patrizier und Port Royale méchte Kalypso auch die Manager-Serie Anstoss wiederbeleben. 47
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PREVIEW Multlplayer Shooter

Stirken

+ bewdhrtes und spannendes
CS-Spielprinzip

+ aufgehiibschte und dezent
verbesserte Karten

Schwachen

- staksige Animationen
- ungewohntes Waffenverhalten
- technisch altbacken

Valve verpasst dem Onllne Shooter, mit dem der 0nI|ne Shoo r-Boom erst so rich-
tlg ins Rollen kam, bald die zwelte Neuauﬂage Wir fragen uns, warum Von Petra Schmitz

Ls

es ielt Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Valve Entwickler: Valve (Portal 2, GS 06/11: 91 Punkte)
g p Termin: 1. Quartal 2012 Status: zu 80 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7556

ach der Ankiindigung von te Ewiggestrige gerne immer noch das ge-

Counter-Strike: Global Of- naue Gegenteil behaupten. Jetzt spielen wir
fensive haben wir uns in allerdings schon eine ganze Weile die win-
der Redaktion zwar nicht zigkleine geschlossene Beta von Counter-

vor Freude weinend in den Strike: Global Offensive — und fragen uns,
Armen gelegen, aber eine wieso wir uns eigentlich so gefreut haben.
gewisse Euphorie war deutlich spiirbar:
Juhu, Counter-Strike in schick und ... Giber- Das liegt nicht daran, dass wir Counter-
haupt: Counter-Strike! Die Welt ware ein Strike im Laufe der Jahre Uberdrissig ge-
schlechterer Ort, wenn es dieses Spiel nicht worden sind, es kommt selbst in Zeiten von
gabe, auch wenn als Jugendschiitzer getarn-  Battlefield 3 und den letzten Call of Duty-

Die Counter Strike- Splele

Counter-Strike (2000)

Seit 1999 eine (hollisch erfolgreiche) Modifika-
tion fiirs erste Half-Life erlangte Counter-
Strike im Jahr 2000 den Status eines eigen-
standigen Spiels. Valve hatte im Vorfeld das
Mod-Team einfach fest angestellt. Inzwischen
tragt das Ur-Counter-Strike die Versionsnum-
mer 1.6 und wird noch immer im Internet und
bei E-Sport-Veranstaltungen gespielt.

Counter-Strike: Condition Zero (2004)

2004 folgte eine Einzelspieler-Variante von
Counter-Strike. Condition Zero ist eigentlich

| wie das urspriingliche CS, nur mit Bots. Im
Spiel enthalten sind auch die »Deleted Scenes,
eine klassische Solo-Kampagne, die von Ritual
Entertainment (Heavy Metal: F.A.K.K.?) entwi-
ckelt wurde und so schlecht war, dass Valve sie
zundchst gar nicht veréffentlichen wollte.

Counter-Strike: Source (2004)

Nur wenige Monate nach Condition Zero
schickte Valve Counter-Strike: Source ins Ren-
nen. Der Name verrat, dass es sich dabei um
die Neuauflage des alten Spiels auf Basis der
Source-Engine handelt. CS: Source wurde und
wird nach wie vor auf den 6ffentlichen Servern
gespielt, konnte im E-Sport aber niemals den
Stellenwert eines Counter-Strike 1.6 erreichen.

Spielen noch immer vor, dass uns der Hafer
sticht und wir ein paar Wochen lang in un-
serer Freizeit nichts anderes anfassen als
das gute alte Counter-Strike 1.6 oder das
gute, nicht ganz so alte Counter-Strike:
Source. Das Spielprinzip von CS gehort ein-
fach in die Kategorie »unkaputtbar« und
diirfte auch noch in fernen Tagen als Syno-
nym fiir fordernden Online-SpaR stehen.
Trotzdem hat uns €S: GO, wie Valve es in
Kurzform nennt, nicht vom Hocker gehauen,
sondern uns eher die Frage in den Kopf ge-
pflanzt, wer das Ding eigentlich spielen soll.

Die aktuelle Beta von Counter-Strike: Global
Offensive ist winzig, sie besteht aus gerade
mal zwei Karten, namlich aus den Neuaufla-
gen der Klassiker »de_dust« und »de_
dust2«. Online spielen kann man allerdings
nur »de_dust« und das auch nur im Casual-
Modus. Darin starten wir mit 2.000 Dollar
und missen uns keinerlei Gedanken um
Schutzklamotten machen, die stiilpt uns

Die Beta ist winzig

das Spiel automatisch zu Beginn jeder Run-
de Uber. AuRerdem diirfen wir nach Able-
ben jedem Spieler tber die Schulter schau-
en und jeden lbers Voice-Chat-System
zutexten. Im anderen, online derzeit noch
nicht verfligbaren, aber gegen Bots spielba-
ren Gegeneinander-Modus geht’s zu wie
aus den alten Versionen gewohnt: 800 Dol-
lar, keine automatische Versorgung mit Kev-
larweste sowie Helm und kein freies Zu-
schauen. Derzeit fehlen allerdings noch
einige der neuen und alten Waffen.

Wer sich das erste Mal tiber »de_dust« be-
wegt, wird zumindest eine Neuerung entde-
cken, denn der Entwickler Hidden Path, der

48  DasWort »unkaputtbar« entstand zu Werbezwecken. Coca-Cola warb von 1990 bis 1992 damit fiir ihre Getranke in PET-Mehrwegflaschen.  GameStar 02/2012



Im Casual-Modus diirfen wir auch den Gegnern zuschauen.

das Projekt Global Offensive im Auftrag von
Valve umsetzt, hat an einer Stelle maRgebli-
che Anderungen vorgenommen, die uns tat-
sachlich gut gefallen. Aus der Unterfiihrung
gelangt man nun auch Uber eine Treppe hin-
auf auf den Balkon der Terroristen. Zudem
gibt’s einen Holzsteg, der die Balkone der
beiden Teams miteinander verbindet. So
wird das Nadelohr, das die Anti-Terroristen in
den dlteren Versionen mit zwei guten Scharf-
schiitzen ohne Probleme dominieren kon-
nen, etwas weniger eng und somit fairer. Auf
»de_dust2« hat sich am grundsatzlichen
Aufbau indes rein gar nichts getan.

Soweit, so Counter-Strike. Das (ibrigens in
keiner der bisherigen Versionen ein Grafik-
brett war, was uns auch nie so richtig ge-
stort hat. Bis jetzt. Counter-Strike: Global
Offensive sieht zwar im direkten Vergleich
mit CS: Source um Langen besser aus, stinkt
aber gegen das bereits erwdhnte Battlefield
3 und sogar gegen Modern Warfare 3 mach-
tig ab. Primar wegen der noch immer staksi-
gen Animationen der Spielerfiguren. Oben-
drein schweben die Charaktermodelle nach
wie vor wenige Millimeter liber dem Boden
der Maps. Traurig, gerade in dieser Bezie-
hung héatte Global Offensive aufdrehen und

Den beliebten Karten-
klassiker »de_dust2«
kann man derzeit
bloderweise nur
gegen Bots spielen.

19 rs0 a#

Mit dem neuen Molotov-Cocktail lassen sich Brandteppiche legen.

punkten kénnen. Dafiir tibertreibt es das
Spiel in unseren Augen an anderer Stelle,
namlich bei den Partikeleffekten. Wenn
dichte Staubwolken lber »de_dust« wehen,
dann mag das vielleicht atmospharisch su-
per sein, beim Zielen nervt es allerdings wie
blod. Apropos »Zielen«: €CS: GO hat ein neues
Fadenkreuz in petto, das uns beim ersten
Anschauen gar nicht gefallen hat. Zu eckig,
zu groB, zu nervig. Nachdem wir allerdings
ein paar Runden mit der klassisch-minima-
listischen Zielhilfe gespielt hatten, sind wir
schnell wieder zuriickgekehrt zum neuen
Design. Weil man die alten Varianten, egal in

4 = 3 = . -\;‘_-' "‘- | . ‘ t an
Von links nach rechts: Counter-Strike 1.6, Counter-Strike: Source und Counter-Strike: Global Offensive, jeweils auf »de_dust«.

Counter-Strike: Grafikvergleich

GameStar 02/2012

Manchmal wird Kevlar auch in Pfannen als Ersatz fiir Teflon benutzt. 49
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NAISTE Multiplayer-Shooter

Die neue Treppe auf »de_dust«
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Dank der neuen Treppe auf »de_dust« kdnnen wir schnell auf den Terroristen-Balkon gelangen und Counter-Terroristen aufs Korn nehmen.

28 im

welcher Farbe, in dem ganzen Partikelgeflir-
re namlich kaum erkennen kann. Zielen ist
die eine Sache, Waffenverhalten die andere.
Gerade die Sturmgewehre fiihlen sich in CS:
GO seltsam an, in Bewegung gibt’s unge-
wohnt grol3e Streuung. Wéahrend die AK-47

Naturlich alles

Gewohnungssache

in den alten Versionen noch immer ein Pra-
zisionsmonster ist, wenn man mit ihr um-
gehen kann, fiihlt sie sich in Global Offensi-
ve zuweilen an, als wiirde sie ein storrisches
Eigenleben flihren. Naturlich ist das alles
Gewdhnungssache, aber wir wissen auch,
wie unverzeihlich die Community auf derar-
tigen Detailfrevel reagiert. Wenn Valve po-

tenzielle Kunden nicht verprellen will, sollte
man da noch nachbessern. Vor allem, weil
die Sturmgewehr-Verzieherei enorm frustet,
wenn das starke AWP-Scharfschiitzenge-
wehr in €S: GO genauso wunderbar funktio-
niert wie sonst auch. Kein Wunder also, dass
acht von zehn Spielern in der Beta genau
damit rumlaufen.

Nun reden wir von »potenziellen Kunden,
wissen aber selbst nicht so recht, wer damit
gemeint sein soll. Die Frage, wieso Fans von
CS 1.6 oder Source zu Global Offensive
wechseln sollten, kann die derzeitige Beta
nicht beantworten. Die bisher sichtbaren
Anderungen sind so minimal, dass sie kaum
ins Gewicht fallen — oder so argerlich, dass
sie Serienveteranen abschrecken werden.
Gut, Global Offensive soll auch fiir die Kon-
solen erscheinen, es soll sogar moglich sein,

5200
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Das neue Kaufmenii soll in der finalen Version zumindest auf dem PC anders aussehen.
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Die AK-47 ist die meistproduzierte Handfeuerwaffe. Angeblich gibt’s 80 bis 100 Millionen Exemplare weltweit.

mit und gegen Playstation-3-Spieler anzu-
treten. Aber auf den Konsolen ist CS keine
Marke, bei deren Namen man in Ehrfurcht
erstarrt. Und damit auch kein Verkaufsga-
rant. Auf dem PC hat sich Counter-Strike
schlieRlich Uber Jahre hinweg einen Nimbus
gegen Battlefield und Modern Warfare an-
geeignet, der auf dem Konsolenmarkt fehlt.
Valves Versuch, dort Ful’ zu fassen, wird also
ein schwieriges Unterfangen - erst recht,
wenn man’s derart lieblos versucht. Valve
hatte hier die Chance gehabt, Counter-
Strike: Global Offensive als neue und starke
Untermarke zu etablieren, die vieles anders
und neu macht, aber gleichwertig neben €S
1.6 und CS: Source stehen kann. Im Moment
sieht’s nur wie eine maRige Kopie der alten
Teile aus - die niemand braucht. Nicht mal
als der preiswerte Download-Titel, der CS:
GO nach aktuellem Stand werden wird.

Ich brauch’s
nicht!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Ich spiele Counter-Strike schon seit den
ganz friihen Betas. Ganz sicher nicht auf
Profi-Niveau, aber doch mit einer gewissen
Hingabe. Und deswegen wurmt es mich
umso mehr, dass Valve hier mit so einer
halbgaren Nummer punkten will. Okay, bis
zur finalen Version kann sich noch einiges
tun, aber ob ich dafiir die alten Versionen
links liegen lasse? Ich bezweifle das und
halte zumindest derzeit fiir mich fest, dass
ich CS:GO ungefahr so dringend brauche
wie einen Motorschaden auf der Autobahn.

Potenzial: Gut

GameStar 02/2012



HNAVIJE Adventure !\

Starke

+ wunderschoner Comic-Stil

+ Ratselqualitat

+ nette Geschichte mit tollen
Dialogen

Schwachen

- im Moment noch
Perfomance-Probleme

Angespielt

= Z({ilTonis Laden
Zl r

==

—

Der ganze Planet Deponia ist
eine einzige Miillhalde und
auch das Heimatdorf von
Rufus ist aus Schrottteilen
provisorisch gebastelt.

Die Hamburger Adventure-Spezialisten von Daedalic sind bekannt fiir ihre schra-
gen Genre-Highlights. Wir haben das neueste Werk Deponia angetestet. vonpatrickc. Lick

Genre: Adventure Publisher: Daedalic Entwickler: Daedalic (Harveys Neue Augen, GS 10/12: 86 Punkte)
Termin: Februar 2012 Status: zu 80 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7641

as haben ein auf dem
Schrottplatz lebender
Spiele-Charakter und
ein Renaissance-Ge-
nie gemeinsam?
Nichts eigentlich.
Doch Deponia schickt seinen Helden Rufus
auf eine Schicksals-Berg- und Talfahrt, wie
sie sich der grof3te aller italienischen Dich-
ter Dante Alighieri (1265-1321) nicht besser
herbeidichten hatte kénnen. In seinem re-
volutiondren Weltliteraturwerk »Die gottli-
che Komoddie« beschreibt Dante eine Reise,
die den Poeten durch die Holle liber das
Purgatorium (Fegefeuer) ins Paradies fiihrt.
Im Paradies erwartet ihn seine Angebetete,
die hiibsche und tu-
gendhafte Beatri-
ce (klar, ware sie
nicht tugend-

Das Leben von Dantes Jugendliebe Beatrice Portinari, die nur 24 wurde, ist weitgehend unbekannt.

haft, ware er ihr auf seiner kleinen Rundrei-
se ja auch schon in der Holle begegnet).

Ein fast identischer Weg erwartet nun Ru-
fus, den Protagonisten des neuen Adven-
tures Deponia von Daedalic Entertainment
(Edna bricht aus, Harveys neue Augen, The
Whispered World). Rufus lebt auf dem Miill-
und Schrottplaneten Deponia, der zu seiner
personlichen Holle geworden ist (nicht zu-
letzt dank seiner Ex-Freundin). Deshalb
zieht es ihn ins paradiesische Elysium, ein
Ort tiber den Wolken von Deponia, an dem
eine kleine Schicht Privilegierter lebt. Unter
anderem die hiibsche und tugendhafte
Goal. Wer Rufus naher kennt, wird ihm
kaum eine gute und betuliche Reise wiin-

schen. Denn der Kerl hat einige Macken, lei-
det unter maRloser Selbstiiberschdtzung
und nervt so ziemlich auf ganzer Linie. So
ein bisschen Fegefeuer auf dem Weg ins Pa-
radies Elysium kann ihm also eventuell ganz
gut tun; soll ja schleiBlich den Charakter bil-
den, das sah schon Dante genauso. Rufus
tritt also seine Reise in ein besseres Leben
an, eine Reise von geradezu mythischen
Ausmalen. Wie von Daedalic gewohnt ist
das Ganze aber alles andere als schwer ver-
daulich, sondern in ein witziges, hervorra-
gend gezeichnetes und exzellent vertontes
Adventure-Paket verpackt. Wir konnten das
erste Kapitel in einer spielbaren Preview-
Version nun selber spielen.

Im Rathaus wird getagt: Wem soll das vom Himmel gefallene Madchen anvertraut werden?

GameStar 02/2012
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Wahrend Ex-Freundin Toni nur noch ein sarkastisches Lacheln fiir das dramatische Scheitern sein
mer Rufus von seiner nachsten Eroberung, der aus Elysium stammenden Goal. Alle Figuren sind aufwandig wie in einem Zeichentrickfilm von
Hand gezeichnet und animiert bis hin zur Lippensynchronitét. Dass allen weiblichen Charakteren die Nasen fehlen ist tibrigens Absicht.

L

es Fluchtversuches Ubrig hat, fantasiert Trau-

Zu Beginn lernen wir Rufus kennen, der ge-
rade die letzten Vorbereitungen fiir seinen
neuesten Versuch (in einer langen Reihe ge-
scheiterter Versuche) nach Elysium zu gelan-
gen trifft. Wahrend er eine Liste vorbereite-
ter Sachen zusammenpackt, lernen wir den
Helden bereits ndher kennen, namlich Gber
Nachrichten, die seine Ex-Freundin per Post-
It-Zettel tiberall in der (noch) gemeinsamen
Wohnung verteilt hat. Auf die typische Be-
ziehungsbeschwerde: »Du sollst nicht auf
der Couch essen. Standig finde ich irgend-
welche Essensreste in den Ritzen.« antwor-
tet Rufus lakonisch: »Na und? Ist doch gut.«
Auf diese Weise bekommen wir nebenbei
vermittelt, um was fiir einen Charakter es
sich bei Rufus handelt: egozentrisch, be-
quem und Uber die MaRen von sich selbst
eingenommen und liberzeugt. Den Beweis
seiner vermeintlichen Uberlegenheit tritt er
auch gleich an. Denn natiirlich finden sich in
den Sofaritzen noch Essensreste wie Wasa-
bi-Nisse. Ist doch prima, die kénnen wun-
derbar als Proviant fiir die bevorstehende
Reise nach Elysium dienen. Ein Listenpunkt
abgehakt, wo ist also das Problem?

Das Haupt-Problem von Rufus’ Personlich-
keit macht der folgende Fluchtversuch
deutlich. Rufus will sich mit einer Raketen-
kapsel zu einem schweren Organon-Kreuzer
hochschieRen, die wachend auf einer Hoch-
bahn um Deponia kreisen und das Binde-
glied nach Elysium bilden. Der Plan hatte
diesmal auch wunderbar funktioniert, ware
Rufus nur etwas weniger schludrig in sei-

nem Handeln und hitte a) einen Brief des
Kapsel-Herstellers vor dem Start gelesen
und b) doch bloR den Seitenschneider mit-
genommen, der auf seiner Liste stand. So
muss Rufus zwei Konsequenzen ertragen:
Zum einen schleift ihn der Organon-Kreuzer
an einer Kette hdngend und sehr zur per-
sonlichen Genugtuung seiner Ex-Freundin
Toni quer Uber den Planeten und zum zwei-
ten fallt so nicht nur Rufus selbst, sondern
auch das Elysium-Madchen Goal aus dem
Kreuzer auf den Planeten hinunter. Dort
wird das im Koma liegende Madchen von
den Dorfbewohnern gefunden und ins Rat-
haus gebracht.

Hier legt das Adventure erst richtig los,
denn da Rufus unfahig ist, sich sein eigenes
Versagen einzugestehen, spielt er sich fort-
an als Retter und Beschiitzer von Goal auf.
Natiirlich in der heimlichen Hoffnung, sie
konnte seine zukiinftige Gefahrtin sein und
damit Ticket nach Elysium. So treibt sich Ru-
fus das ganze erste Spielkapitel tiber in sei-
nem Heimatdorf herum und versucht den
Bewohnern, zu deren Gespétt er ohnehin
schon langst geworden ist, Goal abzu-
schwatzen und aus dem Koma zu erwecken.
Dazu verquickt Deponia in bester und klas-
sischer Point&Click-Manier Schauplatze, Ge-
genstande und Aufgaben zu hiibschen Rat-
selketten. So sind wir auf der Suche nach
dem ultimativen Espresso, um Goal wieder
wach zu bekommen. Doch da es weder Kaf-
fee noch sauberes Wasser auf dem gesam-
ten Planeten gibt, miissen wir insgesamt

I
7
2
=l

Ladeninhaberin Toni hat nichts als Verachtung und Spott fiir ihren Ex-Freund Rufus tibrig.

GameStar 02/2012

In Dantes Holle schmoren die drei Erz-Verrater Judas (verriet Jesus) sowie Brutus und Cassius (téteten Julius Caesar).

sechs Zutaten (unter anderem eine Chili-
schote) organisieren, um das konzentrierte
Gesoff doch noch zu improvisieren. Die Su-
che nach den Zutaten fiihrt uns quer durch
die ganze Siedlung und stellt uns dabei je-
weils vor neue Aufgaben. So |asst sich die
Chilischote bei bestem Willen nicht mit blo-
Ren Handen anfassen.

Erst mal einen

ultimativen Espresso

Die Ratsel, die wir im bisherigen Spielverlauf
spielen durften, sind anspruchsvoller als bei
einigen aktuellen Konkurrenten, dabei fast
immer fliissig zu 16sen. Nur selten mal sto-
ren kleine Logikpatzer. Etwa wenn wir eine
Flissigkeit auffangen miissen. Da wimmelt
es auf dem Planeten vor Kaffeetassen, Top-
fen oder Zahnputzbechern, aber nein, es
muss ausgerechnet der Cognac-Schwenker
aus dem geheimen Fach im Biirgermeister-
Biiro sein. Trotzdem bleiben die meisten Rat-
sel nachvollziehbar, und auch die Minispiele
sind diesmal besser integriert, da sie mit Ru-
fus’ Erfindergeist verbunden sind. Bisher
nerven noch unregelmaRig auftretende Per-
formance-Einbriiche, die die schonen, hand-
gezeichneten Animationen zur Dia-Show
werden lassen. Doch noch hat Daedalic ge-
niigend Zeit, Deponia bis zum Release or-
dentlich zu optimieren. Auf dass wir nicht in
der Adventure-Holle, sondern im Abenteuer-
Himmel landen. Patrick C. Liick / IEEl

Miill, wie ich
ihn liebe

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Sollte Daedalic das Niveau halten, dann
steht fir mich fest: Deponia wird mihelos
an aktuelle Adventure-Highlights anschlie-
Ben. Die Story ist riihrend, witzig und tief-
sinnig zugleich, die Ratsel sind fordernd
und bisher meistens logisch, und die tech-
nische Qualitdt ist sehr gut; die Performan-
ceprobleme muss Daedalic noch in den
Griff kriegen. Dafiir sollten sie sich die Zeit
nehmen, das Spiel hat einen reibungslosen
Ablauf einfach verdient, gehort es doch
jetzt schon zu den schonsten seiner Art.

Potenzial: Sehr gut
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Angeschaut

Bilder vom Entwickler

Die von Ubisoft bereitgestellten Bilder
sind so genannte Konzeptmotive. Das be-
deutet: Dieses Material stammt zwar aus
dem Spiel, ist aber so aufbereitet, wie die
Grafik und der Stil von Rainbow Six: Pat-
riots einmal aussehen sollen.

']

Nach dem schwachen Vorganger Vegas 2 versucht
Ubisoft nun einen Neustart seiner langlebigen Taktik-
Shooter-Reihe. Mit provokanten Mitteln. von aniei matschijewsky

+ filmreife Inszenierung
+ intensive Gansehaut-Momente
+ realistischer Ansatz

Schwachen

- zu stark auf Schock gebiirstet?
- Wie taktisch wird das Spiel wirklich?

Patriots

Genre: Taktik-Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montréal (Assassin’s Creed: Revelations, GS 01/12: 88 Punkte)
Termin: 2013 Status: zu 50 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7676

a schlucken selbst hartge-
sottene Spieler. Wir befin-
den uns auf der New Yorker
Brooklyn Bridge, haben uns
eben durch Dutzende
schwer bewaffnete Terroris-
ten geschossen und stehen nun vor einem
wimmernden Familienvater, der eine ticken-
de Sprengweste tragt. Nur noch wenige Se-
kunden, bis die Detonation nicht nur unser
Elite-Team in den Tod reif3t, sondern auch
Hunderte Zivilisten, die in Autos kauernd
um ihr Leben flirchten. Wir treffen eine bit-
tere Entscheidung und werfen den panisch
kreischenden Mann Uber die Briistung. Er
fallt und fallt, bis er in einer krachenden Ex-
plosion verschwindet. Das ist nur eine von
vielen Szenen aus Rainbow Six: Patriots, mit
der Ubisoft Montréal seiner Taktik-Shooter-
Reihe eine neue Richtung geben will. Eine
realistische, harte und eindringliche Rich-
tung. Die Assassin’s Creed-Entwickler gehen
damit ein groRRes Risiko ein. Denn der Grat
zwischen einem erinnerungswiirdigen, auf-
wiihlenden Spielerlebnis und platter Ge-
schmacklosigkeit ist denkbar schmal.

54  Das erste Rainbow-Six-Spiel ist von Red Storm Entertainment (Ghost Recon) entwickelt worden und 1998 erschienen.

Ubisofts erzdhlerischer Ansatz: Man will dem
Spieler keine gesichtslosen Terroristen vor-
setzen, sondern Typen von nebenan, Men-
schen mit Namen und nachvollziehbaren
Motiven. Die Bésewichte sollen tiefgriindig
sein, Manner und Frauen, die gegen das
scheinbar korrupte System kampfen, wenn

It 1 i N

Serientypisch sind wir
stets im Team unter-
wegs und diirfen Kom-
mandos erteilen.

auch mit drastischen Mitteln. Um das zu er-
reichen, erzahlt Patriots samtliche Gescheh-
nisse aus der Ego-Perspektive, oft sogar aus
den Augen unschuldiger Terroropfer. Da
miissen wir als gefesselter Ehemann mit an-
sehen, wie unsere Frau brutal zusammenge-
schlagen wird, nur damit wir uns »freiwillig«

GameStar 02/2012



Die Terroristen haben eine Geisel genommen. Opfern
wir sie, um Hunderte Zivilisten zu retten? Vor solche
Entscheidungen soll uns Patriots laufend stellen.

auf dem Times Square in die Luft jagen. An
anderer Stelle erreichen wir in der Haut ei-
nes jungen Streifenpolizisten als Erster den
Ort eines Anschlags oder stolpern als Zivilist
zufdllig in eine ausweglose Geiselsituation.

Mehr noch, Patriots soll uns immer wieder
vor moralische Entscheidungen stellen, etwa
wenn sich ein Terrorist mit einem Spreng-
zlinder in der Hand hinter einer Geisel ver-
steckt. lhn auszuschalten, ohne das Opfer zu
treffen, ist unmoglich. Was also tun? Er-
schieBen wir einen Unschuldigen, um Dut-
zende zu retten? Was in der Theorie span-
nend klingt, bleibt auch erstmal nur das.
Denn bislang schweigt sich Ubisoft liber die
moglichen Alternativen aus. Auch was wir
zum Beispiel mit unserem Familienvater auf
der Brooklyn Bridge machen konnen, auBer
ihn in den sicheren Tod zu schicken, will uns
das Team nicht verraten. Es bleibt also abzu-
warten, ob Ubisoft der schwierige Balance-
akt gelingt, Rainbow Six: Patriots intensiv zu
inszenieren, ohne lber das Ziel hinauszu-
schieRen und pubertdr zu provozieren, wie
es etwa Modern Warfare 2 mit dem berlich-
tigten Flughafen-Level getan hat.

Abseits der ungewdhnlichen Erzahlweise
soll das neue Rainbow Six seinen Wurzeln

GameStar 02/2012

treu bleiben. Typisch fiir die Serie befehligen
wir ein Team Kl-gesteuerter Soldaten, stiir-
men Raume und stiirzen uns in temporeiche
Schusswechsel. Das aus Rainbow Six: Vegas
bekannte OPA-System (»Observe, Plan, Act«),
durch das wir etwa Deckungen vorgeben
oder feindliche Einheiten markieren, wurde
um ein intuitives Element namens »One-
Button-Tactics« erweitert. Das soll Komman-
dos mit nur einem Tastendruck direkt in der
Spielwelt erlauben, die sich sogar zu An-
griffsketten aneinander reihen lassen. So be-
fehlen wir unserem Team, erst eine Tiir auf-
zubrechen, dann eine Blendgranate zu
werfen und schlieRlich die zuvor markierte
Schliisselfigur gezielt auszuschalten. Anders
als in den Vorgangern soll die Gegner-Kl da-
bei fiir mehr Spannung und Anspruch sor-
gen. So stehen die Burschen nicht mehr ein-
fach nur doof in der Gegend herum, sondern
wenden sich auch mal fiir einen kurzen
Plausch ab oder patrouillieren durch den
Raum. So gilt es bei Zugriffen nicht nur das
Wie zu beachten, sondern auch das Wann.

Um selbst einer feindlichen Ubermacht
Herr zu werden, greifen die Rainbows auf
neues Hightech-Spielzeug zurlick, etwa eine
Seilwinde, mit der das Team in waghalsigen
Senkrechtsprints an AuRenfassaden hinun-

Mit dem Rappler seilen wir uns in Windes-
eile an Hauserfassaden ab. Um das Seil zu
befestigen, benutzen die Rainbows eine
am Giirtel angebrachte Bolzenpistole.

Der Rainbow-Six-Autor Tom Clancy heit mit vollem Namen Thomas Leo Clancy Jr.

Taktik-Shooter EENIAVIIN]

Perspektivwechsel

Rainbow Six: Patriots lasst uns immer mal
wieder in die Haut anderer Figuren schliip-
fen. So erfahren wir beispielsweise, dass
der Selbstmord-Attentéter (oben), den wir
lber die New Yorker Brooklyn Bridge jagen,
in Wahrheit ein Familienvater (unten) ist,
der von Geiselnehmern zu seiner abscheu-
lichen Mission gezwungen wird.

ter rennt, sowie die »Augmented Reality«-
Ansicht. Diese Sichtverbesserung erlaubt
uns, Gegner selbst durch dickste Wande
hindurch zu erspahen, wodurch sich das
taktische Vorgehen leichter planen lasst.
Ubisoft experimentiert allerdings noch da-
mit, wann und wie oft man diesen machti-
gen Rontgenblick einsetzen darf. Eine coole
Idee ist die Augmented Reality aber schon

Heiligt der Zweck die Mittel?

jetzt, zumal es die recht statische Snake
Cam aus den Vorgangern ersetzt. Auf der
anderen Seite bleibt abzuwarten, ob Patri-
ots dadurch nicht zu seicht wird. Schon die
beiden Vorgdnger Vegas und Vegas 2 waren
mehr Action- als Taktikspiele. Bis wir diese
Frage beantworten konnen, flieRt allerdings
noch viel Wasser unter der Brooklyn Bridge
hindurch; Patriots erscheint erst 2013. EX

Ein schmaler
Grat

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Den Spieler durch drastische Terrorszenen
aufzuritteln, ist manchmal schon in die
Hose gegangen. Man denke nur an Modern
Warfare 2 oder Homefront. Dass Ubisoft
nun noch eine Schippe drauf legt und mich
sogar in die virtuelle Haut der Opfer
schliipfen ldsst, ist gleichermalen mutig
wie riskant. Das Team muss gehoriges Fin-
gerspitzengefiihl beweisen, sonst ver-
kommt der an sich interessante Serien-
Neustart zum geschmacklosen Aufreger.
Zumal ich mir nicht richtig vorstellen kann,
wie die Handlungsalternativen aussehen
sollen: Was geschieht denn nun, wenn ich
mich weigere, Familienvater von Briicken
zu werfen und Geiseln zu erschieRen?
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Wahrend de

s Boésk:;mpfs gegen den General der

Tuatha bekommen wir’s auch mit dessen Schol3-
tier zu tun, dem strahlenbewehrten Balor.

Kingdoms of Amalur

Reckoning

Dieses Action-Abenteuer verzichtet auf Klassen, spielt sich wie Darksiders und
wechselt bunt zwischen inszenierten Bosskampfen und offener Welt. von senjamin kratsch

Anges ielt Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: 38 Studios / Big Huge Games (Rise of Legends, GS 07/06: 89 Punkte)
g p Termin: 9.2.2012 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7345

ie See ist rau. Ein Sturm zieht auf, die Kriegsschiffe

der Ljosafar-Armee werden von den Wellen hin

und her geworfen. Blitze zucken, Soldaten beten zu

ihren Gottern, wahrend wir auf Mel Senshir zuse-

geln. Die verlorene Stadt, wie sie die Manner nen-

nen. »Gehet nicht, mein Herr. Alle, die loszogen, ka-
men in Sargen wieder, hatte uns ein alter Mann am Pier zugerufen,
als wir auf Electronic Arts’ Preview-Event zum Rollenspiel Kingdoms
of Amalur: Reckoning in die Ungewissheit aufbrachen.

Starken

+ sehr abwechslungsreich
+ actionreiches Kampfsystem
+ abgefahrenes Gegnerdesign

Schwachen

- Dialoge wirken hélzern

- groBe Schlachten etwas
unspektakuldr inszeniert

- technisch unausgereift

56 Inder baskischen Mythologie steht der Begriff »Ama Lur« fiir »Mutter Erde«.

Mel Senshir ist das Helms Klamm der
Fantasy-Welt Amalur, eine machtige Fes-
tung mit zwei Verteidigungsringen, be-
mannt von Hunderten Bogenschiitzen.
Doch der Krieg hat seine Spuren hinter-
lassen: Schon zehn Jahre lang verteidi-
gen die Ljosafar, die Lichtelfen, die Burg
gegen die Horden des Kriegervolks der
Tuatha. Die Entwickler zeichnen hier eine
beklemmende Untergangsstimmung.
Wir fiihlen uns wie in Der Herr der Ringe:
Die zwei Tiirme, wo Aragorn versucht,
seinen Soldaten Mut zuzusprechen.

Auch hier hocken die meisten Krieger kraftlos in der Ecke, andere
briisten sich, bis zum letzten Atemzug zu kampfen. Wie schon, dass
bei unserer Ankunft direkt frische Graber ausgehoben werden.

Ohnehin féllt schon der Beginn von Kingdoms of Amalur tiberaus
morbid aus: Wir sind tot, werden in ein Massengrab geworfen -
und erwachen in volliger Finsternis. Ein Zwergen-Wissenschaftler

Anders als in Skyrim sind die KI-Biirger derzeit noch sehr still.

GameStar 02/2012



erklart, dass er uns wiederbelebt hat. Wir
sind Teil eines Experiments, eine Art Auser-
wahlter, der Amalur vor den Tuatha bewah-
ren soll. In Mel Senshir erwartet uns viele
Stunden spédter erstmal Tilarea, die Kom-
mandantin der Ljosafar-Truppen, das Haar
streng nach hinten gesteckt, die kiihle Mi-
mik einer Kriegerin. Wir sollen den General
der Tuatha toten - also los, auf ins Gefecht!

Im Kampf darf hier jeder das Frontschwein
geben. Wir spielen als - tiblicherweise zer-
brechlicher - Magier, miissen bei Angriffen
aber nicht zuriickweichen, sondern warpen
per Zauberspruch mitten in die Feindesrei-
hen. Dann maltratieren wir die Tuatha in ih-
ren glutroten Riistungen per Zauberstab-
Axt entweder mit schnellen Hieben oder
langsamen Wuchtschlagen. Wenn unsere
Energie zur Neige geht, teleportieren wir
uns wieder hinter die Front, heilen uns, war-
pen wieder rein, entfachen einen Feuerring,
der die Gegner einkesselt. Ein paar Ketten-
blitze hinterher, schon ist das Pack gegrillt.

Wenn wir die Angriffstaste langer driicken,
|adt sich ein Todesschlag auf — unser Rivale
wird in die Luft gekickt und gevierteilt. Tua-
tha-Priester tauchen auf, bléd: Die konnen
sich genauso teleportieren wie wirl Also
halten wir uns das magische Schild vor die
Nase, um ihre Feuerballe abzuwehren,
schlurfen schnell einen Mana-Trunk, damit
die Zauberenergie sich auffiillt, und zack:
Kettenblitze ahoi! Das Tempo ist wahnsin-
nig hoch, Kingdoms of Amalur spielt sich
Uber weite Strecken wie Dragon Age auf
Speed. Die Schlacht selbst ist aber zuriick-
haltend inszeniert: Wir bekampfen eine
Gegnergruppe nach der anderen, die restli-
chen Feinde warten brav im Hintergrund.

GameStar 02/2012

Als Akolyth maltratieren wir die Kobolde mit Eisstacheln.

Action-Rollenspiel fEN3YI3"]

Auch in Dungeons lauern Bossgegner wie dieser Keulentroll.

General Dreyfan, der Anfiihrer der Tuatha-
Armee, erwartet uns in seiner pechschwar-
zen Riistung und mit seinem »SchoRtier,
einem Balor. Der konnte locker als groRRer
Bruder von Jabba aus Star Wars durchge-
hen, mit Schrumpelkopf und einer Fett-
schicht, als wiirde er taglich eine Herde
Ochsen friihstiicken. Gefahrlich wird uns
der Balor aber nur auf Distanz. Wenn uns
sein Energiesstrahl trifft, geht die Halfte
unserer Lebensenergie fléten. Ein Gliick,
dass wir gemeinsam mit Tilarea antreten.
Folglich sind Timing und Taktik gefragt,
denn wir missen gleichzeitig gegen den
General kampfen und erahnen, wann der

Jabba-Balor zur Strahlenattacke ansetzt.
Dann heil3t es zur Seite oder nach hinten
warpen, damit Tilarea den General beschaf-
tigt und wir uns mit dem Schild schiitzen
konnen. Wahrend unserer rund vierstiindi-

Dragon Age auf Speed

gen Anspielsitzung kamen uns die Boss-
kampfe generell sehr knackig vor, vor allem
weil wir extrem selten Gesundheitstranke
finden. Die miissen wir also entweder vor-
her in groBen Massen einkaufen - oder wir
verlassen uns auf unser Kampfgeschick.

GameStar Schon Dragon
Age 2 war stark auf Action
getrimmt, aber ihr geht ja
fast schon in Richtung
Diablo 3 in 3D. Was wollt
ihr damit erreichen?

Ken Rolston Die meisten
Rollenspiele fiihlen sich
gleich an: Krieger stiirzen
an die Front, Magier mis-
sen den Gegner auf Distanz
halten. Wir wollen mit die-
ser alten Rollenspiel-Formel
brechen und so mehr Ac-
tion und Dynamik ins
Gameplay bringen.

» Wo wir gerade bei Diab-
lo sind: Koénnt ihr bei des-
sen Spielfluss mithalten?

Interview

Der ehemalige Englischlehrer Ken Rolston hat bereits in den friihen

80ern am Pen&Paper-Rollenspiel Dungeons and Dragons (D&D) mit-

Pe] gearbeitet, danach war er am Erfolg von The Elder Scrolls: Morrowind
/ beteiligt und arbeitet jetzt als Lead Designer an Kingdoms of Amalur.

<« Der Vergleich zu Diablo
schmeichelt uns natrlich.
Ich denke, bei klassischen
Action-Rollenspielen geht
es vor allem um die Sucht-
spirale,immer mehr und
immer bessere Items zu be-
kommen. Man mochte im
Level aufsteigen, starker
werden und seine Waffen
zum Beispiel mit Runen
veredeln. All das geht bei
uns auch. Wer etwa seinen
Schild mit einem Edelstein
aufwertet, absorbiert An-
griffe und sammelt so eige-
ne Energie, die er zum Zau-
bern einsetzen kann. Im
Herzen machen wir aber

ein echtes Rollenspiel.
Kingdoms of Amalur ist viel
mehr als nur Action.

P> Ja, bunte Grafik zum
Beispiel. Passt das zur er-
wachsenen Geschichte?

<« Unser Chefdesigner Ro-
bert A. Salvatore sagt im-
mer: »Gebt den Spielern
eine Welt, die es wert ist,
verteidigt zu werden.«
Das ist unser Ziel. Warum
muss eine Welt in Rollen-
spielen immer diister, grau
und braun wie in Dragon
Age sein? Wenn den Spie-
lern die Welt egal ist, dann
ist es ihnen auch egal, ob
sie untergeht.

Robert A. Salvatore verfasste zahlreiche Fantasy-Romane, darunter die »Forgotten Realms«-Serie, die im D&D-Universum spielt.
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Wir sind von Anfang an tot

Als der General nach unzdhligen Schldgen
und Teleport-Spriingen endlich zu Boden
geht, greifen wir den Balor mit Blitzen und
einem Meteoritensturm an. Wenn seine Le-
bensenergie weit genug gefallen ist, be-
ginnt ein Quicktime-Event: Rechte Maustas-
te und »W« driicken, schon schneiden wir
dem Balor die Arme ab, noch mal den richti-
gen Moment erwischen, und unser Gandalf-
Stab bohrt sich in dessen Augapfel. Unap-
petitlich, aber effektiv; der Bosskampf ist
bestanden. Und hinterldsst dank der Her-
ausforderung auch ein befriedigendes Ge-
fiihl - das schaffen ldngst nicht alle Spiele.

In Sachen Levelsystem geht Kingdoms of
Amalur einen spannenden Weg. So gibt es
keine Klassen, sondern nur Schicksale, die
sich jederzeit beliebig dndern lassen und
spezielle Boni bringen - vergleichbar mit
den Sternzeichen von Skyrim. Allgemein
steigern wir unseren Helden Uber die drei
Talentbdume Kraft, Gewandtheit und Zau-

berei. Dazu wahlen wir dann ein passendes
Schicksal. Weil wir auf Zauberei setzen, ent-
scheiden uns fiir den »Akolyth« und erhal-
ten einen Bonus von 12 Prozent auf unsere
Mana-Regeneration. Die Schicksale ergan-
zen die Talentbdume also, ohne dass wir un-
seren Helden festfahren - schlielich kén-
nen wir unsere Wahl jederzeit anpassen.

Das Schicksalssystem er6ffnet zudem zu-
satzliche Losungswege in den Fraktionsmis-
sionen. Beispielsweise bittet uns ein Sold-
ner, seinen Bruder aus dem Gefangnis der
Lichtelfen-Hauptstadt zu befreien. Hm, ei-
gentlich sind die Lichtelfen unsere Freunde,
andererseits winken 1.000 Goldstiicke. Wir
willigen ein, wollen die Elfen-Wachter aber
nicht téten, sondern nur betauben. Ergo
kaufen wir uns beim Héndler einen Bogen
mit Betdubungsmunition und wahlen die-
ses Mal das Schicksal »Schurke«. So sind un-
sere Schritte kaum horbar, wie Garrett aus
Thief schleichen wir durch den spérlich be-
leuchteten Gefangnisturm und ziehen die
Wachen unblutig aus dem Verkehr.

Vielfalt ist Trumpf

Freie Charakterentwicklung

Gesammelte Erfahrungspunkte verteilen Sie
auf drei Talentbaume. Neben Kampfkiinsten
gibt’s auch rollenspieltypische Fahigkeiten a
la Schmiedekunst und Schl6sserknacken.

Schicksalszahler investieren Sie in Boni, etwa
in das Zeichen »Scout«, das lhnen einen er-
hohten Fernkampf-Wert beschert.

Offene Welt

Schauplatze wie die Faenlands sind frei be-
gehbar, hier kénnen Sie die Gegend erkun-
den und mit Auftraggebern sprechen. In Sa-
chen Atmosphare reichen die Schauplatze
jedoch nicht an Skyrim heran, auch weil die
Dialoge holzern sind und die KI-Bewohner
selten Kommentare zum Besten geben.

Lineare Story-Levels

Neben der offenen Welt warten lineare Le-

velschlauche inklusive packend inszenierten
Bosskampfen. Der Abwehrschlacht von Mel
Senshir geht allerdings Atmosphare ab, weil

- die nachste Gegnergruppe brav im Hinter-
- grund wartet, bis Sie mit der letzten fertig

sind. Ein hektisches Gefecht geht anders.

Fraktionsmissionen

Je nachdem, wie Sie Ihren Charakter entwi-
ckeln, bieten diese Nebenauftrage unter-
schiedliche Lésungswege. Wenn Sie ein
Schicksal a la »Schurke« wahlen, konnen Sie
die Feinde in manchen Einsatzen umschlei-
chen und hinterriicks ausschalten. Wer lie-
ber kampft, darf das natdirlich auch.

Nicht die feine englische Art, seine Freunde
zu betriigen, aber hey: Wir hatten ja auch
Priigel- oder Zauberei-Schicksalsboni wah-
len und uns durchkdmpfen kénnen! Die
Fraktionsmissionen reizen also dazu, auch
mal andere Schicksale auszuprobieren und
mit Talenten, Ausriistung und Lésungswe-
gen zu experimentieren. Und wo bleibt nun
unsere Belohnung fiir die Verteidigungs-
schlacht von Mel Senshir? Kein Witz: Wir
kénnen nach der gewonnen Schlacht sogar
um eine Parade bitten. »Sei froh, dass du
nicht in einem Sarg geendet bistl«, entgeg-

Der golden behelmte Oger ist einer der individuell gestalteten Quest-Zwischengegner.
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Das Wort »Oger« entstammt dem franzésischen »ogre« fiir »Unhold«, das auf dem lateinischen »orcus« (»Unterwelt«) basieren soll.

net Kénig Dodwyn. Ach, tot waren wir zum
Beginn von Kingdoms of Amalur doch so-
wieso schon. Benjamin Kratsch / KEl

Faszinierende
Vielfalt
Benjamin Kratsch

.| Freier Redakteur
, 4 redaktion@gamestar.de

£y

3

Kingdoms of Amalur {iberrascht mit seiner
Vielfalt. Es gibt keine Klassen, sondern ledig-
lich Boni, die sich aber variieren lassen und
in den Fraktionsauftragen fiir Abwechslung
sorgen. Es gibt das frei begehbare Faenland,
das ans Auenland aus Herr der Ringe erin-
nert. Es gibt Missionen, die mich durch Le-
velschlduche schleusen und mit packend in-
szenierten Bosskampfen unterhalten. Und
es gibt sogar Schleich-Nebenquests. Dieser
Abwechslungsreichtum ist ausgesprochen
unterhaltsam. Leider schwankt noch die
Technik. Wahrend AulRenareale wie Stadte
viel Liebe zum Detail ausstrahlen, wirkt die
Nachtmission fad: Lichteffekte, Texturschar-
fe, musikalische Untermalung und Dialoge
kommen nicht an Skyrim ran. Sei’s drum:
Mit Kingdoms of Amalur erwartet uns ein
ebenso vielfiltiges wie vielversprechendes
Action-Rollenspiel, das momentan leider
kaum jemand auf dem Schirm hat - ein
»Verdienst« des sperrigen Namens.

Potenzial: Sehr gut

GameStar 02/2012
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Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen Dungeons, Berge, Drachen,
eisbedeckte Felsklippen, Vampire ...
Zuletzt gelesen Umberto Eco, »Der Fried-
hof in Prage. Kritiken teils schlecht, ich
find’s (wie alle Ecos) super.

Zuletzt gedacht Wieso bin ich erst Lvl. 20
und das mit 70 Spielstunden in Skyrim?
Meine Meinung zu:

SWTOR Ich geb’ SWTOR eine faire Chance.
Fand schon die K.0.T.0.R.s super, das lag
aber nicht am Szenario. Im MMO muss es
passen. Bin auf das Endspiel gespannt.
SO0

BF 3: Back to Karkand Schon echt geil.
Ungeil ist, wie langsam ich bin. *sterb*

Trine 2
— nicht gespielt

Florian Klein, Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »X-Men: First Class«. Gut!
Zuletzt gelesen Alles Mdgliche auf
meinem neuen Kindle ... das klappt nam-
lich auch mit Baby auf dem anderen Arm.
Zuletzt gedacht Bis ich alle guten Titel
dieses Herbstes gespielt habe, ist bestimmt
wieder Herbst.

Meine Meinung zu:

SWTOR Habe nur zugeschaut, es reizt mich
nicht. Wenn Sci-Fi, dann Eve Online.

<

BF 3: Back to Karkand Her damit! Auf den

Karten kenne ich mich wenigstens aus, hehe.

SO

Trine 2 Noch nicht gespielt, aber mache
ich bestimmt noch mit meiner Freundin ...
wenn uns der Kleine lasst.

SO0

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen Das druckfrische Sonderheft
GameStar Hardware: Spiele-PC 2012. Kann,
nein muss man kaufen. Und nun genug der
vollig gerechtfertigten Eigenwerbung.
Zuletzt gelesen Ohne Ende Weihnachtskar-
ten. Jedes Jahr das Gleiche!

Zuletzt gedacht Skyrim, Skyrim, Skyrim, ...
Meine Meinung zu:

SWTOR Online-Rollenspiel, also nicht gespielt.
Ich zahle keine Gebiihren fiir Spiele.

— nicht gespielt

BF 3: Back to Karkand Ja, diese Maps hatten
noch gefehlt.

SO0

Trine 2 Wunderbares Indy-Spiel fiir Knobler.
Okay, es ist zu leicht, aber so schon!

SO0

GameStar-Leser fragen
Florian Klein*

Wieso bist du Hardware- und nicht Spiele-
Redakteur geworden?

Eigentlich habe ich ja angefangen, mich mit Hard-
ware zu beschaftigen, weil ich (weiter)spielen
wollte und wieder irgendwas nicht funktioniert
hat. Das hat mir dann zu einigen Jobs mit viel PC-
Schrauberei verholfen und mich schlieBlich zur
GameStar gebracht. Jedenfalls bin ich jetzt lieber
Hardware- als Spieleredakteur, weil ich dann
nichts spielen muss, worauf ich keine Lust habe.

Ist dein Privat-Rechner daheim denn auch
wirklich selbst zusammengebaut?

Mein PC wird seit Jahren selbst gebaut — weil ich
regelmaBig neue Komponenten mit nach Hause
schleppe, um sie auch im Alltag und nicht nurim
Labor auszuprobieren.

Wirst du als Fan von Eve Online auch den
Shooter-Ableger Dust 514 spielen?

Ich bezweifle, dass mich Dust 514 fesseln kann.
(CP hat (auch wegen der Spielerproteste) wohl
mittlerweile Bedenken und konzentriert sich wie-
der auf Eve — was mir entgegen kommt.

* Im ndchsten Heft: Heiko Klinge. Welche Fragen haben Sie an Heiko? Schreiben Sie an team@gamestar.de!

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Strombergg, Staffel 5.
Kein Unterschied zur Redaktion erkennbar.
Zuletzt gelesen Steve Jobs' Biografie. Kein
Unterschied zur Redaktion erkennbar.
Zuletzt gedacht Der Monolog des Restau-
rantkritikers aus Ratatouille (dem Pixar-Film)
bringt’s auf den Punkt. Respekt.

Meine Meinung zu:

SWTOR Erzéhlerisch das bislang beste aller
altbackenen Online-Rollenspiele.
DDk Dk DA

BF 3: Back to Karkand Umfangreicher als
die CoD-Kartenpakete. Trotzdem teuer.
DOk

Trine 2 Eklatant schon, aber ginge es nicht
ein bisschen anspruchsvoller?

QOO0

Fabian Siegismund, Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gehort The Thermals, »The Body,
the Blood, the Machine«. Nicht mehr ganz
neu, aber immer noch gut. So wie ich.
Zuletzt gelesen George R.R. Martin: »A
Dance with Dragons«

Zuletzt gedacht Vor ein paar Jahren haben
wir nicht doof rumgestritten, wie man »Kar-
kand« ausspricht. Wir haben einfach gespielt.
Meine Meinung zu:

SWTOR Der Comic-Look tornt mich leider
vollsténdig ab, Star-Wars-Fanboy hin oder her.
o0

BF 3: Back to Karkand Hatte kurzen BF3-
Stromungsabriss, bin jetzt wieder auf Mach 3.
DATATA LA LA

Trine 2 So toll anzuschauen, hat fast was
Besinnliches.

QOO0
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Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Harry Potter u.d.H.d.T. 2«.
Endlich hab ich das auch hinter mir.

Zuletzt gelesen Hakan Nesser: »Das
falsche Urteil«. Ganz unterhaltsam.

Zuletzt gedacht Wieso bin ich eigentlich erst
Level 21 in Skyrim? Nach den ewigen Stunden
miisste ich Iangst Level 100.000 haben.
Meine Meinung zu:

SWTOR Mir optisch wie inhaltlich zu
altbacken und generisch. Star Wars und
personliche Story hin oder her.

Dbk

BF 3: Back to Karkand Das ist wie nach Hause
zu kommen. Nur lauter und ... erm, geiler.

DOV

Trine 2 Verdient einen Preis fiir pure Schon-
heit. Darf auch gerne mehr bekommen.

SO0

Hendrik Weins, Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Four Lions«. Unfassbar
witzig, unfasshar schrdg, unfassbar traurig.
Unfassbar empfehlenswert!

Zuletzt gelesen diverse iPad-Magazine, ich
liebe die Zukunft!

Zuletzt gedacht SWTOR or not SWTOR? ...
STAR WARS!!

Meine Meinung zu:

SWTOR Endlich wieder ein MMO, das mich
fesselt, maue Grafik hin oder her!

DDA DALk

BF 3: Back to Karkand Immer dieses Rum-
ballern. Wo bleiben die ruhigen Momente
mit Lichtschwert? Trotzdem fett.
SO

Trine 2 Das Wortchen »liebevoll« beschreibt
das Spiel nur unzureichend.

SO0
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Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Red Scorpion« auf Blu-
ray. Wie unterhaltsam Trash sein kann!
Zuletzt gelesen Sarah Kuttner: »Wachs-
tumsschmerz«. Ein sehr lesenswertes Buch
iibers Erwachsenwerden.

Zuletzt gedacht Sith oder Jedi? Sith oder
Jedi? Ach, am besten beides.

Meine Meinung zu:

SWTOR Fiir mich DAS neue Online-Rollen-
spiel iberhaupt.

BF 3: Back to Karkand Alte Kartenklassiker
im neuen Gewand — super!

SO0

Trine 2 Stimmiger und atmosphérischer
kann ein Spiel kaum sein.

SO0

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gehort Diister-molligen Winter-
metal von Sentenced.

Zuletzt gelesen Rebecca Gablé: »Das Spiel
der Konige«

Zuletzt gedacht Erst Stronghold 3, nun
Flatout 3: Es tut mir schon fast kdrperlich
weh, was diesen Serien angetan wurde.
Meine Meinung zu:

SWTOR Macht vieles richtig, hat aber die
Chance verpasst, das Genre zu revolutionieren.
SO0

BF 3: Back to Karkand Kann die Begeiste-
rung nachvollziehen, mag sie aber nach wie
vor nicht teilen.

— nicht gespielt

Trine 2 Endlich mal wieder ein Grund, um
zu zweit vor dem Monitor zu sitzen.

SOOO0

Das Test-Team RIS
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Patrick C. Liick
Kaum jemand weil3,
dass das »C« in Pa-
tricks Namen fiir
»cool« steht. Was wohl
daran liegt, dass das
gelogen ist. Aber wie
eiskalt er in diesem
Monat Sword of the
Stars: Lords of Winter
abgekanzelt hat ... da
friert’s selbst uns.

Jochen Gebauer

Er hat’s geschafft, sich
von Skyrim loszurei-
Ren, um The Fall: Mu-
tant City zu testen. Zur
Belohnung wollte er
dann ein Skyrim-Son-
derheft zusammen
mit Martin Deppe fiir
uns machen. Haben
wir den beiden erlaubt.

Benjamin Kratsch
Benjamin war fiir uns
in K6In bei EA und hat
ausgiebig Kingdoms of
Amalur: Reckoning ge-
spielt. Das Spiel hat
vielleicht den dlimms-
ten moglichen Namen,
aber es scheint trotz-
dem ziemlich gut zu
werden.

Christof Zurschmitten
Er ist Schweizer und
kiimmert sich den-
noch um die Sorgen
und Belange anderer
Lander. Wie das zu-
sammen geht, wissen
wir nicht, aber wir wis-
sen, dass er einen aus-
gezeichneten Report
zum Thema »Stalker
als Geschichtsunter-
richt in der Ukraine«
geschrieben hat.

Sebastian Klix /
Malte Witt

Wahrend der Sebas-
tian beim ewig langen
Vorschau-Special fiir
2012 helfen musste,
durfte Malte Trine 2
testen. Woran lag’s?
Malte hat ein riesiges
Glasbehaltnis voller
Bonbons auf dem
Schreibtisch stehen,
aus dem sich die Re-
dakteure munter be-
dienen diirfen. Ja, wir
heiBen Schleimerei
gut. Finden aber, dass
so was Ekeliges auch
bestraft gehort, wes-
wegen Malte nach Tri-
ne 2 auch beim Special
mitschuften musste.
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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

2 Call of Duty: Modern Warfare 3| Multiplayer-Shooter, Activision/Infinity Ward 01/12 91 10
4 Portal 2 Action-Denkspiel | Electronic Arts/Valve 06/11 91
5 GTA 4: Episodes from L.C. Actionspiel Rockstar 06/10 91
6 Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 05/11 90
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Dead Space 2 Actionspiel Electronic Arts/Visceral Games 03/11 90
Splinter Cell: Conviction Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 06/10 90
9 Assassin’s Creed: Revelations | Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/12 88
10 Darksiders Actionspiel THQ/Vigil 11/10 86
1 Trine 2 Action-Adventure  DTP/Frozenbyte 02/12
12 Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K Czech 10/10
13 Metro 2033 Ego-Shooter THQ/4A Games 04/10
14 Deus Ex: Human Revolution | Rollenspiel-Shooter Square Enix/Eidos Montreal 10/11
15 Red Orchestra 2 Multiplayer-Shooter| Peter Games/Tripwire 12
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Abenteuer'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Charaktersystem /

Teamwork
Kampfsystem /

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

Platz | Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Test in Heft | Wertung

The Elder Scrolls 5: Skyrim | Rollenspiel Bethesda/Bethesda 01/12 91
Monkey Island 2 SE Adventure LucasArts 09/10
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
Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10
Mass Effect 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 03/10
The Witcher 2 Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 07/11
Rift Online Rollenspiel | Trion 05/11
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 04/11
Lost Horizon Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/10
Harvey’s neue Augen Adventure Rondomedia/Daedalic 10/
Two Worlds 2 Rollenspiel Topware/Reality Pump 01/11
Drakensang: Am Fluss d. Zeit | Rollenspiel Dtp/Radon Labs 03/10
Black Mirror 3 Adventure Dtp Entertainment/Cranberry 03/11
15 A New Beginning Adventure Daedalic 11/10
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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

=2
&
=
N

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Anno 2070 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 01/12 90
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 10/10 90
Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10 89
Die Siedler 7 Aufbauspiel Ubisoft/Blue Byte 06/10 88
Total War: Shogun 2 Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/11 87
Tropico 4 Aufbauspiel Kalypso/Haimimont 10/ 87
Dawn of War 2: Retribution | Strategiespiel THQ/Relic Entertainment 04/11 86
Might & Magic: Heroes 6 Rundenstrategie | Ubisoft/Black Hole 12 85
Panzer Corps Rundenstrategie | Matrix Games/ The Lordz Games 09/11 85
Napoleon: Total War Strategiespiel Sega/Creative Assembly 04/10 84
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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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TERMIN 17.11.2011 PREIS 50 Euro

An no 2070 | -Auﬂ)auspiel

Publisher Ubisoft
Entwickler Related Designs
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
40 Seiten Handbuch
Kopierschutz  Online-Aktivierung (s. Kasten)

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Sobald man das Szenario geschluckt hat,
wird Anno wieder zum Zeitfresser.«
: SZENARIO realistisch fiktiv
MASSSTAB lokal global
SPIELSTIL  Aufbau Kampf

EINHEITEN Individuen (EEG——— Masse

Gmestar Gmes 1 r HANDLUNG einfach L | komplex
Platin-Award fiir herausragenden So - -

SPIELMODI (SPIELER) gegeneinander (2-4) oder Koop (2-4)
@levpm Internet (Ubisoft-Server) DEDICATED SERVER nein

ERVERSUCHE Via Ubisoft MuLTIPLAYER-sPAss 100 Stunden
WERTUNG Sehr gut
»Das gemeinsame Basteln macht vor allem im Koop-Modus Laune.«

detaillierte, sehr lebendige Spielwelt
l@ fantastische Wassereffekte © flieBender Ubergang zwischen 10/10
I

er- und Unterwasser © idyllische Inseln

professionelle Sprecher

passende Musik
viele Kommentare 9/10

BALANCE

sehr gute Lernkurve © eingebautes Lexikon © Endlosspiel
frei konfigurierbar © bestens verzahnte Spielelemente
@ teils unfaire Soldner-Angriffe o

ATMOSPHARE

stimmiges Zukunftsszenario © stimmungsvolle Unter-
wasser-Siedlungen © Kommandozentrale erzeugt globales 8/10
Spielgefiihl @ deutlich niichterner als die Vorganger

bewahrte Steuerung leicht verbessert (Baumenti, Wohnhaus-
bau) © viel Feedback direkt im Spiel oder per Kommentar
© Produktionsgebaude schwer unterscheidbar

8/10

| umFaNG |
%
0 A||gefneines i G Pc_Konﬁgumﬂon E angemessen lange Kampagne © zuféllig generierbare
A . : w— S Inselwelten © drei sehr unterschiedliche Fraktionen 10
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint e, Dlewijeru ngen desSpiels Biny \ Weltereignisse © sehr lange Spieldauer im Endlosspiel /10
wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopierschutz Be- gorien. Minimum:DasSpiefTauft it redyziereHgy ——————
’ sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann dass es Mm:fht. Standard: Fliissig, abernie sehr viele Einstellmdglichkeiten © faire Inselverteilung
Vot weisen wir in einem separate Kasten darauf hin. o Details. Opti Spiel lauft fliissig mit allen D&t unterschiedliche Gegnertypen wahlbar © zwei Startfrak- 9 o
" /‘ N 1 tionen wahlbar @ immer gleiche Anfangsphase im Endlosspiel
g Spielverlauf und Genre-Check .~ - e SpielspaR- ki
£ Die <pi 3 i ’ A e . 3 . KI-Spieler handeln nachvollziehbar © unterschiedliche
Dl.e Splelverlan vae veranSChau_“(ht ﬂark Veremfad_]t’ . Die Gesamtwe'tung es spiels ergibt sich aus der Addi- > Spielweise der Hauptfraktionen © nutzt Schwachstellen 8
wie sich der Spal8 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen. © schwiichelt bei Kampfen strategisch 10
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Plichtkauf! EINHEITEN
spat richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklért die Kurve. 80bis89  Sehrqut; reizt das Genre voll aus. 13 Zivilisationsstufen © komplexes Produktionssystem
Der Genre-Check qibt Ihnen Basisinformationen iiber wesent- 4 g Ll qutes Zusammenspiel zwischen Luftwaffe, Kriegsschiffen, U-
R X g L . - " 70bis79 Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler. Booten © Einheiten und Geb&udeklassen mit Items verbesserbar 9/10
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung 60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres. TR
ZEI,gen YV" durc,h Bfal_ken an.50 Ut,’erprUfen piefolsich das 50 bis 59 Durchschnittskost mit diversen Macken. sehr viele Strategien maglich © bis ins letzte Detail kofigu-
Spiel mit lhren individuellen Vorlieben deckt. 10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen. rierbar © sehr viele Zufallsquests ... © .. mit teils nervigen 10/10
. unter 10 Definitiv ein grausames Spiel. Standardaufgaben (z.B. Personen oder Wale suchen)
Multiplayer-Modus
Der Multiplayer-Modus eines Spieles fliet nicht in die . .
: : i 9 Preis / Leistung
Gesamtwertung ein, sondern wird separat benotet — es sei el e Core 2 Duo g
denn, das Spiel ist ein reiner Multiplayer-Titel. AuBerdem Die Preis-Leistungs-Note soll Innen zusétzliche Kaufberatung e O Gl
finden Sie hier Detals zu den jeweiligen Spielmodi. zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel 5 GB A 5,0 GB Festp

entpuppt sich als langfristig motivierend, wahrend nicht
wenige sehr gut bewertete Titel arg kurz sind. Die Formel:

e Einzelwertungen

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien Preis in Euro

(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz) Solo-Spielzeit + (Multiplayer-Spielzeit : 2)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche Pro-
und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

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

bis 1Euro  Sehrgut
6 Anspruch bis2Euro  Gut
Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel bis3Euro  Befriedigend
ist: Richtet es sich nur an Profis oder konnen dank der Spiel- bis4Euro  Ausreichend
hilfen auch Einstiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu bis5Euro  Mangelhaft
iiberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht. dariiber Ungeniigend
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Neuer Spielmodus? Nein, ein paar Irre ha-
ben nur spontan den Brunnen in Karkand
zur Messerkampf-Arena umfunktioniert.

1 ";-a(

GameStar

Platm-Award

£ TR 5

Battleﬁeld 3

©Starken B k t I{ k d
dCK 10 NdIKaIl
m M_it dem DLC w'a:cl_'lst ni_cht n"ur de_r Umf_ang des Multiplayer-Hits,

Dice hat auch einige Missstande im Spiel behoben. Grund genug
fur uns, das Gesamtpaket neu zu bewerten. von fabian siegismund

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice (Battlefield: Bad Company 2, GS 04/10: 90 Punkte)
Termin: 27.10.2011 Spieler: 1-64 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/7279 = Auf DVD: Video und Trailer

m Zweiten Weltkrieg dauerte die Schlacht
um Wake Island 15 Tage. In der Multiplayer- Die Taschenlampe blen-
Community dauert die Schlacht um Wake det nun bei Tageslicht
Island nun schon uiber neun Jahre, und ein deutlich weniger stark.
Ende ist nicht abzusehen. Denn seit 2002
erhalt friiher oder spater jedes Spiel der
Battlefield-Reihe eine Neuauflage der gleichnamigen Mehrspieler-
Karte. Seit dem DLC Back to Karkand gibt’s das Pazifik-Schlachtfeld AR
nun auch fir Battlefield 3, zusammen mit drei anderen Klassikern e,
aus Battlefield 2: »Shargi Halbinsel«, »Golf von Oman« und »Angriff
auf Karkand«. AuBerdem haben die Entwickler noch zehn neue
Waffen und vier Fahrzeuge dazugepackt, ein zusatzliches Unlock-
System eingebaut und mehrere Macken ausgebessert. Wir haben
Battlefield 3 zwar bereits zum Genre-Konig gekront, aber nun
schrauben wir den Thron noch ein bisschen hoher. =

Wir kénnen nicht mehr zdhlen, wie viele Hundert oder gar Tausend
Mal wir in Battlefield 2 ins pakistanische Karkand eingerollt sind, B
begleitet von unseren amerikanischen Kollegen, um die MEC-Trup- &,
pen zu vertreiben. Und wir fanden die Map damals schon ansehn- .

64  Wake Island war schon in der Demo zu Battlefield 1942 erhalten und ist damit die alteste Map der Serie. GameStar 02/2012



Battlefield 3
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Um das beliebte L96-Scharfschiitzengewehr zu bekommen (links im Bild), muss
der Aufklarer zwei »Assignments« absolvieren. Die verlangen unter anderem nach
flinf Laser-Zielmarkierungen, 50 Kopftreffern und fiinf Messer-Kills.

lich. Jetzt, mit Back to Karkand, konnen wir
unseren Augen kaum trauen: Die Neuaufla-
ge ist wunderschon. Wo friiher ein Dauer-
sandsturm die Sichtweite stark einschrank-
te, reicht nun der Blick bis in die Berge hin-
ter der Stadt. Und ja, jetzt kdnnen wir sogar
wirklich von einer Stadt sprechen, denn ob-
wohl das Level nicht groRer ist als in Battle-
field 2, hat Dice das Schlachtfeld nun in eine
glaubwiirdige Landschaft eingebettet, mit
Hiigeln und Hausern, so weit das Auge
reicht. Besonders imposant wirkt das auf
der Kiisten-Map »Golf von Oman«. Hier ist
der umkampfte Bereich nur ein kleiner Teil
einer modernen Metropole im Wachstum,
deren Hochhauser sich bereits entlang des
Meeres bis in die Ferne ziehen. Bei Wake Is-

Was kostet Karkand?

Back to Karkand ist fiir Kaufer der Limi-
ted Edition von Battlefield 3 umsonst -
also fiir den Grofteil der Spieler, denn
diese Fassung gilt bislang als Standard-
Verkaufsversion. Wer sich Battlefield 3
jedoch nur als Key oder in der abge-
speckten Edition gekauft hat, muss fir
Back to Karkand 15 Euro im Origin-
Store zahlen. Im Anbetracht des Um-
fangs und der Qualitét des DLCs ist das
Preis-Leistungs-Verhaltnis in Ordnung.

GameStar 02/2012

land sorgt eine (von den Spielern nicht be-
einflussbare) Seeschlacht fiir den stim-
mungsvollen Hintergrund, und auch die
Halbinsel Sharqi ist nicht mehr nur ein frei

stehendes, kiinstlich wirkendes Stadtviertel.

Wer sich in Battlefield 3 bislang daran ge-
rieben hat, dass die Flaggenpunkte selbst
auf grolRen Karten wie »Operation Feuer-
sturm« so nah aneinanderliegen, wird sich
tiber das klassische Layout der neuen alten
Karten freuen: Auf »Golf von Oman« sind’s
ein paar Hundert Meter bis zur nachsten
Flagge. Das Leveldesign ist also im wahrs-
ten Sinne des Wortes ganz grol3. Aber auch
im Kleinen hat sich auf den Karten eine
Menge getan. Besonders die Stadt-Maps
bekommen in der Neuauflage mehr Tiefe
dadurch, dass die meisten der Hauser be-
gehbar sind und so viel mehr Deckung bie-

Das L96-Scharfschiitzengewehr erlangte in Counter-Strike unter dem Namen AWP einige Beriihmtheit.

Battlefield 3

1 By N M £

s

Kontrollbesuch RIS

hadll 5

Dice hat auf den neuen Karten mehr
zerstorbare Elemente eingebaut als im
Hauptspiel. Es gibt zwar immer noch
Objekte, denen selbst schwerster Beschuss
nichts anhaben kann, doch ein GroRteil
der Hauser und Fassaden lasst sich nun
zerbroseln oder gar komplett vernichten.

ten. Zumindest fiir eine Weile, denn Dice
hat zudem an der zerstérbaren Umgebung
geschraubt: In Back to Karkand geht spiir-
bar mehr kaputt als auf den tibrigen Maps,
aulRerdem liegt tiberall Kleinkram herum,
der bei Beschuss hiibsch in der Gegend her-
umfliegt. Karkands Marktplatz mit Holzbu-
den und Kartonstapeln sieht nun auch wirk-
lich aus wie ein Marktplatz. Nach alledem
sind die vier neuen Karten die wohl besten
und detailliertesten des ganzen Spiels.
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Die Lichtstimmung auf der Halbinsel Sharqi
ist eine ganz andere als noch in Battlefield 2.

Im Einklang mit den Vorlagen aus Battle-
field 2 kommen mit Back to Karkand neue,
alte Fahrzeuge hinzu: Ein russischer Rad-
panzer und ein amerikanischer Wiistenbug-
gy (beide cool, aber nicht relevant fir die
Balance) sowie die F35, ein senkrecht star-
tender Jet. Der kann wie ein Hubschrauber
schweben und damit im Luftkampf Verfol-
ger abschitteln, seine Steuerung fallt im
Vergleich zu seinem russischen Gegenpart
aber zu trage aus. Weil er auBerdem weni-
ger Schaden einstecken kann als die Heli-
kopter, sind Bodenattacken im Schwebeflug
ein ziemliches Wagnis. Die Balance von
Battlefield 3 ist damit nach wie vor nicht
perfekt. Ach ja, dann gibt’s da ja noch einen
kleinen Radbagger, ein Drei-Mann Spal3-
fahrzeug, ahnlich dem Tuk Tuk aus Bad
Company 2: Vietnam. Lustig, aber nutzlos.

Mit den alten Schlachtfeldern kommt auch
der klassische Conquest-Modus wieder zu-
riick: Ein Team hat zu Beginn der Runde alle
Flaggenpunkte unter Kontrolle, das andere
erhalt zum Ausgleich mehr Tickets und au-
Berdem einen uneinnehmbaren, geschiitz-
ten Spawn-Bereich. Damit ergibt sich eine
spannende Angreifer-Verteidiger-Konstella-
tion, denn wenn die Mannschaft ohne si-
chere Startzone alle Flaggen verliert, gibt’s

Steigerung ei-
nes Superlativs

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

In der Multiplayer-Community hort man
seit Neustem, mit Back to Karkand sei Batt-
lefield 3 nun endlich »das echte Battlefield«
geworden, und da ist schon was dran. Ich
habe frither Monate auf diesen Schlachtfel-
dern verbracht. Jetzt wieder dorthin loszu-
ziehen, ist wie in den Lieblings-Freizeitpark
zu kommen, der pl6tzlich lauter neue At-
traktionen hat. Mit dem klassischen Con-
quest-Modus habe ich jetzt auch wieder
richtig Spaf% an der Flaggenjagd, die war
mir bislang ein bisschen zu belanglos. Und
im Rush-Modus fiihlen sich die Maps gleich
noch mal ganz anders an. Das Fest der Lie-
be wird bei mir im Kugelhagel untergehen!

66 Eine Supernova ist ein ausbrennender Stern, der vor seinem Kollaps kurzzeitig so hell wird wie eine ganze Galaxie.

keine Verstarkung mehr, ganz egal wie viele
Tickets noch auf dem Konto liegen. Dieser
klassische Modus namens »Conquest As-
sault« macht uns mehr SpaB als die mittler-
weile eingeblirgerte Variante mit gleichen
Startbedingungen, weil beide Teams ein viel
grolReres Interesse daran haben, auch wirk-
lich die Flaggen anzugreifen. Selbstver-
standlich lassen sich die Maps aber auch in
den anderen Modi von Battlefield 3 spielen.

Passend zu den Schlachtfeldern kehren
auch zehn Waffen aus Battlefield 2 mit Back
to Karkand zurtick, darunter das L96-Scharf-
schiitzengewehr, die Jackhammer-Schrot-
flinte oder das MG36. Die sind nicht etwa
an Range oder Punkte aus dem Hauptspiel
geknliipft, sondern an das neue »Assign-
ment«-System, das fiir jede Knarre kleine
Auftrage erteilt. Um etwa das Famas-Ge-
wehr freizuschalten, muss der Sturmsoldat
zehn Wiederbelebungen und zehn Heilun-
gen vollziehen. Um nun noch das L85A2 zu
bekommen, braucht er 100 Abschiisse mit
Sturmgewehren, 20 mit dem Granatwerfer
und fiinf Siege im Squad-Deathmatch; ge-
zahlt wird jeweils ab dem Erscheinungsda-
tum von Back to Karkand. Mit den Assign-
ments hat Dice also Stellschrauben (auch
fiir spatere DLCs) entwickelt, um die Spieler
dazu zu bewegen, auch mal weniger belieb-
te Waffen, Modi oder Ausriistungsgegen-
stande anzutesten. Der Pionier muss fiir sei-
ne neuen Wummen zum Beispiel zuerst
einen Gegner und danach ein Fahrzeug mit
seinem Schweibrenner erledigen. Und wer
schon mal mit dem Reparaturwerkzeug un-
terwegs ist, wird sicherlich auch 6fter mal
Hand an die beschadigten Vehikel seines
Teams legen. Die Assignments und entspre-
chend auch die Waffen funktionieren auf al-
len Karten von Battlefield 3. In Verbindung
mit den zusatzlichen Karten werten wir das
Spiel daher im Umfang um einen Punkt auf.

Grundlage von Back to Karkand ist ein um-
fassender Patch, mit dem Dice einige Miss-
stande von Battlefield 3 behoben hat. Der
Morser etwa, der einigen Spielern bisher
lbermachtig erschien, ladt nun langsamer
nach, auRerdem bleiben seine Granaten
langer in der Luft — mehr Zeit also, um sich

Battlefield 3 o

Battlefield 3

in Sicherheit zu bringen. Die Taschenlampe
blendet nun unter Tageslichtbedingungen
nicht mehr so stark wie zuvor. In der Dun-
kelheit dhnelt das Ding allerdings noch im-
mer einer tragbaren Supernova. Dartiiber hi-
naus bringt das Update viele weitere kleine
Anderungen bei den Waffen, die wichtigste
ist, dass Boden-Luft-Raketen nun weniger
Schaden verursachen. Die konnten vorher

Die Neuauflagen sind

wunderschon

mit nur einem Treffer Hubschrauber und
Flugzeuge kampfunfahig schieRen und da-
mit faktisch ausschalten - zu machtig.

Den dringendsten Anderungsbedarf hatte
das Squad-System, und auch hier hat Dice
nachgebessert, wenn auch nur mit einem
Teilerfolg. Die Spieler diirfen nun auch in
leere Squads einsteigen und so Ein-Mann-
Teams bilden, auBerdem werden die Griipp-
chen jetzt besser farblich markiert. Soweit,
so gut. Dummerweise hat Dice im gleichen
Schritt abgeschaltet, dass jeder bei Partie-
beitritt automatisch einem Trupp zugeteilt
wird. Wer noch gar nicht verstanden hat,
was Squads Uberhaupt sind, lduft nun
hochstwahrscheinlich lange Zeit alleine he-
rum, ohne zu merken, dass ihm etwas fehlt.
Insofern ist das System immer noch nicht
ideal. Sei’s drum: Battlefield 3 bleibt der
Genrekonig, und dessen Krone wird jetzt
von vier weiteren Juwelen geschmiickt. =3

PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

TERMIN 27.10.2011

Battlefield 3

Multiplayer-Shooter

Publisher Electronic Arts
Entwickler Dice

Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  Download / DVD-Box, 2 DVDs,
4 Seiten Handbuch
Kopierschutz  EA Origin
| umANG ) 10
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LYW Rennspiel
LAP
1/3

s \
b * ‘:?T
92% HEALTH

Starken

+ weckt schéne Erinnerungen

an die groRartigen Vorganger

Schwachen

- vollig chaotischer Rennablauf

- miserables Streckendesign

- groteskes Fahrverhalten

- hasslicher als das fiinf Jahre
alte Flatout 2

Flatout 3

LAPTIME

0:09.500

90 Prozent aller Rennen
beginnen mit einem
Dreher und einer solchen
Massenkarambolage.

Was der neue Entwickler Team6 der einst ruhmreichen Rennspiel-Serie angetan
habt, spottet jeder Beschreibung! Wir versuchen es trotzdem. von eikoiinge

Genre: Action-Rennspiel Publisher: Strategy First Entwickler: Teamé (Call A Pizza Dude, GameStar 04/06: 8 Punkte)
Termin: 13.12.2011 Spieler: 1-16 Sprache: Englisch Preis: 30 Euro

GameStar.de/Quicklink/7689

ahlen wir doch erst einmal
ganz niichtern die Fakten auf,
bevor wir emotional werden:
Bei Flatout 3 sitzen nicht
mehr die finnischen Serienva-

ter und Zerstérungsexperten
von Bugbear am Steuer, sondern die nieder-
landischen Team6 Game Studios, die sich
hierzulande einen Namen mit Perlen wie
Taxi Raser (GameStar-Wertung: 31) oder
Call A Pizza Dude (GameStar-Wertung: 8)

.Stun"r!"_‘f\.ﬂan

F &

Partféll

PRESS ENTER TO START

68  DieFlatout-Erfinder von Bugbear arbeiten derzeit an Ridge Racer Unbounded, das auch fiir den PC erscheinen wird.

gemacht haben. Dass Flatout 3 tiberhaupt
in Entwicklung ist, wurde erst eine Woche
vor dem Veréffentlichungstermin bekannt
gegeben. Wir waren also durchaus miss-
trauisch und auf einiges gefasst. Dann ha-
ben wir angefangen zu spielen ...

So, jetzt kénnen wir emotional werden: Ha-
ben die Schopfer dieses Machwerks eigent-
lich noch alle Latten im Zaun? Was uns hier
fuir 30 Euro als dritter Teil einer ruhmrei-

360 degrees long
R\ TR

In der Theorie sollen wir
unseren Stuntman durch
diesen Looping bugsieren,
in der Praxis navigieren
wie orientierungslos durch
Texturmatsch.

chen Rennspiel-Serie verkauft werden soll,
ist ein respektloser Schlag ins Gesicht jedes
Flatout-Fans. Wir erinnern uns: Die Vorgan-
ger geniellen deshalb Kultstatus, weil sie
knallharte Tiir-an-Tlr-Duelle mit einer kom-
plett zerstérbaren Streckenumgebung kom-
binierten. Je mehr wir randalierten, desto
mehr Boost konnten wir sammeln, was die
Rennen trotz aller Action erstaunlich tak-
tisch machte - zumal sich durch unsere Ab-
rissarbeiten standig die Ideallinie dnderte.
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Steam-Pflicht

Flatout 3 gibt es gliicklicherweise
nur bei Steam und nicht im Laden.
Durch die Kontobindung konnen Sie
das Spiel aber dummerweise nicht
zuriickgeben, falls Sie es aus Verse-
hen gekauft haben sollten.

Warum wir so in der Vergangenheit schwel-
gen? Weil die Gegenwart so unfassbar trau-
rig ist! Auf der verzweifelten Suche nach ei-
ner motivierenden Karriere stoRen wir
lediglich auf einen so genannten Challenge-
Modus, der uns vollkommen linear und
ohne jegliche Wahlmoglichkeiten durch 50
scheinbar willkiirlich zusammengewiirfelte
Aufgaben priigelt. Das Unfassbare: Weiter
geht es nur, wenn wir die gestellte Mission
perfekt erfiillen, also in einem Rennen mit
16 Teilnehmern Erster werden oder beim

Wie ein Vollrausch mit

2,5 Promille

Stunt die Maximalpunktzahl erreichen.
Wenn es uns in der letzten Kurve vor der
Ziellinie zerbroselt, heil3t das »Pech gehabt,
nochmal von vorn anfangen«. Fehlt nur
noch héhnisches Gelachter aus den Laut-
sprechern. Apropos Hohn: Von den zehn
Challenges, durch die wir uns zum Wohle
dieses Tests gequalt haben, war die erste mit
Abstand die schwerste. Ein Glick, dass wir
einmal absolvierte Aufgaben nicht mehr
wiederholen diirfen! Ach, und freigeschaltet
wird natiirlich auch nichts. Das geht ndmlich
nur tber die Einzelrennen. Wahrscheinlich
weil wir hier ausnahmsweise Gegnerzahl
und Schwierigkeitsgrad festlegen diirfen und
somit theoretisch bessere Siegchancen ha-
ben. Dachten wir zumindest ...

Also Gegnerzahl auf vier gesetzt, den nied-
rigsten Schwierigkeitsgrad gewahlt und ab
auf die Strecke! Hilft alles nichts, Flatout 3
bleibt ein Fall fiir Masochisten. Weil die
computergesteuerten Piloten mit der Intel-

ligenz eines WeiRbrots und der Aggressivi-
tat eines tollwiitigen Bullterriers fahren.
Weil die Kurse mehr Ecken und Kanten ha-
ben als der Kélner Dom und ungefahr so
tbersichtlich sind wie die Innenstadt von To-
kio. Und weil das Fahrverhalten mehr an ein
nasses Stiick Seife in der Badewanne erin-
nert als einen Hightech-Sportwagen. Wer
das programmiert hat, kann niemals in ei-
nem echten Auto gesessen haben. Die Kisten
beschleunigen in gestoppten 0,7 Sekunden
von 0 auf 100, ballern problemlos mit 340
Sachen durchs Kiesbett, reillen aber dafiir
schon mit 10 km/h komplette Laternenpfah-
le aus ihrem Fundament. AulRerdem haben
sie das Kollisionsverhalten eines Gummiballs
und - Achtung! — explodieren bei Wasser-
kontakt. Gezieltes Mandvrieren ist wegen
der augenfeindlichen Verwischeffekte ohne-
hin nur in Ausnahmefdllen moglich. Offen-
bar wollten die Entwickler kein Geschwindig-
keitsgefiihl simulieren, sondern einen Voll-
rausch mit 2,5 Promille. Zumindest das ist ih-
nen eindrucksvoll gelungen.

Ja,auch in den Vorgangern gab es viel Chaos
auf der Strecke. Aber es blieb stets beherrsch-
und vor allem nachvollziehbar. In Flatout 3
sind Unfalle dagegen bei neun von zehn Fal-
len nicht unser Fehler. Als einzig brauchbare

Blanke Wut

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Der Untertitel von Flatout 3 lautet »Chaos &
Destruction«. Durchaus passend: Diese
Frechheit |6ste in mir bislang eine ungeahn-
te Zerstérungswut aus. Und nachdem ich
mein Gamepad zum 27. Mal quer durchs Ar-
beitszimmer gefeuert hatte, sah es dort zu-
gegebenermalen auch ziemlich chaotisch
aus. Der Untertitel bleibt jedoch das einzige
Versprechen, das Flatout 3 einl6st - der Rest
ist blanker Etikettenschwindel. Hier wird auf
dreisteste Art versucht, mit Hilfe eines be-
kannten Namens ein grottenschlechtes
Rennspiel an unbedarfte Serienfans zu verti-
cken. Das hat Flatout nicht verdient!

WA

0506.250"

Weder ein Bug, noch
ein Grafikfehler: Wir
brettern tatsachlich
mit 340 Sachen durchs

Kiesbett. Und ja, so
schaut Flatout 3 mit
maximalen Details aus.

GameStar 02/2012

Siegstrategie bleibt uns, die 53 unfairen Stel-
len pro Strecke auswendig zu lernen und dem
Feld so schnell wie méglich zu enteilen. Und
damit hatten wir auch die einzige Sache ge-
funden, die Flatout 3 besser macht als andere
aktuelle Rennspiele: Es gibt keine Gummi-
band-KI. Ein schwacher Trost. I3

TERMIN 13.12.2011

Flatout 3

PREIS 30 Euro usk nicht gepriift

Actionspiel

Publisher
Entwickler

Strategy First

Team6 Game Studios
Englisch

— (Download)

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Rennen (16), Stuntman (16), Destruction Derby (24)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER nein

SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS nicht vorhanden
WERTUNG Mangelhaft

»Schlauere Gegner, aber genauso mieses Streckendesign und Fahrverhalten.«

© teils zerstorbare Umgebung
© héssliche Autos © augenfeindliche Verwischeffekte
© matschige Texturen @ detailarme Strecken

© Autos klingen wie Néhmaschinen @ nervtotende Musik
© Explosionen ohne Wumms
© keinerlei Sprachausgabe

BALANCE

© Riicksetzfunktion vorhanden
@ kontrolliertes Racing nahezu unmaglich
© nur Siege zéhlen @ Lernkurve quasi nicht vorhanden

ATMOSPHARE

© es geht viel kaputt
© Autos explodieren bei Wasserkontakt @ lacherliche Umge-
bungsphysik ® Computergegner haben null Profil

© frei konfigurierbar
© schwammig und unprézise @ teils sinnfreie Bildschirm-
anzeigen @ kein Force Feedback bei Gamepads

© viele Strecken © 46 Autos ...
© ... diesich groRtenteils gleich fahren @ keine Karriere
© Stunt-Modus ohne Hotseat

© keine Gummiband-K
© viel zu aggressivam Start @ bleibt stur auf Spur
© weicht Unféllen nicht aus

FAHRVERHALTEN

© wie nasse Seife in der Badewanne
© miserable Kollisionsabfrage
© gnadenloses Untersteuern @ vollkommen spaBfrei

TUNING

© Wagenfarbe wahlbar
© weder Absti dglichkeiten noch Tunil
© nur Automatikschaltung

STRECKENDESIGN

© tonnenweise unfaire Stellen
© keine Sehenswiirdigkeiten @ kaum Abkiirzungen
© Sackgassen

Core2Duo g
26000+, Geforce 46 6
RAM, 16,068 FEStPlat[E

>
N‘“\““
Ay A&

Den bisherigen GameStar-Wertungsrekord fiir Teamé halt das famose German Street Racing von 2006 mit 40 Punkten. 69
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Nur ein World of Warcraft mit Lichtschwertern oder doch die erhoffte Offen-
I barung fiir Online-Rollenspieler? Wir haben Biowares Star Wars-MMO ausgie-
big gespielt und geben in unserem Vorabtest die ANtwort. von paniei vatschijewsky

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Dragon Age 2, GS 04/11: 87 Punkte) Termin: 20.12.2011
Spieler: unendlich Sprache: Deutsch, Englisch, Franzdsisch Preis: 55 Euro + 11-13 €/Monat

GameStar.de/Quicklink/7193

Starken

BONUS SCHIESS DIE MARK
BONUS SCHIESS DIE MARK-6-,

Schwachen

ir spiiren eine Er-
schiitterung der
Macht. Zumindest im
Genre der Online-Rol-
lenspiele. Denn seit
World of Warcraft vor
fast sieben Jahren erschienen ist, konnte
kein Konkurrent dem Blizzard-MMO auch
nur ansatzweise das Wasser reichen. Die
Uberlegenheit der Elfen, Orks und Tauren
zwang viele Publisher sogar, ihre etablierten
Titel auf kostenlose Free2Play-Konzepte
umzustellen, darunter Der Herr der Ringe

70
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e
e
Die Weltraumschlachten ziahlen zu den ZI
spektakuldrsten Abschnitten des Spiels,

sind aber weitgehend anspruchslos.

Online, Age of Conan oder der Sony-Klassiker
Everquest 2. Doch nun baumt sich der Mass
Effect- und Dragon Age-Entwickler Bioware
mit aller Macht gegen Blizzard auf. Dank
zugkraftiger Star Wars-Lizenz, vertonten Dia-
logen, Entscheidungsfreiheit, Weltraum-
schlachten und einer auf den Spieler zuge-
schnittenen Geschichte soll Star Wars: The
Old Republic den Genre-Platzhirsch aus sei-
nem Revier vertreiben. Wir haben das Sci-Fi-
MMO im Betatest wochenlang gespielt und
halten fest: Die Macht ist mit Bioware.

In Deutschland lief der allererste Krieg-der-Sterne-Film erst neun Monate nach dem amerikanischen Kinostart an.

Auf DVD: Topspiel-Videos

Kein EA Origin

Anders als etwa Battlefield 3 oder
Need for Speed: The Run erfordert
Star Wars: The Old Republic nicht
zwingend eine Anmeldung bei Elec-

tronic Arts’ umstrittener Online-
Plattform EA Origin. Zwar kénnen
Sie das Spiel iber Origin kaufen, die
Aktivierung und Verwaltung des
Kontos erfolgt aber tUiber die Web-
seite Swtor.com.

Dabei beginnt The Old Republic wie nahezu
jedes andere Online-Rollenspiel auch: mit
der Charaktererstellung. Wir wahlen eine
Fraktion (Republik oder Imperium), eine von
je vier Klassen und (spielerisch nicht rele-
vanten) Rassen und legen Name, Geschlecht
sowie Aussehen unseres Helden fest. Die
verfligbaren Klassen gehoéren ebenfalls zum
Genrestandard: zwei im Nahkampf zuhau-
ende Lichtschwertschwinger (je ein Dama-
ge Dealer und ein Tank) sowie zwei auf Dis-
tanz spezialisierte Burschen, die entweder
mit dickem Kaliber feuern oder eher schur-
kisch unterwegs sind. Fraktionstibergrei-
fend unterscheiden sich die jeweiligen Klas-
sen allerdings kaum. So greifen etwa der
Jedi-Ritter und sein diisteres Pendant, der
Sith-Krieger, auf nahezu dieselben Fertigkei-.
ten und Angriffsmuster zuriick. Macht aber
nix, denn zum einen wird in PvP-Gefechten
(Spieler gegen Spieler) so eine verniinftige
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Teamarbeit: Auf Nar Shaddaa
helfen wir dem versklavten
Wookie Bowdaar beim
Kampf gegen einen Kopf-
geldjager. Zum Dank beglei-
tet er uns kiinftig als festes
Crew-Mitglied. (1680x1050)

(..

Laborarbeit
Besiege Zank Helrot:

Der Zorn der Schicksals
Kehre zu Damnosch dem Huttan zurick

—
Thermalgranate

Energa: 20
Abklingznic 0 Min 3 Sek.
Rochivets 30 m

\ PN

Balance gewahrt. Zum anderen fallt die Ein-
stiegshiirde fiir MMO-Neulinge dadurch
verschwindend niedrig aus. Keine verwir-
renden Texte Uiber etwaige Spezialisierun-
gen, kein Overkill an Méglichkeiten. Zumin-
dest nicht zu Beginn, denn mit Level 10, also
dann, wenn man seinen Charakter bereits
etwas kennengelernt hat, kann sich jeder
Held fiir eine von zwei Unterklassen ent-
scheiden, die je drei Talentbaume a 20 Fer-
tigkeiten bereithalten. So lasst sich allein
schon der Schmuggler auf sechs unter-
schiedliche Arten spielen, etwa als schlei-
chender Halunke mit Vorliebe fiir kritische
Treffer oder ballernder Revolverheld mit
zwei Blastern in der Hand und ordentlich
Sprengstoff in den Taschen. Das diirfte
selbst experimentierfreudige MMO-Profis
zufriedenstellen, auch wenn wir noch nicht
abschlieend beurteilen kénnen, ob samtli-
che Fertigkeiten gut austariert sind.

Und dann geht’s auch schon los, Star Wars-
typisch mit John Williams’ beriihmter Fanfa-
renmusik und einem gelb gefarbten Text,
der durchs All gleitet und die Geschichte
einlautet. Oder eigentlich acht Geschichten,
denn The Old Republic bietet fiir jede Cha-
rakterklasse einen eigenen, in mehrere Akte
unterteilten Handlungsstrang, der sich von
Level 1 bis zum so genannten Endgame
durchzieht und in Story-Instanzen erzahlt
wird, also in Bereichen, die nur wir und un-
sere Gruppe betreten diirfen. Sith-Krieger
etwa landen auf Korriban, um ihrem Meis-
ter zu beweisen, dass sie besonders begabt
im Umgang mit der dunklen Seite der
Macht sind. Schmuggler wiederum jagen
auf Ord Mantell erst ihrem Schiff hinterher,
das ihnen ein Separatisten-Gangster kurz
nach der Landung gemopst hat, um sich an-

GameStar 02/2012

schlieBend auf eine abenteuerliche Schnit-
zeljagd nach einem sagenumwobenen Pira-
tenschatz zu begeben.

Im Prolog, der mit Level 9 abgeschlossen
wird, treiben wir uns lediglich auf dem je-
weiligen Startplaneten herum und machen
uns erstmal einen Namen. Mit dem Errei-
chen der zehnten Stufe werden wir schliel3-
lich als halbwegs bekannter Held in die gro-
e, weite Star Wars-Welt entlassen.
Wahrend es Angehdrige der Republik zu-
nachst auf den aus der neuen Filmtrilogie
bekannten Stadtplaneten Coruscant ver-
schlagt, verdingen sich die Imperialen in der
Sith-Metropole Dromund Kaas. Ungewo6hn-
lich fiir ein Online-Rollenspiel: The Old Re-
public erzdhlt seine Geschichte durch un-
zahlige Ingame-Zwischensequenzen, in
denen wir (im Englischen wie im Deutschen
sehr gut) vertonten Dialogen lauschen. Und
mehr, denn ahnlich wie in Mass Effect wah-
len wir tUber ein komfortables Kreismenii
unterschiedliche Antworten und geben
dem Gesprach so eine spezielle Richtung.

Dieses standige Fiir und Wider erzeugt nicht
nur viel Spannung, es macht aus unserem
Helden auch mehr als nur einen anonymen
Item-Trager. Wir lernen ihn kennen und kon-
nen uns mit ihm identifizieren. Bis er uns

Star Wars im Uberfluss

sogar formlich ans Herz wachst. Spielerisch
wirkt sich die Anwortwahl allerdings nicht
aus, auch der edelste Jedi kann im Gesprach
den Kotzbrocken raushangen lassen (Hat da
jemand »Anakin« gesagt?).

Wesentlich bedeutsamer sind die regelma-
Rig eingestreuten moralischen Entschei-
dungen, die wir im Gesprachsverlauf fallen
mussen, selbst in noch so kleinen Neben-
quests. Verpfeifen wir einen Fliichtenden
bei den Ordnungshiitern oder lassen wir ihn
laufen? Ubergeben wir einen machtbegab-

Ein Spiel, drei Versionen

Neben der normalen Verkaufsfassung verof-

fentlicht Electronic Arts auch eine Digital De-
luxe Edition von The Old Republic. Die 75 Euro

teure digitale Version enthalt zusatzliche In-
game-Gegenstande, unter anderem einen

Trainingsdruiden, eine Signalpistole sowie
eine Holotadnzerin. Fiir Sammler interessant

diirfte die Collector’s Edition sein. Inhalt der
hochwertig verarbeiteten, mit 150 Euro aber

enorm teuren Box: das Tagebuch von Meister

Gnost-Dural, der Soundtrack zum Spiel, eine

Sternenkarte sowie eine etwa 22 Zentimeter

hohe Figur von Darth Malgus.

George Lucas soll derzeit fleiRig am Drehbuch fiir Indiana Jones 5 arbeiten. Diesmal hoffentlich ohne Science-Fiction-Gedons. 71
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MEhI' KomeI't The Old Republic bietet einige clevere Komfortfunktionen. Wir stellen lhnen die drei wichtigsten vor.

Unterschiedliche Lichtsdulen weisen auf die
Qualitat der Gegenstande hin, die Sie bei er-
ledigten Gegnern einsammeln kénnen.
Wahrend bei griinen Sdulen machtige Pre-
mium-Items liegen, finden Sie bei hellblau-
en lediglich unbrauchbaren Krempel.

ten Bub seinem fiirsorglichen Vater oder lie-
ber der ambitionierten Mutter, die ihren
Z6gling zur Sith-Ausbildung schicken will,
welche aber nur die besten Schiiler tiberle-
ben? Das sorgt nicht nur fiir eine im Online-
Rollenspiel-Genre ungeahnte Erzdhltiefe,
sondern beschert uns auch so genannte
Helle-Seite- oder Dunkle-Seite-Punkte.
Wenn wir geniigend davon gesammelt ha-
ben, schalten wir bei Handlern besonders

Ein gutmdtiger Sith?
Das geht ...

machtige Gegenstande frei — das motiviert.
Dabei ist allerdings Konsequenz gefragt.
Denn wer fleiig hin- und herspringt, nur
weil ihm die jeweiligen Alternativen miss-
fallen, der kommt in Sachen Moralaufstieg
kaum auf einen griinen Zweig.

Cool hingegen: Rollenspiel-Puristen, die
nicht wissen wollen, welchen Einfluss ihre
Antworten haben werden, konnen die ent-
sprechende Anzeige deaktivieren und sich
so der unterbewussten Manipulation sei-
tens des Programms entziehen. Doch was

Endlich mit
Gefiihl

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Dass The Old Republic das Online-Rad nicht
neu erfinden wiirde, war klar. Seine Quests
und Kampfe folgen den MMO-Standards,
die wir seit dem ersten Everquest kennen.
Technisch krebst der Bioware-Koloss sogar
auf dem Niveau von 2004 herum. Allerdings
hat das Star-Wars-Abenteuer auch eine
sternenhelle Starke: Es hat Gefiihl. In die-
sem Universum fiihlt sich nichts beliebig,
nichts belanglos an. Obwohl ich nur Quests
abarbeite, suggeriert mir The Old Republic,
dass ich etwas bewirke. Klar, die vertonten
Gesprache und Spielgrafik-Filmchen sind
Lichtjahre von dem Feuerwerk entfernt, das
Bioware in Mass Effect abbrennt. Dafiir ist
Mass Effect aber auch nach 20 Stunden vor-
bei. In The Old Republic hingegen verbringe
ich Monate — mindestens.
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Die Karte zeigt samtliche aktuellen Quest-
ziele sowie flr Auftrage bendtigte Monster
(»Mobs«) an. Zudem blendet die Karte auto-
matisch aus, wenn Ihr Charakter gerade
lauft. Die Filterfunktion hatte allerdings et-
was mehr Feinschliff vertragen kénnen.

ist, wenn ich mit einer Gruppe unterwegs
bin und jeder Spieler anders antwortet? Kei-
ne Sorge: Zwar verlduft das Gesprach nach
dem Willen dessen, der beim Wiirfeln ge-
wonnen hat. Einfluss auf die eigenen hellen
oder dunklen Punkte hat das aber keine.
Soll heilRen: Selbst wenn ein gefangener
Quest-NPC hingerichtet wird, weil es der
Gruppenchef so wollte, bleiben wir dem
dunklen Pfad fern, wenn wir uns zuvor fiir
eine Begnadigung ausgesprochen haben —
super! In vom Rest der Welt abgegrenzten
Story-Instanzen, die unsere individuelle Ge-
schichte erzahlen, haben wir sowieso
immer das letzte Wort. Es soll uns schlief3-
lich kein Gutmensch dazwischenquatschen,
wenn wir gerade in allerbester Sith-Manier
Unschuldige zum Tode verurteilen.

Doch in The Old Republic wird nicht nur ge-
quatscht, sondern auch gekampft. Das
funktioniert MMO-typisch: Statt dynamisch
ablaufende Scharmiutzel zu inszenieren, in
denen wir Laserschiissen ausweichen und
gezielte Lichtschwerthiebe verteilen, er-
rechnet das Programm angerichteten wie
eingesteckten Schaden anhand der aktuel-
len Charakterwerte und ltems. Trotzdem re-

Wie in Online-Rollenspielen Gblich, diirfen
Sie sich an bestimmte Orte binden und auf
Knopfdruck sofort dorthin reisen. In The Old
Republic bietet jeder Planet statt einem
gleich mehrere Bindepunkte. Die Abkling-
zeit (»Cooldown«) betragt 30 Minuten.

duziert sich das Kampfsystem nicht auf das
bloRe Anklicken von Talenten. So hat Biowa-
re jeder Klasse eine taktische Besonderheit
verpasst. Beispielsweise kann (und muss)
der Schmuggler stets in Deckung gehen.
Nur dann hat er Zugriff auf besonders
machtige Attacken, etwa eine Ladungssalve,
deren erster Treffer besonders viel Schaden
anrichtet. Andererseits ist der Han-Solo-
Doppelganger hinter einem Hindernis kau-
ernd nicht allzu mobil, was ihn insbesonde-
re in PvP-Schlachten zum leichten Ziel
macht. Noch mehr taktische Tiefe bringen
die KI-Begleiter, den ersten bekommen wir
bereits im Verlauf des Prologs an unsere
Seite gestellt. Einen der Mitstreiter diirfen
wir stets mit in den Kampf nehmen. Die
Burschen agieren dann zwar weitgehend
selbststandig, wir kdnnen jedoch diverse
Verhaltensweisen vorgeben und durch we-
nige Klicks festlegen, welche ihrer Talente
sie bevorzugt einsetzen sollen. Das funktio-
niert in den meisten Fallen prachtig. Nur
sehr selten mussten wir eigentlich fiir uner-
wiinscht erklarte Angriffsmuster erneut
verbieten. Direkte Befehle oder Richtungs-
angaben wie etwa in Mass Effect diirfen wir
Ubrigens nicht erteilen, was aber nicht wei-

Ab Level 10 bekommt jeder Held eine Unterklasse
nebst 60 teils mehrfach ausbaubaren Talenten.
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Bobby Kotick von Activision Blizzard prophezeite Ende November, dass The Old Republic keinen Gewinn machen werde.
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Acht gegen acht: In den effektgeladenen PvP-Kriegs-
gebieten wie hier auf Alderaan geht es heil her.

ter negativ auffallt, da wir im Kampf ohne-
hin genug mit unseren eigenen Eigenschaf-
ten und Talenten beschaftigt sind.

Neben tatkraftiger Unterstiitzung im
Kampf sind die KI-Begleiter auch fiirs Craf-
ting da. Hierfiir bietet The Old Republic 14
Sammel- und Herstellungsberufe, von de-
nen wir aber immer nur drei gleichzeitig
ausfuhren dirfen. Oder vielmehr ausfiihren
lassen. Denn das Aufklauben von Schrott,
das Analysieren von Artefakten oder die
Herstellung von Waffen und Riistungsteilen
Uibernehmen unsere computergesteuerten
Kameraden. Um an besonders seltene Roh-
stoffe zu gelangen oder etwa durch den Be-
ruf des Diplomaten auch abseits von Dialo-
gen helle oder dunkle Punkte zu ergattern,
mussen wir die KI-Helfer auf (recht teure)
Missionen schicken, vergleichbar mit den
Meuchelmorder-Auftragen in Assassin’s
Creed: Revelations. Dann sind die Begleiter
allerdings fiir mehrere Minuten nicht im
Kampf einsetzbar. Trotz der vielseitigen Be-
rufe fallt die Auswahl an herstellbaren
Items aber vergleichsweise tiberschaubar
aus. Wer zudem nicht permanent seine Job-
Fertigkeiten trainiert — was Zeit kostet -,

Warten auf das
Endgame

Knut Gollert
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ein bisschen Enttauschung liegt in der Luft.
Was habe ich mir als langjahriger WoW-
Spieler nicht alles von The Old Republic ver-
sprochen? Klar, tolle Story, tolles Setting!
Aber auch neue Mechaniken, ein paar neue
Ideen. Stattdessen bedient sich Bioware
reichlich beim Genreprimus. Die Mechani-
ken sind dieselben angestaubten, die WoW
schon von Everquest libernommen hat. Si-

cher, etwas grundlegend Neues zu bringen,
ist riskant. Aber etwas moderner hatte sich

das Star Wars-MMO schon spielen kdnnen.
Ich werde es trotzdem genieRen, denn die
Geschichten und wie sie erzdhlt werden,
sind wirklich klasse. Fragt sich, wie das am
Ende ausgeht. Wenn die Story gespielt ist.
Wenn das Endgame beginnt.
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der stellt lediglich Gegenstande her, die im-
mer weiter unter seinem aktuellen Level lie-
gen. Immerhin bringen die Eigenanferti-
gungen bei Handlern ordentlich Credits.
Spannend: Unsere KI-Begleiter melden sich
auch in Gesprachen zu Wort und unterstut-
zen oder missbilligen unsere Entscheidun-
gen bisweilen, dhnlich wie die Teammitglie-
der aus Dragon Age. Wenn die Treue
unseres Helfers einen bestimmten Level er-
reicht, bittet er uns zu einem kurzen Ge-
sprach. Falls wir darauf eingehen, hagelt es
Belohnungen in Form von Erfahrungspunk-
ten. Manchmal bietet der Begleiter sogar
zusatzliche Quests an. Ein cleverer Schach-
zug, haucht Bioware den KI-Burschen so
doch eine Menge Leben ein. In einer solchen
Intensitat kennen wir das bei Online-Rollen-
spielen nur von der Guild Wars-Reihe.

KI-Begleiter und Entscheidungsfreiheit kon-
nen aber nur bedingt dariiber hinweg tau-
schen, dass wir in Sachen Quests groRten-
teils Genre-Standard serviert bekommen.
Da sollen wir in einem monsterverseuchten
Gebiet drei Liiftungsschachte sprengen, aus
finf verschiitt gegangenen Jedi-Statuen
wertvolle Artefakte bergen oder zehn
brandschatzende Piraten erledigen. Lange-
weile kommt trotzdem nur selten auf. Denn
The Old Republic weil} dieses altbackene,
aus zig anderen Online-Rollenspielen be-
kannte Prinzip durch die zahlreichen Dialo-
ge zu kaschieren. Selbst als wir auf dem
Dschungelplaneten Taris lediglich in einem
von Banditen belagerten Dorf diverse Hab-
seligkeiten der vertriebenen Einwohner ein-
sammeln sollen, freuen wir uns tiber deren
uberschwangliche Lobeshymnen, wenn wir
ihnen das Zeug zurlickbringen. Und tiber
die Bezahlung natiirlich auch. Zudem wiirzt
Bioware seine Quests immer mal wieder
mit netten Ideen, etwa wenn wir als Sith-
Krieger fiir ein Blutritual einen menschli-
chen Schadel finden und in einen Teich mit
der roten Suppe tauchen sollen, um ein
Monster zu beschwéren. Cool auch, dass wir
quasi nebenbei standig Bonus-Missionen
erledigen. Die fallen zwar ebenfalls nicht
allzu kreativ aus (»6 von 20 imperialen Droi-
den ausgeschaltet«), motivieren aber mit
zusatzlichen Belohnungen.

Online-Rollenspiel QYo :HI3Y)

F.A.Q.

& Muss ich monatliche Beitriige zahlen,

um Star Wars: The Old Republic spie-
len zu kénnen?

Ja, wie zum Beispiel beim Konkurren-
ten World of Warcraft ist ein Abon-

nement erforderlich. Sie kénnen eine
der folgenden drei Varianten wahlen:

«1-Monats-Abonnement: 12,99 €

+3-Monats-Abonnement: 35,97 €
(11,99 € / Monat)

«6-Monats-Abonnement: 65,94 €
(10,99 € / Monat)

Alternativ kénnen Sie auch eine
Spielzeitkarte (Game Time Card) fur
60 Tage erwerben. Bei Amazon kos-
tet diese 25,99 Euro.

Q Darf ich umsonst Probe spielen?

Jein. Zwar enthalten alle Versionen
von The Old Republic eine kostenlose
30-tdgige Spielzeit, kaufen miissen
Sie das Spiel dafiir aber trotzdem.

& Wann spielt The Old Republic, vergli-

chen mit dem Quasi-Vorgéanger
Knights of the Old Republic?
The Old Republic spielt ungefahr

dreihundert Jahre nach den Ereignis-
sen von KotOR.

& Ich méchte Chewbacca spielen.

Oder Darth Vader.

Bertihmte Star-Wars-Personlichkei-
ten sind aus zwei Griinden tabu.
Zum einen ware es merkwdirdig,
wenn Tausende Darth Vaders in der
Spielwelt herumlaufen wiirden. Zum
anderen erblickt der rochelnde Fins-
terling erst in 3.500 Jahren das Licht
der Krieg der Sterne-Welt.

© Muss ich in einer Gruppe spielen?

Die meisten Quests kdnnen Sie allei-
ne meistern. Wenn Auftrage die Zu-
sammenarbeit mehrerer Spieler ver-
langen, werden sie entsprechend
gekennzeichnet. Die Story-Instanzen,
in denen The Old Republic die indivi-
duelle Geschichte unseres Helden er-
zahlt, konnten wir im Betatest immer
alleine bestreiten.

Q Gibt es Housing?

Momentan nicht. Auch das eigene
Schiff lasst sich bislang noch nicht
einrichten.

Q Kann ich Achievements sammeln?

Ja,The Old Republic bietet mehrere
Hundert freischaltbare Erfolge.

& Was ist das Level-Cap?

Die Stufengrenze liegt bei 50.

Q Gibt es Mods, mit denen ich zum Bei-

spiel das Interface individualisieren
kann?

Noch nicht. Vermutlich werden die
ersten Mods in Kiirze folgen.

O Wie sieht es mit Makros fiir Talent-

Kombos aus?

Zum Start wird The Old Republic kei-
ne Makros unterstitzen.

Q Ist Darth Vader mein Vater?

Kommt drauf an. Sind Sie ein blonder
Jiingling, der gerne in die Wiiste fliegt,
um Womp-Ratten abzuschieRen?

Analysten widersprachen Kotick. Derzeit schatze man mit 80 Millionen Dollar Einnahmen pro Jahr. 73
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Hisha: Ich wurde liebend gern, aber ich muss dein Triebwecksprototypen

einbauen, Vielleicht beim nachsten Mal?

Prototyp?

Drooga mag Euch.

Jede noch so kleine Nebenquest wird durch span-
nende, sehr gut vertonte Dialoge erzahlt.

Moment - Ihr seid Mechanikerin?

Je nach Spielweise erhalten wir zwischen
Level 16 und 18 automatisch unser eigenes
Schiff. Ahnlich wie die Normandy aus der
Mass Effect-Trilogie diirfen wir den Pott je-
derzeit betreten, wirklich viel darin zu tun
gibt es allerdings (noch) nicht. Neben weit-
gehend leeren Raumlichkeiten stehen in
dem verwinkelten Schiff lediglich ein
Schrank, in dem wir Gegenstande zwischen-

lagern konnen, ein Holodeck fiir interstella-
re Ferngesprache (wichtig fiir story-basierte
Quests) sowie ein Terminal, an dem wir
Weltall-Missionen annehmen. Zudem war-
tet an Bord unser zweiter Kl-Begleiter, ein
handwerklich duRerst geschickter Droide.
In erster Linie ist das Schiff dazu da, um uns
von A nach B zu kutschieren. Das funktio-
niert Uiber die hiibsche Sternenkarte, die

Technik-Check star wars: The oid Republic

Technik-Tipps

» Wenn das Spiel in den Dialogszenen anfangt
zu ruckeln, dann schalten Sie die »Konversa-
tions-Scharfentiefe« ab.

» Die Schatten kosten viel Leistung, vor allem
in den Auf3enlevels. Falls das Spiel bei Ihnen
ruckelt, deaktivieren Sie die Schatten und

steigern Sie die Bildwiederholrate dadurch
um rund 20 Prozent.

» Wenn Sie »Bloom« ausschalten, dann erhal-
ten Sie 25 Prozent mehr Leistung. Der Effekt
sorgt in stadtischen Gebieten oder in Gebdu-
den allerdings fir viel Stimmung. In der Natur
fallt er hingegen kaum ins Gewicht.

» Auf Grafikkarten der Radeon-HD-4000-Serie

So lauft Star Wars: The Old Republic auf lhrem PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte IEN, Ihren Prozessor A und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir Ihr System
geeigneten Einstellungen EA finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschied-
lichen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.
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technisch
unméglich

lauft so fliissig:
1680x1050,
mittlere Einstellungen,
Schatten aus

LEGENDES

74  Der CGI-Film The Clone Wars hat nur ein Achtel des umsatzschwéchsten Star-Wars-Films Das Imperium schlagt zuriick eingespielt.

2,048

lauft so fliissig:
1680x1050,

hohe Einstellungen,

Schatten niedrig

ebenfalls ein wenig an Mass Effect erinnert.
Das The Old Republic-Universum ist in meh-
rere Sektoren unterteilt, in denen zahlrei-
che, aus den Filmen und Serien bekannte
Planeten wie Alderaan, Tatooine, Coruscant
oder Hoth darauf warten, von uns angeflo-
gen zu werden. Praktisch: Damit man als
Held der Stufe 20 nicht aus Versehen in ei-
nem Highlevel-Gebiet landet, sehen wir be-
reits auf der Karte, mit welcher Stufe man
welchen Planeten ansteuern sollte.

ist das Spiel zum Testzeitpunkt nur mit deakti-
vierten Schatten spielbar.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 21,0 GByte Speicherplatz

» Shader-3.0-Grafikkarte, DirectX 9.0

In niedrigen Grafikeinstellungen fallen die
fehlenden Schatten B und die verwaschenen
Texturen H ganz besonders ins Auge.

[, 7
1920X1080, MAXIMALE DETAILS, SCHATTEN HOCH

Auf maximalen Einstellungen bekommen
alle Objekte einen Schatten B spendiert, die
Texturen H sind schérfer und detaillierter.

GameStar 02/2012
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Helle oder dunkle Seite der Macht?

et o s the ( ikier Bery| Thes
than wiast?

Doch nun zu den Weltraumschlachten. Das
sind von der Haupthandlung abgekoppelte
Daily Quests; wir konnen die Missionen also
alle 24 Stunden erneut angehen. Zu Beginn
stehen lediglich drei Einsdtze zur Verfi-
gung, mit bestimmten Levelaufstiegen fol-
gen weitere. Viel Zeit brauchen wir fiir die
All-Auftrage nicht, im Schnitt dauern sie
drei bis maximal sechs Minuten. Erstmal
gestartet, gilt es beispielsweise eine unbe-
waffnete Fahre sicher zu einem Raumhafen
zu eskortieren, einen Sternenzerstérer vom
Himmel zu holen oder die Schutzschilde,
Antennen, Geschlitztiirme und Hangars ei-
ner riesigen Raumstation kaputt zu ballern.
Anders als in klassischen Star Wars-Simula-
tionen wie Tie Fighter (siehe Hall of Fame
auf Seite 118) diirfen wir unseren Pott aller-
dings nicht selbst steuern, sondern werden

Helle-Seite-Punkte bekommen Sie, wenn Sie in
Dialogen Gnade zeigen oder selbstlos agieren.
Dunkle-Seite-Punkte gibt’s hingegen fiir bose
Taten wie Verrat oder kaltblitigen Mord.

Praktisch fir Einsteiger: Welchen Einfluss Ihre
Antwort auf die Moral hat, wird auf Wunsch
durch ein entsprechendes Symbol angezeigt.

ahnlich wie im Action-Klassiker Rebel As-
sault an einer unsichtbaren Schiene durchs
Weltall gezogen. Wir diirfen lediglich mit
den Pfeiltasten Beschuss oder Asteroiden
ausweichen und per Maus mit Lasern und
Raketen um uns schieBen. Das klingt nicht
nur anspruchslos, das ist es bisweilen auch.
Zumal wir beim Zielen nicht mal vorhalten
miissen. Es reicht, den Gegner direkt ins Vi-
sier zu nehmen und zu feuern, ganz egal,
wie weit er entfernt ist.

SpaR macht’s trotzdem. Zum einen wissen
sich die Raumschlachten durch die Original-
Soundeffekte sowie die knalligen Explosio-
nen spektakuldr in Szene zu setzen. Zum
anderen bringen sie Abwechslung in den

»Ich laufe auf Planeten rum und lése
Quests«-Alltag. Zumal die All-Missionen
nicht nur ordentlich Erfahrungspunkte brin-
gen. Wir diirfen unser Schiff auch mit neuen

Hiibsch verpackter
MMO-Standard

Systemen aufriisten, etwa starkeren Schutz-
schilden, schlagkraftigeren Lasern oder gro-
Beren Raketenmagazinen. Auch wenn sich
die Auswahl an Teilen abermals in Grenzen
halt, macht die Bastelei am eigenen Schiff
Laune, vor allem weil sie sich spiirbar auf

76 1983 wurde mit Episode 6 erstmals das fiir Bild und Ton neu entwickelte Qualitatssiegel THX vorgestellt.

Wir diirfen unser Schiff mit besseren Schilden, Ge-

— —1 neratoren und Waffen ausriisten - das motiviert.
P & 2 0

2
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Die KI-Begleiter

Schon friih im Spiel bekommen Sie lhren ersten von mehreren KI-Begleitern an die Seite gestellt.
D|e Burschen haben e|n|ges auf dem Kasten:

Ihr Begleiter sammelt verwertbaren Schrott
und Artefakte fiir Sie ein, legt den Krempel
aber in lhrem Inventar ab. Wir empfehlen,
das Zeug entweder auf dem Schiff zu lagern
oder gleich weiterverarbeiten zu lassen.

Jetzt super,
aber dann?

André Horn
Verlagsleiter
& redaktion@gamestar.de

Eigentlich ist mir The Old Republic zu sehr
wie World of Warcraft. Dennoch habe ich
an einem Betatest-Wochenende unter Ver-
drangung aller Schlafbediirfnisse wie ein
Besessener meinen Jedi-Wachter gelevelt.
Warum gefallt mir dieses Spiel besser als
der Blizzard-Platzhirsch? Die Antwort: der
kleine, aber gesunde Schuss Bioware-Ma-
gie. Die schon erzahlten Story-Quests, das
gelungene Begleiter-System und kleine
Gimmicks wie das eigene Raumschiff ka-
schieren die fehlende Innovation im Game-
play-Kern. Das dirfte in den ersten Mona-
ten reichen, um die Massen (mich inklusive)
zu begeistern. Die Zeit muss Bioware nut-
zen, um etwas mutigere, eigenstandige
Spielelemente nachzuschieben.

Sie konnen lhre Begleiter auf Missionen
schicken, um an besonders seltene Rohstof-
fe zu gelangen. Dann sind sie aber fiir meh-
rere Minuten nicht im Kampf einsetzbar.
Vorsicht: Die Auftrage sind recht teuer.

dessen Kampfkraft auswirkt und im spate-
ren Spielverlauf sogar einen Hauch Taktik
(»Mehr Energie auf die Schilde oder die La-
ser?«) in die Raumschlachten bringt.

Doch was ist, wenn ich Level 50 erreicht und
die Geschichte durchgespielt habe? Stellt
sich dann Langeweile ein? Gibt’s liberhaupt
noch etwas zu tun? Und ob. Denn erst wenn
unser Charakter die Stufengrenze erreicht
hat, darf er liberhaupt in die so genannten
»Operations«. Das sind (bislang zwei) grof8
angelegte Raid-Instanzen fiir acht bis 16
Spieler, in denen wir zum Beispiel auf dem
Outer-Rim-Planeten Belsavis in den schwer
bewachten Untergrundbunker »Eternal
Vault« einbrechen, um einen mysteriosen
Auserwahlten aufzuspiiren. Fiir Dauermoti-
vation diirften auch die Flashpoints sorgen.
Das sind auf vier Spieler ausgelegte Instan-
zen, von denen die erste bereits fiir Helden
der Stufe 10 bis 14 ihre Pforten 6ffnet. Der
Clou dabei: Level-50-Charaktere durfen

Klar, dass Sie der Kl-gesteuerte Begleiter
ziemlich clever) im Kampf unter-
stutzt. Uber ein Menii kdnnen Sie Verhal-
tensweisen definieren und festlegen, wel-
che Talente er bevorzugt einsetzen soll.

samtliche Flashpoints in einem besonders
harten Schwierigkeitsgrad erneut angehen,
zur Belohnung winken machtige ltems. Al-
lerdings konnten wir bislang weder die bei-
den Operations noch die 13 Flashpoints im
Elite-Modus testen. Ob die Instanzen genug
Futter fiirs Endgame bieten, sprich: quanti-
tativ und qualitativ Giberzeugen, kénnen wir
also erst im Langzeittest beurteilen.

Typisch fiir das Genre bietet The Old Repub-
lic auch PvP-Gefechte, in denen wir im acht-
kopfigen Team gegen andere Spieler antre-
ten. Das funktioniert denkbar einfach: Egal,
wo wir uns gerade befinden, kdnnen wir
uns durch einen simplen Mausklick in die
Warteliste fiir die so genannten Kriegsge-
biete eintragen. Wenige Augenblicke spater
geht’s dann auch schon los, und das Pro-
gramm teleportiert uns unabhangig von
unserem derzeitigen Standort in ein zufallig
ausgewahltes PvP-Areal. Die werden in den
meisten Fallen sogar durch ein kurzes Intro

Unvorsichtige Spieler tappen im PvP-Gebiet »Die
Grube« schnell in todliche Feuerfallen.
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Am 1. Mai 2007 erklarte die Stadt Los Angeles den 25. Mai offiziell zum »Star Wars Day«.
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GENRE-CHECK ONLINE-ROLLENSPIEL

»Egal ob Story oder PvP, The Old Republic
motiviert monatelang.«

Wir cruisen mit unserem coolen, aber sauteuren

g o a SPIELSTIL  Kampf
Landspeeder durch die Wiiste von Tatooine.

CHARAKTER  simpel komplex
FREIHEIT linear offene Welt
KAMPFE Action Taktik
HANDLUNG einfach komplex

Handwerk/Quest

eingeleitet. Das Aufgabenspektrum fallt
sehr abwechslungsreich aus: Wahrend wir
etwa auf dem havarierten Schlachtschiff
»Voidstar« Tliren aufbrechen sollen, um
nach und nach Sektoren zu erobern, gilt es
auf Prinzessin Leias kiinftigem Heimatpla-
neten Alderaan strategisch wichtige Punkte
einzunehmen und zu halten, was an den
Conquest-Modus aus Battlefield 3 erinnert.
Besonders gut hat uns »Die Grube« auf dem
Hutt-Planeten Nar Shaddaa gefallen. Hier

Ist das genug
flrs Endgame?

spielen wir die Star Wars-Variante von Ame-
rican Football, Hutten-typisch mit jeder
Menge Schleimgruben (verlangsamen den
Helden) und Flammenfallen (tun méachtig
weh). Die PvP-Scharmiitzel machen viel
SpaB, kracht und knallt es doch gewaltig,
wenn sich 16 Spieler Blasterschiisse und
Lichtschwerter um die Ohren jagen. Chao-
tisch wurde es im Test nur selten, zumal klu-

GroBartig
dieses Spiel ist

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

The Old Republic gibt mir als Fan genau
das, was ich erwarte: Star Wars-Atmospha-
re bis zum Abwinken. Ich darf mit Licht-
schwertern herumfuchteln, Weltraum-
schlachten schlagen und auf den aus der
Vorlage bekannten Planeten herumstro-
mern. Ja, die Quests sind Genre-Standard.
Und ja, das Kampfsystem fallt nicht sonder-

lich innovativ aus. Dafiir bekomme ich eine

auf mich zugeschnittene Handlung, die
mich dank der Dialoge, coolen KI-Begleiter
und der Entscheidungsfreiheit hervorra-
gend ins Spiel zieht - etwas, das ich in ei-
nem Online-Rollenspiel so noch nicht erlebt
habe. Ich sehe mich schon, wie ich alle acht
Charakterklassen auf Level 50 hochtreibe,
nur um die tollen Geschichten zu erleben.
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ge Zusammenarbeit elementar wichtig ist;
Einzelkdampfer gewinnen in den Kriegsge-
bieten keinen Blumentopf. Als Belohnung
winken PvP-Auszeichnungspunkte, die wir
bei speziellen Handlern in neue Ausriistung
stecken. Die taugt durchaus auch fiir den
Kampf gegen KI-Feinde — sehr motivierend.

Als grol3ter Stolperstein von The Old Repub-
lic entpuppt sich seine Technik. Optisch ist
das Bioware-MMO angegrauter als Impera-
tor Palpatine vor der Morgentoilette. Zwar
haben die Entwickler teils eindrucksvoll rie-
sige Umgebungen, Raumstationen und
Landschaften gebaut - etwa die gigantische
Regierungskuppel auf Coruscant —, es aber
versaumt, diese mit Details zu fiillen, zeitge-
maR zu beleuchten und mit ausreichend
aufgeldsten Texturen zu bekleben. So wir-
ken viele Areale steril und leblos. Dazu
kommt die generell niedrige Polygonzahl,
sowohl bei der Umgebung als auch bei den
Charakteren. Letzteres fallt insbesondere
bei den Gesprachen auf, wo wir laufend auf
nur maRig animierte Plastikgesichter
schauen. Der iiberholten Technik steht das
auBerst gelungene Artdesign gegeniiber.
Ob wir nun den quietschbunten Vergnii-
gungsbezirk von Nar Shaddaa erkunden,
durch die weitldufige Wiiste Tatooines stro-
mern oder die Ruinen um die Schmiede der
Jedi unsicher machen, staunen wir laufend
dartiber, wie stimmig Bioware das Star
Wars-Universum umgesetzt hat. Man fiihlt
sich fast ein wenig an World of Warcraft er-
innert, das technisch ebenfalls nicht mehr
auf der Hohe der Zeit ist, durch seinen fan-
tastischen Stil aber trotzdem hiibsch aus-
sieht. The Old Republic bietet obendrein
sehr aufwandige Kampfeffekte. Licht-
schwerter schlagen ordnungsgemaf(3e Fun-
ken, Explosionen gehen in hiibschen Rauch-
schwaden auf, und die spektakuldren
Weltraumschlachten kénnten sogar fast
aus einem aktuellen Actionspiel stammen.
Technisch hdngt The Old Republic den Bliz-
zard-Konkurrenten also schon mal ab, wenn
auch nur knapp. Nun muss sich das Star
Wars-MMO nur noch in Sachen Spielerzah-
len gegen World of Warcraft behaupten.
Wir wiirden es dem Spiel wiinschen. [om

GRAFIK
© hiibsche Kampfeffekte © stimmiger Comicstil
© schwammige Texturen @ generell sehr detailarm
© Plastikgesichter

© Originalmusik und -Soundeffekte
© sehr gute englische wie deutsche Sprecher ...
© ... aber einige Fehlbesetzungen
BALANCE
© sehr gute Lernkurve © Unterklassen gut austariert
© fair gestaltete PvP-Areale
Wie ausbalanciert sind die Instanzen?
ATMOSPHARE
© Star-Wars-Flair pur © cooles Moralsystem
© héufige Zwischensequenzen
© spektakulare Weltraumschlachten @ oft leblose Areale
BEDIENUNG
© iibersichtliches Interface © gute Quest-Fiihrung
© niitzliche Komfortfunktionen © frei konfigurierbar
© keine Makros @ Interface nicht individualisierbar
UMFANG
© Tausende Nebenquests © Story-Missionen fiir jede Klasse
© zahlreiche Planeten und Instanzen
© kurzweilige Weltraum-Schlachten
QUESTS/HANDLUNG |
© erzahlen nette Geschichten © zahlreiche Dialoge © Haupt-
quests spannend und wendungsreich @ viele Standard-MMO-
Auftrage © Unterhalten Raids und hochstufige Instanzen?

CHARAKTERSYSTEM

© acht qut abgestimmte Klassen © 60 Talente fiir jede
Unterklasse © motivierendes Crafting
Sind die Fertigkeiten diberhaupt sinnvoll?

KAMPFSYSTEM
© MMO-typisches Taktik-Kampfsystem

© Dynamik durch Deckung © KI-Begleiter erhohen Taktiktiefe
© Spiegelklassen ohne Alleinstellungsmerkmale

© Auszeichnungen, PvP- und Spezialgiiter
© Gegenstande bau- oder zerlegbar © Teile fiirs Schiff
© insgesamt etwas weniger Vielfalt als bei der Konkurrenz

‘ Core2 Dyo E74g,

A2 6000+, Radeon Hp 577
\ (GBRAM, 21,068 Festplay,

Bioware hat bereits einen Teaser-Trailer zu seinem neuen Projekt gezeigt, Command & Conquer: Generale 2.
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Schwebende Gegner sind
ein sehr guter Ersatz.

fiir besondere Atmosphd

Trine 2 beweist wieder einmal, dass auch kleine Entwickler groBe Spiele erschaf-
fen konnen. Das Jump&Run lbertrifft selbst seinen genialen Vorganger. von maite witt

Genre: Jump&Run Publisher: Dtp Entwickler: Frozenbyte (Trine, GS 09/09: 82 Punkte)
Termin: 7.12.2011 Spieler: 1-3 Sprache: Deutsch, Englisch, Italienisch, Spanisch, Russisch Preis: 13 Euro

GameStar.de/Quicklink/7565

nno 1992 demonstrierten
drei Wikinger, wie Teamwork
auszusehen hat: Erik, der
Sprinter, Baelog, der Haud-
rauf und Olaf, der Schildtra-
ger, mussten ihre Talente ge-
schickt kombinieren, um in mit todlichen
Fallen gespickten Levels den rettenden Aus-
gang zu erreichen. Natirlich im Jump&Run-
Klassiker The Lost Vikings, entwickelt von Si-
licon & Synapse, dem heutigen Blizzard. 17
Jahre spater griff der finnische Indie-Entwick-

ler Frozenbyte dieses Prinzip in Trine auf -
und landete einen Uberraschungserfolg. Die
Wikinger mussten Ritter, Magier und Diebin
weichen, die grundlegende Mechanik blieb
aber gleich. Nun hat Frozenbyte den Nachfol-
ger Trine 2 ver6ffentlicht, der sogar den groR-
artigen Vorganger in den Schatten stellt.

In Trine 2 steuern wir erneut die aus dem
Vorganger bekannten Helden: Amadeus,
den Magier, Pontius, den Ritter und Zoya, die
Diebin. In Trine erbeutete das Heldentrio

das magische Artefakt »Trine«, das die drei
in ihrem neuen Abenteuer auf die Reise
schickt. Sie sollen die Walder beruhigen, die
aus irgendeinem Grund plétzlich groteske
Formen annehmen. Sprechende Blumen,
riesige Schnecken und noch groRRere Kréten
- im Forst ist nichts mehr normal. Auf ihrer
Reise treffen die drei die Konigin Rosabel,
die vom Goblin-Kdnig aus ihrem Schloss
vertrieben wurde. Die zundchst sympathi-
sche Monarchin bittet uns, dieses Problem
zu l6sen. Ob die Konigin aber wirklich so

Das Heldentrio

Pontius ist als Ritter in schimmernder Riis-
tung immer dann besonders nitzlich, wenn
viele Gegner auf einmal heranstiirmen. Mit
seinem Schwert oder einem Kriegshammer
raumt er in den Feindmassen auf.

MY
Die Diebin Zoya ist die Beweglichste der drei.
Mit ihrem Enterhaken macht es viel SpaR,
durch die Levels zu turnen. Wenn sich Gegner
in ihren Weg stellen, beharkt sie die Fieslinge
aus sicherer Entfernung mit ihrem Bogen.

- o~ SN
Amadeus ist als Magier gar nicht so hilflos,
wie man vielleicht denken mag. Dank der
Physik im Spiel und den unzahligen Fallen
und Gruben kann er seine Gegner recht effek-
tiv das Zeitliche segnen lassen.

82  Trineist sowohl ein weiblicher Vorname als auch ein Familienname.

GameStar 02/2012



- lahme Handlung
- geringer Umfang

Eine typische Jump&Run-
Passage: Mit Timing miis-
sen wir den magischen

Geschossen ausweichen.

Kopierschutz

Um Trine 2 spielen zu kénnen, miis-
sen Sie es an ein (kostenloses)
Steam-Konto binden. Der Weiterver-
kauf wird dadurch unméglich. Zur
Aktivierung benotigen Sie aulRerdem
eine Internetverbindung, danach
lduft das Jump&Run auch offline.

nett ist, wie sie scheint, kbnnen wir bald gar
nicht mehr so sicher sagen ... Besonders ori-
ginell ist die Handlung von Trine 2 sicherlich
nicht, dazu ist sie auch noch ziemlich vor-
hersehbar. Dass die Konigin irgendwie doch
bése und am Ende alles ganz anders ist als
gedacht, haben wir spatestens zur Halfte
des Spiels verstanden. Das ist aber nicht
weiter schlimm, die Geschichte dient in Tri-
ne 2 ohnehin nur dazu, das ganze Spielge-
schehen in einen Rahmen zu packen.

Was Trine 2 ausmacht, sind vielmehr die
Ratsel, mit denen unsere Heldengruppe
konfrontiert wird. Die Knobeleien orientie-
ren sich am Vorgan-
ger: Jeder der drei
Recken hat unter-
schiedliche Fahig-
keiten, die wir cle-
ver kombinieren
miussen. Pontius ist
als Ritter natdrlich
dafiir zustandig,
Gegnern ordentlich
was auf die Mitze
zu geben. Mit sei-

Starken

+ dichte Atmosphare
+ wunderschone Optik
+ toller Koop-Modus

Schwachen

GameStar 02/2012

Die bldulichen Portale sind ein viel genutztes Ratselelement.

nem Schild kann er die Truppe aber auch vor
Geschossen schiitzen oder Fliissigkeiten ab-
lenken. Dazu kommt noch sein Kriegsham-
mer, den er spater sogar werfen darf.

Amadeus kann dank seiner magischen Bega-
bung Kisten und Planken aus dem Nichts
herbeizaubern. AuBerdem lasst er Gegen-
stande und spater sogar Gegner schweben,
um sie als Schutzschild zu verwenden - ganz
wehrlos ist der Hexer also nicht. Zumal auch
Monster sterben, wenn Amadeus ihnen Fels-
blocke auf den Kopf fallen lasst. Und Lava-
gruben sind fiir die fiesen Goblins genauso
tédlich wie fiir unser Heldentrio. Wer seine
Umgebung nutzt, kann sich seiner Gegner
auf teils sehr amiisante Art entledigen. Zoya
schlieBlich ist die Fernkampfexpertin der
Truppe. Mit ihrem Bogen kann sie weit ent-
fernte oder verschanzte Widersacher aufs
Korn nehmen. Im Spielverlauf gelangen wir
auch an explosive Feuerpfeile sowie Eispfei-
le, die Gegner einfrieren. Zoyas groRte Star-
ke ist allerdings ihr Enterhaken, mit dem sie
sich an holzernen Objekten festhalten kann.
So lassen sich leicht Abgriinde Giberwinden
oder im Schwung Monster umtreten.

Wie schon angedeutet, lernen die Helden
mit der Zeit neue Fahigkeiten. In jedem Le-
vel sind unzahlige blduliche Lichtkugeln ver-
steckt. Wenn wir fiinfzig davon gesammelt
haben, bekommen wir einen Fertigkeits-
punkt, den wir in ein neues Talent investie-
ren dirfen. Der Talentbaum ist nicht son-
derlich komplex, trotzdem motiviert es,
neue Fahigkeiten zu sammeln. Die brau-
chen wir zwar nicht zwangslaufig, um die

In der deutschen Umgangssprache ist ein Trine eine Bezeichnung fiir einen trdgen oder ungeschickten Menschen.

Actionspiel I3

Die Collector’s Edition

Die Collector’s Edition fiir Trine 2 exis-
tiert in zwei Versionen, der digitalen im
Steam-Store und einer Retail-Fassung im
Handel. In beiden Versionen stecken der
Soundtrack und ein 40seitiges Artbook
mit allerlei Konzeptzeichnungen, Ren-
derbildern und Landschaftspanoramen,
jeweils mit (englischen) Kommentaren
der Entwickler. In der Ladenfassung gibt
es das Artbook gedruckt, der Soundtrack
befindet sich auf dem Datentrager. Re-
tail-exklusiv ist ein Code fiir das erste Tri-
ne, den Sie bei Steam aktivieren konnen.

Levels zu I6sen - das geht auch mit dem
Standard-Repertoire -, aber um Geheimnis-
se zu entdecken: Manche Ecken lassen sich
nur mit aufgeriisteten Talenten erreichen.
Das mehrmalige Durchspielen ist also sinn-
voll - zumindest, wenn man auch noch die
letzte Lichtkugel aufsammeln und die letzte
Kartenecke erkunden will.

Die meisten Ratsel basieren neben den Hel-
denfahigkeiten vor allem auf der guten Phy-
sik. Wahrend wir anfangs noch einfache
Wippen-Knobeleien |6sen, weichen solche
Spielereien spater ganzen Mechanismen,
die wir blockieren miissen, damit es weiter-
geht. Neu sind in Trine 2 Fliissigkeiten. An
vielen Stellen mussen wir etwa Wasserlaufe
umleiten, um Pflanzen aus dem Boden
wachsen zu lassen, liber deren Blatter wir
dann weiterkommen. Viel weiter gehen die
Entwickler mit dem kiihlen Nass allerdings
nicht - eine vertane Ratselchance. Dazu ge-
sellen sich noch Luftstrome. Die schieRen
aus Rohren hervor und lassen sich nutzen,
um auf ihnen empor zu schweben.

Das Trio erganzt sich perfekt

Obwohl oder gerade weil fast jede Aufgabe
mehrere Losungswege und Talent-Kombina-
tionen erlaubt, bleibt der Anspruch von
Trine 2 vergleichsweise gering. Beim Testen
hatten wir nur an einer Handvoll Stellen
echte Probleme, weiterzukommen - aller-
dings nicht, weil das Ratsel so kompliziert
gewesen ware, sondern weil wir dank unse-
res Bretts vor dem Kopf die offensichtliche
Losung nicht erkannt haben. Weil die Auf-
gaben aber kreativ und abwechslungsreich

Turpleie (Hosten 21

L ™ loforndues

Der Fertigkeitenbaum ist nicht sonderlich umfangreich.
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TERMIN 7.12.2011

Trine 2

PREIS 13 Euro usk ab 12 Jahren

Actionspiel

Atlus

Publisher

Entwickler Frozenbyte
Sprache Deutsch, Englisch, drei weitere
Ausstattung  DVD-Boxim Schuber, 1 DVD,

40S. Artbook

Ein netter Gag der Ent- Steam

Kopierschutz

GENRE-CHECK ACTION

wickler: Das Haupt-
menii ist frei begehbar.

sind (es gibt keine nervigen Schalterratsel!),
macht es trotzdem groRen SpaR, sich den
cleveren Herausforderungen zu stellen.

Neben der Ratselei verbringen wir unsere
Zeit in Trine 2 natirlich hauptsachlich da-
mit, durch die Levels zu laufen und zu
springen. Die Jump&Run-Passagen machen
viel Laune, besonders weil sie einfach »flie-

sich auch an einem PC kooperativ spielen -
was problemlos funktioniert, so lange Sie
zusatzliche Gamepads anschlieRen.

Neben allen Ratseln und Hiipfenlagen ma-
chen vor allem Optik und Soundkulisse das
Trine-Erlebnis aus. Das Spiel ist Uberwalti-
gend schon. Unzdhlige bunte, dynamische
Lichtquellen beleuchten die Szenerie stim-

»Die unzahligen Geheimnisse
motivieren viele Stunden lang.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear S offene Welt
HANDLUNG einfach (NN komplex
GEWALT keine L] brutal
SPIELABLAUF Action . Taktik

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (3) SPIELTYPEN an einem PC, Internet
DEDICATED SERVER nein SERVERSUCHE intern
MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

WERTUNG Gut

»Mit Fremden online zu chaotisch, mit Freunden super«

© wunderschone Lichtstimmung

© hiibsche Animationen ©
© groBartige Hintergriinde

unzahlige Details

© gute englische Sprecher © mérchenhafte Musik

Ren«. Die Charaktere reagieren sehr direkt ~ mungsvoll. Dunkle Nacht, Sonnenunter- © gute Soundeffekte
. . . © lahme deutsche Sprecher
auf unsere Eingaben per Tastatur oder gang, Gewitter, unter Wasser, iber Wasser:

Gamepad, sodass wir auch Abschnitte, in
denen Timing und Genauigkeit gefragt
sind, ohne Fingerverknotung meistern. Da-

Online herrscht Chaos

durch gilt fiir die Hiipfpassagen allerdings
dasselbe wie fiir die Ratsel: Besonders an-

Die Lichtstimmung ist in jeder Situation
marchenhaft. Obwohl das Spiel nur auf der
2D-Ebene spielt, sind alle Levels in 3D gehal-
ten und gewinnen dadurch enorm an Tiefe.
Ein Fluss, der sich von hinten nach vorne ins
Bild schlangelt, ein Steg, der in den Hinter-
griind flihrt - solche kleinen Details tragen
viel zur tollen Optik bei. Dazu spielt ein
Soundtrack, der einen beruhigenden, mit-

© drei Schwierigkeitsgrade

© meist mehrere Rétsellosungen © faire Gegner
© Ritsel und Sprungeinlagen relativ anspruchslos

ATMOSPHARE
© traumhafter Grafikstil
© fantasievolle Spielwelt
© Helden kommentieren die

Spielsituation

© sehr gut sowohl auf Gamepad als auch auf Tastatur

© wenige Tasten reichen aus

© fair verteilte Speicherpunkte

spruchsvoll sind sie nicht. Fast jedes Hin- telalterlichen Charme verspriiht. Oft sehr [ umrang. |
dernis lasst sich mit jedem der drei Helden  ruhig, niemals aufdringlich, zieht uns die © Koop-Modus
© dank Geheimnissen hoher Wiederspielwert

Uiberwinden. Das ist einerseits sicherlich
gut fiir Einsteiger und Gelegenheitsspieler,
andererseits lasst uns der Gedanke nicht
los, dass man aus dem Dreigespann irgend-
wie mehr hatte herausholen konnen.

Grundsatzlich machen Spiele im Koop-Mo-
dus ja mehr SpaB als alleine. Da ist Trine 2
keine Ausnahme. In der Multiplayer-Varian-
te kdnnen wir maximal zu dritt die kom-

plette Story durchspielen. Jeder Spieler Malte Witt © abwechslungsteiche Ausri tinde
steuert dann einen Helden. So ist jeder auf Redaktion | HaNDLUNG |

die Hilfe der anderen angewiesen, und das redaktion@gamestar.de © erfiillt ihren Zweck

N N ! . I © keinerlei Wendungen

ist Segen und Fluch zugleich. So lange wir © vorhersehbar

mit Freunden tiber Teamspeak oder im loka- Trine 2 hat mich gepackt. Ich bin iberwaltigt

len Netzwerk verbunden sind und uns or- von der tollen Atmosphare, die dieses Spiel -
dentlich absprechen kénnen, geht das Kon- aufbaut. Der Soundtrack gefallt mir richtig Core2buogy,

zept noch wunderbar auf. Online-Partien
mit Fremden, in denen man nur den Inga-
me-Textchat zur Verfligung hat, sind dage-
gen eine Qual. Vollige Orientierungslosig-
keit und chaotisches Rumgewusel pragen
das Bild, denn die Spieler haben gerne mal
grundverschiedene Ansichten, wie das
nachste Ratsel zu 16sen ist. Ertraglicher fallt
der so genannte »Unlimited Mode« aus, in
dem jeder Spieler jederzeit seine Rolle
wechseln kann, unabhangig davon, ob ein
anderer Spieler diese schon besetzt hat.
Dann hiipfen eben drei Ritter Giber den Bild-
schirm. Apropos Bildschirm: Trine 2 [dsst

84

Musik hinein in die sorgenlose Welt von Tri-
ne 2. Das klingt zugegebenermaRen abge-
droschen, beschreibt das Erlebnis aber gut.
Musik und Optik erzeugen zusammen eine
so dichte Atmosphare, dass man sich vollig
im Spiel verlieren kann.

Einfach nur
schon

gut, und ich stehe auch ziemlich auf den
kunterbunten Look, der vielleicht nicht jeder-
manns Sache ist. Atmospharisch ist Trine 2
flir mich ganz vorne mit dabei. Aber auch
abseits des tollen Drumherums funktioniert
das Spiel. Die drei Helden erganzen sich sehr
gut, die Ratsel machen Spaf und sind auch
fir Holzkopfe wie mich gut [6sbar. Und die
Hupfeinlagen sind so kreativ und abwechs-
lungsreich, dass mich der geringe Anspruch
Uberhaupt nicht juckt. Ich kann jedem nur
ans Herz legen, Trine 2 eine Chance zu ge-
ben. Und direkt den Soundtrack dazu zu kau-
fen, der in der gerade mal zwanzig Euro teu-
ren Collector’s Edition bereits enthalten ist.

© wenige Gegnertypen @ relativ kurze Story

© abwechslungsreiche Schauplatze
© guter Mix aus Action und Denken
© viele versteckte Geheimnisse © sehr detailverliebt

RATSEL

© sehr abwechslungsreich © kreative, ungewdhnliche Rétsel

© auf verschiedene Arten [oshar ...
© ... was sie teils zu leicht macht

WAFFEN & EXTRAS

© individueller Talentbaum fiir jeden Charakter
© jede Menge einsammelbare Extras

Vom ersten Trine wurden immerhin 400.000 Kopien verkauft. Ein gutes Ergebnis fiir ein vergleichsweise kleines Spiel.

1“(‘3%?\!\, 1,5GB Festplaﬂe

hlon X2 250, Geforce 9600

GameStar 02/2012
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Batman
Arkham City

Nicht nur eine Fortsetzung, sondern eine Evolu-
tion. Arkham City stellt seinen bereits brillanten
Vorganger muhelos in den Schatten. von vaniel matschijewsky

Genre: Actionspiel Publisher: Warner Bros. Interactive Entwickler: Rocksteady (Batman: Arkham Asy-
lum, GameStar 11/09: 87 Punkte) Termin: 25.11.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 45 Euro

GameStar.de/Quicklink/6989 Auf DVD: Test-Video

s liest sich wie das »Who is Nein, Arkham City ist kein schoner Ort.
who« der Superschurken: Maskierte Schlagertypen patrouillieren
Two-Face, Joker, Mr. Freeze, durch die in gespenstisches Licht getauch-
der Pinguin, Poison Ivy, Bane, ten StraBen, ausgebrannte Autowracks ver-
Riddler. Alle stecken sie in sperren die Fahrbahnen. Uber allem hangt
Arkham City fest,einem Me-  ein grauer Schleier aus Schneeflocken und
ga-Gefangnis, das Gothams Stadtverwal- Smog, immer wieder durchbrochen von ro-
tung nach der SchlieBung der Irrenanstalt ten und griinen Neonreklamen. Man kénnte
Platin-Award fiir herausragende Arkham Asylum aus einem abgelegenen Teil ~ fast meinen, sich in einer postapokalypti-

Spielfl
e Gotham Citys stampfte und dann samtliche ~ schen Welt zu befinden, doch der nicht

Bosewichte, die das Batman-Universum zu
bieten hat, darin einmauerte. Und mitten

unter ihnen flattert der Dunkle Ritter selbst. Eln FreIIUft'KnaSt Zzum
Allerdings nicht freiwillig, denn zu Beginn Wohlfuhlen

von Rocksteadys Arkham Asylum-Fortset-
zung Batman: Arkham City wird der Fle-

dermausmann vom Anstaltsleiter Hugo gerade fiir seine subtile Ader bekannte Jo-
Strange gekidnappt und den Lowen zum ker macht diesen Eindruck schnell wieder
FraR vorgeworfen. Nicht ohne Hintergedan-  zunichte. Im Siidosten erkennen wir ganz
ken, wie wir schnell herausfinden. Der Wis- klar das Gebiet des Scherzbolds. Kein ande-
senschaftler hegt namlich finstere Plane,in  rer Gangster ware so durchgeknallt, seine
denen ... nun, mehr wollen wir an dieser Zentrale mit Festbeleuchtung und giganti-
Stelle nicht verraten. Denn die bis zum schen Clownkopfen auszuschmiicken. Sol-
Schluss enorm spannende Geschichte ge- che und viele weitere Details lassen die be-
hort zu einem der Hohepunkte des Ac- reits eindrucksvolle Arkham-Anstalt des

tionspiels. Einem von vielen weiteren. Vorgangers von 2009 regelrecht blass aus-

Kopierschutz

Um Batman: Arkham City spielen
zu konnen, miissen Sie es an ein
(kostenloses) Games-for-Windows-
Live-Konto binden. Der Weiterver-
kauf wird dadurch unméglich. Zur
Aktivierung benétigen Sie auBer-
dem eine Internetverbindung.

86  Christopher Nolans Trifegje-Finale The Dark Knight Rises kommt am 19. Juli 2012 ins Kino. GameStar 02/2012

Arkham City steckt voller Details. Bereits das Umherfliegen macht einen RiesenspaR.



sehen und machen die Spielwelt von Ark-
ham City zu einem ganz besonderen Ort. Ei-
nem Ort, in dem wir uns dank seiner
schaurig-schénen Stimmung schnell verlie-
ren und in dem wir an jeder Ecke etwas
Neues, Skurriles oder Spannendes entde-
cken. Schon das bloRe Erkunden der Stadt
macht einen RiesenspaR, zumal wir uns mit
dem aus Arkham Asylum bekannten Greif-
haken derart elegant und schnell von einer
Hausfassade zur nachsten schwingen, dass
selbst Assassin’s Creed-Klettermaxe Ezio
Auditore vor Neid erblassen diirfte.

Um in Arkham City nicht die Orientierung
zu verlieren, greift Batman auf eine prakti-
sche Karte zurtick, die samtliche aktuellen
Haupt- und Nebenmissionen verzeichnet.
Wer zudem griin leuchtende Riddler-Anhan-
ger verhort, der sieht fortan samtliche in
dem jeweiligen Viertel versteckten Geheim-
nisse des durchgeknallten Ratselstellers. Al-
lerdings hatte die Karte etwas mehr Fein-

() Detektiv-Modus

! GameStar 02/2012

Mit Batmans Detektiv-Blick erspdhen wir samtliche Feinde und sehen sogar deren Bewaffnung.

schliff vertragen kénnen. So sehen wir zwar
alle gesuchten Objekte, Questziele und Per-
sonen, nicht aber, ob sie sich ober- oder un-
terirdisch befinden. Insbesondere im Stahl-
werk sowie in der verwinkelten Kanalisation
verkommt die Suche nach dem richtigen Ort
oft zur Geduldsprobe. Ein kleines Manko,
denn das Erkunden der Stadt macht vor al-
lem dank der zahlreichen wie hervorragend
ins Spiel integrierten Nebenauftrage jede
Menge SpaR. Da suchen wir Tatorte nach
Beweismitteln ab, um einen mordenden
Scharfschiitzen dingfest zu machen, verfol-
gen Funksignale von Victor Zsasz oder jagen
einen Killer, der sich als Batmans Alter Ego
Bruce Wayne ausgibt. Gelegentlich sind die
mehrstufigen Auftrage sogar mit der Haupt-
handlung verknlipft. So sollen wir etwa fiir
Mr. Freeze, den wir kurz zuvor aus den Klau-
en des Pinguins befreit haben, dessen ver-
schollene Frau Nora suchen. Wenn wir ihm
diese Gefalligkeit erweisen, schenkt er uns
ein praktisches Werkzeug — das motiviert.

Gleiten| (&)
Hangen !}.

Die Kampfe sind auBerst taktisch, teils
sehr knifflig und verlangen flinke Fin-
ger. Daher greifen wir selbst auf dem
PC lieber zum Gamepad. (1920x1080
Pixel, volle Details, DirectX 11)

Uberhaupt zieht Arkham City einen GroRteil
seiner Faszination aus den Figuren. Batman-
Autor Paul Dini durfte sich so richtig austo-
ben und fiihrt die im ersten Teil eingeschla-
gene, dustere Gangart konsequent weiter:
Nie war der Joker so bose und durchtrieben,
nie hat man den Pinguin als einen derart
kaltbliitigen Gangsterboss erlebt. Hier wird
der comichaft-lacherliche Zwerg mit Zylin-
der, spitzer Nase und Monokel plétzlich zu
einem dreckigen, furchteinfloRenden Bose-
wicht, liber dessen vernarbtem linken Auge
der splittrige Boden einer Glasflasche sitzt.
Und dann ist da noch Batman, der sich nicht
nur mit Joker und Konsorten herumschlagen
muss, sondern auch mit seiner tragischen

Der Catwoman-DLC

Neben der eigentlichen Haupthandlung
enthalt Arkham City zahlreiche Neben-
quests, darunter auch vier Missionen, in de-
nen Sie es als Catwoman unter anderem
mit Poison Ivy zu tun bekommen, in eine
schwer bewachte Bank einbrechen und
sich an Harvey »Two Face« Dent rachen.
Anders als auf den Konsolen ist der Catwo-
man-DLC bereits ins Spiel integriert und
muss nicht erst heruntergeladen werden.
Cool: Nach dem Abschluss der Haupthand-
lung diirfen Sie an bestimmten Stellen in
Arkham City zwischen Batman und Catwo-
man wechseln, um die fiir die jeweiligen
Charaktere versteckten Riddler-Trophaen
einsammeln zu kénnen.

. ‘Ba_t_man-: Arkham Asylum hat eine weltweite Durchschnittswertung von 91 Prozent. 87
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Batmans Spielzeuge

Neben den aus Arkham Asylum bekann-
ten Hilfmitteln wie etwa dem Batarang
oder dem Explosivgel bekommt der Dunk-
le Ritter im Verlauf einige neue Werkzeu-
ge spendiert. Die Gadgets lassen sich auf
vielseitige Weise im Kampf, bei Ratseln
und zur Fortbewegung einsetzen.

T R N

Seilwerfer: Mit dem Druckluft-Gerat

spannt Batman ein Seil zwischen zwei Die Bosewichte zahlen zu den Hohepunkten des Spiels. Hier haben wir es mit Mr. Freeze zu tun.
Mauern, saust so liber Abgriinde und
durchbricht sogar brockelige Mauern. Vergangenheit, die ihn im Verlauf der Hand-  riegeln konnen. Praktisch: Wer trotz der gut
; lung immer wieder einholt. So inszeniert platzierten Hinweise mal nicht weiter-
Arkham City zwar einen machtvollen Hel- kommt, der ldsst sich durch den aus Ark-
den, aber einen greifbaren und verletzlichen, ham Asylum bekannten Detektiv-Sichtmo-
einen, mit dem wir hadern, mitfiihlen und dus helfen. Der hebt nicht nur briichige

leiden - das ist ganz groRe Erzahlkunst.

Die Detailfiille reicht

Doch die Haupt- und Nebenquests erzahlen
nicht nur spannende Geschichten, sie sind fur dre| Sp|e|e
AN - auch herausragend gestaltet. Das Prinzip

dieser mobilen Bat- | dabei: Bekommt Batman ein neues Gadget,

Elektrische Ladung: Mit

' §

terie kann Batman Maschinen in Gang set- muss er es garantiert im kiinftigen Einsatz Stellen in Mauern oder Wasserspeier hervor,
éedr;,ruI\;\r;etnv;/?e'LquEnat;Ji:Izizflet;g zu 6ffnen verwenden. Das Leveldesign strotzt dabei an denen sich Batman hochziehen kann,

g ' nur so vor Ideenreichtum. Um etwa die As- sondern auch Feinde nebst Bewaffnung
sassinen-Gilde von Ra’s al Ghul aufzusté- selbst durch dickste Wande hindurch. Zu-
bern, muss sich Batman mit seinem kurz zu-  dem gibt Batman automatisch Laut, wenn
vor erworbenen Seilwerfer durch enge wir uns im aktuellen Auftrag gerade auf
StralRenschluchten schieBen. An anderer dem Holzweg befinden.

Stelle gilt es, in gefluteten Kandlen die mit

der Freeze-Granate eigens ins Wasser ge- Neben Ratseln und Geschicklichkeitseinla-

schossenen Eisschollen feinfiihlig an rotie- gen hat es Batman auch mit allerhand fie-

renden Bohrern vorbei zu mandvrieren. sem Gesocks zu tun, das er in Priigeleien
Freeze-Kanone & -Granaten: Damit erzeugt Auch“die meisten der insgesamt 400 Ridd- ausschalten muss. Wie schon in Arkl.‘larr.lA
Batman Eisschollen im Wasser, auf denen ler-Ratsel kann Batman nur durch den cle- Asylum verwendet das Programm hierfiir
er sich fortbewegen kann, ohne zu ertrin- veren Einsatz seiner Spielzeuge I6sen — das so genannte »Free Flow«-Kampfsystem,
ken. AuBerdem friert er Gegner fest. wenn er sie in dem Moment denn schon dank dessen wir durch den Einsatz nur we-

besitzt. Wie haufig standen wir griibelnd niger Tasten rasant zwischen den Gegnern

vor einem verschlossenen Tor, ratlos, wie wir  hin und her springen und sie durch aller-

es wohl 6ffnen, nur um spater triumphie- hand aufwandig animierte Kombo-Mandover

rend zuriickzukehren, weil wir es dank un- bewusstlos kloppen. Dabei ist Taktik ge-

serer neuen elektrischen Ladung nun ent- fragt. Mit Schilden ausgestattete Schlager

Rauchbomben: Perfekt, um im Eifer des Ge-
fechts schnell mal verschwinden zu kon-
nen. Vor allem gegen bewaffnete Gegner
ein unverzichtbares Hilfsmittel.

Unterbrecher: Damit macht Batman die
Waffen der Gegner aus sicherer Distanz un-
schadlich. Mit dem Unterbrecher legt er so-
gar Kampfhelikopter kurzerhand lahm.

Um schockgefrorene Polizisten zu befreien, schleichen wir tiber briichige Eisschollen.

88  Inderenglischen Version wird der Joker von Mark »Luke Skywalker« Hamill gesprochen. GameStar 02/2012
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> Rette Mister Freeze imm
Museum vor dem Hinguin

Um an die begehr-
ten Riddler-Tro-
phaen zu gelangen,
muss Batman nicht
nur seine Werkzeu-
ge, sondern auch
sein Hirnschmalz
einsetzen.

etwa zeigen sich von Frontalangriffen ganz-
lich unbeeindruckt. Also hiipfen wir den
Burschen erst mit einem eleganten Salto
liber den Kopf, um ihnen dann in den unge-
schiitzten Riicken zu fallen. Bewaffneten
Feinden wiederum vernebeln wir entweder
mit Rauchbomben die Sicht oder klauen ih-
nen die Knarre durch einen gezielten Ba-
tarang-Wurf. Zwar klappt das mit Maus und
Tastatur bereits sehr gut, wir empfehlen
dennoch ein Gamepad.

Auch wenn Batman - genug Fingerfertig-
keit vorausgesetzt - ordentlich in den Rei-
hen der Gegner aufraumt, ist die direkte
Konfrontation in der Regel eine schlechte
Idee. Vor allem in den Hauptmissionen
kommt es immer wieder vor, dass Batman
gar nicht auffallen darf, weil sonst etwa
Geiseln erschossen werden. Also gilt es, im
Verdeckten zu operieren, von Vorsprung zu
Vorsprung zu schwingen, die Laufwege der
Gegner zu analysieren und im richtigen Mo-
ment moglichst lautlos zuzuschlagen. In
solchen Momenten erzeugt Arkham City
Hochspannung pur: Wie bewege ich mich
am besten durch die Arena, um nicht er-
wischt zu werden? Welche Objekte kann ich

WNH'NEI'EEF_I <@/mp
[~ IEIRS
BRTSUIT

GATS
Kampfpanzer vao

(E) Schilefian () Anashen

Mit Level-Ups verbessern wir Batmans Ausriistung und Kombos.
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zu meinem Vorteil nutzen? Welchen Gegner
schalte ich zuerst aus? Funktioniert der Plan
und ist der Abschnitt schlieBlich gemeistert,
flihlen wir uns nicht selten wie der Dunkle
Ritter hochstselbst — groRartig!

Einen Teil zu dieser packenden Atmosphére
tragt auch die sehr gute Gegner-Kl bei.
Denn wer sich all zu oft sehen l3sst oder
denselben Trick immer und immer wieder
einsetzt, der muss mit ansehen, wie sich die
Burschen reorganisieren, Batman fortan ge-
schlossener entgegentreten und es so weit-
aus kniffliger wird, sie auszuschalten. Wie
schon im Vorganger verlieren die Gangster
den Fledermausmann aber recht schnell
aus den Augen, wenn er sich mal aus dem
Staub macht. Nichtsdestotrotz schafft es
das Spiel mit Bravour, die Handlanger der
Obermotze durch Gestik und Verhalten sehr
menschlich erscheinen zu lassen. Dazu
tragt auch Batmans Richtmikrofon bei, mit
dem er sozusagen im Vorbeigleiten die Un-
terhaltungen der herumlungernden Schla-
ger mithort. Die Gesprachsthemen sind un-
terschiedlich: Mal quatschen die schweren
Jungs lber aktuelle Geschehnisse der
Hauptstory, mal tuscheln sie tiber Super-

VERBESSERLINGEN VERFUBBAR:

1A 8
W)

Im abgesperrten Zentrum
von Arkham City findet das
Finale statt. Hier kommt es
zu einem ... nein, das verra-
ten wir natdrlich nicht.

Actionspiel QI

Arkham City bietet jede Men-
ge Haupt- und Nebenmissio-
nen sowie 400 Riddler-Ratsel,
die gelost werden wollen.

Die mehrstufigen, span-
nend erzahlten Nebenmis-
sionen versorgen uns mit
Erfahrungspunkten und
zusatzlicher Ausriistung.

schurken, die angeblich in der Stadt gese-
hen wurden. Einzige Krux: Die zufallsgene-
rierten Gesprache wiederholen sich schnell.

Die Haupthandlung von Arkham City um-
fasst etwa acht bis zehn Stunden. Wer zu-
dem alle Nebenquests und Riddler-Ratsel
|6sen will, der kann locker das Dreifache

Ich bin
Batman!

Michael Obermeier
Online-Redakteur
michi@gamestar.de

Ich kann nicht genau sagen, wann ich mich
in Arkham City mehr fiihle, als ware ich Bat-
man hochstpersonlich: wenn ich im Allein-
gang muhelos 20 Ganoven zu Brei schlage,
aus der Dunkelheit dem panischen Gekrei-
sche des letzten verbliebenen Handlangers
lausche oder wissend tiber eine der unzahli-
gen Comic-Anspielungen im Knastbezirk
grinse. Einmal mehr beweist Rocksteady ein-
drucksvoll, dass das Team seine Hausaufga-
ben gemacht hat. Alleine in ein Gefangnis
voller morderischer Irrer gesperrt zu werden,
sollte nicht so viel Spal} machen diirfen.

Phys X

ooy NVIDIAs,

WITHOUT GeForce® GTX
Nvidia-Grafikkarten hiibschen das Spiel mit PhysiX-Effekten auf.

Das erste Batman-Spiel ist 1986 fiir den Amstrad CPC, MSX und Sinclair ZX Spectrum erschienen. 89
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draufrechnen. Langweilig wird’s zu keiner
Zeit. Das liegt nicht nur an der stimmigen
Spielwelt, sondern mitunter auch an den Er-
fahrungspunkten, die Batman laufend
durch erfolgreiche Aktionen erhalt und die
wir mit Levelaufstiegen in den Ausbau sei-
ner Kombos und Ausriistungsgegenstande
stecken. Das umfangreiche Portfolio reicht
vom verstarkten Batsuit tiber spezielle Flug-
attacken bis hin zum Fledermaus-Schwarm,
der Gegnergruppen kurzzeitig ablenkt. Da-
mit nicht genug, warten noch zahlreiche,

Batman, ein Held vor

dem Fall

liber das Hauptmenii anwahlbare Kampf-
Herausforderungen. In den kurzweiligen,
von der Haupthandlung abgekoppelten Mi-
ni-Einsatzen miissen wir unter anderem an-
stirmende Feindwellen zuriickschlagen
oder eine bestimmte Anzahl an Gegnern
ausschalten, ohne entdeckt zu werden - ein
grolRer Spaf fiir zwischendurch.

Batman: Arkham City ist eine Augenweide.
Vor allem die weitlaufige Spielwelt punktet
mit enormer Weitsicht, unzahligen Details

und einer herausragenden Lichtstimmung.

Im Vergleich zu den Konsolenversionen
fallen vor allem die deutlich scharferen Um-
gebungstexturen auf. Zudem spendiert
Rocksteady der PC-Fassung zusatzliche Par-
tikel- und Blendeffekte. Allerdings plagen
Arkham City diverse Kinderkrankheiten. In
der Verkaufsfassung sorgt die Grafikschnitt-
stelle DirectX 11 fiir willkiirliche Leistungs-
einbriiche oder gar komplette Programm-

Mein Action-
spiel des Jahres

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Ich hatte es fiir unmaoglich gehalten, dass
Arkham City an seinen grandiosen Vorgan-
ger heranreicht. Doch siehe da, Batmans
zweiter Auftritt ist sogar ein gutes Stiick
besser geworden. Die Geschichte und Figu-
ren, die Gadgets, die launigen Kimpfe und
die groBe, schaurig-schone Spielwelt, all
das vermengt Rocksteady zu einem hoch-
gradig packenden Action-Abenteuer, in
dem samtliche Spielelemente perfekt inei-
nander greifen und das dank der zahlrei-
chen Quests und Ratsel auch uber die tolle
Haupthandlung hinaus fiir Wochen moti-
viert. Ein Meisterwerk, das auf die Festplat-
te jedes Actionspielers gehort.

90 Batmanist bereits 72 Jahre alt. Der erste Comic zum Dunklen Ritter wurde 1939 verdffentlicht.

abstuirze. Wir empfehlen daher den ersten
offiziellen Patch, den der Entwickler Rock-
steady rund drei Wochen nach dem Erschei-
nen des Spiels nachgereicht hat. IEN

TERMIN 25.11.2011 PREIS 45 Euro usk ab 16 Jahren

Batman: Arkham City *<*

Publisher Warner Bros. Interactive
Entwickler Rocksteady
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box,
2DVDs
Kopierschutz ~ Games for Windows Live

GENRE-CHECK ACTION

»Haupt- wie Nebenquests motivieren fiir Wochen.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT  simpel O - offene Welt
HANDLUNG linear S komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action S Taktik

© aufwéndig animierte Charaktere © p der Comic-Look
© herausragende Beleuchtung © scharfe Texturen

© immense Weitsicht

© brillante englische Sprecher © dynamische Musik
© Soundtrack an den Filmen orientiert
© Funkspriiche wiederholen sich

BALANCE

© fordernde, aber durchschaubare Zwischengegner © Batman
rettet sich nach Fehltritten selbst © knifflige, aber nicht unlgs-
bare Rétsel @ selten unnétig langwierige Massenkloppereien

ATMOSPHARE
© schaurig-schoner Freiluftknast © skurrile Figuren
© tolle Inszenierung
© flieBender Ubergang zwischen Spiel und Zwischensequenzen

© sehr gut auf Gamepads ausgelegt © brauchbare Maus- und
Tastatursteuerung © zwar faires Speichersystem ...
© ... aber kein freies Speichern @ teils sperrige Kamera

UMFANG

© qut zehn Stunden Story
© spannende, mehrstufige Nebenquests
© 400 Riddler-Rétsel © zusatzliche Herausforderungen

© abwechslungsreiche Schauplatze © tolle Farben
© Levels clever auf Gadgets zugeschnitten
© viele Details © Abschnitte verandern sich im Laufe des Spiels

© Gangster arbeiten gut als Team und sprechen sich ab
© Gegner verspiiren Angst © Schurken mit Nachtsichtgeréten
© Kl verliert Batman zu schnell aus den Augen

WAFFEN & EXTRAS

© coole Batman-Ausriistung © groes Gadget-Arsenal
© freischaltbare Upgrades und Fahigkeiten
© wahlbare Kombos

© zahlreiche Zwischensequenzen © gute Verteilung von Kampf,
Klettern und Rétseln © tolle Charaktere © Held mit Tiefgang
© keine iiberraschenden Wendungen

‘ Core 2 Dyo 57400
4 o X2 250, Geforce GTy 4
y D‘Q(‘BN\M' 16’068’:95{/7/3{{5
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Batman

Arkham City im Technik-Check

Das neueste Batman-Abenteuer Gberzeugt technisch mit sehenswerten PhysX-
Effekten und der liberarbeiteten Unreal Engine 3.5 samt DirectX 11. vonmarcsenr

urch die eigens fiir den PC
Uberarbeitete DirectX-11-
Grafik sieht Batman: Arkham
City um Langen schoner aus
als auf den Konsolen. Ohne
Patch, der sowohl von Steam
als auch von Games for Windows Live seit
Mitte Dezember automatisch installiert wird,
lauft das Spiel im DirectX-11-Modus nur sehr
langsam. Mit installiertem Update sorgen
Tessellation und Ambient Occlusion in Kom-
bination mit weichen Schatten fiir eine dus-
tere und zugleich dichte Stimmung. Wer
noch keine DirectX-11-Grafikkarte in seinem
Rechner stecken hat oder das Spiel unter
Windows XP spielt, der kann Batman: Ark-
ham City unter DirectX 9 spielen. Auch mit
der alteren Grafikschnittstelle sieht Batman
fantastisch aus und lauft dann mit einem
2,8 GHz schnellen Dual Core, 2,0 GByte RAM
und einer Mittelklasse-Grafikkarte wie der
Geforce GTX 460 oder der Radeon HD 6850
in einer Auflésung von 1920x1080 Pixeln
stets ruckelfrei. Die Systemanforderungen
im DirectX-11-Modus sind ungleich hoher.

DirectX 11 nur mit

Patch spielbar!

Bevor Sie mit Batman auf Schurkenjagd ge-
hen diirfen, bendtigen Sie aber sehr viel Ge-
duld. Die Installation der rund 17 GByte Da-
ten dauert lange 50 Minuten. Bis das Spiel
nach erfolgreicher Installation endlich lauft,
verstreichen inklusive der Anmeldung bei
Games for Windows Live nochmals rund

/B J

Mit Tessellation (links) sehen die Pflanzen von Poison Ivy besonders schén und organisch aus.

drei Minuten - bei jedem Spielstart. Wer
anschlieBend in den Genuss aller grafischen
Highlights kommen méchte, muss mindes-
tens eine Geforce GTX 560 Ti besitzen. Nur
schnelle Nvidia-Grafikkarten kénnen die
PhysX-Effekte ruckelfrei darstellen. Zwar
dirfen Sie mit einer Radeon-Karte die
PhysX-Unterstiitzung ebenfalls aktivieren,
die physikalischen Berechnungen werden
dann aber auf der CPU ausgefiihrt. Ruckel-
freies Spielen mit aktivierter PhysX-Unter-
stlitzung in Verbindung mit einer AMD-
Karte ist selbst mit einem Core i7 2600K
nicht moglich. Daher erleben Sie nur mit
einer Nvidia-Grafikkarte tanzelnde Papier-
fetzen, Nebelschwaden, die sich glaubwiir-
dig bewegen, wenn Gegner hindurchlaufen
und Funkenflug bei Explosionen. Diese ver-

i

92  DirectX 11 wurde am 22. Oktober 2009 veroffentlicht.

Mit aktiviertem PhysX spriihen mehr Funken in der Schmelzkammer als ohne hardwarebe-
schleunigte Physikberechnung. AuRBerdem gibt es Nebel, der sich physikalisch korrekt verhalt.

meintlichen Kleinigkeiten tragen aber deut-
lich zur gelungenen Atmosphare bei.

Optisch profitiert das Spiel auch vom bereits
angesprochenen, PC-exklusiven DirectX-
11-Modus mit Effekten wie Multi-View

Soft Shadows (MVSS) und Horizon Based
Ambient Occlusion (HBAO). Bei MVSS han-
delt es sich um eine spezielle Art der Schat-
tenberechnung unter Berlicksichtigung
mehrerer Lichtquellen. Dabei wird anhand
der Schnittmenge aller Shadowmaps (eine
Shadowmap enthdlt die Schatteninformatio-
nen eines Objekts) der eigentliche Schatten
berechnet, was zu wesentlich realistischeren,
weichen Schatten fiihrt. Ambient Occlusion
beeinflusst ebenfalls die Ausleuchtung der
Levels. Bei HBAO werden Schatten simuliert,
die durch Reflexionen des Lichts an Kanten
und in Ecken entstehen. Gegenstande oder
Wande erhalten so Schatten an Kontaktstel-
len mit anderen Gegenstanden beziehungs-
weise Wanden. Eine weitere DirectX-11-
Technik, die bei Batman: Arkham City zum
Einsatz kommt, ist Tessellation. Im Spiel pro-
fitieren vor allem organische Gebilde wie
beispielsweise Wurzeln oder fleischfressen-
de Pflanzen davon (siehe Vergleichsbild). Di-
rectX 11 hat aber seinen Preis: Zwar sieht
das Spiel an einigen Stellen deutlich scho-
ner aus, die Kombination aus DirectX 11
und PhysX bringt auf hochster Stufe selbst
eine Geforce GTX 580 in manchen Abschnit-
ten ins Ruckeln. Hier hilft dann nur eine
zweite Grafikkarte, die ausschlieRlich die
PhysX-Berechnungen libernimmt. =1

GameStar 02/2012



Das Grafikmenii

Das Grafikmenii von Batman: Arkham City finden Sie im Launcher des Spiels unter
»Einstellungen«. Hier konnen Sie alle gangigen Anpassungen vornehmen, unter

anderem bietet das Spiel verschiedenste Modi zur Kantenglattung an, darunter FXAA
und MSAA. Ersteres ist eine ressourcenschonende, aber auch etwas matschig wirken-

de Technik. Wir empfehlen Ihnen daher, die normale Multisampling-Kantenglattung
MSAA zu aktivieren. Zwar frisst die mehr Leistung, das Ergebnis ist aber umso besser.

ANZEIGEEINSTELLUNGEN STEUERUNG
(1 &l ANTI-ALIASING < FXAA (HOCH) > *
STEREDSCOPIC 30-5TATUS <  NVIDIACTM) 30 VISION DEAKTIVIERT >
(HVIDIACTH) CONTROL PANEL BENUTZEN, UM 30 VISION ZU AKTIVIEREK)
[ | DIECTE IHIGESCHAFTEN < AUS >
DIRECTX-11-TESSELLIERUNG < AUS >
El- DETAILSTUFE < SEHR HOCH >
[Z3—  DYNAMISCHE SCHATTEN < JA >
BEWEGUNGSUNSCHARFE < JA >
VERZERRUNG < JA > .
LINSENREFLEXION < J >
LICHTSCHACHTE < JA >
5 REFLENIONEN < A > |
UNGEBUNGSVEADECKUNG < T >
HARDW AREBESCHLEUNIGTES PRYSHCTM) < NORMAL >
NVIDIA{TM} GEFORCE GTX 550 DDER BESSER EMPFOHLEN I
0K AUF VOREINSTELLUNGEN ZURUCKSETZEN ABBRECHEN

Actionspiel QI

Mit den »DirectX 11 Eigenschaften« aktivieren
Sie MVSS- und HBAO-Schatten. Automatisch wird
damit auch die »DirectX 11-Tessellierung« auf
»Normal« gestellt. Diese Einstellung kénnen Sie
allerdings nochmals erhéhen oder ganz ausschal-
ten. Um das Spiel im DirectX-9-Modus zu spielen,
stellen Sie beide Eintrage auf »Aus«.

(3] Die »Detailstufe« bietet insgesamt flinf Vor-
einstellungen. Erst in der hochsten Einstellung
wird DirectX 11 verwendet. Sie kénnen die neun
mit dieser Option verknipften Einstellungen aber
auch manuell festlegen.

[4] Nur mit aktivierten dynamischen Schatten wer-
fen alle Objekte und Charaktere im Spiel Schatten,
die zudem von den verschiedenen Lichtquellen
beeinflusst werden. Ohne Schatten geht viel der
gelungenen Atmosphare verloren.

(5] Da Arkham City sehr duster ist, wird die einzig-
artige Stimmung von unzahligen, bunten Lichtern
erzeugt. Wenn Sie die Reflexionen aktivieren, spie-
geln sich die Lichter auf den nassen Straf3en, ohne
Reflexionen ist Arkham City nur halb so schon.
Zudem kosten die Spiegelungen auf modernen
Grafikkarten kaum Leistung.

Technik-Tipps

» Batman: Arkham City begniigt sich mit einem
Zweikern-Prozessor mit 2,8 GHz. Ausschlagge-

empfehlen wir eine Geforce GTX 560 Ti. Al-
lerdings fressen manche PhysX-Effekte wie
die Eiskanone so viel Leistung, dass das Spiel
selbst mit einer Geforce GTX 580 ruckelt. Um

bend fiir die Performance ist die Grafikkarte.

» Die Umgebungsverdeckung kostet in den
AuBenbereichen rund 20 Prozent Leistung.
Falls das Spiel in den StraBen von Arkham
City anfangt zu ruckeln, dann deaktivieren
Sie diese Option im Grafikmend.

» Die PhysX-Effekte laufen in der normalen
Einstellung bereits ab einer Geforce GTX 460
flissig. Um hohe Physikdetails zu aktivieren,

durchgehend mit PhysX fliissig zu spielen,
brauchen Sie eine zweite Geforce-Grafikkarte
nur fur die Physikberechnungen.

» Ohne DirectX 11 liefert die Radeon-HD-5000-
Serie bis zu 60 Prozent mehr Leistung.

» Mit Radeon HD-4000-und Geforce-GTX-200-
Karten konnen Sie Batman: Arkham City stets
in 1920x1080 Pixeln spielen, da diese Karten
kein DirectX 11 unterstitzen.

» Selbst mit dlteren Grafikkarten, wie beispiels-
weise einer Geforce 8800 GT oder einer
Radeon HD 4770, konnen Sie ohne Probleme
vierfaches MSAA aktivieren.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 17,0 GByte Speicherplatz
» Shader-3.0-Grafikkarte

» DirectX 9.0c

So lauft Batman: Arkham City auf lhrem PC

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

Geforce8/9  8800GT  9800GT  9800GTX

w  Geforce 200 G1S250  GTX260  GTX285 GTX295

E Geforce 400/500 GTS450 | GTX460 = GTX560 ~ GTX470  GTX480 [NGTX5707] ['GTX'5807

£ RadeonHD4000 HD4770 HD4850 HD4870  HD4390 HD4870X2

E Radeon HD 5000 HD5750  HD5770 | HD5850  HD5870 " HD5970

G Radeon HD 6000 - HD6850 HDG870  HD6950  HD6970 - HD6%90
2| Athlon X2/4400+ X2/6000+ | 11X2260 | 11X3435 [NIIX&6400

Phenom I X2550  X3720 [TX49207 [XG050T [TX4965 " (X6 1090T

Z  Core2Duo 4300  E6600  E7400  E8200 | E8500 | E8600

@ Core2Quad Q6600 08300 [1Q9400" [7Q9650

g  Coei 3540 is650 (57507 [z 9207 (78707 7960
&  Coreidox 32100 (152300 52500 | 72600
El speicherinvip - |INNSHRNNNN IOZENNN INSSGHN (204500 (25600 [NSi07200 |09 A eisam
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:

g unméglich 1680x1050, hohe Details, DX9 1920x1080, hohe Details, DX11

2 4x MSAA, PhysX aus bei Geforce: PhysX normal

Ic] - bei Radeon: PhysX aus

w

-
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Auf minimaler Einstellung fallt die gesamte
Beleuchtung sehr einfach aus. AuBerdem
verwaschen die H Texturen sehr.

1920X1080, MAXIMALE DETAILS, DIRECTX 11

Mit maximalen Details erhalten alle El Lichter
einen schonen Lichtkranz. Die B Texturen
sind zudem viel scharfer.

Da Batman lber keine Superkrafte verfiigt, setzt er auf Technik. 93
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L

Starken

+ schicker Seattle-Nachbau
+ motivierende Kampagne
+ gute Tutorials

Schwachen

- schludrige Programmierung
- stérender Shooter-Part

Abgesehen von schabigen
Bodentexturen sieht Seattle
toll aus. Fur volle, ruckel-
freie Details bendtigen Sie
allerdings einen NASA-
Supercomputer.
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o d s oS -, '@ . . 1o 15
. " ' .
> 1

Take on élicopters

Militarkram raus, GroBstadt rein: Bohemia Interactive lagert die Hubschrauber-Pas-
sagen aus der Arma-Serie aus und verwandelt sie in eine coole zivile Simulation.

Eine Punktlandung sieht jedoch anders aus. von abian siegismund

Genre: Simulation Publisher: Peter Games Entwickler: Bohemia Interactive (Arma 2, GameStar 08/09: 76 Punkte)
Termin: 16.12.2011 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7668

er Helikopter ist das wohl
komplizierteste Fortbewe-
gungsmittel, das sich der
Mensch jemals ausgedacht
hat - gleich nach dem Po-
gostick. Dieses Geflihl ver-
mittelt die Hubschrauber-Simulation Take
on Helicopters von Bohemia Interactive her-
vorragend: Die kleinste Unachtsamkeit ge-
niigt, schon vergrabt sich unser Heli in
Nachbars Garten. Und das ist vermutlich
genau das, was Hubschrauber-Enthusiasten
erwarten. Dariiber hinaus bietet Take on
Helicopters noch einige Uberraschungen -
jedoch nicht alle angenehmer Natur.

Ein schnoseliger Kunde schickt
uns auf Golfplatz-Begutach-
tungs-Tour durch Seattle.

94
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Die erste Uberraschung: Take on Helicop-
ters hat eine Story. Das Spiel erzahlt die Ge-
schichte der Gebriider Larkin, Tom und Joe,
die nach dem Tod des Vaters dessen Hub-
schrauber-Fluggesellschaft erben. Tom, der
Spieler, hat zwar eine gewisse Erfahrung
mit der Fliegerei, muss aber nach einer lan-
gen Flugpause sein Wissen auffrischen und
bekommt deshalb einen Lehrer an die Hand.
Ein netter Kniff, um die Tutorials des Spiels
einzubinden. Hier lernen wir alles Nétige
tibers Hubschrauberfliegen, angefangen
von der richtigen Start-Sequenz bis hin zum
Autorotations-Training fiir Notfalle. Die The-
orie ist dabei denkbar einfach (der Schub-

regler bestimmt den Auftrieb, die Neigung
des Hubschraubers die Flugrichtung), doch
die Praxis umso schwerer. Die ersten Missi-
onen der Kampagne bestehen entspre-
chend nur aus simplen Geradeausfliigen
mit anschlieBender Landung. Doch die ist
im Anbetracht des hohen Schwierigkeits-
grads von Take on Helicopters umso befrie-
digender. Im Laufe der Kampagne werden
die Auftrage komplizierter: Punktlandungen
auf windigen Hochhausern, Transportfliige
mit untergeschnallten Lasten oder Formati-
onsfliige mit anderen Maschinen, gerne
auch mal unter knappen Zeitlimits. AulRer-
dem berichtet Joe regelmaRig von seinen

In Joes Riickblenden fliegen

Tielmirichtung: 5%

Zum Zeitpunkt unseres Tests lief bereits die erste Multiplayer-Mod: Deathmatch!

wir sogar Kampfeinsatze.

T g 3T
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Lernen durch
Schmerzen

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Die ersten Stunden Take on Helicopters
sind wie die ersten Stunden Ski-Kurs: Man
kracht alle drei Meter irgendwo in den
Wald, berauscht sich aber schon an ge-
machlichen Geradeausfahrten und ist na-
hezu euphorisiert, wenn man mal heil un-
ten angekommen ist. Take on Helicopters
hat fiir Genre-Veteranen vermutlich nicht
allzu viel zu bieten, weil es sich ganz auf
das pure Fliegen konzentriert, aber gerade
das macht mir in diesem Spiel groRen
SpaR. Schade, dass das Spiel dabei so
schludrig programmiert ist. Wie so oft bei
Titeln von Bohemia setze ich nun grof3e
Hoffnung auf die Modding-Community. Die
wird’s mal wieder richten miissen.

Erlebnissen im Kriegseinsatz irgendwo in
Slidost-Asien (sieht aber verdéchtig nach
Afghanistan aus). In Riickblenden missen
wir dann sogar Kampfeinsatze fliegen.
Dann jedoch Uibertreiben es die Entwickler:
In einer dieser Missionen wird Joes Hub-
schrauber abgeschossen, und wir finden
uns plétzlich mit Sturmgewehr in der Hand
in einem Ego-Shooter wieder! Bohemia In-
teractive hat Take on Helicopters auf dem
Fundament der hauseigenen Militar-Shoo-
terserie Arma aufgebaut, inklusive der Sol-

Knifflig, aber befriedigend

daten-Elemente, und von denen wollte sich
das Team wohl nicht trennen. Die Passage
ist zudem selbst fiir Action-Experten wahn-
sinnig knifflig: Die KI-Gegner schieRen uns
auf 300 Metern lassig in den Kopf, bevor wir
die Typen tiberhaupt in einem Matsch aus
Brauntonen erkennen kénnen. So etwas hat
in einer Hubschrauber-Simulation (oben-
drein einer zivilen!) nichts zu suchen.

Auch wenn die Story von Take on Helicop-
ters keinen Preis gewinnen wird, die Dialoge
diimmlich sind und die Zwischensequenzen
diese Bezeichnung nicht verdienen, hat die
Kampagne einen groBen Reiz. Hier kommt
namlich noch eine kleine Wirtschaftskom-
ponente hinzu, denn wir kénnen Hub-
schrauber an- und verkaufen, die Miihlen
nach dem eigenen Geschmack umlackieren
und Zusatzausstattung wie Seilwinden oder
Spezialkameras kaufen, die uns dann weite-
re Missionen er6ffnen, zum Beispiel Trans-
portfliige oder Walbeobachtungen. AuRer-
dem gibt’s in der Kampagne Einsatze, die im
freien Spiel nicht vorkommen. So miissen
wir zum Beispiel Séldner fiir Auslandsein-
satze trainieren: Tiefflige zwischen Baum-
wipfeln, schnelle Landungen auf Waldlich-
tungen und andere militdrische Mandver.
Take on Helicopters geizt allerdings mit
Feedback; regelmaRig wissen wir nicht, was
das Spiel von uns will. Als wir etwa lber
dem Heliport von Larkin Aviation warten

GameStar 02/2012

sollen, bis der Luftraum frei wird, schweben
wir in der Nahe herum und sehen einem
grolRen Hubschrauber aus hundert Metern
Entfernung beim Entladen zu. Pl6tzlich gilt
die Mission als gescheitert: Angeblich ha-
ben wir den anderen Heli beim Startvor-
gang behindert. Hatte uns das Spiel einfach
gesagt, wie viel Abstand wir halten sollen,
miissten wir jetzt nicht zuriick zum letzten
Speicherpunkt; freies Speichern ist nicht
moglich. Der Riicksetzpunkt liegt, wie so oft,
einige (ereignislose) Flugminuten zuriick.

Simulations-Enthusiasten werden bei Take
on Helicopters ein dickes Handbuch erwar-
ten, mit Details zu Avionik, Flugverhalten
und technischer Ausstattung. Stattdessen
gibt’s nur ein diinnes Beiheft mit lediglich
rudimentdren Informationen. Allerdings hat
man das System der Hubschrauber schnell
durchschaut, anders als bei A-10C Warthog
etwa missen wir keine 400 Seiten Hand-
buch lesen, um die Miihlen iiberhaupt vom
Boden zu bekommen. Das Anlassen und Ab-
schalten der Motoren etwa hat Bohemia In-
teractive auf minimalistisches Knopfchen-
driicken reduziert, und wer will, kann selbst
das automatisch ablaufen lassen, genauso
wie die Timmung oder den Schwebeflug.
Neben dem Suidostasien-Szenario bietet
Take on Helicopters vor allem eins: den
kompletten GroBraum Seattles, halbwegs
korrekt nachgebaut. Was auf Bildern groR3-
artig aussieht, entpuppt sich im laufenden
Spiel jedoch als Klumpfuf3: Take on Helicop-
ters ist derart hardware-hungrig, dass wir
selbst aus High-End-PCs nur selten mehr als
30 Bilder pro Sekunde herauskitzeln - sogar
bei niedriger Auflésung und reduzierten De-
tails! Dabei storen vor allem aufpoppende
Texturen und Objekte. Das nervt besonders
da, wo Helikopter naturgemaR am liebsten
unterwegs sind: im Tiefflug. Take on Heli-
copters halt sich dabei an keine Systemvor-
aussetzungen, ob das Programm auf lhrem
System fliissig lauft ist also ein Gliicksspiel.
Hinzu kommt die Bohemia-typische Schlud-
rigkeit bei der Programmierung, inklusive
Abstiirzen und voreingestellten Konflikten
in der Tastenbelegung. Immerhin erkennt
das Spiel die meisten Joysticks und Schub-

Stromungsabriss

Im Laufe der Kampagne miissen Sie
eine knifflige Ego-Shooter-Mission spie-
len, die selbst Profis verzweifeln ldsst.

regler automatisch. Zur Steuerung reicht an
sich eine Maus (so fliegt es sich sogar ent-
spannter als mit einem Pilotenknuippel), fuir
den Gashebel empfehlen wir aber aus-
driicklich eine analoge Schubkontrolle, denn
hier reagiert die Tastatur zu trage. =

TERMIN 16.12.2011

Take on
Helicopters

usk ab 16 Jahren

PREIS 40 Euro

Hubschrauber-Simulation

Publisher Peter Games

Entwickler Bohemia Interactive

Sprache Deutsch, Englisch

Ausstattung  DVD-Box, 2 DVDs, 60 Seiten
Handbuch

Kopierschutz  Securom

SPIELMODI (SPIELER) Rennen (8), Evakuierung (8), Koop (4)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER ja

SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
WERTUNG BEFRIEDIGEND

»Minimal ausgestattet, aber mit viel Platz fiir coole Mods«

© objektreiche Landschaften © hiibsche Hubschraubermodelle
© matschige Bodentexturen © massive Performance-Einbriiche
© standiges Aufpoppen

© sattes Motorenbrummen © launige Dudelmusik ...
© ... die auf Dauer nervt @ kaum richtiger Funkverkehr
© schlechte Sprecher @ keine deutsche Sprachausgabe

BALANCE

© anpassharer Realismus © drei Schwierigkeitsgrade
© hilfreiche Tutorials @ teils schlecht gesetzte Speicherpunkte
© unangemessen schwierige Ego-Shooter-Mission

ATMOSPHARE

© tolles Fluggefiihl © nette Story-Einbindung
© riesiger Seattle-Nachbau
© kiinstliches Gesamtbild

© qut steuerbar mit Joystick, Gamepad oder Maus © Tastatur
frei konfigurierbar © Track-IR-Unterstiitzung © unzugéngliche
Tastenbelegung fiir Nicht-Arma-Kenner © Programmabstiirze

UMFANG

© Missionseditor © zwei riesige Einsatzgebiete
© Herausforderungen © Zeitpriifungen
© nur drei unterschiedliche Hubschraubermodelle

© abwechsl iche Aufgaben in der K © auch
militrische Einsdtze @ im Freiflugmodus eintdnige Auftrags-
schemata © Missionsziele nicht immer klar

© nette Geschichte © motivierendes Mini-Wirtschaftssystem
© schlechte Dialoge @ statische Zwischensequenzen
© roboterhafte Animationen

WAFFEN & EXTRAS

© Zusatz-Ausstattung wie Seilwinden oder Nachtsichtgerdte
© variable Lackierungen © funktionale Cockpits ... © ... aber
nicht komplett bedienbar © minimalistisches Schadensmodell

© glaubwiirdiges Flugmodell © gute Mischung aus Anspruch
und Spielbarkeit @ beizeiten iiberempfindliche Hubschrauber
© kaum Wettereinfluss

Core2 Quad,

10507, Rad. HD 57;
enom X6 70,
A 4068 RAM, 17,0 GB FeSfP/arre

4
%,

Die nervige Shooter-Passage hat dem ansonsten harmlosen Take on Helicopters prompt eine Altersfreigabe ab 16 beschert. 95
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LI3) W Ego-Shooter

erious Sam 3
Zehn Jahre nach dem Serien-Einstand geht die brachia-
le Ballerei in die vierte Runde. Was hat sich beim Urva-
ter des modernen Oldschool-Shooters getan? von sebastian ki

Genre: Ego-Shooter Publisher: Dtp Entwickler: Croteam (Serious Sam 2, GameStar 11/05: 80 Punkte)
Termin: 22.11.2011 Spieler: 1-16 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 35 Euro

GameStar.de/Quicklink/7666 Auf DVD:Test-Video

Steam'Pﬂ|Cht ine Minigun und

. . . anz viele trottelige
Serious Sam 3 basiert auf Valves Online- %egner: i Markegn-

Plattform Steam und muss dort vor dem zeichen der Ego-Shoo-
ersten Start aktiviert werden. Ein Weiter- ter-Reihe.
verkauf fallt damit flach.

icht, dass die Story irgend-
einen Belang fiir das
Spielgeschehen hatte: Se-
rious Sam 3: BFE spielt
zeitlich vor dem ersten Se-
rienteil The First Encoun-
ter. Im 21. Jahrhundert werden in Agypten
Ruinen einer ausgestorbenen, aber tech-
nisch fortschrittlichen Rasse entdeckt. Die
Funde ermdglichen den Menschen den Vor-
stof8 ins All, wo sie sich jedoch keine Freun-
de machen: Aliens greifen die Erde an. Als

letzter Aus-
Starken weg soll eine
andere Ma- das Ding anzuwerfen. Soviel sei verraten: des ersten — was im Vergleich zu Serious
+ unkomplizierte Dauer-Action schine herhal- ~ Zum Schluss von BFE springt Sam in der Zeit ~ Sam 2 einen klaren Riickschritt darstellt.
+ legendarer 16-Spieler-Koop ten, die Zeit- zuriick, womit das Spiel genau dort aufhort,  Zwar lautet das Motto immer noch »Bal-
+ riesige Bossgegner spriinge wo einst The First Encounter anfing. lern, bis der Mausfinger blutet«. Was Um-
. ermoglicht. fang, Waffenarsenal und spielerische Ab-
SChwaChen So wird Sam Doch nicht nur hier passen Serious Sam 3 wechslung angeht, hat man aber gewaltig
- Humor hinkt hinterher »Serious« und The First Encounter zusammen, son- die Schere angesetzt. So stapfen wir durch
- il aties Welenersenel Stone losge- dern auch spielerisch. Der dritte Teil ent- zwolf riesige, aber grad.llinige Levels (im Vor-
- belangloses Leveldesign schickt, um puppt sich als grafisch aufpoliertes Remake  ganger waren’s 42) im Agypten der nahen

Oldschool aus Polen

Painkiller: Drei Jahre, nachdem mit dem ers- Necrovision: Ehemalige Painkiller-Entwickler Hard Reset: Abermals aus Polen und von

ten Serious Sam ein Spiel aus Kroatien das veroffentlichen 2009 diese (in der hiesigen ehemaligen Painkiller-Machern kommt im
Shooter-Genre von den Fesseln des modernen  Version stark geschnittene) Action-Orgie, in September 2011 dieser schicke Oldschool-
Spieldesigns befreit hat, erscheint 2004 dieser der Sie im Ersten Weltkrieg gegen Untote Shooter im diisteren Cyberpunk-Szenario.
polnische Dauerfeuer-Titel mit abgedrehten kdmpfen. Dabei gibt’s neben SchieRereien Die SchieRpriigel lassen sich modifizieren,
Szenarien und teils riesigen Bossgegnern. auch Nahkampfe und Drachenflug-Einlagen.  was die Abwechslung deutlich erhoht.

96  !mInternetslang steht BFE fir »Bum F... Egypt«, was so viel wie »Mitten im Nirgendwo« bedeutet. GameStar 02/2012



Probier’s noch
einmal, Sam

Sebastian Klix
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Ich hatte mich riesig auf Serious Sam 3 ge-
freut, weil mir brachiale, »ehrliche« Ego-
Shooter wie die Vorganger, Hard Reset &
Co. mehr SpaR bereiten als alle Call of Du-
tys dieser Welt zusammen. Umso groRer
die Enttauschung: BFE ist in nahezu allen
Belangen ein Riickschritt und im Grunde
nichts anderes als eine Neuauflage von The
First Encounter mit aufgefrischter Grafik -
allerdings ohne wirklich die einstige Faszi-
nation und den Spielwitz zu erreichen. Kon-
ventionelle Waffen, altbekannte Gegner
und gerade einmal zwdlf abwechslungsar-
me Levels sind fiir mich - und fiir eine wiir-
dige Fortsetzung - viel zu wenig.

Zukunft und ballern dabei Tausende Geg-
nern um, die wir liberwiegend schon aus
den Vorgangern kennen.

Zudem kommt ein erschreckend unspekta-
kuldres Waffenarsenal zum Einsatz, etwa
ein Sturmgewehr, C4, Schrotflinten und ein
Granatwerfer. Zwar sind auch die gute, alte
Minigun und die Riesenkanone wieder mit
dabei, aber die haben wir eben auch schon
dreimal gesehen. Von albernen Waffenkrea-
tionen wie dem Bombenpapagei fehlt jede
Spur. Auch die gleichzeitige Verwendung
von zwei Waffen sowie die Fahrzeuge hat
man wegrationalisiert. Dafiir gibt’s jetzt ein
Ubermachtiges Nahkampfsystem, das uns
auf Tastendruck zum Gegner »teleportiert«,

allen Belangen ein

Ruckschritt

alles weitere geschieht automatisch. So
schalten wir spielend leicht Feinde aus, die
ansonsten drei Schrotladungen schlucken.

Da Serious Sam neuerdings auf eine deut-
lich realistischere Optik setzt, bleibt kaum

Die meisten Feind-

typen kennen wir aus
den Vorgangern, so
auch diese Skelett-
teufel.

GameStar 02/2012

noch etwas vom abgedrehten Stil der Vor-
ganger Ubrig. Mit seinem konventionellen
Arsenal und dem realistischen Stadt-Szena-
rio mutet das Spiel so teilweise fast schon
wie ein Modern Warfare an, wenn man im
Kopf Monster gegen Terroristen tauscht. Zu
allem Uberfluss hat Sam auch noch eine
ganze Menge seines einstigen Humors ver-
loren, mit dem er immer wieder die Konkur-
renz und die moderne Popkultur auf die
Schippe nahm. Spriiche wie das bemiihte
»Come get Sam!« oder Eastereggs, die frii-
her an jeder Ecke lauerten, lassen sich an ei-
ner Hand abzahlen. Man hat das Gefiihl,
dass die Entwickler bereits in den Vorgan-
gern ihr kreatives Pulver verschossen haben.

Klar: Das Grundprinzip von Serious Sam, das
Umpusten Aberhunderter Gegner, klappt
immer noch hervorragend und »flieBt«. An-
dere, von Serious Sam inspirierte Spiele
schaffen das heute aber ebenfalls und legen
noch mal eine Schippe drauf. So greifen
Spieler mit technischem Anspruch zum lei-
der etwas kurzen Hard Reset, Freunde von
Brachial-Action sind mit Bulletstorm gut
bedient, und wer auf albernen Holzham-
mer-Humor steht, kann zu Duke Nukem
Forever greifen. Serious Sam 3 fehlt schlicht
das Herausstellungsmerkmal von friiher.

Auch bei der Balance, etwa der Verteilung
von Powerups und Gegnern, bekleckert sich
Croteam nicht mit Ruhm. Immerhin kann
man nach guter alter Serientradition die
Kampagne auch wieder zusammen mit bis
zu 15 weiteren Spielern kooperativ ange-
hen, was erneut spalRig ausfallt. Obendrauf
gibt’s zehn weitere Multiplayer-Modi wie
Deathmatch und Capture the Flag.

Spielerisch gleicht Serious Sam 3 dem Erst-
ling The First Encounter somit stark, duer-
lich wartet das Spiel jedoch mit der aktu-
ellsten Version der Serious Engine auf.
Oberflachlich betrachtet sieht Sam dadurch
ganz nett aus, auf den zweiten Blick stottert
der Grafikmotor jedoch. Trotz beachtlicher
Hardware-Anforderungen krankt das Spiel
an teils duBerst niedrig aufgeldsten Textu-
ren und detailarmen Objekten wie eckigen

Baumen. Staunmomente erleben wir viel zu
selten, etwa wenn wir durch einen Sand-
sturm oder schicke Oasen wandern. Neu ist
dafiir die teils zerstorbare Umgebung, die
sich aber kaum auswirkt. Beim Sound, vor
allem bei der knackigen Musikuntermalung,
ist hingegen alles bestens. E=

TERMIN 22.11.2011

Serious Sam 3: BFE

PREIS 35 Euro usk ab 18 Jahren

Ego-Shooter

Publisher Dtp Entertainment
Entwickler Croteam

Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Koop (16), (Team-)Deathmatch (16), CTF (16), Jagd (16).
Biirde (16), Last Man Standing (16) sPiELTYPEN an einem PC (4), Internet, LAN
DEDICATED SERVER ja SERVERSUCHE intern MULTIPLAYER-SPASS 12 Stunden
WERTUNG Befriedigend

»Wie die Vorganger mit 16 Mann durchaus kurzweilig. Die Gegeneinander-
Modi sind hingegen eintdnig.«

© teils zerstorbare Umgebung © nette Wettereffekte
© gute Effekte @ Texturqualitét schwankt
©vergleichsweise detailarm

© knackiger Soundtrack © gute Effektsounds
© gute englische Sprecher

BALANCE

© sechs Schwierigkeitsgrade © alle Waffen sinnvoll
© schlechte Item-Platzierung @ diverse unfaire Stellen

ATMOSPHARE

© beeindruckende B © Kleinere Anspiel auf
die Vorganger © Humor bleibt auf der Strecke
© wenige neue Monster

© eingéngiger, guter Shooter-Standard © frei konfigurierbar
© freies und automatisches Speichern

© Koop- und Uberleben-Modus © riesige Areale ...
© ... aber nur zwdlf @ geringer Wiederspielwert

LEVELDESIGN
© guter Mix aus Schlauchen, offenem Gelande und dunklen
Tunneln @ teils verwirrende Bausatz-Architektur
© allgemein detailarm

© schieBt treffsicher © unterschiedliche Angriffsmandver
© Kl reduziert sich auf Angriff © Feinde ignorieren Deckung

WAFFEN & EXTRAS
© zwolfindividuelle Waffen © Jetpack als (seltene) Extrawaffe
© keine sekundaren Feuermodi
© kaum extravagante SchieBpriigel

HANDLUNG
© erzahlt mehr als die Vorgénger © ordentliche Zwischense-
quenzen ... © ... aber selten und belanglos
© Story fiirs Spielerlebnis vdllig irrelevant

QDuo E660p
6000+, Geforce 44,

on X2 067y

‘XE e RAM, 4,0GB FEStp/a(te

Hier liegen »Before First Encounter« oder »Big F... Encounter« ebenfalls nahe. »Best Friends Ever« halten wir fiir unwahrscheinlich. 97
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I3 Strategiespiel

plmpelul Treasury:
— e ]

Goverament

Die meiste Zeit sind wir damit
beschaftigt, Flotten auszuheben,
zusammenzustellen und auf
Missionen zu schicken.

STELLAR CLASS:
SOLAR ACTIVITY:
PLANETS:

— ®

e

Starken

+ sechs unterschiedliche Rassen

Schwachen

- noch nicht fertiggestellt
- 0de Prasentation

Die 3D-Sternenkarte |dsst sich drehen
und zoomen, allerdings immer nur um
den ausgewahlten Planeten herum. Nicht
immer ist so die Ubersicht gewahrleistet.

END TURN

Sword ofte Sta
Lords of Winter

Wir Spieler miissen bei Vollpreistiteln oft genug als Beta-Tester herhalten.
Jetzt kommt der ndchste Schritt: Wir sind nun auch Alpha-Tester. vonratrickc Lic

Genre: Globalstrategie Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Kerberos (Sword of the Stars, GS 11/06: 60 Punkte)
Termin: 2.12.2011 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch (dt. Verkaufsversion), Englisch (Steam-Version) Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7669

ass Bugs der Menschheit
den Spald an der Raum-
fahrt gehdrig vermiesen
kénnen, sollte sich seit
Starship Troopers eigent-
lich herumgesprochen ha-
ben - auch zum kanadischen Entwickler
Kerberos. Doch dessen Weltraum-Strategie-

Die Schiffsmodelle sehen von Nahem
ordentlich aus, allerdings bleibt man
mit der Kamera in der Regel weiter weg.

98  DerTerminus »4X« tauchte erstmals 1993 im Zusammenhang mit dem Marketing zum ersten »Master of Orion« auf.

spiel Sword of the Stars 2: Lords of Winter
leidet ebenfalls unter Bug-Befall, auch
wenn’s hier nicht um monstrose Kafer geht,
sondern um monstrdse Programmfehler:
Zum Verkaufsstart am 28. Oktober war der
Titel im nahezu komatésen Zustand. Bugs,
Abstiirze und nicht funktionierende oder
kurzfristig gestrichene Spielelemente mach-
ten ein durchgehendes Spielerlebnis und
damit einen Test unmoglich. Seitdem haben

die Entwickler pro Woche einen bis zwei
Patches nachgeschoben, die nach und nach
Fehler sowie Absturzursachen beseitigen
und Mechanismen nachliefern.

Doch wie konnte es soweit kommen? Ha-

ben der Entwickler Kerberos, der Publisher
Paradox und alle Qualitatssicherungs-Me-

Bei den Technologiebdumen wahlt
das Spiel per Zufall aus, welche

GameStar 02/2012



Was lange wahrt ...

Nach und nach reicht der Entwickler Kerbe-
ros fehlende Spielelemente nach und baut
sie aus. Fiir das (offensichtlich provisorische)
Diplomatiemenii (oben) gibt’s zum Testzeit-
punkt immerhin bereits einen Runder-Tisch-
Hintergrund (unten), der allerdings eben-
falls keine Schonheitspreise gewinnt.

Dieses Spiel ist eine Opera-
tion am offenen Herzen

chanismen versagt? Bei Sword of the Stars
2 liegt der Fall ein wenig anders, denn Ker-
beros stand nach eigener Aussage bereits
kurz vor der Insolvenz, ohne dass das Spiel
bereits einen befriedigenden Zustand er-

Bald Beta -
vielleicht

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Langsam nahert sich Sword of the Stars 2
dem Beta-Zustand, von einem ausgereiften
Weltraum-Titel ist es derzeit weiter ent-
fernt als unsere Sonne vom galaktischen
Kern (26.000 Lichtjahre). Normalerweise
misste ich jetzt schaumen und zetern, aber
in diesem Fall lautete die Wahl schlicht:
entweder unfertig veréffentlichen oder
Spiel und Studio einstampfen. Bleibt die
bange Frage: Kann man diesen ungehobel-
ten Datenklotz liberhaupt jemals zum
Spielspaf3-Juwel schleifen? Das lasst sich
derzeit schwer beantworten. Noch immer
ist das fliissige Durchspielen einer Kampag-
ne unmoglich, neue Patches zerschieRRen
gerne mal meine Spielstande. Und fiir mei-
nen Geschmack bin ich wie schon im Vor-
ganger zu viel mit Flottenmanagement und
zu wenig mit Aufbau beschaftigt. Prasenta-
tion, Interface, Kampfdarstellung sowie
Feedback konnten ebenfalls um Klassen
besser sein. Ehrlich gesagt: Ich habe wieder
mit Master of Orion 2 angefangen.
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reicht hatte. Da angesichts der beachtlichen
Zahl an Vorbestellungen offensichtlich Ver-
lass auf die treue Fangemeinde war, wagten
die Entwickler einen riskanten Schritt. Sie
verdffentlichten das unfertige Spiel, um sich
finanzielle Mittel zu sichern und es weiter
betreuen und entwickeln zu kénnen. Die re-
gelmaRigen Updates und die langen Patch-
Notes beweisen, dass sie dieses Versprechen
halten - Sword of the Stars 2 ist »Work in
Progress«. Wahrend eingefleischte Fans des
Vorgangers damit leben kdnnen (schlieBlich
hatten sie die Fortsetzung andernfalls nie
zu Gesicht bekommen), ist das fiir Kaufer,
die sich nicht vorher informiert haben, ein
Argernis, da sie 40 Euro in eine Strategie-
spiel-Baustelle investiert haben.

Worum geht es bei Sword of the Stars 2:
Lords of Winter (iberhaupt? Es zahlt zu den
so genannten Weltraum-4X-Spielen (»eXplo-
re, eXpand, eXploit, eXterminate«), als deren
Glanzlicht der Genre-Klassiker Master of Ori-
on 2 (1996) gilt. An diesem Giganten beiRen
sich die Konkurrenten bis heute die Zdhne
aus (Ubrigens auch der eigene, grandios ver-
ungliickte Nachfolger Master of Orion 3 von
2003), auch wenn sich Titel wie Sins of a So-
lar Empire oder die Galactic Civilizations-Rei-
he mit eigenstandigen Ideen eine treue Fan-
gemeinde sichern konnten. Eine solche
Nische besetzte auch Sword of the Stars aus
dem Jahre 2006, das mit zufallig generierten
Forschungsbaumen, Echtzeit-Schlachten a la
Homeworld und je nach Volk unterschiedli-
chen Reisemethoden Akzente setzte.

Sword of the Stars 2 will dieses Spielprinzip
nun erweitern und vieles gréer und kom-
plexer machen. So sollte zum Beispiel die
bislang diirre Diplomatie ausgebaut wer-
den. Doch ausgerechnet die wurde gleich
nach dem Verkaufsstart mangels Funktio-
nalitat wieder entfernt. Erst jetzt kehrt sie
trépfchenweise wieder ins Spiel zurtick,
aber noch immer sehen die Meniis aus wie
Platzhalter, und weiterhin werden wir beim
Erstkontakt mit neuen Rassen gar nicht erst
benachrichtigt. Beispiele fiir weitere fehlen-
den Spielelemente oder Bugs kénnten wir
noch Dutzende liefern, allerdings verandert
sich derzeit alle paar Tage so viel im Spiel,
dass das von uns genannte Beispiel schon
obsolet sein konnte, wenn sie diese Zeilen
lesen. Nur so viel: Neben all seinen Fehlern
stlirzt Sword of the Stars 2 derzeit auch
noch sehr hdufig ab, und wir konnten weder
eine Kampagne (die komplett ohne Story
auskommt) noch ein Online-Mehrspieler-
Match zu Ende spielen - zumal die Patches
immer mal wieder unsere mithsam erarbei-
teten Spielstande unbrauchbar machten.

Grafik und Sound wiederum lassen sich
bestenfalls als funktional bezeichnen, und
das Interface klappt fiir viele Aktionen ei-
nen eigenen Bildschirm auf, wo es auch ein
Fenster oder ein Aufklappmenii getan hat-
te. Die Steuerung der lahmen 3D-Schlach-
ten ist zudem sehr fummelig, und abgese-
hen von ein paar eingeblendeten Tipps
sowie Online-PDF-Guides gibt es kein ver-

niinftiges Tutorial. Ob Sword of the Stars 2
jemals das Niveau erreichen wird, das ur-
spriinglich vorgesehen war, und ob der an-
geschlagene Entwickler Kerberos tiberhaupt
so lange Uberlebt - das steht derzeit buch-
stablich in den Sternen. Patrick C. Liick / KN

TERMIN 2.12.2011

PREIS 40 Euro usk ab 6 Jahren

Sword of the Stars 2 "o
Lords of Winter :

Publisher

Paradox Interactive

Entwickler Kerberos
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD, 6 Seiten

Schnellanleitung
Kopierschutz

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Kampagne (8) SPIELTYPEN Internet, LAN
DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE Gamespy MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
WERTUNG -

»War im Testzeitraum nicht ausreichend funktionsfahig«

© halbwegs iibersichtliche Darstellung
© ordentliche Schiffsmodelle @ triste Meniis und Interface-
Flachen © dde Weltraum-3D-Darstellung

© unaufdringliche Hintergrunduntermalung
© diinne Soundkulisse
© magere Sprachausgabe

BALANCE

© Kampagne vor Start individuell skalierbar
© drei KI-Schwierigkeitsstufen
© kein Tutorial © Einsteiger iiberfordert

ATMOSPHARE

© Bugs
© Abstiirze
© kaum Weltraum-Imperiums-Gefiihl

© gut reduzierte ung © einfache Schiet
vielen Einstellungen © unnétige Unter-Bildschirme
© fummelige 3D-Kampfsteuerung

© lang andauernde Kampagnen ...
© ... die noch nicht durchspielbar sind
@ noch keine Szenarien enthalten @ keine anderen Spielmodi

© Kampfe lassen sich automatisch berechnen
© lahme 3D-Schlachten
© Feuerkraft gewinnt meist

© Gegner unterschiedlich aggressiv @ agiert wirr in automa-
tisch berechneten Kampfen @ auch sonst wenig nachvollziehba-
res Verhalten © tut insgesamt wenig

EINHEITEN

© umfangreicher Schiffs-Editor © acht Rassen mit unterschied-
lichen Fortbewegungsmethoden © viele Forschungsziele
© Editor noch sehr fehleranféllig

gler bei

© viele Galaxien auswahlbar © viele Optionen
© kaum Planetenaushau
© Rassen nicht individualisierbar

Q Quad 0839,
enom!l X4920, Geforce Gy 2
A0 RAM, 2,0GB FeStp/aITe

»Master of Orion 3« kam nicht mehr vom Original-Entwickler Simtex, sondern von Quicksilver. 99

Strategiespiel RIS}
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I[3YW Adventure

£

Vor der Messerattacke (kleines Bild) tendiert der
Endzeit-Kojak zu pseudo-coolen Spriichen der Marke
»finden Zwélfjahrige total badass, Mannl«

Mutant Cit

Eine Mutantendame
(links) hilft dem Helden.

Charisma, Stil, rudimentare Intelligenz:
All das geht der Heldenprimel ab.

Starken

+ interessante Ausgangslage

Schwachen

- extrem kurze Spielzeit
- sterile Atmosphare
- blasse Charaktere

- schwach erzahlte Story
- aufgesetzte und zu einfache Ratsel

Wie macht man ein Addon zu einem sieben Jahre alten Rollenspiel? Man funktio-
niert es zum Ultrakurz-Adventure um und schreibt »Nachfolger« drauf. von sochen Gebaver

Genre: Adventure Publisher: F+F Publishing Entwickler: F+F Publishing (bislang keine nennenswerten Projekte)

Termin: 25.11.2011 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 20 Euro

GameStar.de/Quicklink/7670

eulich beim Marketing-

Meeting: »Hey, wir haben

doch noch das Addon zu

diesem Fall-Dingens, ihr

wisst schon, das, was nie

fertig geworden ist, und
aus dem wir dann so ein kurzes Point&Click-
Bummens gemacht haben. Das nennen wir
jetzt offizielle Fortsetzung, kleben die
GameStar-Wertung von damals drauf und
bringen es fiir 20 Euro auf den Markt.« So
stellen wir uns die Entstehungsgeschichte
von The Fall: Mutant City vor. Denn das als
»Nachfolger zum Hit« (Zitat auf der Pa-
ckung) deklarierte Pseudo-Sequel hat mit
The Fall: Last Days of Gaia in etwa so viel
am Hut wie der Papst mit Freikérperkultur -
und ist gemessen an der lacherlichen Spiel-
dauer auch noch maRlos liberteuert.

Wir erinnern uns: The Fall war ein solides
Endzeit-Rollenspiel im Stil von Fallout. Der
»Nachfolger« The Fall: Mutant City ist hin-
gegen ein klassisches Adventure, die Paral-
lelen erschpfen sich bereits beim apoka-
lyptischen Setting. Das kénnte man als

Marketing-Trick abtun, wenn Mutant City
den Etikettenschwindel nicht zur ausge-
wachsenen Mogelpackung erheben wiirde.
Denn was uns hier als vollwertiges Spiel fuir
20 Euro untergejubelt werden soll, hat bes-
tenfalls den Umfang eines DLCs. Nach rund
eineinhalb Stunden rollen die Credits tiber
den Bildschirm - und unsere Augen rollen
mit. Denn wir fragen uns, wie wir einen Test
verfassen sollen, ohne notgedrungen die
halbe Handlung zu verraten. Die Antwort:

gar nicht. Wer Mutant City selbst erleben
will, der betrachte sich hiermit als gewarnt.
Es folgen Spoiler. Entwarnung: Das ist egal,
weil Sie es sowieso nicht spielen sollten.

Das kurze Vergniigen von Mutant City be-
ginnt (komplett ohne Intro) in der Wiiste. Da
steht unser gesichtstatowierter Held nam-
lich rum und will Wasser. Zufalligerweise ge-
nau neben ihm steht ein klappriger Truck.
Der ist besser verriegelt als ein Schweizer

Ein Beispiel-
Ratsel: Der
Held sabotiert
eine Briicke ...

... damit der Mutantenwachter
@ inden Abgrund plumpst.

100 Als »Mutant« bezeichnet man auch einen Chorknaben im Stimmbruch.
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The Fail

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Als fiinf Euro teure Download-Episode a la
Sam & Max wiirde ich mir The Fall: Mutant
City durchaus gefallen lassen. Als 20 Euro
teure Boxed-Version hingegen, die noch
dazu den Eindruck suggeriert, sie sei der
vollwertige Nachfolger eines Taktik-Rollen-
spiels, ist das Gebotene hart an der Grenze
zur Mogelpackung. Selbst wenn Sie wissen,
worauf Sie sich da einlassen (und worauf
eben nicht), rechtfertigen eine bis zwei
Stunden bestenfalls durchschnittliche Ad-
venture-Kost den Kaufpreis nicht einmal
ansatzweise. Zumal das Herz eines guten
Adventures, die Geschichte, unter der vollig
Uiberhasteten Erzahlgeschwindigkeit buch-
stablich zusammenbricht und so das denk-
bar schlimmste Schicksal erleidet, das eine
Story erleiden kann: Belanglosigkeit.

Banktresor, also schlagen wir die Scheibe ein
und finden beim verwesten Insassen das
gewlinschte Nass. Jetzt will der tatowierte
Protagonist rein - nicht in den Truck, son-
dern in die nahe Stadt, denn er ist nicht nur
durstig, sondern auch krank, und da gibt’s
bestimmt Medizin. Bl6d nur, dass sich die
Siedlung unter einer Kuppel befindet. Die
soll, so vermuten wir, die Odnis draufRen und
die heimelige Atmosphare drinnen halten.

Die Stadt wirkt so lebendig

wie ein Friedhof

Was also liegt naher, als den Tank des Trucks
mit Schnaps zu fiillen, dem Ex-Fahrer einen
Skelettarm zu mopsen, damit das Gaspedal
zu verkeilen und mit Schmackes ein grol3es
Loch in die Schutzhille zu fahren? Das soll,
so vermuten wir ebenfalls, die skrupellose
Natur des Helden illustrieren. Allerdings
wirkt die stammelnde Tintenfratze durch
derlei Aktionen eher dumm wie eine Biirste.

Einige Schauplatze wie dieses,
ah, Eichhornchen-Atelier sind
immerhin liebevoll gezeichnet.
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Besagte Stadt besteht (gefiihlt) aus zehn
Bildschirmen und kommt mit ihren (nach-
gezahlt) drei Einwohnern so lebendig riiber
wie ein Friedhof. Zwar wuseln bisweilen ein
paar Mutanten-Wachter herum (die Mutan-
ten haben die Stadt erobert), bloR dndert
das rein gar nichts daran, dass die hiibsch
gezeichnete Spielwelt vollig blass und steril
bleibt. Ja, es ist ein Endzeit-Szenario und ja,
eine gewisse Trostlosigkeit gehort dazu.
Wenn wir allerdings mitten in einen Kon-
flikt zwischen Mensch und Mutant stolpern,
dann sollte der auch irgendwie sichtbar
sein. Stattdessen stiefeln wir durch 6de
Triimmerfelder - rennen kann unser Held
nicht - und fragen uns, warum sich jemand
um dieses Haufchen Elend kloppt.

Da passt es ins Bild, dass wir den Bésewicht
erst zehn Minuten vor Schluss zu Gesicht
bekommen. Und dass keine der als Uberra-
schung gedachten Wendungen auch nur
ansatzweise zlindet, weil sich das Spiel kei-
nerlei Zeit fiir seine Figuren und seine
Handlung nimmt. Wenn uns Mutant City
gegen Ende das »schockierende« Geheimnis
des Oberschurken offenbart, dann bleiben
wir nicht mit offenem Mund zuriick, son-
dern mit zuckenden Achseln. Zumal auch
der als cooler Outlaw angelegte Protagonist
nicht funktioniert, weil es eine feine Grenze
gibt zwischen »Badass« und »Kotzbrocken«.
Raten Sie mal, in welche Kategorie er fillt.

Das alles ist schade, denn die Geschichte
hat Potenzial, und die Ratsel gehen in Ord-
nung. Mutant City bringt in der zu kurzen
Spielzeit sogar einige knifflige Passagen un-
ter. Durchdacht allerdings wirken die Ratsel
bei aller formalen Logik nicht immer. So &ff-
nen wir in der Mutanten-Basis mit einem
Mutanten-Symbol ein Mutanten-Geheim-
fach und finden dort - einen Keilriemen!
Der uns zwar gerade gefehlt hat, schliissig
geht aber anders. Gelungen ist dafiir die
deutsche Vertonung, auch wenn die Spre-
cher nicht immer passen - ein alter Mecha-
niker beispielsweise klingt rund dreiRig Jah-
re zu jung. Mit Kleinigkeiten wie einer Lip-
pensynchronisation haben sich die Entwick-

»F+F« heilt auch eine Privatschule fiir Kunst und Mediendesign in Ziirich. Vielleicht hatten die Entwickler sie mal besuchen sollen.

ler nicht aufgehalten: Wenn das Spiel in den
Dialogen in eine krude Nahansicht wech-
selt, gucken die Figuren nicht nur kreuzdam-
lich in die Kamera, sondern japsen auch wie
angesplilte Fische. Meist stehen sie dabei so
stocksteif da, als hatte ihnen jemand einen
Regenschirm in den Hintern gesteckt und
sei im Begriff, ihn aufzuspannen. Manchmal
fuchteln sie aber auch mit den Armen, als
wollten sie einen Bienenschwarm verscheu-
chen. Ha, als ob’s in dieser sterilen Welt so-
was gabe! Jochen Gebauer / KEH

TERMIN 25.11.2011

The Fall:
Mutant City

PREIS 20 Euro usk ab 16 Jahren

Actionspiel

Publisher F+F Publishing
Entwickler F-+F Publishing
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
4 Seiten Handbuch
Kopierschutz  keiner
| GRAFK |

© detaillierte Hintergriinde © ordentliche Animationen
© nette Beleuchtung @ Dialoge mangelhaft in Szene gesetzt
© keine 16:9-Unterstiitzung in vielen Bildschirmen

© passende Musikuntermalung
© sehr gute deutsche Sprecher ...
© ... dienicht alle zu ihrer Rolle passen © magere Effekte

BALANCE
© vorbildliche Hilfe-Funktion
© teils knifflig ...
© ... aber fiir Profis tendenziell trotzdem zu einfach

ATMOSPHARE

© stimmiges Endzeit-Setting © derber Humor ...
© ... der mitunter geschmacklos wirkt
@ sterile Spielwelt @ blasse Figuren

© optionale Hotspot-Anzeige © iibersichtliches Inventar
© keine Rennen-Funktion
© viel unnétiges Hin- und Hergelaufe

© die Installation dauert ein Weilchen
© viel zu kurz © keinerlei Wiederspielwert
© wenige Locations © ungeniigendes Preis-Leitungs-Verhaltnis

HANDLUNG

© eigentlich nette Geschichte ...
© ... die viel zu iiberhastet abgehandelt wird
© Wendungen ziinden nicht © Ende unbefriedigend

CHARAKTERE

© interessanter Antihelden-Ansatz ...
© ... der schwach umgesetzt ist @ blasse Nebenfiguren
© belangloser Basewicht @ Ensemble insgesamt zu klein

© betont erwachsen © staubtrockene Heldenkommentare ...
© ... wirken mitunter sehr konstruiert
© unsympathischer Protagonist

© keine Sackgassen © groftenteils logisch ...
© ... aber oft nicht glaubhaft in die Handlung integriert
© zu wenig Kopfarbeit fiir Genre-Veteranen

)

Intel 3,09,
2800+ AMD, Geforce 7600
AGRRAM, 1.0 6B Festplagy,
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Free2Play

Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

FREISPIEL

Free2Play

Was herauskommt wenn man DotA, Third-
Person-Shooter und Online-Rollenspiel
mixt, hat LOCO: Land of Chaos Online Mit-
te 2010 gezeigt: eine kurzweilige, taktisch
durchaus anspruchsvolle Alternative zum
typischen MMO-Einerlei. Am Spielprinzip
hat sich seit seinem Start nichts gedandert.
Nach wie vor bekdmpfen sich Teams mit je
fiinf Spielern in unterschiedlich groRen
Arenen. Vor jeder Runde wahlen wir einen

Die neue Stadt Arhonnas ist die auffal-
ligste Neuerung in LOCO: Evolution.

104

Browserspiele

Helden aus, wobei jeder der zahlreichen
Recken unterschiedliche Vorteile hat. Ziel
ist es, erst die Verteidigungsanlagen und
dann das Hauptquartier des Gegner-
teams zu zerbroseln. Ist das geschafft, er-
scheint ein dicker Bossgegner. Nachdem
wir den zu Boden gerungen haben, ist das
Match gewonnen. Wahrend der Runde
konnen wir Gegenstande kaufen, um etwa
unsere Angriffsgeschwindigkeit zu stei-
gern. Furr besiegte Gegner bekommen wir
Erfahrungspunkte,
durch die wir im Le-
vel aufsteigen. Mit
jedem neuen Rang
kénnen wir Punkte
in eine unserer fiinf
Spezialfahigkeiten
investieren. Unsere
Stufenaufstiege
sind aber nicht per-
manent, jede neue
Runde starten wir
auf Level 1.

Wen das alles frap-

pierend an DotA er-
innert, der liegt da-

mit ziemlich richtig,
LOCO spielt sich ge-
nau wie die be-

Loco ist in der Voodoo-Religion der Gott der Baume und Pflanzen.

Die Gefechte strotzen nur
so vor knalligen Effekten.

Free2Play

OCO Evolution

Fir das Online-Rollenspiel LOCO: Land of Chaos erschien kiirzlich das groBe
Evolution-Update. Wir priifen, was sich seit der Ursprungsfassung getan hat.

was Online-Rollenspiel wer Danal wo Gamestar.de/Quicklink/7663 / Auf XL-DVD
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

rithmte Vorlage, nur eben aus der Schulter-
perspektive. Mit dem neuen Evolution-Up-
date hat sich allerdings eine Menge am
Drumherum getan. Die gro3te Neuerung
ist die persistente Stadt Arhonnas, in der
sich alle Spieler wie in einem Online-Rol-
lenspiel tummeln. Auch Handler fiir Waf-
fen und Riistungen stehen in der Stadt be-
reit. AuBerdem wurde der Spieleinstieg er-
leichtert: Ein Tutorial nimmt Einsteiger an
die Hand und erklart sehr genau, wie die
PvP-Gefechte funktionieren. Kleinere An-
derungen wie ein neues, zuganglicheres In-
terface sowie ein Achievement-System
runden das gelungene Update ab. IIm

Fazit: Gegen das MMO-Einerlei
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Browserspiele Freeware

AEscherx

was Geschicklichkeitsspiel wer Digipen

wo Gamestar.de/Quicklink/7662 waANN bereits
»Wo war noch mal oben und unten?« ist moglicherweise
die Frage, die wir uns beim Spielen von AEscher am hdu-
figsten gestellt haben. Denn das eigentlich sehr simple
Hupfspiel hat einen fiesen Kniff: An bestimmten Stellen
im Level dreht sich die Schwerkraft. Dann erreichen wir
auf einmal Plattformen, die eben noch nutzlos in der Luft
hingen. Diese kleine, aber feine Besonderheit macht
AEscher aus. In jedem Level geht es darum, mit einer Kugel
moglichst schnell an einen roten Buzzer zu gelangen. Fiir
keine der Strecken braucht man dabei mehr als eine halbe
Minute - zumindest wenn man herausgefunden hat,
wohin man uberhaupt kullern muss. Danach sorgt der
»An dieser Ecke kann man bestimmt noch Millisekunden
rausholen«-Faktor fiir Motivation. Wir haben die neun
Levels inzwischen unzahlige Male gespielt, und es wurde
nicht langweilig. Dem hohen Tempo, der treibenden Mu-
sik, den abgedrehten Levels und der Gier nach immer bes-
seren Zeiten kdnnen wir einfach nicht widerstehen. IIm

Free2Play

Fazit: Fir Bestzeiten-Fanatiker

DLC Browserspiele

erschienen GeLD kostenlos

00:06'638"

Das Leveldesign von AEscher
ist sehr minimalistisch. Graue
Blécke miissen reichen.

Patrizier Online

waAs Wirtschaftssimulation wer Gamigo
Freezplay wo Gamestar.de/Quicklink/7661
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Heutzutage gehort es offenbar zum guten Ton, renommierte Spie-
leserien als Free2Play-Titel erneut auf den Markt zu bringen. Dieses
Schicksal ereilt nach Die Siedler, Cultures und Age of Empires nun
auch die Hanse-Simulation Patrizier. Grundsatzlich ist erstmal alles
wie gehabt: Wir starten mit einer kleinen Schaluppe, kaufen Waren
in Stadt A billig ein und verkaufen diese dann in Stadt B. Weil liber-
all unterschiedliche Waren produziert werden und viele menschli-
che Spieler die Waren verteilen, funktioniert das Wirtschaftssystem
wunderbar. Im Spielverlauf geht es dann darum, unsere Flotte zu
vergrofRern, Mietshauser zu bauen und Betriebe zu errichten. Also
alles beim Alten? Nein. Denn schon auf den ersten Blick fallt auf,
dass deutlich mehr Stadte auf der Karte verzeichnet sind. AuRer-
dem ist da ja auch noch das Free2Play-Modell: Fiir bessere Schiffe
und einige andere Aktionen miissen wir Echtgeld hinblattern, was
im spateren Verlauf dummerweise zwingend nétig ist. I

Fazit: Fir Fans

*mmlngn'n [16h}

7 @ 1wspa00
e 8 00

Auf der Ubersichtskarte
sind eine ganze Menge
mehr Stadte verzeichnet
als in den vorherigen
Patrizier-Teilen.

GameStar 02/2012

Stick Run

Stick Run ist eines dieser Spiele, die man entweder liebt oder
hasst. Die schwammige, teilweise verzogerte Steuerung ist zum
Beispiel einer der Hassgriinde. In einem Jump&Run, in dem es
darum geht, fehlerfrei durch einen zufallsgenerierten 2D-Parcours
zu rennen und Hindernissen auszuweichen, ist eine ungenaue
Eingabe todlich — im wahrsten Sinne des Wortes. Und das obwohl
unser Strichmannchen von alleine lduft und wir lediglich springen
oder geduckt rutschen diirfen. Doch trotz (oder vielleicht gerade
wegen) dieser Frustmomente entwickelt Stick Run jede Menge
Griinde, es zu lieben. Wir kdnnen Achievements sammeln, Heraus-
forderungen abschlieBen und sogar gegen Facebook-Freunde an-
treten. Schlagen wir deren Bestmarke, hagelt es Erfahrungspunk-
te, durch die wir im Level aufsteigen. Was zur Folge hat, dass
Praktikant Malte nun weiterspielen muss. Daniel hat es namlich
gewagt, dessen Bestmarke zu Uberbieten ... I

wAs Jump&Run wer Manuel Otto
wo Gamestar.de/Quicklink/7659
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Fazit: Unbedingt spielen!

Press P to pause

icore: <[P XP: @ Rank: 5

Durch Glasscheiben
kénnen wir hindurch
springen, Kisten und
Sageblatter dagegen
beenden unseren Lauf.

Der niederlandische Kuinstler M.C. Escher ist besonders fiir seine paradoxen Zeichnungen (wie die unendliche Treppe) bekannt. 105
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Browserspiele Free2Play

Super Mario Classic

wAs Jump&Run wer Pouetpu Games

Browser-
spiel

Anders als der Name suggeriert, ist dieses Facebook-
Spiel keine Neuauflage des Hiipfklassikers Super
Mario. Viel mehr mixt Super Mario Classic Umge-
bungen nebst Soundeffekten und Musik aus be-
kannten Mario-Titeln zusammen und verpackt sie in
neu gebaute Levels. Klingt spaRig und ist es biswei-
len auch. Allerdings hat die Umsetzung ein paar
Macken. So ist die Steuerung vergleichsweise unge-
nau, was besonders in kniffligen Hiipfpassagen
nervt. Dazu kommt, dass es den Levels an Speicher-
punkten fehlt. Wer also kurz vor dem rettenden
Schloss in einen Abgrund hiipft, der darf den gan-
zen Abschnitt noch mal durchlaufen. Da nervt es
doppelt, dass Sie komplett von vorn anfangen miis-
sen, wenn Sie alle flinf Leben verbraucht haben. Soll
heilen: Fir zwischendurch macht Super Mario Clas-
sic zwar durchaus Spal3. An das groRe Vorbild reicht
es aber nicht heran. Daran dndert auch der fumme-
lig zu bedienende Leveleditor nichts. 1M

wo Gamestar.de/Quicklink/7658 waNN bereits erschienen GELD kostenlos

In Super Mario Clas-
sic hlpft der Klemp-
ner durch neue
Levels in altbekann-
ten Umgebungen.

Fazit: Fur frustresistente Mario-Fans

Toribash

Viele Freeware-Spiele bieten ungewohnliche Konzepte, Toribash ist
da keine Ausnahme. Man kénnte das Programm als einfaches Prii-
gelspiel bezeichnen, tate ihm damit aber Unrecht. Der Clou an Tori-
bash ist namlich die Steuerung: So bestimmen wir durch Maus-
klicks, welche Gelenke unseres Ragdoll-Kampfers sich wie bewegen
sollen (Halten, Strecken, Beugen, Entspannen) und driicken dann
die Leertaste. AnschlieBend bewegt sich unser Kampfer fiir einen
kurzen Augenblick, dann ist wieder Pause, und wir diirfen den Ge-
lenken neue Befehle geben. Unser Kontrahent macht dasselbe, in
der Hoffnung, durch seine hoffentlich bessere Choreografie einen
Treffer zu landen. Das klingt kompliziert und ist es auch, denn die
Bewegungsmoglichkeiten sind nahezu unbegrenzt. Doch wenn ei-
ner unserer Moves tatsachlich mal sitzt und wir dem Kopf des Geg-
ners eine ordentliche Linke verpassen, dann ist das ein tolles Ge-
fihl. Allerdings empfehlen wir, erstmal offline gegen eine Puppe zu
trainieren, um im Kampf gegen menschliche Kontrahenten nicht
gleich auf der virtuellen Matte zu landen. 3

was Geschicklichkeitsspiel wer Nabi Studios
wo Gamestar.de/Quicklink/7660
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Fazit: Unbedingt ausprobieren

Profis lassen in ’ 4 .

Toribash ofter mal

Korperteile durch die
Gegend fliegen. .

106 Die Spielfigur Mario taucht bislang in 248 Videospielen auf.

was Geschicklichkeitsspiel wer Reece Millidge
Browser-
spiel

wo Gamestar.de/Quicklink/7657

WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
Minigolf kennt jeder: Auf mehr oder weniger abgefahrenen Bahnen
muss die Kugel mit so wenigen Schlagen wie moglich in ein Loch
bugsiert werden. An diesem simplen Prinzip andert sich auch in
Wonderputt nichts. Die Art und Weise, mit der sich das Browser-
spiel prasentiert, ist dagegen sehr originell. So gibt es kein Haupt-
menil, in der wir zu Beginn die Strecke auswahlen. Stattdessen se-
hen wir auf einem Bildschirm bereits alle verfligbaren Bahnen, die
clever miteinander verzahnt sind und flieRend ineinander liberge-
hen. So entsteht die erste der teils enorm kniffligen Strecken erst
durch einen Meteoriteneinschlag, wahrend die zweite von Kiihen
aus einer Wiese gefressen wird, bevor das Vieh von einem Ufo hoch-
gebeamt wird. Das Ganze hat bereits durch den sehr sauberen Gra-
fikstil schon einen kiinstlerischen Wert. Doch auch der Inhalt
stimmt. Durch den eigenen »Ein Schlag weniger geht immerl«-An-
trieb entsteht ein echter Motivationssog I

Fazit: Fur zwischendurch

angratulatiens You just won te |
Ball, § Cop, 1 Stroke Badge and 15
podms!
) ek i v

-

Register now to clam your
badge!

Der Startbildschirm enthalt bereits alle 18 Bahnen.
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Skyrim

Die Uberraschung des Jahres

p Nach dem fehlerhaften Rage war ich ge-
geniiber Bethesda mehr als skeptisch. Eini-
ge Monate des Argers und nicht beantwor-
teter Kundendienstanfragen spater
erschien dann Skyrim - und fortan war es
mir unméglich, auch nur die kleinste Ver-
bindung zwischen diesen beiden Spielen
herzustellen. Es ist schlicht unglaublich,
dass eine Firma, die mich so verargern
konnte, im Anschluss ein Produkt auf den
Markt bringt, welches fiir mich an die reine
Perfektion grenzt. Ein Spiel, von dem mich
weder der Betatest von Star Wars: The Old
Republic noch das neue Batman-Abenteuer
loseisen konnten. Diese Titel waren meine
Hoffnungstrager fiir 2011 - und wurden
mit einer Macht verdrangt, die ich so, auBer
bei World of Warcraft, noch nie erlebt habe:
Skyrim macht siichtig, Skyrim bannt, Sky-
rim lasst mich mit Freunden Geschichten
austauschen. Wie Azeroth wird Skyrim zu-
mindest teilweise zu einer zweiten Heimat.
Ich freue mich darauf, abends in diese per-
fekte Welt eintauchen zu diirfen. Ich freue
mich, fiir wenig Geld wochen- bis monate-
lang mit SpaRB spielen zu kdnnen. Skyrim
wurde mit so viel Liebe entwickelt, dass es
fiir mich an ein kleines Wunder grenzt. Es
ist fiir mich nicht ganz einfach, dies zu sa-
gen, aber: Danke, Bethesda! Das war eine
Meisterleistung! Marcus Miinch

4 Skyrim: »Ein Meisterwerk!« |

A% ¥ _Fil

Leser

Battlefield 3

GréBe ist (nicht) alles

P lhr schreibt in eurem Test, dass Battle-
field 3 mit »Operation Feuersturm« das
groBte Schlachtfeld der Battlefield-Ge-
schichte besitzt. Ich behaupte, dass zum
Beispiel »El Alamein« von Battlefield 1942
oder »Road to Jalalabad« von Battlefield 2
um einiges groBer sind. Okay, wenn es um
das eigentliche Schlachtfeld geht, konnte
der befahr- und befliegbare Bereich von
»Operation Feuersturm« zwar gleich gro3
oder sogar groRRer sein. Aber die Flaggen
findet man geballt in einem relativ engen
Bereich. Dies ist einerseits toll, weil es hitzi-
gere Gefechte erlaubt, andererseits fehlt so
vor allem Panzerfahrern und Piloten das
Gefiihl einer echten Schlacht (SpaB macht’s
dennoch). Wie wire es mal mit einem Spe-
cial zum Thema Battlefield-Karten heute
und damals? Max Epperlein

<« Bei »Operation Feuersturm« begeistert
mich vor allem das Gefiihl von GroRe. So
eine Weitsicht gab’s auf »El Alamein« und
»Road to Jalalabad« nicht, auch wenn zuge-
gebenermalen nur die Jets den vollen Aus-
lauf bekommen. Und derart weite Sniper-
Schiisse waren friiher auch nicht moglich,
das hat die Sichtweite nicht zugelassen. Das
Special ist eine gute Idee, erste Vergleiche
zwischen damals und heute bringen wir ja
bereits in unserem Test zu Back to Karkand.
Fabian Siegismund

Wo ist das Handbuch?

P Eine gedruckte Anleitung kann man fiir
den Preis von 55 Euro wohl nicht mehr er-
warten? Das ware ja halb so schlimm,
schlieBlich ist man ja schon einiges ge-
wohnt - aber auch auf den DVDs konnte ich
kein Handbuch entdecken. Erst nach dem
Start von Origin findet man dann beim An-
klicken des kleinen »i« ein »Handbuch«.
Doch auch diese Anleitung lasst leider Fra-
gen offen. Mit meinen 46 Jahren bin ich bei-
leibe kein Anfinger, sondern Battlefielder
der ersten Stunde, zudem spiele ich immer-
hin schon seit Atari-VCS-2600-Zeiten (sogar
noch der mit Holzfu-
nier!). Aber dennoch
ist fiir mich und -
wie ich Foren ent-
nehme - auch fiir
jlingere Spieler of-
fenbar nicht immer
alles selbsterkla-
rend. Es kann doch
nicht sein, das man
erst eine teure Hot-
line anrufen oder im
Internet recherchie-
ren muss, um Fragen
zu klaren.

Marco Blumensaat

briefe

Hirnrissiger Bann

p Ich habe in einem Thread im Battlelog
kiirzlich das F-Wort verwendet, wobei es al-
lerdings eindeutig war, dass ich damit nie-
manden beleidigt habe und es ironisch/
scherzhaft gemeint war, in Anspielung auf
den riiden Umgangston auf den Servern.
Deswegen bekam ich eine Verwarnung von
EA. Weil ich das licherlich fand, er6ffnete
ich im Battlelog einen Thread, der dies be-
handelte. Ohne jemanden zu beleidigen,
schilderte ich den Fall und zitierte mich
selbst, weil man ja sonst nicht dariiber dis-
kutieren kann. Daraufhin bekam ich einen
72stiindigen Bann. Wenn der Inhalt/Sinn
des Posts nichts zdhlt, sondern NUR die
Worter, warum filtert man nicht einfach
diese Worter aus oder verhindert das Ab-
schicken des Posts automatisch? Es ist doch
auch rechtlich fragwiirdig, jemandem we-
gen quasi nichts seine gekauften Produkte
vorzuenthalten! Ich verstehe nicht, wie
Electronic Arts seine Kunden so behandeln
kann. Mir tun die Spieler leid, die viel Geld
in Origin investiert haben und dauerhaft
wegen Foren-Threads gebannt wurden.
Noch unverstandlicher wird das Ganze,
wenn man bedenkt, dass das Spiel und so-
mit auch das Battlelog ab 18 sind und die
Soldaten im Spiel ununterbrochen Kraft-
ausdriicke verwenden. Alex Zerling

<« Beim runden Tisch zum Thema Origin
(siehe Newsteil dieser Ausgabe) hat die
Community mit EA auch dieses Thema be-
sprochen. Wahrend der Publisher seine
Bann-Kriterien nicht offenlegen will (Wer
wird woflr wie lange gesperrt?), hat der
Origin-Verantwortliche Craig Rechenma-
cher zugeben, dass es sich bei der gleichzei-
tigen Foren- und Origin-Sperre um einen
Fehler handelt. Es sei schlicht unfair, einem
Spieler den Zugriff auf seinen kompletten
Origin-Account und die von ihm gekauften
Spiele zu entziehen, nur weil er im Forum
gebannt wurde. EA arbeite bereits daran,
das zu andern. Dafiir ist es mehr als hochste
Zeit, wie wir finden. Michael Graf

Star Wars: The Old Republic
Ubertriebenes Gelaber

» Mit groBem Interesse habe ich euren
Preview-Artikel iiber The Old Republic gele-
sen und finde mich in einigen Punkten des
Lobs und der Kritik durchaus wieder. Aller-
dings gibt es einen Punkt, der mir dann
doch so unter den Négeln brennt, dass ich
einfach meinen ersten Leserbrief verfassen
muss: Als herausragende Stérke des Spiels
werden die vollvertonten Dialoge mit den
Bioware-typischen Antwortoptionen gese-
hen, weil diese einen ja so schon in die Spie-
lewelt eintauchen lassen. Ich persoénlich
hoffe aber, dass das KEIN Trend ist, der sich
durchsetzt. Versteht mich nicht falsch, ich

GameStar 02/2012



finde vertonte Dialoge prima; Stimmen ge-
ben den Protagonisten und Antagonisten
viel mehr Leben als trockene Textblocke.

Was mich aber wirklich stort, ist, dass mich
speziell die Bioware-Form der Dialoge (und
speziell jene in TOR) regelmaRig aus dem
Spiel reiflt. Sobald ein Dialog einsetzt, ent-
zieht mir das Spiel die Kontrolle und schal-
tet in eine vertonte Ingame-Cutscene, die
mit Gesprachsoptionen unterteilt wird. In
Mass Effect, Dragon Age oder The Witcher
erschienen mir diese Dialoge passend, iiber-
wiegend unaufdringlich und tatsachlich der
Atmosphire zutraglich. Und sie beschrank-
ten sich auf Phasen des Spiels, auf die man
sich groRtenteils einstellen konnte. In TOR
hingegen empfinde ich deren Einsatz als
dermaRen iibertrieben (bei wirklich jedem
Quest-NPC und stellenweise auch noch
wihrend der Auftrige), dass ich einem Be-
kannten meinen Spieleinstieg nach einigen
Stunden in etwa so beschrieb: »Voice-over -
grind - Voice-Over - laufen - Voice-Over -
grind - Voice-over« und so weiter.

Dieses dauernde Aus-dem-Spielfluss-ReiBen
sehe ich ganz und gar nicht als Starke, son-
dern vielmehr als Manko. Das hat nichts da-
mit zu tun, dass ich durch die Welt hetzen
will (ein Turbo-Konsument kann die Dialoge
ja wohl auch wegklicken), sondern weil ich
das Gefiihl haben und behalten will, meine
Spielweise zu kontrollieren und nicht auf-
diktiert zu bekommen. Das Spiel entzieht
mir beim Umschalten in die Dialoge aber
immer wieder die Kontrolle, und ich muss
dann aufpassen, was gesagt wird. Mit Ver-
laub, ich wiirde gerne selbst entscheiden,
wann ich in einem Spiel aufmerksam zu
sein habe und wann nicht. Das heiBt nicht,
dass das nur mit Textblocken ginge, aber
Dialoge kann man auch vielfiltiger und
nicht dermaBen aufdringlich vertonen und
natmospharisieren«. Auch, weil ich das Ge-
fiihl habe, dass bei TOR andere Aspekte
deutlich liebloser behandelt wurden, weil

Star Wars: The Old Republic: »Die standi-
gen Dialoge reiRen mich aus dem Spiel.«

» -4 N P
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man ja das »"Hammer-Feature« Vollverto-
nung bis zum Exzess treiben musste.
Fabian Dittberner

Cover
Das klappt nicht
P Als ich die neue GameStar in Hinden
hielt, war die Vorfreude wie zu jedem Mo-
natsende wieder riesig. Doch beim Auspa-
cken aus der Folie fiel mir etwas Negatives
auf: das komische Klappcover. Als ich dann
auch noch die Werbung dahinter erblickte,
war das Ganze nun wirklich nicht mehr lus-
tig. Da ich GameStar, wie hoffentlich viele
andere, auch nach dem Verschlingen in Eh-
ren halte und meine Exemplare auch da-
nach noch verniinftig im Regal aussehen
sollen, geht dieses Geflatter beim Lesen ja
mal gar nicht! Schon nach zwei, drei Mal
umblittern war das Cover voller Knicke.
Nicolas Eickhoff

<« Ich kann verstehen, dass die Klappcover-
Anzeige den Lesekomfort nicht unbedingt
anhebt. Allerdings lasst sich die Anzeige ein-
fach mit einem Tesastreifen »zahmen«. Ub-
rigens: GameStar-Veteranen erinnern sich
womdglich, dass es in der Ausgabe 04/2006
ebenfalls ein Klappcover gab. Allerdings ei-
nes, das sich in der Mitte offnete. Trotzdem
war dieses Heft (Titelthema Medieval 2) das
bestverkaufte jenes Jahres. Michael Trier

Jagged Alliance: BiA
Wirtschaftssoldner

» Als alter Jagged-Alliance-Fan treibt mich
nach eurem (iibrigens hervorragenden) Ar-
tikel zu Back in Action noch eine offene Fra-
ge um: Sind die Soldnerbildchen noch Platz-
halter? Oder sollen sie im fertigen Spiel
wirklich so aussehen? Mich erinnern sie
eher an Wirtschaftssimulationen a la Trans-
port Tycoon. Wilhelm Portschy

<« Stimmt, gerade beim Rekrutieren per Lap-
top wirken die animierten Gesichter unge-
sund griinlich. Daher wollen Entwickler und
Publisher hier noch mal nachlegen. Hoffent-
lich machen sie’s auch. Michael Graf

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 lhren vollstandigen Namen und
lhre Postadresse anzugeben.

- Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben
Sie bitte an dvd@gamestar.de

- Beschddigte 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 kénnen Sie auch formlos dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

a Fehler!

Es gibt mehr Dinge zwischen Himmel und
Erde, als wir glauben. Ufos zum Beispiel,
Geister und Spieler, die Arcania richtig gut
fanden. Vor allem aber gibt es: Fehler. Die
Regierung versucht, ihre Existenz zu vertu-
schen. Doch wir 6ffnen die X-Akten des FBI
(Fehler Biiro Ismaning), die an brief@game-
star.de geschickt wurden. Die Wahrheit, lie-
be Leser, ist dort drauf3en. Beziehungsweise
dort unten, in den Berichten der Fehler-
agenten Fox Mulder und Dana Scully.

Aktenzeichen 08/15-1337, Miinchen

Bericht von Agent Fox Mulder. Habe heute
Morgen ein Alien gesichtet und sofort be-
schossen. Zum Gliick verfehlt, war nur Scul-
ly vor der Morgentoilette. Trotzdem: Etwas
ist faul. Und zwar nicht nur die Eier vom
Frihstiicksbuffet. Ein geheimnisvoller Rau-
cher krachzt zwischen Zigarettenziigen von
Lichtern am Himmel. Meint vermutlich die
StraBenlaternen. Weiterhin hustet der
Trenchcoattrager, der sich »Daniel Karsten«
nennt (vermutlich ein Deckname!), im Arti-
kel zum 1.000-Euro-PC stehe, der Liifter
halte den Core i7 2600K kiihl, obwohl es
sich um einen Core i5 2500K handelt. Ein
gewisser Julian Heimpel soll das geschrie-
ben haben. Suche den Hardware-Hiinen
gemeinsam mit Scully, auf. Heimpel
schwort, das sei schon richtig so, weil er die
Zahl immer an den Fingern einer Hand ab-
zahle: Eins, zwei, drei, vier, finf, sechs, sie-
ben! Der Mann hat sieben Finger an einer
Hand! Hochstwahrscheinlich ein Atommu-
tant aus einem Supersoldaten-Zuchtpro-
gramm der Regierung. Scully wie immer
skeptisch, »dekontaminiert« Heimpel mit
einer Heckenschere. Jetzt hat er fiinf Finger.

Aktenzeichen 101-7353, Miinchen

Bericht von Agentin Dana Scully. Gehe
kiinftig nicht mehr vor der Morgentoilette
vor die Tiir, sonst schiel3t Mulder wieder.
Am Friihstiickstisch labert er mich wieder
mit Verschworungstheorien voll und be-
hauptet, alles reiche »ganz nach obenc.
Antworte trocken, dass das einzige, was
ganz nach oben reicht, das Friihstiicksei ist.
Das stinkt ndmlich zum Himmel. Treffen
auf der StraBe einen Obdachlosen mit einer
Miitze aus Alufolie. Sagt, er heil3e Daniel
Matschijewsky, werde als Verrater gejagt
und schitze sich mit der Folie vor Gedan-
kenkontrolle. Mulder schreibt eifrig mit.
Auch, dass der Mann behauptet, er habe ei-
nem Geheimbund namens »Redaktion« ge-
dient und miisse einen schrecklichen Fehler
beichten: Auf dem Cover der GameStar-Ki-
osk-Ausgabe 01/12 stehe »Batman: Ark-
ham Asylum« statt »Batman: Arkham
City«. Schuld daran sei Michael Trier. Der
Multimillionar und Direktor des FBI? Mat-
schijewsky wackelt los, biegt um eine Ecke
- und verschwindet. Was geht hier vor?
Mulder will die Sache untersuchen, da klin-
gelt sein Handy: Wir werden vom Fall abge-
zogen und zu Kndllchenschreibern degra-
diert. Anordnung von - Michael Trier. Hat
Mulder doch Recht? Reicht die Sache ganz
nach oben? Wir werden es wohl nie erfah-
ren. AulRerdem steht da vorne so ein komi-
scher Pizza-Lieferwagen mit Dachanten-
nen. In der Feuerwehrzufahrt! Na warte!
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Logitech

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bitte unsere
Online-Mitmachkarte aus. Diese finden Sie unter
www.gamestar.de/mitmachkarte oder unter /Quicklink/3980.
Leser ohne Internet-Anschluss schicken uns eine Postkarte mit
Namen, Adresse und der Nummer der Ausgabe.

Der Einsendeschluss ist der 16. Januar 2012.

Logitech

Man ist nur so gut wie sein Werkzeug, auch und vor allem in
Multiplayer-Shootern. Aus diesem Grund verlosen wir fiinf
Profipakete von Logitech, bestehend aus dem Gaming Key-
board G105 sowie der Laser-Maus G9x in exklusiver Modern
Warfare 3-Optik. Das G105 besitzt sechs Makro-Tasten, die
sich sogar im laufenden Spiel programmieren lassen, sowie
eine Sperrfunktion fiir spezielle Tasten (etwa die Windows-Tas-
te). Das Gehause erstrahlt auf Wunsch in griinem LED-Licht.
Logitechs Nager-Flaggschiff G9x ldsst sich ebenso vielseitig
dem eigenen Geschmack anpassen: vom hochprazisen Laser
(200 bis 5.700 dpi) bis zum Gewicht, den zusatzlichen Einschii- sF 74
ben von insgesamt 28 Gramm sei Dank. FRINGE

MASSIVE DYNAMITM |

Gesamtwert der Preise: etwa 700 Euro
Fringe

Akte X war vorgestern. Die dritte Staffel der vom Lost-Erfinder
JJ. Abrams erdachten Mystery-Serie Fringe: Grenzfélle des FBI
ist am 2. Dezember auf DVD erschienen. Zu diesem Anlass ver-
losen wir vier prall gefiillte Fan-Pakete. Inhalt: die erste und

zweite Staffel von Fringe auf DVD, der offizielle Soundtrack zur > _ . e ”
Serie, das EyeClops-Bionicam-Video-Mikroskop von Lead Frog s A /el -~ E&Emyg _
sowie das Brettspiel ScienceX: Spurensicherung am Tatort von w— \ \ i SPURENSICHERUNG
Ravensburger. Zu guter Letzt legen wir noch je ein Fringe-T- R B ys e AM TATORT
Shirt sowie eine Tasse bei. 4% (S A o7

Gesamtwert der Preise: etwa 600 Euro
AVer Media

Spielevideos selbst gemacht. Die Game Capture HD C281 ist
der Allrounder, wenn es darum geht, Videos von Spielekonso-
len oder HDTV-Sendungen in hochster Qualitét (1080i,
H.264HP-Codec) aufzuzeichnen. Dank der integrierten Fest-
platte bendtigen Sie hierfiir nicht mal einen PC. Die Weiterver-
arbeitung Ihrer Videos und
Screenshots passiert tiber das
komfortable On-Screen-Menii
direkt am Fernseher. Eine Fern-
bedienung sowie diverse Kabel
fir alle gangigen Audio- und Vi-
deoformate runden das um-
fangreiche Aufnahme-Paket ab.
Gemeinsam mit AVer Media
verlosen wir drei Exemplare der
Game Capture HD C281.

Gewinner 12/2011

M. Decker, Miinster « A. Frey, Eckernforde « E. Grafen, Willich «
A. Hiemer, Sassenburg « A. Markl, Bad Schwartau « B. Pitsch, Bedburg «
L. Schwaab, Scharbeutz

Gewinner der Abo-Verlosung 02/2012
G. Jahrstorfer, Reisbach « M. Mayr, Tagmersheim + R. Meckenhduser, Koln «
O. Schubert, Wernberg-Koblitz « J. Wistuba, Wienhausen

Gesamtwert der Preise: etwa 600 Euro
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Konnen Computerspiele Zeugen der Geschichte sein? Die Stalker-Reihe versucht
es zumindest. Eine Einschatzung - und zugleich ein Abgesang auf einen Entwickler,

dessen Ambitionen zu ungewohnlich waren, um Bestand zu haben. von cisto zurschmitten

enau 25 Jahre sind ver-
gangen, seit sich sidlich
der Stadt Pripyat eine Ex-
plosion ereignete, die den
Namen der Siedlung und
des nahe gelegenen Kern-
kraftwerks auf einen Schlag beriihmt ma-
chen sollte: Die Zerstérung des Reaktors in
Block 4 von Tschernobyl kann exakt auf ei-
nen Tag datiert werden, den 26. April 1986,
doch der Abbau der dabei freigesetzten Ra-
dioaktivitat wird Tausende von Jahren dau-
ern. Eine unfassbar lange Zeit. Da ist diese

andere Zahl der Vorstellungskraft schon zu-
ganglicher: 25 Jahre, ein Vierteljahrhundert
- das klingt nach Vergangenheit, nach ei-
nem Sicherheitsabstand, von dem aus sich
feststellen lasst: Tschernobyl ist Geschichte.

Selbst in der Ukraine, dem Land, das noch
mehrere Generationen lang mit den Folgen
des Unfalls leben muss, scheint man dies so
zu empfinden: »Tschernobyl ist kein bren-
nend aktuelles Thema mehr«, meint Oleg
Yavorski, der die Katastrophe als Kind mit-
terlebt und zum Thema seines (Berufs-)Le-

bens gemacht hat. Yavorski arbeitet in der
ukrainischen Hauptstadt Kiew fiir das Ent-
wicklerstudio GSC Game World, dessen Stal-
ker-Reihe an die Ereignisse von 1986 gekop-
pelt ist. Die mittlerweile drei Spiele, Shadow
of Chernobyl, Clear Sky und Call of Pripyat
sind in einer Welt angesiedelt, die von
Monstern und tédlichen Anomalien heim-
gesucht wird, aber unschwer zu erkennen
ist als eine Spiegelung der realen »Zone,
die Tschernobyl umgibt und dem menschli-
chen Zutritt versperrt bleibt. Einzig einige
Arbeiter und Pliinderer verirren sich dorthin

Die Stalker-Serie

¥

Stalker: Shadows of Chernobyl (2007)

Am 23. Marz 2007, rund einen Monat vor
dem 21. Jahrestag der Katastrophe, er-
scheint der Shooter, der sich zuvor wieder
und wieder verschoben hatte. Die Endzeit-
Atmosphdre verleitet den heutigen Game-
Star-Chefredakteur Michael Trier zur Aussa-
ge, er fiihle sich im virtuellen Tschernobyl
»wie der erste Mensch auf dem Mond«.

Stalker: Clear Sky (2008)

Die alleine lauffahige Erweiterung erzahlt
die Vorgeschichte von Stalker: Wie hat es
dessen namen- und gedachtnislosen Helden
in die Zone verschlagen? Das erfahrt der
Spieler in der Rolle eines neuen Protagonis-
ten, schlicht »Narbe« genannt. Neben der At-
mosphare erbt Clear Sky vom Vorgénger al-
lerdings auch die hohe Fehlerquote.

Stalker: Call of Pripyat (2009)

Die zweite Standalone-Erweiterung spielt
zwei Wochen nach Stalker. Anstelle der riesi-
gen, frei begehbaren Todeszone tritt ein
deutlich tiberschaubareres Gebiet, durch das
der Spieler mit nett inszenierten Missionen
geschleust wird. Zugleich gilt Call of Pripyat
als ausgereiftester Serienteil, die Designer
haben die Fehlerflut endlich eingedammt.

112 Wahrend der FuRball-Europameisterschaft 2012 erwarten die ukrainischen Behdrden einen Besucheransturm auf die AKW-Ruine.
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- und eine Handvoll Katastrophentouristen,
die unter strengen Auflagen Touren zur
Kraftwerksruine unternehmen.

Die »Zone« in den Stalker-Spielen ist einer
der eigenartigsten und furchteinfloRends-
ten Spielrdume, die das Medium bislang ge-
sehen hat. Und nachdem kiirzlich bekannt
wurde, dass GSC Game World schlielSen
muss und die Zukunft der Serie ungewiss
ist, scheint es, als wiirde sie auch das Ver-
machtnis des Studios werden. Eine passen-
de Hinterlassenschaft, schlieRlich war die
postapokalyptische Landschaft fiir die Ent-
wickler stets mehr als ein origineller Aben-
teuerspielplatz: Von Anfang an erklarten sie
ihr Ziel, mit Stalker auch eine Warnung aus-
zusprechen, ein Mahnmal errichten zu wol-
len, das die Erinnerung an den GAU am Le-
ben erhalten soll. Ein Computerprogramm
als Denkmal? Ein Spielraum als Raum der
Erinnerung? Was ist im Rickblick von dieser
»Mission« zu halten, 25 Jahre nach der Ka-
tastrophe und unmittelbar nach dem Aus
des ukrainischen Studios?

»Angesichts dessen, was jlingst in Fukushi-
ma passiert ist, scheinen alle Warnungen
umsonst gewesen zu seing, resigniert An-
ton Bolshakov, der Projektleiter der ersten
Stalker-Spiele. Doch er findet Trost in einem
anderen Gedanken: »iImmerhin sehen wir,
dass das Bewusstsein fiir die Gefahr der Ra-
dioaktivitat und die historischen Ereignisse
um Tschernobyl bei den Stalker-Spielern ge-
stiegen ist.« Oleg Yavorski prazisiert: »Wir
bekommen regelmaRig Briefe von jungen
Menschen, die mehr (iber die Katastrophe
erfahren mochten. Und in den Fan-Foren
werden Neuigkeiten zum echten Tscherno-
byl ebenso aufmerksam verfolgt wie Mel-
dungen zu den Spielen. So gesehen denke
ich, dass unsere Mission erfolgreich war.«

Den Enthusiasmus der Entwickler teilen
aber nicht alle. Skeptischer gibt sich etwa
der Filmregisseur Alain de Halleux, der an-
lasslich des 25. Jahrestags herausfinden
wollte, wie die Generation der um 1986 in
der Ukraine Geborenen mit der Katastrophe
umgeht. Die Bilanz, die er in seinem Doku-

Die »nLiquidatoren« genannten Auf-
raumhelfer (links) inspirierten GSC
Game World zu den Snork-Monstern.

mentarfilm Chernobyl 4 Ever zieht, ist er-
niichternd: Die meisten jungen Menschen
erfahren weder von den Eltern noch in der
Schule viel Giber Tschernobyl, und sie wollen
angeblich auch nicht mehr wissen. Zwar
findet de Halleux eine Gruppe von politisch

»lch denke, dass unsere
Mission erfolgreich war«

aktiven Jugendlichen, die diesen Zustand
beklagen - und beteuern, dass die Stalker-
Spiele ihren Wissensdurst geweckt hatten.
Doch der Regisseur tut sich schwer damit:
Fiir ihn bieten die Spiele lediglich »virtuelle
Bilder«, die eher den Verfall der Erinnerung
bezeugen, als sie zu stiitzen. Das Computer-
spiel und das Gedachtnis? Fiir den Belgier
gehen diese Dinge nicht zusammen.

Und damit ist er keineswegs allein. Auch in
der Forschung wird die Frage, ob das Com-
puterspiel Geschichte sinnvoll vermitteln
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Strugatzki
Picknick am
Wegesrand

Phantastische Hibliothek.

Picknick am Wegesrand

Die russischen Briider Arkadi
und Boris Strugatzki verdffent-
lichen 1971 diesen Science-Fic-
tion-Roman. Darin haben Au-
Rerirdische Besucher auf der
Erde sechs Artefakte hinterlas-
sen, die gefahrlich, aber auch
sehr wertvoll sind. Der Held
Roderic Schuchart (kurz »Red«)
wagt sich als Schatzsucher
(»Stalker« im Original) in die
von unerklarlichen Phanome-
nen heimgesuchte »Zone«, um
eines der Relikte, die »goldene Kugel«, zu
bergen, die Wiinsche erfiillen soll. Das Ta-
schenbuch ist im Suhrkamp-Verlag er-
haltlich (ISBN-10: 3518371703).

kann, heftig diskutiert. Die Gegner der Idee
fragen sich etwa, ob man die komplexen
Zusammenhange und Informationen, die
Geschichte ausmachen, in einem Spiel nicht
immer nur grob vereinfacht darstellen
kann. Oder sie erklaren die digitale Natur
der Spiel-Bilder zum Problem. Der Medien-
philosoph Dieter Mersch etwa meint, dass
die Grafik des Computerspiels immer nur
mathematisch erschaffen sein kann. Im Ge-
gensatz zur Fotografie oder zum Film seien
Spielebilder damit nicht Beweis fiir etwas,
das real existiert und beim Betrachten des
Bildes lediglich abwesend ist. Sie sind, wie
Mersch schreibt, keine »Gedachtnisbilder«.

Freilich findet sich in der Forschung immer
auch Kritik an der Kritik: Die Game-Desig-

»Man warf uns vor, aus dem

Desaster Profit zu schlagen«

nerin und -Forscherin Tracy Fullerton gibt
zu bedenken, dass die Vorstellung, der Film
und die Fotografie bildeten Ereignisse ab,
wie sie wirklich waren, nicht zwingend rich-
tig sei. Der ngesunde Menschenverstand«
scheint dies zwar zu beweisen — aber der
dachte einst auch, dass Gemalde oder
Skulpturen als Zeugen der Geschichte un-

problematisch seien, obwohl sie ebenfalls
nur von Menschenhand gemacht sind. Ge-
nauso ist es fiir Fullerton vorstellbar, dass
digitale Simulationen wie Computerspiele
eines Tages als Abbildungen der Geschichte
akzeptiert werden. Doch bereits in der Ge-
genwart beweisen die Jugendlichen aus
Chernobyl 4 Ever, dass man Uber ein Spiel
Zugang zur Geschichte finden kann.

Die Frage muss also weniger lauten, ob das
Computerspiel zum »Gedachtnismedium«
taugt, sondern eher, unter welchen Bedin-
gungen es diese Rolle erfiillen kann — und
mit welchen Mitteln die Entwickler ein Spiel
zum »Geschichts-Abbild« machen kdnnen.
Mit Vorsicht und Respekt, lautet die Ant-
wort im Falle von GSC Game World, das sich
durchaus heftiger Kritik an der Idee eines
»Tschernobyl-Spiels« ausgesetzt sah. »Wir
haben zwar auch viel Unterstiitzung be-
kommen. Aber die Unkenrufe blieben nicht
aus. An jedem Jahrestag berichten die TV-
Sender liber die Katastrophe. Und eine Zeit
lang gehdrte dazu der Vorwurf, wir wiirden
daraus Profit schlagen«, sagt Yavorski.

Anton Bolshakov kommentiert trocken:
»Skandale verkaufen sich halt gut.« Aber er
raumt auch ein, dass der Vorwurf einen
wahren Kern hat: »Am Anfang des Projekts
stand tatsachlich nur der Wunsch, ein un-
terhaltsames Spiel zu machen. Die Philoso-
phie und die Botschaft kamen erst spater.«
Was die Entwickler jedoch nicht aus der
Sorgfaltspflicht entlieB. »Tschernobyl ist ein
Teil unserer Geschichte. Wir sind mit dem
Unfall aufgewachsen, das Thema geht uns
nahe. Es ware uns nie eingefallen, es ohne
den notigen Respekt zu behandeln.«

Was die Stalker-Spiele so ungewdhnlich
macht, ist die Tatsache, dass damit nicht in
erster Linie der Respekt vor den Fakten ge-
meint ist. Die Entwickler haben zwar Muse-
en, Blicher sowie das Internet konsultiert
und viele Informationen tber den Unfall
und seinen Folgen gesammelt — aber sie er-
laubten sich groRe Freiheiten im Umgang
damit. »Schlussendlich ist es eine fiktionale
Geschichte - wenn auch auf der Basis realer
Fakten, erklart Oleg Yavorski. Die histori-

Fotos von entstellten Hunden (links)
standen Pate fiir die augenlosen, telepa-
thischen Mutantenhunde im Spiel.

schen Tatsachen hat GSC mit fantastischen
Elementen vermischt, angelehnt an den Ro-
man Picknick am Wegesrand und Motive
aus dem Film Stalker. Beide wurden nach
dem Tschernobyl-GAU als »prophetisch« be-
zeichnet, weil sie von einer unbewohnbaren
»Zone« sprachen — und damit die Ereignisse
von 1986 vorweg nahmen. Doch die wich-
tigste Informations- und Inspirationsquelle
waren weder Biicher noch Filme, sondern
die lebenden Zeugen der Katastrophe. »Wir
sind in die Umgebung von Tschernobyl ge-
fahren, haben Fotos gemacht und mit den
Leuten gesprochen, die dort gelebt haben
oder immer noch arbeiten. lhre Erfahrun-
gen waren wichtig flir uns — und sie haben
uns davon abgehalten, mit unserer Fantasie
zu sehr liber die Strange zu schlagen.«

Diese Aussage erstaunt angesichts der
Merkwiirdigkeiten und Monstrositaten, die
die »Zone« der Stalker-Spiele heimsuchen:
Wabernde Elektrofallen, psychotrope Sen-
deanlagen und blutsaugende Bestien sdu-
men jeden Quadratmeter des verwilderten
Gebiets. Yavorski begriindet diese Abkehr
von der Realitat: »Wir wollten den Spielern
Furcht einjagen. Wir betrachten das als
libersteigerte Form des Horrors, der die
Menschheit erwartet, wenn sie mit Kraften
spielt, die sie nicht kontrollieren kann.«

Doch auch wenn sie zur warnenden Bot-
schaft passen, sind die widernatiirlichen
Kreaturen keine Erfindung der Entwickler.
Vielmehr sind sie ein Schatten der weit ver-
breiteten Fotografien jener Zeit und der Er-
zahlungen, mit denen die Opfer von Tscher-
nobyl eine Katastrophe zu verarbeiten
versuchten, die sich dem Auge und dem
Verstand entzog. Die Journalistin Svetlana
Alexijewitsch, die unmittelbar nach dem
Unfall mit Bewohnern der Zone gesprochen
hat, erinnert sich: »Am meisten erstaunte
mich, dass es sich um die Selbstzerstérung
des Denkens handelte. Wahrend dieser Tage
interessierte ich mich sehr fir die irrationa-
le Seite des Menschen. Das Bewusstsein
war auf dem Riickzug, und das Unterbe-
wusstsein begann zu arbeiten. Die Leute
furchteten sich vor Monstern, sie erzdhlten
Geschichten uber Kinder mit flinf Képfen,

114 Auch einige reale Personen wurden in Stalker {ibertragen. Etwa Alexandr Novikov, der stellvertretender Sicherheitsdirektor des AKW.
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Uber kopf- und fliigellose Vogel.« Tatsach-
lich brachte die Strahlung Mutationen her-
vor, doch keine davon bedrohte Menschen
direkt. Die Monster entstromten dem Un-
terbewusstsein - und fanden von dort aus
den Weg in Stalker und die Spielerkopfe.

Zwar finden sich in Stalker keine verunstal-
teten Vogel und Kinder, aber verwandte
Kreaturen, die sich unschwer auf historische
Vorbilder zuriickfiihren lassen. Die telepa-
thisch jagenden »Blind Dogs« etwa sind
eine Spiegelung der ausgehungerten Hun-
de, die in der »Zone« zurlickgelassen wur-
den und von Milizionaren erschossen wer-
den mussten. Und hinter den Gasmasken,
die die Fratzen der auf allen Vieren krie-
chenden »Snorks« nur notdurftig verde-

Die Monster kamen aus

dem Unterbewusstsein

cken, kommt eines der tragischsten Bilder
der Katastrophe zum Vorschein: das der
»liquidatoren«, der Arbeiter, die mit not-
durftigster Schutzkleidung ausgeriistet den
Reaktor unmittelbar nach der Explosion sdu-
bern mussten, weil die dafiir vorgesehenen
Maschinen in der Strahlung versagten.

»Wenn die Gefahr unsichtbar ist, bekommt
man Angst. Alles ist unsicher. Deshalb sind
um Tschernobyl viele Gerlichte entstanden
- was sich fiir das Erzahlen unserer Ge-
schichte als Vorteil erwiesen hat, bestatigt
Yavorski. Die Entstehung von Sagen, die an
die Stelle von gesichertem Wissen traten,
wurde noch geschiirt im Kalter-Kriegs-Kli-
ma der ehemaligen Sowjetunion, wo sich
Informationen nicht frei verbreiten konn-
ten. Selbst um reale Objekte wucherten in
der UdSSR Legenden. Etwa um die Landmar-
ken, die das Bild der »Zone« pragen: das Rie-
senrad von Pripyat, die zerfallenen Dérfer,
das Kraftwerk selbst. All das stand und
steht fiir die Katastrophe, die Geschichten
dahinter kannte aber lange niemand.

Auf ihren Recherchereisen in die »Zone« ha-
ben die Entwickler diese Landmarken foto-
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grafiert und anschlieBend so akkurat nach-
gebildet, wie es die Engine erlaubte. Doch
der optischen Detailtreue zum Trotz stehen
auch diese Bauwerke zwischen Fakt und
Fiktion. Um die kolossale Uberland-Radar-
antenne »Duga-3« bei Tschernobyl etwa,
deren Funktion von den Sowjet-Behdrden
jahrzehntelang geheim gehalten wurde,
rankten sich zahlreiche Mythen. Man spe-
kulierte, die Anlage diene der Wettermani-
pulation oder der Gedankenkontrolle. Daran
knipft das Spiel an, in dem die Antenne be-
wusstseinsstorende Strahlen aussendet.

Mit der Abkehr von der reinen Information
veranderte sich auch der Fokus der Entwick-
ler: »Uns ging es weniger um die Vermitt-
lung von Wissen als um die Erfahrung. Die
Stalker-Spiele sind keine Shooter, es sind
Survival-Spiele. Der Spieler soll sich fiihlen,
als habe er die gesamte Todeszone gegen
sich und kdampfe um sein Uberleben«, um-
schreibt Yavorksy die grundlegende Idee, die
sich auch im Design des Spieles nieder-
schlagt: Jenseits der auf lineares Spektakel
getrimmten Schwergewichte innerhalb des
Shooter-Genres ist die »Zone« von Stalker
ein offener Schauplatz, dessen Bewohner
sich - soweit es die kiinstliche Intelligenz
zuldsst — auch in der Abwesenheit des Spie-
lers selbststandig bewegen kénnen. Das Re-
sultat sind tiberraschende Momente und
Augenblicke, in denen trotz der Bemiihun-
gen des Spielers alles plotzlich furchtbar
schief laufen kann. Die Illusion eines gewal-
tigen und gewalttdtigen Raums, in dem der
Spieler ausnahmsweise mal nicht im Zent-
rum zu stehen scheint, zeichnet die Stalker-
Erfahrung aus. Doch sie ist mehr als eine
Design-ldee: Sie ist eine Briicke zwischen
der virtuellen und der realen »Zone« - bei-
des sind Landschaften auBer Kontrolle.

Die Stalker-Spiele sind somit weniger Zeu-
gen der realen Geschichte als Zeugen von
Geschichten, die mit und nach der Katastro-
phe von Tschernobyl entstanden. Auf die-
sem Weg sind sie innerhalb des Mediums
allein: Computerspiele weder als historisch
angehauchte SchieBbude noch als digitale
Simulation der harten Fakten und komple-

Spiel

Um die Radaranlage Duga-3 (links) ranken
sich zahlreiche Mythen, im Spiel sendet sie
bewusstseinsverandernde Signale.

Das von Duga-3 ausgesendete Signal tragt aufgrund seiner wiederholten, abgehackten Tone den Spitznamen »Russischer Specht«.

Stalker (Film)

Der sowjetische Regisseur
Andrej Tarkowski dreht
1978/79 diesen Science-
Fiction-Klassiker, dessen
Drehbuch zunachst auf
dem Buch Picknick am
Wegesrand basiert. Im
Verlauf der Zusammenar-
beit zwischen Tarkowski
und den Autoren, den Ge-
bridern Strugatzki, ent-

steht jedoch eine eigen-

standige Erzahlung, die

mit dem Buch nur noch Eckpunkte gemein-
sam hat: Wieder geht es um aulRerirdische
Artefakte, um die herum sich gefahrliche
»Zonen« gebildet haben. Der schlicht »Stal-
ker« genannte Hauptdarsteller ist aller-
dings kein einzelgangerischer Schatzsu-
cher, sondern ein Fiihrer, der zwei illegale
Besucher durch das Sperrgebiet schleust,
um den geheimnisvollen »Raum der Wiin-
sche, zu finden. In der Reihe »Science Fic-
tion Klassiker« von Icestorm Entertainment
ist Stalker auf DVD erhaltlich.

xen Zusammenhange, die die Historiker
auszugraben versuchen - sondern der dar-
aus entstehenden Sagen und Erzahlungen,
fur die sich eher die Volkerkundler interes-
sieren. Das ist ein ungewohnlicher Zugang
zur Historie, der aber auch eine ungewdhn-
liche Situation reflektiert: einen Unfall, des-
sen Folgen unsichtbar, aber darum nicht
weniger fatal sind; ein politisches System, in
dem Informationen schwer zu beschaffen
waren; und eine ukrainische Gesellschaft,
der die Aufarbeitung der jiingeren Vergan-
genheit nach wie vor schwer fallt.

Die Stalker-Reihe zeigte, dass ein Computer-
spiel eine solche Liicke fillen und bei der
jungen Generation einen Nerv treffen kann.
Fiir die Entwickler kam das keineswegs
Uberraschend: »Wir denken, dass Spiele ein
sehr machtiges Lernwerkzeug sein konnen.
Der einfachste Weg, um zu Kindern und Ju-
gendlichen durchzudringen, sind heute nun
mal Spielmechanismen - sie reflektieren die
Art und Weise, wie sie sich Informationen
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aneignen®, meint Oleg Yavorski. Und Anton
Bolshakov erganzt: »Natdrlich sind die Stal-
ker-Spiele in erster Linie eine Form von Un-
terhaltung. Wir mussten sie, gerade auch
im Hinblick auf westliche Spieler, so gestal-
ten, dass man auch einfach nur Spaf haben
kann. Aber fiir Leute, die mehr suchen, gibt
es Ankniipfungspunkte an die Geschichte.
Unsere Spiele klaren vielleicht nicht auf,
aber sie wecken das Interesse an Tscherno-
byl - das ist doch ebenfalls eine Leistung.«

Vielleicht ist es sogar die grofte Leistung,
die ein Computerspiel im Hinblick auf die
Vermittlung von Geschichte erbringen
kann: nicht die Weitergabe von Informatio-
nen und Zusammenhangen, sondern das Er-
leben einer Atmosphére und eines (histori-
schen) Raumes. Die trockene Information
wartet in Tausenden Quellen, in Web-Arti-
keln und in Bibliotheken — man sollte den
Spielern die Intelligenz zugestehen, sie dort
auch zu finden. GSC Game World liefert ih-
nen Bezugspunkte, weckt ihre Neugierde.
Das Spiel nicht als Geschichtsbuch - son-
dern als Erweckungserlebnis.

Die positiven Riickmeldungen der Spieler
sind ein starkes Indiz dafiir, dass GSC Game
World mit seinem Ansatz richtig lag. Kein
Wunder, dass das Studio an seinem Kurs
festhalten wollte: »Tschernobyl ist unsere
Geschichte, und je langer man sich an sie
erinnert, desto besser. So gesehen ist jede
zusatzliche Mahnung wichtig, in welcher

Auch das Riesenrad von Prypjat (links)

e

tibernahm GSC Game World ins Spiel. S

Form auch immer. Besonders dann, wenn
man damit die junge Generation erreichen
kann«, meint Anton Bolshakov. Oleg Yavor-
ski fligte vor dem Studio-Aus hinzu: »Wir ar-
beiten an Stalker 2 und haben sogar Plane
fir einen Film, den wir gemeinsam mit dem
Spiel herausbringen mochten. Wir haben
unsere Mission also nicht vergessen.
SchlielRlich wachsen standig neue Spieler
heran, es wird ein neues Publikum fir unser
nachstes Spiel geben. Wir predigen weiter.«

Wenige Wochen nach den Interviews mit
Anton Bolshakov und Oleg Yavorsky kursie-
ren jedoch Gertichte, GSC Game World habe

Stalker 2 auf Eis gelegt und viele Mitarbei-
ter entlassen. Zurlick bleiben drei Spiele, die
sich viel vor- und dabei teils ibernommen
haben, aber nichtsdestotrotz neue Wege
aufzeigten - fiir den Shooter, den sie aus
der Enge der erzahlerischen und spielme-
chanischen Tunnels befreien wollten. Und
generell fiir das Computerspiel, dessen ge-
sellschaftliche Relevanz sich eben nicht auf
reine Unterhaltung beschranken muss. Zu-
riick bleibt aber auch ein schweres Biindel,
das kiinftig andere tragen miissen. Der
Kampf gegen das Vergessen ist schlief3lich
einer der schwierigsten lberhaupt: Er kennt
kein Ende. Christof Zurschmitten / EEH
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Hall of Fame

Tie Fighter

Verkehrte Star-Wars-Welt: Ausgerechnet die dunkle Seite der Macht
bringt anno 1994 ein Glanzlicht des Weltraum-Genres hervor. von michaei craf

Auf XL-DVD: Video-Special

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Es ware eine Idee fiir »Wetten,
dass..2«: Wetten, dass ich jede Mis-
sion von Tie Fighter an ihrer Musik
erkenne? Nur an der Musik, ohne sonstige
Gerausche und verraterische Funkspriiche?
Mit Ubung sollte das durchaus klappen, die
Klangkulisse der Star Wars-Weltraum-Simu-
lation passt sich dem Kampfgeschehen nam-
lich dermal3en dynamisch an, dass sie ein ex-
aktes akustisches Abbild davon zeichnet:
Neben elegant ineinander flieBenden MIDI-
Stuicken fir ruhige Passagen und Laserduelle
gibt’s eindeutige Jingles fiir Ereignisse a la
»Fliigelmann verloren« und »neues Schiff
aufgetauchtc. Tie Fighter bleibt jedoch nicht
nur im Ohr, sondern auch im Gedachtnis —
als ein Highlights des an klangvollen Namen
(Syndicate! System Shock! Warcraft!) nicht
gerade armen Spielejahres 1994.

Meine Tie Fighter-Geschichte beginnt aller-
dings ein Jahr friiher. Nachdem ich mit mei-
nem Bruder die ersten beiden Teile von Ori-
gins Weltraum-Klassiker Wing Commander
rauf und runter gespielt habe, fiebern wir
Anfang 1993 Wing Commander 3 entgegen.
Doch das kommt und kommt einfach nicht -

Li Calamar Cruiser Warhawk has been inspected

Bei GroBkampfschiffen lassen sich einzelne Systeme ausknipsen.

118 Die Abkiirzung MIDI steht fiir Musical Instruments Digital Interface und bezeichnet ein Protokoll fiir die Ubertragung von Musikdaten.

was Verschiebungen angeht, ist Origin das
Blizzard der 90er. So marschiert mein Bru-
der im Februar 1993 in den Importladen un-
seres Vertrauens und lasst sich vom Verkau-
fer prompt eine Alternative aufschwatzen:
X-Wing. Ist ja auch Weltraum, SchieRen -
und LucasArts’ erstes DOS-Spiel in der Star
Wars-Welt. Wahrend sie fiir Konsolen einige
Krieg der Sterne-Titel gezimmert hatten,
hatten sich die Entwickler PC-seitig auf Ad-
ventures (Indiana Jones, Monkey Island) so-
wie Flugsimulationen a la Secret Weapons
of the Luftwaffe konzentriert. Fiir Letzteres
zeichnete der Propellerprofi Lawrence »Lar-
ry« Holland verantwortlich, der sich mit X-
Wing erstmals an eine Weltraum-Simulati-
on wagen darf. Denn kosmische Kampftitel
sind seinerzeit (Wing Commander sei
Dank!) sehr beliebt - und was béte sich bes-
ser dafiir an als das Star Wars-Universum?

Nun denn, mein Bruder kauft X-Wing - fiir
mich der allererste Kontakt mit Star Wars!
Rebellen, Imperium, Todessterne, davon hat-
te ich mit meinen zehn Lenzen zuvor nie ge-
hort. Ich weill noch, wie ich spater erstmals
eine Krieg der Sterne-Wiederholung im
Fernsehen sehe und denke: »Diesen Darth
Vader kennst du doch aus X-Wing!« Altere
Leser mégen nun mitleidsvoll seufzen -
aber hey, es kann ja nicht jeder anno 1983

.

Deswegen legendar

@ dynamischer Soundtrack
@ denkwiirdige Einsatze
@ unzihlige Schiffstypen
Q interessante Handlung
& Goraud-Shading

im Wookie-Kostiim vor dem Kino fiir Die
Riickkehr der Jedi-Ritter angestanden ha-
ben! In dieser Hinsicht eréffnete mir X-
Wing also ein neues, faszinierendes Univer-
sum, wofiir ich dem geschaftstiichtigen
Spielehdndler bis heute dankbar bin.

Spielerisch ist X-Wing indes eher maRig, der
hohe Schwierigkeitsgrad und die knifflige
Bedienung (als Flugsimulatoren-Veteran
hatte Larry Holland groRziigig mit Tasten-
kiirzeln um sich geworfen) schmalerten den
Spal’ - kein Vergleich zum geschmeidigen
Wing Commander. Unter anderem muss ich
die Energievorrate meines Raumjagers zwi-
schen Laserkanonen, Schutzschilden und
Triebwerken aufteilen. Und in den Missio-
nen gibt’s so unfaire Stellen, dass ich beim
ersten Anlauf zwangslaufig als Trimmer-
wolke ende. Beim zweiten und dritten lbri-
gens meist auch. Noch dazu ist die Grafik

Das Raketenboot zerlegt mit seinen Geschossen ganze Staffeln.
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Die X-Wing-Trilogie

Darth Vader ver-
hort einen gefass-
ten Verrater.

allenfalls zweckmaRig, statt detailliert ge-
zeichneter Schiffe a la Wing Commander 2
gab’s kantige Polygonkl6tze, Grau und Hell-
braun sind das hochste der Texturgefiihle.
SpaR habe ich mit X-Wing trotzdem, ich lie-
be nun mal Raumschlachten. Aber an vielen
Ecken und Kanten wird deutlich, dass es
noch viel besser hatte sein konnen.

LucasArts und Larry Holland erkennen das
ebenfalls und schwéren beim Nachfolger
Besserung. Obwohl »Nachfolger« das falsche
Wort ist, schlielRlich schrauben die Designer
mit Tie Fighter einen Ableger, der den Story-
Spiel umdreht: Statt eines Rebellen mime

Ich begegne Darth Vader

(dem aus X-Wing!)

ich einen imperialen Piloten, einen jener ge-
sichtslosen Schergen, von denen man in den
Filmen lediglich bedrohlich-schwarze Atem-
masken sieht. Der Story-Twist passt, schlieB-
lich spielt Tie Fighter parallel zum Film Das
Imperium schlagt zuriick, in dem die Macht
des Bosen die Oberhand gewinnt. Die Hand-
lung verlauft weitgehend unabhangig vom
Kinostreifen und dreht sich neben der Hatz
auf Rebellen vor allem um imperiale Verréter,
die ich sogar gemeinsam mit Darth Vader
(dem aus X-Wing!) jagen darf.

Und bei Yoda, das macht SpafR! Denn Larry
Holland hat mit Tie Fighter den Frustfaktor
von X-Wing gelindert, ich darf nun aus drei
Anspruchsstufen wahlen: Auf »Leicht« muss
ich die wenigsten Einsdtze wiederholen.
Falls es trotzdem hart auf hart geht, kann
ich sogar Cheats a la »Unverwundbarkeit«
zuschalten. Auch die Grafik haben Holland
& Co. aufpoliert, dank des unaussprechli-
chen Goraud-Shadings (»Gorohd«? »Gau-
raut«?) profitierten die nach wie vor »nack-
ten« Schiffe von realistischeren Rundungen.

An der Hotkey-Flut von X-Wing andert sich
indes wenig, auch wenn dank der informa-
tiveren HUD-Zielanzeige die Orientierung
leichter fallt. Auf den hoheren Schwierig-
keitsgraden bleibt Tie Fighter dennoch ein
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Spiel fiir Profis, die das Energiemanagement
im Schlaf beherrschen. Jeder Flieger lenkt
sich zudem anders, vom wendigen, aber zer-
brechlichen Tie-Jager tiber den tragen, aber
mit Raketen bewaffneten Tie-Bomber bis
zum Kanonenboot, das als anfangs einziges
Vehikel mit Schutzschilden aufwartet. Spa-
ter kommen mit dem Tie-Jager MK Il und
vor allem dem Jagdbomber zwei Schiisseln
hinzu, die jedem anderen Schiff weit tiberle-
gen sind — was in den spateren der sieben
Kampagnen aber auch notwenig ist, um der
feindlichen Ubermacht Herr zu werden.

Apropos Ubermacht: Eine der groRen Star-
ken von Tie Fighter sind die groRen Schlach-
ten, in denen mehr und vielfaltigere Schiffe
aufeinander prallen als in X-Wing. Zudem
ist mein Pilot selten alleine unterwegs, son-
dern meist mit einer Staffel, die Flligelman-
ner darf ich sogar befehligen (»Greift mein
Ziel anl«). Neben gewdhnlichen Angriffs-
und Eskortmissionen bietet Tie Fighter zu-
dem originelle Ideen. Unvergessen bleibt
ein Einsatz, in dem ein verraterischer Admi-
ral mir meine eigene Staffel auf den Hals
hetzt - wahrend ich ein Minenfeld rdume!

Die drei Zusatz-Kampagnen des Addons De-
fender of the Empire von Ende 1994 legen
beim Missionsdesign noch eine Schippe
drauf, in den knackigen Einsatzen bin ich
haufiger alleine unterwegs. AuRerdem lie-
fert Defender of the Empire einen neuen Ja-
ger: das Raketenboot, das bis zur Bugspitze
vollgestopft ist mit Lenkgeschossen. Fiir
1995 plant LucasArts ein zweites Addon na-
mens Enemies of the Empire, das jedoch nie
einzeln erscheint. Stattdessen finden seine
drei Kampagnen ihren Weg in die CD-Versi-
on von Tie Fighter, die zudem mit vollver-
tonten Briefing-Texten aufwartet.

Vollendet wird die X-Wing-Trilogie erst
1999 mit X-Wing Alliance, das die Hand-
lung des dritten Kinofilms Die Riickkehr der
Jedi-Ritter mit einer Familiengeschichte
verbindet: Als Spross einer unterdriickten
Handlersippe stolRe ich zur Rebellenflotte
und sprenge den zweiten Todesstern. 1997
erscheint noch X-Wing vs. Tie Fighter, das
sich aber trotz des guten Story-Addons Ba-

2001 wechselte der Wing-Commander-Vater Chris Roberts zum Film, sein letztes Projekt war 2009 das Drama Black Water Transit.

X-Wing (1993): Lucas Arts’ erste Weltraum-
Simulation spielt parallel zum ersten Krieg
der Sterne-Kinofilm, am Ende sprengen Sie
als Rebellenpilot sogar den Todesstern.

Tie Fighter (1994): Auf der dunklen Seite
der Macht blasen Sie zur Jagd auf Rebellen
und Verrater, die Handlung orientiert sich
am Film Das Imperium schlagt zuriick.

' h=ca

=) A - =
X-Wing-Alliance (1999): Angelehnt an den
dritten Kinofilm Die Riickkehr der Jedi-Rit-
ter avancieren Sie zum Rebellenheld und

kdmpfen in der Schlacht von Endor.

lance of Power vorrangig an Mehrspieler-
Freunde wendet. Und heute? Hat sich Lu-
casArts langst von Weltraum-Simulationen
abgewandt. Larry Holland arbeitet mit sei-
ner Firma Totally Games an iPhone-Spielen.
Nichts gegen das iPhone, aber: welch Ver-
schwendung! Der Mann soll endlich ein Re-
make von Tie Fighter entwickeln. Nicht nur
meine Ohren wiirden es ihm danken. KN

Tie Fighter
Weltraumsimulation

PUBLISHER Softgold

ENTWICKLER  LucasArts

QUELLE Fachhandel, Ebay

SPRACHE Englisch

HARDWARE Pentium mit 100 MHz, 4 MByte RAM
SO LAUFT'S Mit dem Emulator DosBox lauft Tie

Fighter problemlos unter allen Win-

dows-Versionen.

Fazit Legendirer Raumsimulator auf der
dunklen Seite der Star-Wars-Macht.
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Umwalzungen auf dem
Festplattenmarkt

SamEE ORI | pay Festplattenhersteller Western Digital

(WD) vermeldet erste positive Nachrichten aus dem Uberfluteten
Thailand. Seit dem 30. November produziert das erste tiberschwemm-
te Werk von WD wieder Festplatten, das zuvor noch bis zu zwei Meter
unter Wasser stand. In Folge des Hochwassers und der Produktions-
ausfalle erhohten sich die Preise vor allem fiir 3,5-Zoll-Speicher auf
das Dreifache. Mit einer Entspannung des hohen Preisniveaus ist der-
zeit friihestens ab Mitte 2012 zu rechnen, denn die weltweite Nach-
frage lbersteigt die gesamte Produktion im Quartal Dezember bis
Februar um 50 Prozent. Zusatzlich verlassen noch zwei Mitbewerber

den Markt, denn
sowohl die Uber-
nahme der Festplatten-
sparte von Samsung durch
Seagate als auch die Ubernahme von
Hitachi durch Western Digital ist bereits durch

die Kartellbehérden genehmigt. Vermutlich werden sich die beiden
verbliebenen Hersteller nur ungern den alten, sehr giinstigen Preisen
nahern. Einzig bei den kompakten 2,5-Zoll-Laufwerken fiir Note-
books gibt es mit Toshiba noch einen weiteren Konkurrenten. BZH

Kiinftig stellen nur noch
zwei statt bisher vier
Firmen konventionelle
Magnetspeicherfestplat-
ten fiir Desktop-PCs her.

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung

Referenzklassen Spiele-PCs

High-End-PC

Core i5 2500

Hardware-Details
Prozessor

Phenom Il X4 955

Core 2 Duo E8500

Ll

Radeon HD 4870 Radeon HD 6950

Grafikkarte

die angegebenen
Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden kdnnen.
CoD: Modern Warfare 3
A
Crysis 2
The Elder Scrolls V: Skyrim ~ 1920x1080, maximale Details 19201080, maximale Details, 4x AA 1920x1080, maximale Details, 8x AA
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten S g I pe—
Geforce 8/9 8800/9800GT 80€  8300/9B00GIX 110€ index
..................................................................................................................................................................................................................................................................... Der Gfaﬁkkarten‘
GT5250 so€  GTX260 150€ Prozessor-Index
ordnet Grafikchips
HD4850 60€ HD4870 110€ HD4870X2 KA. und CPUs nach ihrer
..................................................................................................................................................................................................................................................................... Spieleleistung, Ab
HD5670 s0€  HDS750 90€  HD5770 110€ HD6850 140€  HDS850 170€  HDG870 150€  HD5870 250€ HD6950 200€ HD 6970 280€ HD69%0 s50€ der Mittelklasse
.............................................................................................. e Kbnnen Sie moder-
Geforce 400/500 GTS450 90€  GIXS550Ti 110¢€ GTX460 150€ ~ GTXS560 170€ ~ GTX560Ti 190€  GTX480 270¢€ GTX570 270€ GTX580 430€ GTX590 630€ ne Titel mest prob-
lemlos spielen. Ma-
Prozessoren T | [ il dofideois
sind bei grafisch an-
1X2260 60¢  11X3440 oe X645 s0€ spruchsvollen Titeln
Athlon .......................................................................................................................................................................................................................................................... in der Regel erst ab
X255 706 X3720 80€ X495 10€ Y4955 1io€  X610SST 1306 K4980 160¢ X6 T100T 170€ der gehobenen Mit-
..................................................................................................................................................................................................................................................................... telklasse oder dem
FX4100 100e  FX6100 140€  FX8150 250€ High-End-Segment
maglich.
E6600 k.A. £8200 110€ E8500 170€ Q6600 k.A. Q9400 170€ Q9650 270¢€
i3540 100€ i5650 160€ i5760 190€ i7870 260€ 152400 160€ i52500 180€  i72600K 260€ i72700K 280€  i73960X 1.000€
120 Fiir Geforce-Besitzer steht ein neuer Betatreiber mit Versionsnummer 290.36 zum Download bereit. GameStar 02/2012



Neue Radeon-Grafikkarten

it Radean HD 7970 und HD 7950 r-

6ffnet AMD voraussichtlich Ende Dezember beziehungsweise An-
fang Januar seine dritte DirectX-11-Generation. Die neuen Karten
unterstiitzen bereits DirectX 11.1, das erst mit Windows 8 erschei-
nen wird und eine einheitliche Schnittstelle fiir stereoskopische 3D-
Spiele bieten soll (genauere Informationen dazu fehlen bislang).
Beide HD-7900-Chips basieren auf einer neuen Architektur, die vom
bisherigen AMD-Design erheblich abweicht und eher dem von ak-
tuellen Nvidia-Chips entspricht. Zudem stattet AMD die neuen Spit-
zenmodelle mit einer breiteren Speicheranbindung aus: Wie die Ge-

force GTX 580 konnte zumindest die HD 7970, aber wahrscheinlich
auch die 7950 liber eine 384 Bit breite Datenleitung vom Chip zum
Speicher verfligen, was die Performance in hohen Auflésungen mit
besonders feiner Kantenglattung gegeniiber der Vorgangergenera-
tion deutlich steigern sollte. Als Speicher stehen bis zu 3,0 GByte im
Raum, die Preise diirften bei rund 450 beziehungsweise 550 Euro
liegen. Im Februar folgen vermutlich die preiswerteren 7800-Karten
fiir weniger als 200 Euro, im Mdrz das Dual-Chip-Flaggschiff HD
7990 fiir 500 bis 600 Euro. Wenn es dabei bleibt, lesen Sie den Test
des Januar-Aufgebots in der ndchsten GameStar.

Mobile Grafikchips: Mittlerweile

en mobilen Grafiklésungen verof-
fentlicht. Sowohl bei den bisher

Chips gibt es erst 2012.

AMD: AMD hat die Produktion
von Athlon Il und Phenom Il ein-
gestellt. Obwohl die neue Bulldo-

tungen erfiillen konnte, verkauft
AMD derzeit alle produzierten

Prozessoren und will die Kapazi-
taten kiinftig allein fiir die FX-Se- €
rie einsetzen kdnnen. 100

News-Ticker DDR3-Speicherpreise “S&»
haben AMD und Nvidia ihre neu- auf historiSChem Tief |

vor_gestellten Rad_eon—HD—7000M- Wenn Sie mit dem duzieren sogar mit leichten Verlusten. Viele pla-
gggﬁi:i;ﬂ;iﬂ iZ:dGeeIIOersc:ch G“edanken spi.ele.n, Ihren Arbeitsspgicher aufzu- nen daher e!ne Drosselung der Pr(?duktion, um
aber lediglich um umbenannte risten, danr.1 ist jetzt dernldeale ZeltpL.J.nkt. Der die Preise yvneder anZL.Jheben. In dlesgm Zusam-
Einsteiger-Grafikkarten der letz- aktuelle Preis von ungefahr 70 Euro fiir 16 menhang ist der Schritt von AMD, mit der Ar-
ten Generation. Wirklich neue GByte DDR3-1600-RAM (vier 4,0 GByte Module)  beitsspeicherlinie AMD Memory eine eigene Se-
und etwa drei Euro pro Gigabyte fiir die glins- rie fir DDR3-RAM auf den gesattigten Markt zu

tigsten Riegel Idsst keinen Spielraum mehr fiir bringen, fiir uns nicht nachvollziehbar, zumal
weitere Preissenkungen, manche Hersteller pro-  die Module keine Besonderheiten bieten. BZN

zer-Architektur nicht die Erwar- Arbeitsspeicherpreise

Im Lauf des letzten Jahres sind die Preise fiir DDR3-RAM drastisch gefallen. Vor allem groRe Pakete aus
mehreren Modulen kosten mitunter weniger als die Halfte von vor einem Jahr.

Intel: Die Verdffentlichung der

I DDR3-1600 8,0 GByte Kit (2% 4,0 GByte)

[¥ DDR3-1600 4,0 GByte Modul
DDR3-1600 4,0 GByte Kit (2x 2,0 GByte)

Il DDR3-1600 2,0 GByte Modul

neuen lvy-Bridge-CPUs ver- 80

schiebt Intel auf April ndchsten

Jahres. Nach bisherigen Informa- 60

tionen liegt die Leistung der K
22-nm-Chips etwas lber dem Ni- 40

veau der aktuellen Sandy-Bridge-

Kerne, dafiir senkt Intel den 20 e —
Stromverbrauch der Spitzenmo-

delle von 95 auf 77 Watt. 0 . . .

Dez 10 Jan11  Feb 11

Mar11  Apr11  Mai11  Jun11  Jul1T  Aug11 Sep11  Okt11  Nov1l  Dez11

Windows 8 bekommt App Store

SSEICDCTICSHIEN Erst vor drei Monaten I8ste Windows 7

den Vorvorganger Windows XP als Betriebssystem mit dem welt-
weit gréfRten Marktanteil ab. Aber der Nachfolger steht schon in
den Startléchern. Windows 8 will vor allem auf mobilen Geraten mit
der neuen Metro-Oberflache und Apps punkten. Aber auch auf der
klassischen Desktop-Variante sollen Nutzer im kiirzlich vorgestellten
»Windows-Store« neue kostenpflichtige, kostenlose oder zeitlich be-
grenzte Programme herunterladen. Fiir die im Februar startende Be-
ta-Phase hat Microsoft extra einen Wettbewerb gestartet, bei dem
Programmierer erste Apps einreichen kénnen, die dann schon im
Beta-Test im Windows-Store angeboten werden. Zwingend erforder-
lich ist der Windows-Store dabei fiir alle Applikationen, die auf Mi-
crosofts Metro-Ul setzten. Dabei werden alle Programme vor der
Veréffentlichung von Microsoft gepriift, das verwendete BezahImo-
dell bleibt den jeweiligen Entwicklern iiberlassen. BEN

Store

Spotlight Games

FINISH

n—

Wie Google und Apple behilt sich auch Microsoft das Recht vor, Apps

und dazugehdrige Daten im Nachhinein zu I16schen. Anders als Apple
erlaubt Microsoft aber den Vetrieb von Open-Source-Software.

GameStar 02/2012 Der neue Radeon-Treiber Catalyst 11.12 bringt nur kleine Verbesserungen. Dafiir unterstiitzt die ndchste Version Spieleprofile. 121
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HARDWARE Schwerpunkt

Spiele-PCs

vom FlieBband

Zu viele Spiele und zu wenig Zeit zum Aufriisten? Dann lassen Sie doch andere
fur sich schrauben und kaufen Sie einen Komplett-PC. Deren Qualitatsniveau hat
sich Giber die letzten Jahre erfreulicherweise erheblich verbessert, wie dieser

SChWEI’DUI’Ikt ZEigen Wil'd. Von Daniel Visarius

.'\
- By
"

ie allermeisten GameStar-
Leser bauen ihren PC selbst
zusammen oder risten ihn
punktuell auf. Das bietet
maximale Flexibilitat und
spart viel Geld, weil sie nur
die Bauteile neu kaufen
miissen, die ein Upgrade nétig haben. Fertig-
PCs hatten bei Spielern dagegen lange Zeit zu
Recht einen schlechten Ruf. Entweder waren
die Windows-Installationen mit Software zu-
gemiillt oder die Preise lagen mehrere Hun-
dert Euro liber denen einer vergleichbaren
Selbstbaukonfiguration. Oft haben die Her-
steller auch billigste Komponenten eingebaut
oder am Kiihlsystem gespart, sodass mancher
PC bereits im Leerlauf unter Windows die Ge-

rauschkulisse eines Staubsaugers produzierte.

Seit einigen Jahren werden Komplett-PCs
aber kontinuierlich besser — zumindest von
kleineren, spezialisierten Anbietern. Zwar sind
Rechner von der Stange immer noch teurer
als der Kauf der Einzelkomponenten, aber da-
fiir gibt der Hersteller auch eine Garantie auf
seine Zusammenstellung und schickt die

Hardware voll funktionsfahig mit vorinstal-
liertem Windows nach Hause. Wie gut aktuel-
le Fertig-PCs wirklich sind, das untersuchen
wir in diesem Vergleichstest von zehn Kom-
plettrechnern zwischen 800 und 1.300 Euro.

Das Testfeld zeigt mehrheitlich ein schlich-
tes, oft schwarzes Auftreten. Den Innen-
raum haben die Hersteller (iberwiegend
aufgerdaumt gestaltet und teilweise mit
Dammmatten ausgekleidet. Dadurch und
durch die meist hochwertigen Liifter arbei-
ten die Rechner durchweg leise, einige sind
selbst unter Volllast nicht wahrnehmbar.
Bei den PCs von loka-
len Handlern gefallen
uns auch die schlan-
ken Windows-Instal-
lationen. Internatio-
nale Konzerne wie
Acer oder Medion
knallen das Betriebssystem allerdings wie
eh und je mit vermeintlich niitzlicher Soft-
ware zu. Um den Rechner vom bremsenden
Ballast zu befreien, miissen Sie entweder ei-

124 Das Testfeld kosten zusammengerechnet liber 13.000 Euro.

Komfort gegen

Aufpreis

nige Zeit in der Systemsteuerung verbrin-
gen und manchen Neustart lber sich erge-
hen lassen oder Sie installieren Windows
gleich neu. Insbesondere die Acer-Installati-
on ist unertraglich langsam.

Technisch dominieren Intel und Nvidia das
Testfeld. Acht von zehn Rechnern greifen
auf einen Intel-Prozessor zurlick, meist auf
den Core i5 2500(K) oder auf den Core i7
2600(K). Acht PCs verfiigen lber eine Ge-
force-Grafikkarte, nur zwei haben eine Ra-
deon, der schnellste von allen bietet ein
Crossfire-System aus zwei libertakteten Ra-
deon HD 6950. Beim
Arbeitsspeicher sind
4,0 GByte das Mini-
mum und vollkom-
men ausreichend, ei-
nige PCs haben 8,0
GByte, einer sogar
16,0 GByte. Fiir Spiele genligen nach wie
vor 4,0 GByte. Durch die aktuell extrem
niedrigen Speicherpreise lohnen sich 8,0
GByte aber durchaus. Noch mehr geht nur
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zu Lasten einer schnelleren Grafikkarte oder
anderer Komponenten und bringt auch
langfristig keine Vorteile. Die meisten Rech-
ner kommen zudem mit einer schnellen
SSD-Festplatte, Nenotec baut in seinen
SpeedLine Rocket Intel Sandy Bridge gar
kein konventionelles Magnetspeicherlauf-
werk mehr ein. Vorrangig aber wegen der
Flutkatastrophe in Thailand, wo praktisch
alle Festplatten gefertigt werden. Durch die
Produktionsausfalle haben sich die Preise
teilweise verdoppelt, SSDs sind davon nicht
betroffen. USB 3.0 ist flachendeckend dabei,
eine vollwertige, separate Soundkarte bie-
tet aber lediglich der Black Pontifex-Rechner
von PC-King, eine WLAN-Karte nur der One
Computer Core i7 2600K.

Die Mehrheit der PCs l3sst sich gut aufriis-
ten. Praktisch alle Sockel-1155-Mainboards
diirften die fiir April 2012 erwarteten, neu-
en Ivy-Bridge-Prozessoren aufnehmen, zu-
mindest nach einem Bios-Update. Bei den
meisten PCs sind zudem zwei der vier Spei-
chersteckplatze frei, sodass Sie bei Bedarf
einfach zusatzlichen Arbeitsspeicher nach-
risten kdnnen. Drei Rechner sind allerdings
nicht zukunftssicher: Der Combat Ready!
AMD A8-3850 GTX 560 von Grey Computer

basiert auf einem Sockel-FM1-Mainbard
fur die Fusion-APUs der Baureihen A4, A6
und A8. Fiir technisch aufwandigere Spiele
wie unseren Benchmark-Titel Battlefield 3
und The Elder Scrolls 5: Skyrim ist die integ-
rierte DirectX-11-Grafik zu langsam, als
Prozessor liegt der verbaute A8 3850 weit
abgeschlagen hinter den aktuellen Intel-
Prozessoren. Die vermutlich erheblich
schnellere Nachfolgebaureihe mit dem
weiterentwickelten Bulldozer-Kern namens
Piledriver wird definitiv nicht in das Board
passen, weil die entsprechenden Prozesso-
ren nur fiir den neu-
en Sockel FM2 er-
scheinen. Bei den
Medion- und Acer-
PCs diirfte etwas an-
deres die Aufriistbar-
keit einschranken: Die groBen Hersteller
spielen eigene Bios-Versionen auf, die meist
nicht an neue Prozessorgenerationen ange-
passt werden. Deshalb kdnnen Sie hier
nicht damit rechnen, die Sandy-Bridge-CPU
gegebenenfalls durch ein Ivy-Brige-Modell
ersetzen zu konnen. Sowohl Atelco, Medion
als auch Acer haben zudem alle RAM-Bénke
bestiickt. Durch den hohen Speicherausbau
von Ubertriebenen 16,0 (Atelco und Medi-

Qualitat setzt

sich durch

on) beziehungsweise noch sinnvollen 8,0
GByte ist das aber zu verschmerzen.

Zusammengefasst konzentrieren sich die
meisten Hersteller auf das wirklich Wichti-
ge: hohe Leistung, mittelfristige Zukunftssi-
cherheit sowie ein mehr oder weniger leiser
Betrieb. Der hohen Qualitat der Bauteile fal-
len meistens Spielevollversionen oder ande-
re Extras zum Opfer. Aber das macht sich
bezahlt, wie wir finden. Wer bereit ist, fur
einen Rechner etwas mehr auszugeben, um
ihn zusammengebaut mit Garantie verse-
hen nach Hause ge-
liefert zu bekommen,
der kann mittlerwei-
le sorgenfrei zu ei-
nem entsprechen-
dem Spiele-PC von
der Stange greifen und bei Bedarf spater
selbst aufriisten. Deutsche oder gar regio-
nale Anbieter haben fiir Spieler dabei aber
in der Regel die besseren Angebote als in-
ternationale GroRkonzerne. Wenn Sie im
Testfeld nicht fiindig werden, bieten unsere
Leistungsvergleiche von aktuellen Grafik-
karten (mit einem Core i7 2600K) und Pro-
zessoren (mit einer Geforce GTX 580) einen
guten Anhaltspunkt fiir den PC-Kauf.

Schwerpunkt EalABINATSE

Performance Rating Grafikkarten

Performance Rating Prozessoren

] Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Durchschnitt aus Anno 1404, Dirt 3
=< Crysis 2, Dirt 3, Metro 2033
(0] ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
E Geforce GTX 580 Core i7 3960X
-S 1,536 MByte (6C/121,3,3 GHz)
c Geforce GTX 570 Core i7 2700K
Q 1.280 MByte (4C/8T, 3,5 GHz)
a8 Radeon HD 6970 Core i7 2600K
2.048 MByte (4C/8T, 3,4 GHz)
Geforce GTX 560 Ti 448 Core i7 990X
1.280 MByte (6C/12T, 3,46 GHz)
Radeon HD 5870 Core i5 2500(K)
1.024 MByte (4C/4T, 3,3 GHz)
Radeon HD 6950 Core i5 2400
2.048 MByte (4C/4T,3,1 GHz)
Radeon HD 6950 FX 8150
1.024 MByte (8C/8T, 3,6 GHz)
Geforce GTX 560 Ti Phenom |1 X4 980 BE
1.024 MByte (4C/4T,3,7 GHz)
Radeon HD 6870 Phenom I1 X6 1100T BE
1.024 MByte (6C/6T, 3,3 GHz)
Geforce GTX 470 Phenom |1 X6 1090T BE
1.280 MByte (6C/6T, 3,2 GHz)
Geforce GTX 560 Phenom |1 X4 965 BE
1.024 MByte (4C/4T,3,4 GHz)
Radeon HD 5850 X 8120
1.024 MByte (8C/8T,3,1 GHz)
Radeon HD 6850 X 6100
1.024 MByte (6C/6T,3,3 GHz)
Geforce GTX 460 Phenom I1 X6 1075T
1.024 MByte (6C/6T, 3,0 GHz)
Radeon HD 6790 A8 3850/
1.024 MByte 4C/4T,2,9 GHz)
Radeon HD 5770 FX 4100
1.024 MByte (4C/4T, 3,6 GHz)
Geforce GTX 550 Ti Phenom |1 X3 720 BE
1.024 MByte (3C/37,2,8 GHz)
0 10 20 30 40 50 60 70 fps 0 10 20 30 40 50 60 70 80 fps
GameStar 02/2012 Insgesamt sind 40 Rechenkerne und 88 GByte Hauptspeicher im Einsatz. 125
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Im Test: dpilele-PCs
bis 1.300 Euro

Dass sich Komplett-PCs nicht mehr hinter Selbstbau-Rechnern verstecken miissen,
zeigt unser Test. Aber auch, dass es immer noch faule Eier gibt. vonHendricweins

der Handler die Taktraten der Grafikkarten
kraftig von 800/5.000 auf 870/5.000 MHz.
Fiir die entsprechende Prozessorleistung
sorgt ein ebenfalls Uibertakteter Core i5
2600K, der mit 4,5 statt 3,3 GHz arbeitet.
Derart befeuert stellt den Gamers Dream Re-
vision 4.1 Air X kein Spiel vor unlésbare Auf-
gaben, selbst Battlefield 3 Iauft in maxima-
len Details sowie vierfacher Kantenglattung
in 1920x1080 noch mit anndhernd 70 Bil-
dern pro Sekunde - das sind 60 Prozent
mehr Leistung, als der zweitschnellste PC,
der Mifcom BF3 Special Edition Gold, im Test

o viel sei vorweg verraten: Kein PC
in unserem Test haut wirklich voll
daneben, auch wenn der Medion-
PC fiir sein Geld zu wenig leistet,
der Ultraforce-Rechner ohne ma-
nuelle Anpassung viel zu laut ar-
beitet und die schwarze Kiste von Grey Com-
puter kaum Aufriistpotenzial bietet. Die
Spieleleistung priifen wir mit den zurzeit bei
unseren Lesern beliebtesten Titeln Battle-
field 3 sowie The Elder Scrolls 5: Skyrim. Bei-
de testen wir mit maximalen Details in den
Auflésungen 1680x1050 sowie 1920x1080

Dezibel ist ein doppelt so hoher Sone-Wert
auch doppelt so laut. Das Feedback unserer
Leser zum letzten Komplett-PC-Test in Aus-
gabe 02/2011 bleibt dabei nicht ungehort:
Diesmal messen wir auch den Stromver-
brauch, einmal ohne Last unter Windows
und einmal unter Volllast in Battlefield 3.

Hardware4u.net

Gamers Dream
Revision 4.1 ARir X

Extrem hohe Spieleleistung gepaart mit

ohne und mit vierfache Kantenglattung

samt achtfachen anisotropen Texturfilter.

Die Lautstarke messen wir in unserem
Schallschutzraum mit einem geeichten

Messgerat und geben die Ergebnisse in der

Einheit Sone an - denn im Gegensatz zu

fliisterleisem Betrieb sichern dem Gamers
Dream Revision 4.1 Air X den ersten Platz.

Hardware4u.net packt in den Gamers Dream
Revision 4.1 Air X zwei Radeon HD 6950 mit
je 1,0 GByte Videospeicher. Zudem steigert

liefert! Auch abseits der reinen Leistung
Uberzeugt uns der Testsieger. Das gedamm-
te, edle Lian-Li-Gehaduse ldsst dank angepass-
ter Grafikkartenlifter und dem riesigen Noc-
tua NH-D14-CPU-Kiihler nahezu kein Laut
nach aullen dringen, den Messwert von 0,6

Performance Rating Durchschnitt aus Battlefield 3 und Skyrim

1916801050 1920x1080 Insgesamt

ruckelt gut spielbar

Hardware4u
Gamers Dream Rev. 4.1 Air X

Mifcom
BF3 Special Edition Gold

Ultraforce
i5 2500K - GTX 570

PCKing
Black Pontifex

HHI

One
Core i7-2700K

48,9

Acer
Predator G5910

|

Nenotec SpeedLine
Rocket Intel Sandy Bridge

Atelco
4Gamez! Intel Core i7-2700K

Grey Combat Ready!
AMD A8-3850 GTX 560

Unser Testsieger von Hardware4u.net bietet
nicht nur hohe Spieleleistung dank zweier

—
I
——

Radeon-Karten im Crossfire-Verbund M, sondern Ak '\[’)'59;’2'?2

auch auf einen moglichst leisen Betrieb durch ausgewahlte Liifter oya ‘

2 sowie eine vollstandige Dammung des Gehduses Bl. 0 30 60 90 120 fps
126 Hardware4u.net fahrt mit diesem Sieg den vierten Testsieg in Folge ein. GameStar 02/2012



Sone unter Last erreicht sonst nur der zweit-
platzierte PC von Nenotec. Schwierig wird es
aber, wenn Sie selber Anderungen am Sys-
tem vornehmen wollen. Der ausladende
CPU-Liifter verwehrt den Zugang zu den
RAM-Steckplatzen. Um die in zwei Modulen
verbauten 4,0 GByte aufzuriisten, miissen
Sie viel Fummelarbeit in Kauf nehmen und
einen Liifter vom Noctua-Kiihler entfernen.
Auch die extrem ordentlich verlegten Kabel-
strange sind im Falle eines Aufriistens nur
schwer zu trennen. Als Bonus gibt es die
gute Vollversion von Dirt 3 oben drauf. Wer
einen flisterleisen, aber extrem schnellen
Komplett-PC sucht, kommt am Gamers
Dream Revision 4.1 Air X eigentlich nicht
vorbei, es sei denn, die veranschlagten 1.300
Euro liegen oberhalb des eigenen Budgets
oder der immense Stromverbrauch von liber
480 Watt unter Last ist mit dem eigenen
griinen Gewissen nicht zu vereinbaren.

Nenotec

SpeedLine Rocket
Intel Sandy Bridge

Der SpeedLine Rocket Intel Sandy Bridge ist
unhérbar und sorgfiltig konfiguriert - kann
bei der Spieleleistung aber nicht ganz mit
der Konkurrenz mithalten.

Mit fliisterleisen 0,3 Sone ist der SpeedLine
Rocket Intel Sandy Bridge im Windows-Be-
trieb nicht zu héren, und auch unter Last
steigt die Laustdrke nur auf 0,6 Sone an. Da-
mit ist der Nenotec-PC der leiseste Rechner
im Test und in keiner Situation wahrnehm-
bar. Im schicken, teils aluminium-verkleide-
ten und gedammten Gehduse Al-6B von
Anidees verpackt Nenotec einen von 3,3 auf
4,2 GHz Uibertakteten Core i5 2600K sowie
8,0 Gigabyte Arbeitsspeicher und eine aus-
ladende, drei Steckplatze blockierende Ge-
force GTX 560 Ti mit von 822/1.644/4.008
auf 900/1.800/4.200 MHz gesteigerten
Taktraten. Im Performance-Rating liegt der
SpeedLine Rocket damit in etwa auf einem
Niveau mit dem Acer Predator G5910, kann
aber nicht bei den Rechnern von Mifcom,
Ultraforce, PC King oder gar Hardware4u.
net mithalten. Fiir maximale Details in
Battlefield 3 mit vierfacher Kantenglattung
ist die Leistung mit knapp 37 fps aber noch
immer ausreichend. Nenotec verbaut als
einziger Hersteller eine 128 GByte groRe
SSD, verzichtet im Gegenzug aber auf eine
herkémmliche Festplatte, auch wegen der
derzeit unkalkulierbaren Preise der Magnet-
speicher. Ohne Einbau der eigenen, alten
HDD oder dem Kauf einer neuer Festplatte
geht dem Rechner bei groBen Spielinstalla-

tionen daher schnell der Speicherplatz aus.
Die sehr gute Verarbeitungsqualitat gepaart
mit dem extrem leisen Betriebsgerdusch so-
wie dem niedrigen Stromverbrauch bringen
den 1.300 Euro teuren SpeedLine Rocket auf
den sehr guten zweiten Platz.

One Computer

Core i7-2700K

Mit hoher Spieleleistung und umfangrei-
cher Ausstattung inklusive toller Vollver-
sion belegt der One-PC den dritten Platz.

Vor allem bei der Ausstattung hebt sich der
1.250 Euro teure One Computer Core-i7-
2700K von der Konkurrenz ab. Eine 64
GByte groRe SSD haben zwar die meisten
Konkurrenten ebenfalls an Bord, aber eine
WLAN-Steckkarte, die sehr gute Vollversion
von Batman: Arkham City sowie ein Blu-ray-
Laufwerk hat kein anderer Hersteller zu bie-
ten. Die dicke Ausstattung setzt sich bei der
Grafikkarte fort, denn One verbaut eine Ge-
force GTX 570 mit doppeltem Speicher. Wie
zu erwarten, konnte sich die 2.560-MByte-
Geforce aber keinen nennenswerten Vorteil
gegenliber einer normalen GTX 570 erarbei-
ten. Die Spieleleistung ist dennoch sehr gut,
lediglich die iibertakteten Rechner von Mif-

Spiele-Benchmarks

Battlefield 3 DirectX 11, maximale Details The Elder Scrolls 5: Skyrim DirectX 11, maximale Details
M 1680x1050  11920x1080 1680x10504x AA /8x AF I1920x1080 4x AA / 8x AF M1680x1050  [1920x1080 1680x10504x AA /8x AF - I1920x1080 4x AA / 8 AF
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar

Hardware4u Hardware4u
Gamers Dream Rev. 4.1 Air X Gamers Dream Rev. 4.1 Air X
Mifcom . Mifcom
BF3 Special Edition Gold BF3 Special Edition Gold
Ultraforce Ultraforce
i52500K - GTX 570 i52500K - GTX 570
PCKing PCKing
Black Pontifex Black Pontifex
One One
Core i7-2700K Core i7-2700K
Acer Acer
Predator G5910 Predator G5910
Nenotec SpeedLine Nenotec SpeedLine
Rocket Intel Sandy Bridge Rocket Intel Sandy Bridge
Atelco Atelco
4Gamez! Intel Core i7-2700K 4Gamez! Intel Core i7-2700K
Grey Combat Ready! Grey Combat Ready!
AMD A8-3850 GTX 560 AMD A8-3850 GTX 560
Medion Medion
Akoya P5323 E Akoya P5323 E

fi

fos 150 ps
GameStar 02/2012 Nur der Mifcom-PC gewéhrt mit einem Seitenfenster Einblicke in das Innere des PCs. 127
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com, Ultraforce sowie Hardware4u.net leis-
ten mehr. Fiir maximale Details in Battle-
field 3 mit vierfacher Kantenglattung reicht
die Leistung aber vollig aus. Im schicken
Alu-Gehause PC7BB Plus Il von Lian Li steckt
noch eine 1,0 TByte grol3e Festplatte, und
der gigantische Alpenfohn Matterhorn
kiihlt den Prozessor stets stabil. Mit 1,6
Sone unter Windows geht der One-PC nicht
mebhr als leise durch, storend laut ist er je-
doch ebenfalls nicht. In Spielen drehen die
Lufter aber auf horbare 2,1 Sone auf. Einen
Patzer leistete sich der Hersteller bei der
Konfiguration: Die Festplatte war weder
partioniert noch formatiert. Erst nach ma-
nueller Anpassung in der Computerverwal-
tung erkannte Windows die Festplatte kor-
rekt — ein unnétiger Stolperstein fiir
unerfahrene Anwender.

Ultraforce

i5 2500K - GTX 570

Deutlich zu laut im Ursprungszustand, aber
mit manueller Nachbesserung ein guter
und leiser Spiele-PC mit hoher Leistung.

PC King und Mifcom
setzen bei ihren PCs
auf eine Wasser-
kiihlung. Wahrend

der H80-Kiihler von
Corsair im Mifcom-PC
sehr gute Arbeit leis-
tet, wird die CPU des
PC-King-Rechners aber
viel zu heiR.

Ultraforce libertaktet die verbaute Gigabyte
GV-N5700C-13I (eine Geforce GTX 570) von
732/1.464/3.800 auf 780/1.560/3.800 MHz,
beldsst aber die Taktfrequenzen des Core i5
2500K bei 3,3 GHz. Zusammen mit 8,0
GByte Arbeitsspeicher spielt sich der i5
2500K - GTX 570 auf den dritten Platz im
Performance-Rating knapp hinter dem Mif-
com BF3 Special Edition Gold. Fiir 1.250
Euro liefert der Ultraforce-PC nicht nur eine
sehr gute Spieleleistung, sondern beein-
druckt auch mit tadelloser Verarbeitung.
Der Hersteller ddmmt zum Beispiel die Sei-
tenwande und die Fronttiir des Silencio-Ge-
hauses von Coolermaster. Da sich die Front-
anschliisse fiir den USB-3.0-Port nicht
direkt mit dem Mainboard verkabeln lassen,
verlegt Ultraforce das Kabel im Inneren des
PCs bis zur Riickseite, fiihrt es durch eine
Aussparung nach aufRen und verbindet es
dort mit einem der USB-3.0-Eingange des
Mainboards. Fiir eine leise Kiihlung des Pro-
zessors sorgt der verbaute Xigmatek Gaia,
und auch die beiden 120-mm-Gehdauseliif-
ter arbeiten vorbildlich zuriickhaltend. Ge-
patzt hat Ultraforce hingegen bei der Luf-

tersteuerung der Grafikkarte. Bereits im
Leerlauf drehen die Liifter mit Giber 70 Pro-
zent und extrem lauten 3,9 Sone, unter Last
erhoht sich Larmpegel nochmals etwas auf
4,0 Sone. Erst nach manuellem Korrigieren
der Lifterdrehzahlen auf 40 Prozent durch
das Tool MSI Afterburner kehrt Ruhe ein und
der PC ist mit knapp liber einem Sone kaum
noch hérbar, ohne dass die Temperaturen in
bedrohliche Bereiche ansteigen. Die Aus-
stattung liegt auf einem Niveau mit dem
librigen Testfeld, eine schnelle 64-GByte-SSD
beherbergt das Betriebssystem, Daten fin-
den auf der 1,0-TByte-Festplatte Platz, Ext-
ras wie Vollversionen gibt es nicht.

PC-King
Black Pontifex

Der »nschwarze Papst« von PC King trigt
zwar einen eher ungewéhnlichen Namen,
ist im Grunde genommen aber ein ganz
normaler Spiele-PC mit hoher Leistung.

Die im 1.300 Euro teuren Black Pontifex
verbaute Geforce GTX 570 wird von einem
gigantischen Drei-Slot-Lufter gekiihlt, auch
wenn dieser Aufwand aufgrund der nur
minimalen Ubertaktung um 10 MHz Chip-
beziehungsweise 20 MHz Shader-Takt
kaum notig ware. Um die Abwarme des 3,3
GHz schnellen Vierkernprozessors Core i5
2500K kiimmert sich eine H80-Wasserkiih-
lung von Corsair. Allerdings scheint die
nicht optimal installiert worden zu sein,
denn die Temperatur kletterte unter Last
auf deutlich zu heiRe 83°C! Zum Vergleich:
Der ebenfalls mit der H80 gekiihlte BF3
Special Edition Gold von Mifcom wird un-
ter Last nur 45°C warm. Die Kombination
der CPU- und Grafikkartenliifter und den
beiden Gehauseventilatoren ist aullerdem
deutlich zu laut. So rauscht der PC selbst
im Leerlauf mit horbaren 2,4 Sone, in Spie-
len steigt die Gerdauschkulisse auf 2,6 Sone.
Zudem pennt PC-King beim Grafikkarten-
Treibers: Die vorinstallierte Version Geforce

Lautstarke
M Last

Leerlauf

Nenotec SpeedLine
Rocket Intel Sandy Bridge

Hardware4u
Gamers Dream Rev. 4.1 Air X

One
Core i7-2700K

Stromverbrauch
M Last Leerlauf
Medion

Akoya P5323 E

Nenotec SpeedLine
Rocket Intel Sandy Bridge

Grey Combat Ready!
AMD A8-3850 GTX 560

Atelco Acer
4Gamez! Intel Core i7-2700K Predator G5910
Medion Atelco
Akoya P5323 E 4Gamez! Intel Core i7-2700K
Mifcom Ultraforce
BF3 Special Edition Gold i52500K - GTX 570
PCKing Mifcom
Black Pontifex BF3 Special Edition Gold
Grey Combat Ready! One
AMD A8-3850 GTX 560 Core i7-2700K
Acer PCKing
Predator G5910 Black Pontifex
Ultraforce Hardware4u
i52500K - GTX 570 Gamers Dream Rev. 4.1 Air X |
0 100 200 300 400 500 Watt
128 Kein einziger Rechner verwendet die Standardkiihler von Intel oder AMD. GameStar 02/2012



275.33 ist bereits ein halbes Jahr alt und
bremst die verbaute Karte in aktuellen
Titeln spiirbar aus, fiir unseren Test haben
wir daher die aktuellste Version installiert
- wie auch sonst bei allen PCs mit ab-
weichenden Treibern. Als einziger Herstel-
ler verbaut PC-King mit der Soundblaster
X-Fi Titanium eine Extra-Soundkarte und
bietet dadurch sowohl mit tGiber Klinke
angeschlossenen Headsets als auch mit
Lautsprechern den mit Abstand besten
Klang des Testfelds. In den Benchmarks be-
waltigt der Black Pontifex alle aktuellen
Spiele in Full HD mit maximalen Details
sowie vierfacher Kantenglattung problem-
los (siehe Benchmarks).

Atelco

4Gamez! Intel Core
i7-2700K

Der einzige PC mit Blu-ray-Laufwerk besitzt
auch am meisten Speicher, kann bei der
Leistung aber nicht mithalten.

Ubertriebene 16,0 GByte Arbeitsspeicher,
eine 60-GByte-SSD sowie eine Festplatte
mit 2,0 Terabyte Speicherplatz beherbergt
der 1.300 Euro teure 4Gamez! Intel Core
i7-2700K von Atelco. Allerdings ware in un-
seren Augen das Geld fiir eine schnellere
Grafikkarte besser investiert, denn im Ge-
gensatz zu anderen Rechnern fiir den glei-
chen Preis steckt im Atelco-PC statt einer

Geforce GTX 570 eine spiirbar langsamere
GTX 560 Ti. Dementsprechend rangiert der
4Gamez! in unserem Performance-Rating
nur auf dem achten Platz. Dessen unge-
achtet spielen Sie auch Battlefield 3 in Full
HD mit maximalen Details sowie vierfa-
cher Kantenglattung noch mit gut 40 Bil-
dern pro Sekunde. Bei der Ausstattung
trumpft Atelco mit einem Blu-ray-Laufwerk
auf, das zudem auch DVDs beschreiben
kann. Mit einem Stromverbrauch von 289
Watt in Spielen liegt der Atelco-PCim Mit-
telfeld, der etwas schnellere Nenotec
SpeedLine Rocket Intel Sandy Bridge ver-
braucht mit 250 Watt aber nochmals weni-
ger. Fuir ausreichend Kiihlleistung sorgen
der CPU-Kiihler Scythe Katana 3 sowie vier
120-mm-Gehauselufter mit roter Beleuch-
tung. Die Liiftersteuerung an der Front des
Evolution-Gehduses von Cougar bleibt
aber wirkungslos, die Liifterdrehzahlen las-
sen sich manuell nicht dndern. Ohne Last
rauscht der 4Gamez! Intel Core i7-2700K
mit leicht horbaren 1,4 Sone, unter Last er-
hoht sich die Lautstarke auf horbare, aber
beim Spielen nicht stérende 2,3 Sone.

Mifcom

BF3 Special Edition
Gold
Mit Spar-Ausstattung sowie zu lauten Liif-
tern bleibt dem Mifcom-PC nur Rang sieben
- trotz hoher Spieleleistung.

Obwohl der Name anderes suggeriert, legt
Mifcom dem PC BF3 Special Edition Gold
keine Vollversion von Battlefield 3 bei und
spart auch sonst bei der Ausstattung. So
packt der Hersteller das Betriebssystem
nicht auf eine flotte SSD, sondern verbaut
nur eine herkdmmliche Festplatte mit der
eher mittelmaRigen Kapazitat von 500
GByte - weniger Speicher besitzt nur der
SpeedLine Rocket von Nenotec. Fiir her-
vorragende Spieleleistung sorgt der von

3,6 GHz auf 4,2 GHz uibertaktete AMD FX-
4100 mit vier Rechenkernen sowie die
ebenfalls deutlich beschleunigte Geforce
GTX 570 von EVGA (797/1.594/3.900 statt
732/1.464/3.800 MHz). Im Performance-
rating liegt der BF3 Special Edition Gold da-
mit auf Platz zwei, nur geschlagen vom Test-
sieger Gamers Dream Rev. 4.1 Air X mit zwei
Radeon HD 6950 im Crossfire-Betrieb. Im
Gegensatz zum Gamers Dream rauscht der
Mifcom-PC allerdings horbar mit mindes-
tens 2,3 Sone - egal ob mit oder ohne Last.
Wie im Black Pontifex von PC King verwen-
det auch Mifcom die H80-Wasserkiihlung
von Corsair, in diesem Fall aber richtig mon-
tiert und entsprechend leistungsstark, zu-
dem sorgen drei Gehduseluifter fir Frischluft.
Fiir ebenfalls 1.300 Euro schniirt Ultraforce
mit dem i5 2500K - GTX 570 einen dhnlich
schnellen PC, der aber iiber eine SSD verfiigt
und dessen libertriebe Lautstarke zumin-
dest mit wenigen Handgriffen angepasst
werden kann - die bessere Alternative.

LLCGCPOWER O Ot/

LC7300 v2.3

el cepowerRcom

Schwerpunkt EalABINATSE

Mit dem LC7300 V2.3 - Silver Shield bietet
Ihnen LC-Power ein 80 PLUS®
SILBER-zertifiziertes 300-Watt-Netzteil fiir den
gehobenen Anspruch!

Das Netzteil bietet Ihnen neben einem
120mm-Liifter, Aktiv-PFC und umfangreichen
Sicherheitsschaltkreisen, wie OVP, OCP, OPP,
OTP, SCP & UVP, eine sehr hohe Effizienz von
bis zu 89,20% sowie einen geringen
Standby-Verbrauch bei massiver Kiihlleistung
fiir Ihr System!

Weitere Ausstattung:
1x 20+4-Pin, 1x 4+4-Pin Mainboard 12V,
1x PCI-E 6-Pin, 4x SATA, 3x PATA, 1x FDD,
schwarzes Kabel-Sleeving,
weiBer Liifter und weiBe Anschliisse,
zwei unabhéngige 12V-Leitungen

'
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das Innere zahlt im Konkurrenzvergleich
zum schlechtesten. Zum einen verkabelt der
Hersteller die einzelnen Komponenten ge-

Der giinstigste PCim radezu lieblos. Zum anderen steckt Acer mit
Testfeld (800 Euro) ist der Radeon HD 6870 eine der schwachsten
zugleich auch einer Grafikkarte des gesamten Testfeldes in den
der langsamsten Predator. Dass der G5910 dennoch in der
und wenig liebevoll - . - PN,

) Leistung nicht zu weit zuriickfallt, liegt an
konfiguriert. Auch . - .
T CER CaEEE der derzeit deutlich besseren Leistung von
keine doppelten Radeon-Grafikkarten in Skyrim. So schlagt
Seitenwande bietet, der Acer den Nenotec SpeedLine Rocket in

hatte Grey Computer Skyrim um durchschnittlich 15 Prozent, fillt
die Kabel geschickter in Battlefield 3 aber wiederum 15 Prozent
YleLZ%emn I:\Z:cteger zuriick. In Battlefield 3 erreicht der Acer wie
Liifter der Grafikkarte auch der Medion- und der Grey-PC in

mit viel zu lautem 1920x1080 mit 4x AA die 30-fps-Marke nur
Betriebsgerausch. knapp und fangt in aufwandigen Szenen an
zu ruckeln. Die Treiberversion des Catalyst
ist noch von 2010, weshalb die getesteten
Spiele erst mit einem Update auf den aktu-
ellen Catalyst 11.11 problemlos laufen.
Neben einer 64-GByte-SSD steckt noch eine
Festplatte mit lippigen 1,5 TByte im Rech-

8.Platz Ein schwarzes Gehduse mit grell-orangen ner, zusatzlich legt Acer Maus und Tastatur
Acer . . . L .
Predator G5910 Streifen sowie wenig vertrauenerwecken- mit in den Karton — zumindest der Nager
L= Ll den Plastikzangen als Laufwerkseinschiibe ist aufgrund mangelnder Prazision fiir
Uberladen mit unniitzer Software und nur - optisch ist der 1.200 Euro teure Acer Spiele aber denkbar schlecht geeignet. Geht
miBiger Verarbeitungsqualitit bleibt dem G5910 zumindest gewdhnungsbediirftig. die Lautstdrke mit 1,8 Sone im Windows
Acer trotz guter Spieleleistung nur Platz 8. Doch so martialisch der PC auch aussieht, noch knapp als leicht hérbar durch, réhrt

Test- 1 |E 3 [£] [5]

E rgeb NISS@ GamersDream SpeedLine Rocket Core i7-2700K i52500K - GTX 570 Black Pontifex
Rev. 4.1 Air X Intel Sandy Bridge
) Hersteller / Preis  Hardware4u /1.300 Euro Nenotec/1.300 Euro One /1.250 Euro Ultraforce / 1.250 Euro PCKing /1.300 Euro
Technische Angaben
CPU/Sockel Corei5 ZSOOK @4,5GHz / Sockel 1155 Corei5 ZSOOK @4,2GHz / Sockel 1155 Corei7 2700K / Sockel 1155 Core i5 ZSOOK / Sockel 1155 Core i5 ZSOOK / Sockel 1155
~ Mainboard / Chipsatz  Asus P67A-GD53 / Intel P67 Asus P8Z68-V Gen 3 / Intel 268 Gigabyte GA-Z68XP-UD4 / Intel 268 Asus P8Z68-V Gen 3 / Intel Z68 Asus P8P67 Rev. 3.1/ Intel P67
Grafikkarte / Videospeicher ~ 2x Radeon HD 6950 / 2x 1.024 MByte  Geforce GTX 560Ti / 1.024 MByte Geforce GTX 570/ 2.560 MByte Geforce GTX 570 / 1.280 MByte Geforce GTX 570 / 1.280 MByte
~Speicher 4,0 GB DDR3/1.000 GB HDD 8,0 GB DDR3 /128 GB SSD 8,0GB DDR3 /64 GBSSD/1.000 GBHDD 8,0 GBDDR3 /64 GB SSD/1,0TBHDD 8,0 GB DDR3 /64 GB SSD /1.000 GB HDD
) DVD-ROM/Brenner  DVD-Brenner DVD-Brenner Blu-ray inklusive DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner
Lautstarke Leerlauf / Last  0,4/0,6 Sone 0,3/0,6 Sone 1,6/2,1Sone 3,9/4,0 Sone 2,4/2,6 Sone
Bewertung
Spcilistung (40% v s sv0 0
Pro & Kontra  © mit Abstand schnellster PCim Test & schnell & sehr schnell © extrem schnell @ sehr schnell
O stets geniigend Leistung fiir AA/AF © meist geniigend Leistung fiir AA © stets geniigend Leistung fiir AA/ AF @ stets geniigend Leistung fiir AA/ AF © stets geniigend Leistung fiir AA / AF
© schnell genug fiir 30-Zoller © zu langsam fiir 30-Zdller © teils schnell genug fiir 30-Zéller © schnell genug fiir 30-Zéller © teils schnell genug fiir 30-Zéller
Pro & Kontra @ Dirt-3-Vollversion © USB3.0 @kei- © groBe SSD © USB 3.0 @ nur On- ©WLAN © Batman: AC Vollversion ©SSD ©USB3.0 ©SSD © USB3.0
ne SSD @ nur Onboard-Sound @kein  board-Sound @ kein Blu-ray ©@ nurein  ©SSD ©USB3.0 © Blu-ray-Laufwerk @ nur Onboard-Sound © kein Blu-ray ~ © X-Fi-Soundkarte
Blu-ray @ nur ein Laufwerk Laufwerk @ keine Festplatte © nurOnboard-Sound @ nur ein Laufwerk @ nur ein Laufwerk © kein Blu-ray @ nur ein Laufwerk
Techit 20%) I 20 2 I o
Pro & Kontra @ sehraufgerdumt © gutes Gehduse  © sehr aufgerdumt © sehr qutes Ge-  © aufgerdumt © gutes Gehéuse © sehraufgerdumt © sehr gutes Ge-  © sehr aufgerdumt © gutes Gehéuse
© komplett geddmmt @ sehr hoher hduse © teils geddmmt © sparsam © sparsam unter Windows hduse © teils gedammt @ sehrhoher @ nicht geddmmt @ hoher Stromver-
Stromverbrauch unter Windows @ ex-  unter Windows © niedriger Stromver- @ nicht gedimmt @ sehr hoher Stromverbrauch unter Windows brauch unter Windows © hoher Strom-
trem hoher Stromverbrauch in Spielen  brauch in Spielen Stromverbrauch in Spielen © hoher Stromverbrauch in Spielen verbrauch in Spielen
Lautstirke (10%) 10/10 10/10 710 3/10 5/10
Pro & Kontra & unhdrbar leise in Windows © unhérbar leise in Windows @ nur leicht horbar unter Windows © auf leise zu konfigurieren @ laut © horbar unter Windows
© unter Vollast nahezu unhdrbar © unter Vollast nahezu unhdrbar © hdrbar unter Last unter Windows © laut unter Last © hérbar unter Last
Pro & Kontra  © Raum fiir zusétzliche Laufwerke © Raum fiir zusatzliche Laufwerke © Raum fiir zusatzliche Laufwerke © Raum fiir zusatzliche Laufwerke © Raum fiir zusétzliche Laufwerke
© kaum Steckplétze frei © viele Steckplatze frei © einfach zu erweitern © viele Steckpldtze frei © einfach zu erweitern
@ zu voll zum Aufriisten © einfach zu erweitern © kaum Steckplatze frei @ einfach zu erweitern © kaum Steckplatze frei

Fazit Mehr Leistung geht fast nicht! Der Ga-  Selbst unter Volllast ist der SpeedLine  One liefert einen richtig guten Spiele-PC,  Der Ultraforce-PCi5 2500K — GTX 570 Als einziger Hersteller verbaut PC King
mers Dream Rev. 4.1 Air Xist dank Rocket nicht zu horen, Verarbeitung der mit hoher Spieleleistung sowie um- leistet in Spielen sehr viel, ist gut verar-  eine X-Fi-Soundkarte, die Spieleleis-
zweier Grafikkarten der schnellste PC und Technik stimmen. Einzig eine groBe  fangreicher Ausstattung punktet. Wie bei  beitet und kann leicht erweitert wer-  tung st sehr hoch, die Ausstattung um-
im Test. Auch wegen des leisen Betriebs ~ Festplatte fehlt, dennoch ein sehr guter ~ den meisten PCs vermissen wirnureine  den. Die Lautstérke ohne Anpassungen  fangreich. Allerdings drehen die Liifter
verdienter Testsieger. zweiter Platz. gute Soundkarte. ist aber indiskutabel. stets horbar laut.

Gut

Preis/Leistung Gut Befriedigend Befriedigend Ausreichend

130 Waren friiher beigelegte Vollversionen noch weit verbreitet, liefern im Test nur zwei Hersteller Spiele mit. GameStar 02/2012



der Predator unter Last mit lauten 3,5 Sone.
Fazit: Fiir rund 100 Euro mehr bietet das
Testfeld eindeutig schnellere und vor allem
leisere Alternativen.

Grey Computer

Combat Ready! AMD
A8-3850 GTX 560

Wenig zukunftstauglich und mit durch-
wachsener Spieleleistung rettet nur der
glinstige Preis den Combat Ready!-PC.

Grey Computer baut den giinstigsten Rech-
ner im Testfeld und verlangt fiir den Combat
Ready! AMD A8-3850 GTX 560 800 Euro. Ge-
messen am Preis ist die Spieleleistung durch-
aus ordentlich: Battlefield 3 l3uft in Full HD
mit 4x AA mit knapp 30 fps, Skyrim immer-
hin mit rund 36 Bildern pro Sekunde. Aller-
dings leidet unter dem giinstigen Preis nahe-
zu jeder andere Aspekt. Bei der Ausstattung
kann der Combat Ready! zwar dank
60-GByte-SSD noch mithalten, die Verarbei-
tungsqualitat ist aufgrund des billigen Blech-
Gehauses aber wenig vertrauenserweckend,
zumal die Kabel quer durch das Gehause
baumeln. AufRerdem dreht der Liifter unter
Last auf deutlich horbare 3,4 Sone auf. Und

4Gamez!
Intel Core i7-2700K

Hersteller / Preis  Atelco/1.300 Euro

Zukunftssicherheit gibt es beim Combat Rea-
dy! praktisch nicht. Denn Grey Computer
verbaut ein Micro-ATX-Mainboard mit FM1-
Sockel, in den weder Phenom- noch FX-Pro-
zessoren passen. Stattdessen nimmt der So-
ckel nur CPUs vom Typ A6, A6 und A8 auf,
dessen fiir Anfang 2012 erwartete, schnelle-
re Nachfolger auf Basis eines weiterentwi-
ckelten Bulldozer-Kerns nur mit dem neuen
Sockel FM2 kompatibel sind. Auch bei der
Lautstarke fallt der PC durch: Die 3,4 Sone
unter Last sind eindeutig zu laut, um noch
als gerade so akzeptabel durchzugehen. Alles
in allem tun sich sparsame PC-Kaufer mit
diesem Rechner keinen Gefallen. Ein leiserer
PC mit zukunftssicherer Plattform wie dem
AM3+-Sockel ist je nach Konfiguration dhn-
lich glinstig, aber schneller und langlebiger.

Medion

Akoya P5323 E

Der Medion-PC landet bei Leistung, Verar-
beitungsqualitdt und Zukunftssicherheit
stets auf den hinteren Platzen.

Im Medion Akoya P5323 E setzt der Herstel-
ler eine Geforce GTX 560 sowie einen Core i7
2600K ein. Im Vergleich zur Grafikkarte ist

BF3
Special Edition Gold

Predator
G5910

Mifcom /1.130 Euro Acer/1.200 Euro

der Prozessor vollig liberdimensioniert, denn
die GTX 560 bremst den Prozessor in Spielen
gnadenlos aus. So kommt der Medion-PC in
Battlefield 3 nur ohne Kantenglattung auf
Bildwiederholraten tiber 30 fps, mit 4x AA
sackt die Framerate immer wieder unter die-
se Grenze und das Spiel ruckelt, Skyrim hin-
gegen lauft auch in diesen Einstellungen
noch mit etwas mehr als 30 fps. Das Be-
triebssystem findet auf einer 64-GByte-SSD
Platz, und reichlich Daten passen auf die gro-
Be Festplatte mit 2,0 Terabyte. Die Verarbei-
tungsqualitat ist verglichen mit der Konkur-
renz durftig, zudem hangen die Kabel lose
im billigen Blech-Gehause mit Plastikoptik.
Mit 1,5 Sone unter Windows und 2,4 Sone in
Spielen geht der Akoya zwar nicht mehr als
leise durch, nervt aber auch nicht durch lau-
te Lifter. Wer plant, in Zukunft den PC weiter
aufzuriisten, hat allerdings schlechte Karten:
Auf dem Micro-ATX-Mainboard sind nur
noch wenige Steckplatze frei und auch die
RAM-Banke sind voll belegt — immerhin mit
8,0 GByte DDR3-Speicher. Unter Last erhitzt
sich der Core i7 2600K auf heil3e 78 °C, ein
besserer Kiihler sowie ein bis zwei Gehduse-
ltifter waren hier Pflicht. Alles in allem bietet
der Akoya P5323 E fiir den Preis von 1.000
Euro einfach zu wenig. LI

Combat Ready!
AMD A8-3850 GTX 560

Akoya
P5323E

Grey Computer / 800 Euro Medion /1.000 Euro

Technische Angaben

CPU /Sockel Corei7 2700K / Sockel 1155

AMD FX-4100 @ 4,2 GHz / Sockel AM3+  Core i7 2600K / Sockel 1155

AMD A8-3850 / Sockel FM1 Core i7 2600K / Sockel 1155

Schwerpunkt EalABINASE

Mainboard / Chipsatz

Asus P8P67 Rev. 3.1/ Intel P67

Asus Sabertooth 990FX / AMD 990FX

Acer / Intel P67

Gigabyte GA-A75M-52V / AMD A75

Medion H67H2-EM / Intel H67

Grafikkarte / Videospeicher

Geforce GTX 560 Ti / 1.024 MByte

Geforce GTX 570 / 1.280 MByte

Radeon HD 6870 / 1.024 MByte

Geforce GTX 560 / 1.024 MByte

Geforce GTX 560 / 1.024 MByte

Speicher 16,0 GB DDR3 /60 GB SSD /2,0 TB HDD 8,0 GB DDR3 / 500 GB HDD 8,0 GBDDR3 /64 GBSSD /1.500 GBHDD 4,0 GB DDR3 / 60 GB SSD /500 GB HDD 16,0 GB DDR3 / 64 GB SSD / 2.000 GB HDD
DVD-ROM / Brenner  Blu-ray-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner
Lautstérke Leerlauf / Last 1,4 /2,3 Sone 2,3/2,5Sone 1,8/3,5Sone 1,1/3,4Sone 1,5/2,4Sone
Bewertung
Spceieistung (40% w0
Pro & Kontra @ schnell © extrem schnell © schnell © flott © flott

Ausstattung (20%)

Pro & Kontra

Technik (20%)

Pro & Kontra

Lautstdrke (10%)

Pro & Kontra

Aufriistbarkeit (10%)
Pro & Kontra

© meist geniigend Leistung fiir AA
© zu langsam fiir 30-Zéller

16/20

©SSD © USB 3.0 @ Blu-ray-Laufwerk
© nur Onboard-Sound
@ nur ein Laufwerk

© aufgerdumt © gutes Gehause

& niedriger Stromverbrauch in Spielen
© sehr hoher Stromverbrauch unter
Windows @ nicht geddammt

© nur leicht hdrbar unter Windows
© horbar unter Last

10/10

© Raum fiir zusétzliche Laufwerke
© viele Steckplatze frei
© einfach zu erweitern

© stets geniigend Leistung fiir AA / AF
© schnell genug fiir 30-Zéller

© meist geniigend Leistung fiir AA
© zu langsam fiir 30-Zéller

© oft geniigend Leistung fiir AA
© zu langsam fiir 30-Zéller

© oft geniigend Leistung fiir AA
© zu langsam fiir 30-Zéller

I

©USB 3.0 @ keine SSD
© nur Onboard-Sound © kein Blu-ray
© nur ein Laufwerk

16/20

© sehraufgerdumt © gutes Gehduse
© nicht geddmmt @ hoher Stromver-
brauch unter Windows © hoher Strom-
verbrauch in Spielen

5/10

© harbar unter Windows
© horbar unter Last

10/10
© Raum fiir zusétzliche Laufwerke

© viele Steckplatze frei
© einfach zu erweitern

© Maus und Tastatur dabei © SSD
© kein USB 3.0 © nur Onboard-Sound
© kein Blu-ray @ nur ein Laufwerk

©SSD ©USB3.0
© nur Onboard-Sound @ kein Blu-ray
© nur ein Laufwerk

©SSD ©USB3.0
© nur Onboard-Sound @ kein Blu-ray
© nur ein Laufwerk

© sehr sparsam unter Windows

© niedriger Stromverbrauch in Spielen
© nicht gedammt © Kabel hdngen
lose im Gehduse @ Plastikgehduse

@ nur leicht horbar unter Windows
© deutlich horbar unter Last

710

© Raum fiir zusétzliche Laufwerke
© kaum Steckplatze frei
@ schlecht zu erweitern

© sehr sparsam unter Windows © niedri-
ger Stromverbrauch in Spielen @ billiges
Standardgehéduse © Kabel hangen lose
im Gehduse @ nicht geddmmt

5/10
© kaum hdrbar unter Windows
© deutlich hérbar unter Last

4/10
© Raum fiir zusétzliche Laufwerke

© kaum Steckpldtze © FM1-Plattform
nicht zukunftssicher @ Micro-ATX

© sparsam unter Windows © sehr
niedriger Stromverbrauch in Spielen
© Kabel hangen lose im Gehé&use

@ Plastikgehduse @ nicht geddammt

@ nur leicht horbar unter Windows
© horbar unter Last

5/10
© Raum fiir zusétzliche Laufwerke

© kaum Steckplétze frei © Mico-ATX-
Mainboard @ schlecht zu erweitern

Fazit

Preis/Leistung

Blu-ray-Genuss hin oder her — gegen-
iiber der gleichteuren Konkurrenz ist
die Spieleleistung des 4Gamez! Intel
Core i7-2700K aber zu niedrig und die
Lautstarke zu hoch.

Ausreichend

GameStar 02/2012

Lediglich zwei Rechner nutzen AMD-Komponenten, die meisten Hersteller vertrauen auf die Kombination von Intel und Nvidia.

Vor allem die schwache Ausstattung
und dich durchweg nervenden Liifter
kostet den BF3 Special Edition Punkte,
Spieleleistung sowie Technik sind da-
gegen nahezu optimal.

Ausreichend

Optisch gewdhnungsbediirftig liefert
der Predator gute Spieleleistung. Auf-
bau sowie Verarbeitungsqualitdt sind
aber unterdurchschnittlich, genau wie
die zu hohe Lautstarke.

Mahgelhéf‘t

Der giinstigste Rechner im Test liefert
zwar solide Spieleleistung. Wegen
mangelnder Zukunftssicherheit gepaart
mit deutlich zu lauten Liiftern raten

wir vom Kauf ab.

Ausreichend

Medions Akoya P5323 E fiir 1.000 Euro

bleibt nur der letzte Platz. Im Vergleich
zur Konkurrenz ist die Spieleleistung zu
niedrig, die Aufriistbarkeit mau und die
Lautstarke zu hoch.

Maﬁgelhéft 7

131



RGO Test des Monats

Nur fur kurze Zeit verkauft Nvidia die Geforce GTX 560 Ti mit 448 statt 384
Shader-Einheiten. Ob sich hinter der neuen Grafikkarte ein Schnappchen verbirgt,
klart der Test mit umgebautem Benchmark-Parcours. von tendrik weins

Geforce GTX 560 Ti 448 im Preisvergleich: 7665

vidias starke Geforce GTX

560 Ti kostet rund 200 Euro

und leistet im Grunde ge-

nommen fiir jedes aktuelle
Spiel bis zu einer Auflésung

von 1920x1080 Pixeln

mehr als genug. Ware da nur nicht die Kon-
kurrenz in Form der Radeon HD 6950 mit 1,0
GByte Videospeicher - die gleich teure AMD-
Karte ist im Schnitt zwolf Prozent schneller.

Bis zur 300-Euro-Karte Geforce GTX 570
klafft ein Loch in Nvidias Portfolio, das die
Geforce GTX 560 Ti 448 mit 1.280 MByte

Speicher zumin-

dest voriiberge-
hend schlieRen
soll. Denn die

Starken

+ fast so schnell wie
Geforce GTX 570 und
Radeon HD 6970

+ unterstitzt alle aktuellen
Technologien, darunter
DirectX 11, PhysX und
3D Vision

Schwachen

soll nur solange

wie der Vorrat
reicht. Offiziell

Preis von 280

- im Vergleich zu teuer

- Lifter horbar bis laut

- maximal zwei Monitore
gleichzeitig

flir 270 Euro zu
kaufen gibt. So-

132 Die Geforce GTX 560 Ti 448 ist das siebte und wahrscheinlich letzte neue Mitglied in Nvidas GTX-500-Serie.

neue Grafikkarte

verkauft werden,

ruft Nvidia einen

Euro auf, obwohl
es die schnellere
Geforce GTX 570
teilweise bereits

mit konkurriert die Geforce GTX 560 Ti 448
eher mit der GTX 570 und der dhnlich teuren
Radeon HD 6970 als mit der HD 6950. Unser
Testfeld erstreckt sich dabei von der Einstei-
gerplatine Geforce GTX 550 Ti fiir knapp 100
Euro bis hin zu den Ein-Chip-Topmodellen
Geforce GTX 580 (450 Euro) und Radeon HD
6970 (300 Euro). Da Nvidia wie auch schon
bei der Geforce GTX 560 ohne »Ti« keine Re-
ferenzgrafikkarten zum Test schickt, verwen-
den wir die knapp 290 Euro teure N560GTX
448 Twin Frozr 11l OC von MSI, einmal mit
dem Herstellertakt von 750/1.500/3.900
MHz und einmal mit von Nvidia angegebe-
nen 732/1.464/3.800 MHz, um den Leis-
tungsvorteil der Ubertaktung zu ermitteln.

Nvidia bezeichnet die Geforce GTX 560 Ti
4438 als eine Sonderedition. Ein neuer Mo-
dellname wie Geforce GTX 565 wiirde nach
Meinung des Herstellers suggerieren, dass
die Karte einen festen Platz im Angebot
besalle. Da es von der 560 Ti 448 aber nur
etwa 10.000 Stiick geben soll, sei eine neue
Modellnummer nicht angebracht. So oder
so hat die Geforce GTX 560 Ti 448 mit der
Geforce GTX 560 Ti auBer dem Namen
nichts gemein. Unter der Haube steckt eine
Geforce GTX 570 mit von 480 auf 448 redu-
zierten Shader-Einheiten, die Taktfrequen-

zen bleiben bei 732/1.464/3.800 MHz. Auch
der Speicherausbau von 1.280 statt 1.024
MByte und die Speicherbandbreite von 152
statt 128 GByte pro Sekunde entsprechen
der GTX 570. Gegenliber der GTX 560 Ti
steigt die Zahl der Shader-Einheiten damit
von 384 auf 448 (daher die »448« im Na-

Im Kern eine

Geforce GTX 570

men), das Speicher-Interface ist 320 statt
256 Bit breit. Bei Bedarf schlieBen Sie die
Geforce GTX 560 Ti 448 mit bis zu zwei wei-
teren GTX 560 Ti 448 per SLI-Briicke zusam-
men, insofern das Mainboard fiir den ent-
sprechenden Triple-SLI-Betrieb freigegeben
ist; die Kombination mit einer Geforce GTX
560 Ti funktioniert nicht. Wie gehabt schlie-
Ren Sie maximal zwei Monitore oder Fern-
seher per DVI-Anschluss (die Karte hat zwei)
oder HDMI-Buchse an. Per HDMI kann die
Geforce GTX 560 Ti 448 wie alle GTX-500-
Modelle zudem 3D-Blu-rays wiedergeben
sowie die Heimkino-Soundstandards Dolby
True HD und DTS HS Master Audio per Bit-
streaming an einen entsprechend ausgerts-
teten Verstarker weiterleiten.

GameStar 02/2012



Spiele-Benchmarks

Fir den Test der Geforce GTX 560 Ti 448 ver-
wenden wir zum ersten Mal unser neues
Testsystem mit dem 3,4 GHz schnellen Core
i7 2600K und 8,0 GByte DDR3-RAM auf dem
P67-Mainboard Maximus IV Extreme von
Asus. Statt einer Festplatte nutzen wir eine
512 GByte groRe SSD 830 von Samsung. Zu-
dem haben wir unseren Benchmark-Parcours
komplett auf DirectX 11 umgestellt. Jetzt
gehoren dazu Anno 2070, Battlefield 3,
Crysis 2, Dirt 3, Metro 2033 sowie The Elder
Scrolls V: Skyrim. Wie so oft laufen die einen
Spiele auf einer Geforce-Grafikkarte besser
und die anderen auf Radeons. Skyrim liegt
den Radeon-Karten spiirbar besser, sodass
eine Radeon HD 6970 die Geforce GTX 570
um mehr als zehn Prozent deklassiert. Aus-
geglichen wird das durch Crysis 2, das wir im
DirectX-11-Modus mit HiRes-Texturen bench-
marken. Hier profitiert die Geforce von ihren
deutlich leistungsstarkeren Tesselatoren und
schlagt die Radeon HD 6970 um tiber 30
Prozent! Insgesamt entspricht das Leistungs-
geflige aber unserem alten Test-Parcours.

Ohne Kantengldttung absolviert die Geforce
GTX 560 Ti 448 (52,1 fps) unseren Bench-
mark-Parcours gut 19 Prozent schneller als
eine Geforce GTX 560 Ti (43,7 fps) und liegt
lediglich sechs Prozent hinter der GTX 570
(55,1 fps). Die wesentlich giinstigere Radeon

HD 6950 (49,3 fps) ist zwar mess-, aber nicht
splrbar langsamer, die Radeon HD 6970
(53,4 fps) liegt mit drei Prozent hauchdiinn
in Front. Das ehemalige Top-Modell Radeon
HD 5870 folgt mit 49,2 fps ebenso knapp
hinter der GTX 560 Ti 448 wie die gleich
schnelle HD 6950, wahrend eine Geforce
GTX 470 mit 42,7 fps schon splirbar weniger
leistet. Die N560GTX-448 Twin Frozr Ill rech-
net mit 53,8 fps drei Prozent schneller als
eine Geforce GTX 560 Ti 448 mit Standard-
takt (52,1 fps). Damit liefert die MSI-Platine
praktisch so viel wie GTX 570 und Radeon
HD 6970. Mit zugeschalteter vierfacher Kan-
tenglattung sowie achtfacher anisotroper
Filterung wachst der Abstand zur Geforce
GTX 570 minimal - die GTX 560 Ti 448 liegt
nun sieben Prozent zurlick. Der Vorsprung
auf eine Geforce GTX 560 Ti bleibt mit 19
Prozent hingegen konstant, wahrend die Ra-
deon HD 6950 weiterhin nur knapp zurlick
liegt. Dagegen setzt sich die Radeon HD
6970 um gut 7 Prozent ab. Die N560G-
TX-448 Twin Frozr lll (45,9 fps) kann die
Standardkarte nun um fiinf Prozent hinter
sich lassen. Alle getesteten Spiele laufen
dabei in 1920x1080 mit 4x AA sowie 8x AF
ruckelfrei mit mindestens 30 Bildern pro
Sekunde. Erst in 2560x1600 sackt die Bild-
wiederholrate in Anno 2070, Metro 2033
oder Crysis 2 unter die 30-fps-Marke.

Mit diesem kleinen Schalter an
der Platine der MSI N560GTX-448
konnen Sie zwischen zwei Lifter-
profilen wechseln, von denen aber
keines leise arbeitet.

Achtfache Kantenglattung scheint fiir die
Entwickler aktuelle Spielen kein Thema
mehr zu sein. Denn bis auf Dirt 3 und The
Elder Scrolls V: Skyrim unterstiitzt kein an-
derer unser neuen Benchmark-Titel diese
Einstellung. Selbst das Erzwingen liber den
Grafikkartentreiber funktioniert nicht. Ent-
weder werden die hoheren AA-Modi ein-
fach nicht angewendet oder das Spiel quit-
tiert den Versuch mit einem Absturz.
Erschwerend kommt hinzu, dass bislang
auch Skyrim seine Probleme mit 8x AA hat
und in der 30-Zoll-Auflésung 2560x1600
extreme Bildfehler produziert. Aber den-
noch wollen wir nicht auf 8x AA verzichten.
Zum einen kénnen zukiinftige Treiber oder
Patches noch das ein oder andere Spiel zu

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Metro 2033, Skyrim
Performance Rating 1x AA / 1x AF Performance Rating 4x AA / 8x AF
191680x1050 1 1920x1200 ¥ 25601600 191680x1050 [ 1920x1200 [ 25601600
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Geforce GTX 580 Geforce GTX 580
1.536 MByte 1.536 MByte
Geforce GTX 570 Geforce GTX 570
1.280 MByte 1.280 MByte
MSI N560GTX-448 Twin MSI N560GTX-448 Twin
Frozr 111 1.280 MByte Frozr 111 1.280 MByte
Radeon HD 6970 Radeon HD 6970
2.048 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 560 Ti 448 Geforce GTX 560 Ti 448
1.280 MByte 1.280 MByte
Radeon HD 6950 Radeon HD 6950
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 5870 Radeon HD 5870
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 6950 Radeon HD 6950
2.048 MByte 2.048 MByte
Geforce GTX 560 Ti Geforce GTX 560 Ti
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 6870 Radeon HD 6870
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 560 Geforce GTX 560
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 6850 Radeon HD 6850
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 460 Geforce GTX 460
1.024 MByte 1.024 MByte
fps 0 fps 75
GameStar 02/2012 Testsystem: Intel Core i7 2600K, Asus Maximus IV Extreme, 8,0 GByte RAM, Samsung SSD 830 512 GByte 133
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RGO Test des Monats

Spiele-Benchmarks

Performance Rating 8x AA / 16x AF
1 1680x1050 I 1920x1200 I 2560x1600

ruckelt

gut spielbar

Geforce GTX 580
1.536 MByte

Geforce GTX 570
1.280 MByte

MSI N560GTX-448 Twin
Frozr 111 1.280 MByte
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derart feinen Kantenglattungsmodi tiberre-
den, und zum anderen wird das Testfeld erst
in diesen Einstellungen wirklich auseinan-
dergezogen, weil die glinstigeren Grafikkar-
ten unverhaltnismalig stark einbrechen.
Die Geforce GTX 560 Ti 448 gehort aller-

dings nicht dazu. Deren Leistung sinkt im
Test zwar von 4x AA zu 8x AA im Schnitt um
13 Prozent, womit Sie Skyrim oder Dirt 3
noch immer ruckelfrei mit iber 40 Bildern
pro Sekunde spielen kénnen. Da Radeon-
Karten bislang besser mit Skyrim zurecht-

kommen, holt die Radeon HD 6950 die GTX
560 Ti 448 mit 8x AA aber ein und gleicht
den bisher bestehenden Vorsprung aus. Die
N560GTX-448 Twin Frozr Il setzt sich ge-
geniiber der GTX 560 Ti 448 mit Standard-
takt um drei Prozent ab, die GTX 570 liegt

Stromverbrauch Testsystem
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134 Die Leistungsunterschiede zwischen den GTX-560-Karten Geforce GTX 560, 560 Ti und 560 Ti 448 sind immens.
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Einfach
zu teuer

Hendrik Weins,
~ Redakteur Hardware
/ hendrik@gamestar.de

Der Preis der neuen Geforce GTX 560 Ti 448
von mindestens 280 Euro steht fiir mich in
keinem Verhaltnis zur gebotenen Leistung.
Dass die neue Grafikkarte hinter einer GTX
570 zuriickbleibt, zeigt schon die Produkt-
bezeichnung. Warum die Hersteller dann
den gleichen Preis verlangen, ist fiir mich
vollig unverstandlich. Fiir 240 Euro ware die
GTX 560 Ti 448 eine echte Alternative zu
Ubertakteten Radeon-HD-6950-Modellen.
Im aktuellen Umfeld der neuen Geforce sind
Radeon HD 6970 und Geforce GTX 570 we-
gen der hoheren Leistung die eindeutig bes-
sere Wahl. Das gilt auch fiir die N560G-

TX-448 Twin Frozr Il OC.

weiterhin knapp in Front. Aufgrund der
wenigen Spiele besitzen die Durchschnitts-
werte mit achtfacher Kantenglattung aber
nur eine geringe Aussagekraft.

Unterm Strich lberholt die Geforce GTX 560
Ti 448 die GTX 560 Ti um durchschnittlich
fast 20 Prozent und liegt nur sechs Prozent
hinter einer Geforce GTX 570. Die Radeon HD
6950 leistet im Schnitt vier Prozent weniger
als die neue Geforce — wobei die wenigen
Titel mit 8x-AA-Unterstiitzung die Werte
leicht verzerren. Denn beispielsweise mit
vierfacher Kantenglattung liegt die GTX 560

Im Konkurrenzvergleich

viel zu teuer

Ti 448 noch sieben Prozent in Front. Abstri-
che bei der Grafikqualitdt miissen Sie aber in
keinem Spiel hinnehmen, es sei denn Sie
spielen in der extrem hohen 30-Zoll-Auf-
I6sung 2560x1600 oder schalten leistungs-

i)

Montonng | On-Screen Display | Screen capture [\ 4]

.
MSI Afterburner properties

General | Fan

+| Enable usar defined softwars automatic fan control

Fan speed update paniad fn milsaconda)

Temperature hysteresia §n °C) 0

oK

Erst wenn Sie mit Tuning-Tools
wie dem MSI Afterburner die Lif-
terdrehzahlen manuell einstellen,
wird der ansonsten viel zu laute
Twin-Frozr-1lI-Kihler leise.

zehrende Extras wie achtfache Kantenglat-
tung, Super Sampling oder 3D Vision hinzu.
Aufgrund der minimalen Ubertaktung von
winzigen zweieinhalb Prozent war eine in
der Praxis splirbare Mehrleistung der
N560GTX-448 Twin Frozr lll nicht zu erwar-
ten. Die vier Prozent Vorsprung gegentiber
dem Standardmodell von Nvidia bestatigen
das. Den Riickstand auf die GTX 570 und die
HD 6970 kann die MSI-Karte aber auf ver-
nachldssigbare zwei Prozent weiter verklei-
nern. GTX 560 Ti und HD 6950 kdnnen dabei
nicht mithalten und fallen 20 beziehungs-
weise sieben Prozent zurlick.

Weil uns Nvidia keine Referenzgrafikkarte
mit dem Originallufter fiir unseren Test zur
Verfligung stellen wollte, haben wir die
Messungen mit einer MSI N560GTX-448
TwinFrozr Il durchgefiihrt und diese auf die
Standardtaktfrequenz heruntergetaktet.
Deshalb sind die Stromverbrauchs- und
Lautstarkemessungen jedoch nicht ohne
Weiteres auf Modelle mit dem Originalliifter
von Nvidia zu libertragen, eine Tendenz zei-
gen die Ergebnisse aber dennoch. So be-
nétigt unser gesamtes Testsystem mit der
neuen Geforce-Karte unter Last 319 Watt,
nur 9 Watt weniger als mit einer Geforce
GTX 570, aber 40 Watt mehr als mit einer
GTX 560 Ti. Der Stromverbrauch mit der
N560GTX-448 TwinFrozr Ill liegt bei vollem
Takt bei 326 Watt fiir das komplette Testsys-
tem auf einem Niveau mit Radeon HD 6970
(327 Watt) und Geforce GTX 570 (328 Watt).
Zum Vergleich: Wenn in unserem Test-
system die minimal langsamere Radeon HD
6950 mit 2,0 GByte Videospeicher steckt,
reichen ihm maximal 281 Watt aus.

GroBter Schwachpunkt der N560GTX-448
Twin Frozr lll ist neben dem zu hohen Preis
eindeutig der Kiihler. Zwar ist der mit 0,9
Sone im Leerlauf praktisch nicht zu héren
und Sie kénnen per Wahlschalter an der Pla-
tine zwischen zwei Liifterprofilen wechseln,
standardmaBig ist aber das Performance-
Profil aktiv. Damit dreht der Liifter unter Voll-
last mit knapp 60 Prozent der Maximalge-
schwindigkeit und kiihlt den Chip auf 58 °C
herunter. Die mit 3,9 Sone extrem laute Ge-
rauschkulisse verhagelt die Freude an den
niedrigen Temperaturen schnell. Abhilfe
schafft auch das zweite Profil nicht, weil der
Lufter weiter deutlich horbar rauscht. Erst
wenn Sie die Drehzahlen manuell auf 40
Prozent reduzieren (zum Beispiel mit dem
Tuning-Tool MSI-Afterburner), sinkt die Laut-
starke auf sehr leise 1,2 Sone. Zwar steigen
die Temperaturen dann auf 77 °C, doch das
ist noch immer eine fiir
Grafikkarten ungefahrli-
che Region. Uber die Laut-
starke des Referenzkiih-
lers kdnnen wir dagegen
keine absolut sichere Aus-
sage treffen. Da Nvidia
aber intern den gleichen
Kihler wie bei der GTX 570 verwendet, diirf-
te der wie auf der GTX 570 aus dem Gehause
heraus mit seinen 2,7 Sone zwar zu héren
sein, aber beim Spielen nicht storen. EIM

136 MSIstellt die Twin-Frozer-Ill-Lifter auf all seinen Grafikkarten viel zu laut ein.

PREIS 280 Euro HERSTELLER Nvidia

Grafikkarte

Geforce GTX 560 Ti 448

Grafikchip Geforce GTX 560 Ti 448 (GF110)
GPU-/ Shader-/ DDR-Takt 732/1.464/3.800 MHz
Videospeicher 1.280 MByte
Speicheranbindung 320 Bit

Stromanschliisse 2x6-Pol

Steckplatz PCl Express

© sehr schnell bis 2560x1600 mit 4x AA
© 8x AA bis 1920x1200 fliissig © leicht tibertaktet
© 3D Vision mit maximalen Details nicht immer fliissig

ARBEITSLEISTUNG

© beste Kantenglattung © Supersampling auch in DirectX 10
und 11 © bis zu 32fache Kantengldttung © sehr guter aniso-
troper Texturfilter @ anisotroper Texturfilter winkelabhéngig

MULTIMEDIALEISTUNG

© befriedigende Energieeffizienz
© hoher maximaler Verbrauch

© unter Windows leise
© kein nerviges Liiftergerausch
© unter Last horbar @ fiir Silent-PCs zu laut

© 3DVision © PhysX © SLI © 2xDVI © Mini-HDMI 1.4a
© keine weitere Ausstattung, da Referenzkarte vom
Chiphersteller

Sehr schnelle Grafikkarte und
nur wenig langsamer als die
GTX 570, aber praktisch gleich
teuer und daher alles in allem
nicht zu empfehlen. Sparen Sie
entweder viel Geld und greifen
Sie zur normalen GTX 560 Ti,
oder kaufen Sie fiir nur zehn
Euro mehr gleich eine Geforce
GTX 570 oder Radeon HD 6970.

PREIS 290 Euro

Grafikkarte

HERSTELLER MS

N560GTX-448 Twin Frozr 111 0C

Grafikchip Geforce GTX 560 Ti 448 (GF110)
GPU-/ Shader-/ DDR-Takt 750/1.500/3.900 MHz
Videospeicher 1.280 MByte
Speicheranbindung 320 Bit
Stromanschliisse 2x 6-Pol
Steckplatz PCl Express

[ SPIELELEISTUNG |

© sehr schnell bis 2560x1600 mit 4x AA
© 8x AA bis 1920x1200 fliissig © leicht libertaktet
© 3D Vision mit maximalen Details nicht immer fliissig

ARBEITSLEISTUNG

© beste Kantenglattung © Supersampling auch in DirectX 10
und 11 © bis zu 32fache Kantengldttung © sehr guter aniso-
troper Texturfilter @ anisotroper Texturfilter winkelabhangig

MULTIMEDIALEISTUNG

© befriedigende Energieeffizienz
© hoher maximaler Verbrauch

© unter Windows leise
© unter Last ohne manuelle Anpassungen laut

© 3D Vision © PhysX @ SLI © 2xDVI © Mini-HDMI 1.4a
© Mini-HDMI auf HDMI-Adapter © 2x Stromadapter
© keine Extras oder Vollversionen

Leistet in jedem aktuellen
Spiel genug bis 1920x1080
Pixeln mit maximalen Details
und vierfacher Kantenglat-
tung. Der Liifter dreht in der
Werkseinstellung aber viel zu
laut auf. Zudem ist der Preis im
Vergleich zur GTX 570 oder
Radeon HD 6970 einfach zu
hoch, trotz Ubertaktung.
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HARDWARE B4«

wegen deranhaltendhohen | pie hasten Selbstbau-Spielerechner
Preise fiir Festplatten mussten
wir in den Selbstbau-PCs die -
LR
1,0-TByte-Platten durch e
500-GByte-Modelle ersetzen,
um den Preisrahmen nicht zu
) 500-Euro-PC
O sprengen. Im Gegenzug sind
. i Preise
die meisten SSDs rund 10 Euro Prozessor Sockel AM3 Prozessor Sockel 1155 Prozessor Sockel 1155
Phenom I X4 955 BE Boxed 100€  Corei5 2500K 180€  Corei7 2600K 270 €
gU nsti ger gewo rden. Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
Zalman CNPS7X LED 25€  EnermaxT40-TB 30€  EKL Alpenfohn Himalaya 50€
Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel 1155 Mainboard Sockel 1155
MSI 870-C45 50€  Asrock 68 Pro3 85€  Asus P8268-V Pro Gen3 165 €
Q:::] Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 20€  Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 20€  Kingston HyperX 8,0 GByte DDR3 Kit _ 45 €
Grafikkarte Grafikkarte Grafikkarte
XFX Radeon HD 6870 Dual Fan 145€  Powercolor Radeon HD 6950 Vortex _ 265€  MSIN580GTX Twin Frozr Il 425¢€
Le ge n d e Soundkarte Soundkarte Soundkarte
auf dem Mainboard 0€  Creative X-Fi Titanium Bulk 55€  (Creative X-Fi Titanium Bulk 55€
[ NEU J markiert Neuzugange. Festplatte Festplatte Festplatte
. . Seagate Barracuda7.2500 GByte __ 70€  Seagate Barracuda7.2500 GByte __ 70€  Seagate Barracuda7.2500TByte _ 70 €
(I3 kennzeichnet Preis-
oder Wertungsinde- SsD SSD [UPDATE NN [UPDATE |
rungen mittels ¥ und A. keine 0€  Samsung SSD 470 128 GByte 155€  Samsung SSD 470 128 GByte 155€
DVD-Brenner DVD-Brenner Blu-ray-Brenner
Produkte mit besonders 16 GH22NS70 0€  16GH2NS 0€  LGBHIOLS 70€
gutem Preis-Leistungs- Gehause Gehause Gehause
Verhéltnis. BitfenixShinobi_____ 45€  lankoolK58 ____ 60€  NIXTPhantomBigTower ____ 130€
—-— Netzteil Netzteil Netzteil
Redaktionsempfehlun- ) )
gen fiir Produkte ohne Antec High Current Gamer 620 Watt__ 70€  Xigmatek GoGreen 700 Watt 80€  NZXT Hale Power 90+ 750 Watt ___ 150 €
O' vollstandige Liste. GESAMTPREIS 545 € | GESAMTPREIS 1.020 € J§ GESAMTPREIS 1.585 €
. . P Schnellere Grafikkarte +55€  Giinstigere Grafikkarte -65€ Giinstigere Grafikkarte -115€
2] ?Eféeﬂa}trﬁ'iﬁigﬁ??r?de Powercolor Radeon HD 6950 200€  Powercolor Radeon HD 6950 200€  MSIN5706TX Twin Frozr I PEOC __ 310€
zum Vormonat an. Bessere Soundkarte +55€  Blu-ray-Brenner +50€  GroBere SSD +345€
Creative X-Fi Titanium Bulk 55€  LGBH1OLS 70€  Intel SSD320 300 GByte 500 €

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle

Fazit Extrem schneller High-End-PC mit
umfangreicher, zukunftssicherer Aus-
stattung und pfeilschneller Grafikkarte

Mehr Hardware-Bestenlisten: Quicklink: 6630

zukiinftig leicht aufzuriisten. Spieler nicht investieren. fiir optimale Spieleleistung.

Alle Hardware-Tests im Internet: Quicklink: 5102 Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Gut

W

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 200 EURO

» GameStar.de

GRAFIKKARTEN AB 200 EURO

»Testin > GameStar.de > Note »Preis »>Testin

MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il 6] Gigabyte Geforce GTX 460 0C Zotac Geforce GTX 580 AMP! a Powercolor HD 6950 Vortex PCS+ GESIEZD
»81 > 190€ »04/11 » Quicklink: 7388 »76 > 150€ »online > Quicklink: 7487 »87  A460€ »12/10 » Quicklink: 7252 »83  A265€ »08/11 » Quicklink: 7535
sehr schnell,leicht horbar / Geforce GTX 560Ti /1,0 GByte schnell, stets leise / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte extrem schnell, relatv laut / Geforce GTX 580 /1,5 GB sehr schnell, sehr leise / Radeon HD 6950 / 2,0 GByte

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin »>GameStar.de > Note > Preis

E Gigabyte N560 0C-1GI XFX Radeon HD 6870 Asus EAH6970 DirectCu Il Asus ENGTX570 Overclock Edition
>80  »180€ »08/11 »Quicklink: 7485 »76  » 180€ »online » Quicklink: 7591 »85  A320€ »online » Quicklink: 7489 »83  »310€ »04/11 » Quicklink: 7418

schnell, horbar unter Last / Geforce GTX 560Ti / 1,0 GByte schnell, hdrbar unter Last / Radeon HD 6870/ 1,0 GByte extrem schnell, nur leicht hdrbar / Radeon HD 6970 / 2,0 GByte extrem schnell, deutlich horbar / Geforce GTX 570 /1,28 GB

EE2 palit Geforce GTX 560 Ti Sonic IEX sapphire Radeon HD 6850 Elpowercoloriporopes+ i [El zotac Geforce GTX 560 Ti AMP!

>80 > 200€ »04/11 »Quicklink: 7416 »75  V120€ »online » Quicklink: 7534 »85  V320€ »04/11 » Quicklink: 7488 >82 > 220€>08/11 > Quicklink: 7385
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560Ti / 1,0 GByte schnell / Radeon HD 6850 /1,0 GByte extrem schnell, deutlich horbar / Radeon HD 6970/ 2,0 GByte schnell, deutlich harbar / Geforce GTX 560Ti /1,0 GByte

ﬂ MSI N560GTX Twin Frozr Il 0C E Zotac Geforce GTX 460 ﬂ Point of View GTX 580 Ultra {UPDATE | E Sapphire Radeon HD 6950 Toxic

»78  »170€ »online »Quicklink: 7486 »73  » 180€ »online » Quicklink: 7592 »85  V465€ »online » Quicklink: 7616 »82  A240€ »online » Quicklink: 7618
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 / 1,0 GByte schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte schnellste Grafikkarte im Segment / Geforce GTX 580/ 1,5 GByte sehr schnell, leise bis laut / Radeon HD 6950 / 2,0 GByte

I w51 N4606TX Hawk XFX Radeon HD 6850 ey IER ws1 N5706TX TwinFrozr 11 0C HIS Radeon HD 6950 IceQ X Turbo
»77  A190€ »online »Quicklink: 7192 »70  » 140€ »online » Quicklink: 7413 »84  A310€ »online » Quicklink: 7617 »82  » 240€ »08/11 » Quicklink: 7619

schnell, leise / Geforce GTX 460 / 1,0 GByte schnell, hdrbar bis laut / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte extrem schnell, relativ leise / Geforce GTX 570/ 1,28 GB sehr schnell, relativ leise / Radeon HD 6950/ 1,0 GB
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22-ZOLL-TFTs

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

IEN el Professional P2210
»85  »170€ »09/10 » Quicklink: 7067
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, Breitbild, HDCP

E Samsung Syncmaster BX2240 (13
>84  A215€ »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

5| Samsung Syncmaster 2233RZ (3
»79 V190 € »online »Quicklink: 7492
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

23,6-ZOLL-TFTs

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

I8 genq xL24107 [UpoaTe
»86  V330€ »06/11 »Quicklink: 7304
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

I hsus vka46h
»85 »165€  »04/10 » Quicklink: 7082

voll spieletauglich, Webcam, Full-HD-Aufldsung 1920x1080

EX acer GN245HQbmid (upoare)
»83  V355€  »online » Quicklink: 7541
voll spieletauglich, 120 Hertz, 3D Vision, Full-HD-Auflgsung 1920x1080

3 viewsonic V3D241wm-LED LUPDATE |
»82  A340€ »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

2,5 Z0LL

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Kingston HyperX SSD 240 GByte
»94  ¥390€ »online »Quicklink: 7620
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

I oz vertex 3 240 GByte
»91  V310€ »online » Quicklink: 7621
SATA3-5SD, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

EJ corsair Force 67120 GByte
»88  V160€ »online »Quicklink: 7622
SATA3-SSD, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

n Intel SSD320 300 GByte
»86  AS500€ »online »Quicklink: 7624
SATA2, Intel-Controller

I intel ssp510 120 GByte
»84  V230€ »online »Quicklink: 7632
SATA3-SSD, 3,5-ZolI-Einbaurahmen, Marvel-Controller

12 BIS 17 ZOLL

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Asus G745X
>89 »1.900€»> online » Quicklink: 7625
schnelle Hardware, 3D Vision, qute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

B Alienware M17x R3 { NEU )
»86  »2.300€> online » Quicklink: 7677
schnelle Hardware, sehr laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

EJ apple MacBookPro15 201l (T
»72  A1.600 € > online > Quicklink: 7626
edle Verarbeitung, relativ niedrige Spieleleistung, Mac 05 X, 15 Zoll

n Alienware M11x R3
»70  » 1.000 € »online » Quicklink: 7627
kompaktes Spiele-Notebook fiir unterwegs, 11,6 Zoll

g Acer Aspire TimelineX 4830TG (13
»70  A1.000 €»> online > Quicklink: 7628

giinstiges Notebook mit schnellem Prozessor, 14 Zoll

> Note »>Preis »>Testin > GameStar.de

[I Teufel Motiv 5
»94  »400€ »05/10 » Quicklink: 7100

perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A cifier s550
»93  »330€ »03/10 »Quicklink: 7101
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

B Teufel Concept E 300
»92  »290€ »08/09 »Quicklink:7102

hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

ﬂ Logitech Z-5500
»86  »300€ »05/10 »Quicklink: 7103

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

E Teufel Concept E 100
»80  »260€ »online »Quicklink: 7593

toller Klang, druckvoller Bass, keine Kabel oder Fernbedienung

SURROUND-SETS l
[ IS T

HEADSETS

> 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
»90  »120€ »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

Eingabegerate

MAUSE BIS 50 EURO

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »40€ »11/09 »Quicklink: 7076

extrem prazise, tolle verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

E Razer Lachesis | UPDATE )
»95  V40€ »online »Quicklink: 7537

extrem prazise, 4.000 dpi, fiir linke und rechte Hande

EX Logitech 6400
»92  V30€ »online »Quicklink: 7466
sehr prézise, perfektes Handling, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

ﬂ Roccat Kova+
»92  »40€ »online »Quicklink: 7334

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hander

I Gigabyte Mooox
»91  »40€ »online »Quicklink: 7494

viele Funktionen, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

[I Microsoft Sidewinder X4
»83  V35€ »04/10 »Quicklink: 7114

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Microsoft Sidewinder X6
>822  »50€ »12/08 »Quicklink: 7115

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

MAUSE AB 50 EURO

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Logitech G9x
»96  »60€ »03/09 »Quicklink: 7630

extrem prazise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

E Logitech G700
»96 »70€ »11/10 »Quicklink: 7631

extrem prézise, vier Daumentasten, kabellos,nur fiir rechte Hande

ﬂ Steelseries Xai
»95  »55€ »04/10 »Quicklink: 7073

extrem prazise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

ﬂ Roccat Kone+
»95  »70€ »10/10 »Quicklink: 7072

extrem prazise, flexibler Treiber, nur fiir rechte Hande

ERazerMamba
»95  »90€ »online »Quicklink: 7632

extrem prazise, kabellos, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EUROD

> Note »>Preis »>Testin »GameStar.de

N Logitech 6510
»87  V70€ »11/10 » Quicklink: 7119
Display, Soundchip, bnehmbare }

E Razer Black Widow Ultimate
»87  »115€ »online »Quicklink: 7333

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

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 Raptor Gaming K1  NEU ﬂ Razer Anansi
»68  »50€ »online »Quicklink: 7678 »86  »90€ »online »Quicklink: 7566
giinstige mechanische Tastatur, billige variable Beleuchtung, Profile, programmierbar
B cheny 6so-3000 LcDE2 H Logitech 6110
»68  AS0€ »online »Quicklink: 7647 »85  »60€ »02/10 » Quicklink: 7121
giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung tolle i iche i Soundchip
7
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> Note »Preis »Testin »GameStar.d

Microsoft Xbox 360 Wireless
>89  »40€ »04/07 »Quicklink: 7126

prazise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»87  »30€ »02/07 »Quicklink: 7127

prézise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN

> Note  »Preis »Testin >GameStar‘t-ie

Creative X-Fi Titanium Bulk (55
»84  V55€ »—  »-
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

> Note »Preis »Testin

Logitech G27
>89  »240€ »01/10 » Quicklink: 7128

extrem prazise, knackiges Force Feedback
Logitech Driving Force GT
»84  »110€ »08/10 » Quicklink: 7129

prazises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note  »Preis »Testin

Logitech Freedom 2.4
»8  »80€ »02/07 »Quicklink: 7124

sehr prazise, viele Knopfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: -

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

140 Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenlisten, checken Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit.
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Politik * Spiele * Da gibt es nur einen Unterschied * In Spielen wird weniger geschummelt

Ja, dieses Spiel
gibt es wirklich!

Machen Sie‘s
besser als die
olle Merkel!

Im Zweifelstall
einfach Atom-
bomben drauf!

Politik-Addon

Die Sims 3:
Politikwelten

Steuern erhohen, Wahl-
versprechen ,,vergessen*,
rumdiskutieren, Banken
retten, Hinde schiitteln -
nun auch bei den Sims!

GameStar 02/2012

(aufer in Modern Warfare z)

PREIS: biliger als eine Bankenrettung

Dann wiirden Iner

& die CTs rulorn! _-

nv-v-- —

Wer die Fiint-Prozent-
Hiirde nicht schafft,
kommt nicht ins Heft!

T~ w
>

 _

'--- -—-’

undestag

m&mmm@m
schmuggeln o@m&a@@m
Strike:Matchlgegen|die]Oppositionlaus
IDielbestenfAusreden:}y,Ich @Qa,mm

mmm

StEI.IEI’I'I erhbhen? |

Nein?' Micht mit uns!

Oppositions-Simulator
Wer immer auf ,,Nein“

I Klickt, gewinnt (d:eIWahl)~ i

Hauptbild: © Deutscher Bundestag / Marc-Steffen Unger 145
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erscheintam 25.01.2012

Star Wars: The Old Republic 2 im finalen
Test und mit vielen Stunden Spielerfahrung liefern wir das
abschlieRende Urteil iiber Biowares MMO-Einstand.

Jagged Alliance: Back in Action Wir
priifen, ob der Sprung der Rundenstrategie-Reihe in die
Echtzeit gliickt oder sich als schlechte Idee entpuppt.

kommenden Action-Highlights Max Payne 3 sowie Dark-
siders 2 und liefern alle Infos zu C&C Generals 2.

Neue Radeon-Grafikkarten EEFEER wir
testen AMDs neues Spitzenmodell Radeon HD 7970 und
die eine Klasse darunter angesiedelte Radeon HD 7950.

@ Preview-Marathon EEEwir begutachten die

146 Themen konnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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Aktuelle News
und Screenshots
auf iPhone und Android

Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

GameStar-Ausgaben fiir je 3,99 Euro!

GameStar gibt’s auch fir unterwegs:

auf dem iPad lesen

R M PCWELTE "

www.gamepro.de  www.speedydragon.de www.makinggames.de www.pcwelt.de www.macweltde www.cio.de
iPad

iPhoneWelt WEd  TEC|cHANNEL W’MH‘WGHE ChannelPartner

www.iphonewelt.de www.ipadwelt.de www.tecchannel.de www.computerwochede  www.channelpartner.de
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