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Skymm Dawnguard

> A.ngesplelt Skyrim ist noch lange nicht am Ende!
Alles iber das Vampur-Addon und d1e Fraktlons-Wahl
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Xcom: Enemy Unknown
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{  ATTIEITE s m a“teIWeb/e e
Y gl 14
Armed Assault eeran

) N ] o Max Payne 3
Lock’n’Load! Befehligen Sie einen Soldatenverbund, steigen Sie in Fahr- und Ab-18-Versi
Flugzeuge und meistern Sie hochrealistische Militareinsatze. Doch Vorsicht: . (+ Ab-18-Version)
Schon ein falscher Schritt kann das virtuelle Aus bedeuten — Nervenkitzel pur! Game of Thrones

Defiance

TESTS

Dirt Showdown

Bildhiibsch ist sie schon jetzt, die Fortsetzung zu .
4A Games’ Shooter-Hit Metro 2033. Doch erzeugt Spiele, Spiele, Spiele. Wir waren auf der
Last Light auch eine ebenso dichte Atmosphare? E3 in Los Angeles, haben uns die kom- SPECIALS

menden Spiele-Hits angeschaut und Die Redaktion 77: Diablo
so manche Uberraschung erlebt -
Guten wie im Schlechten. Die Redaktion 77: Quttakes
{ i - Alte Bekannte & neue Namen. Wie Arma 2: DayZ
: d { schlagt sich der neue Meuchelmérder 12 Varci
L Connor in Assassin’s Creed 3? Kann Black (+ Ab-13-Version)
S Ops 2 der festgefahrenen Call-of-Duty- Riickblick 08/2002
TR e i ./ ' Serie frische Impulse geben? Bewegt
v VIDEO I: ' o/ i _ o sich Splinter Cell: Blacklist noch mehr Hall of Fame: Max Payne
g ” il e g , e\ in Richtung Action? Und was steckt in
? - Vs Ubisofts E3-Uberraschung Watch Dogs?
Met ro. I_a St nght { ¥ S Unsere Topspiel-Videos (Laufzeit: 25 EXTRAS
£ ot : Minuten) geben die Antwort. Trailer: Skyrim: Dawnguard

12 Euro geschenkt! Jetzt Dungeons ES N O .. I
& Dragons Online spielen und fiir i : 1‘ I‘I '] y
, : A r 2 SIvy;
einen schnellen Start ins Abenteu- ? ; I
er Ingame-Wahrung im Wert von \ . " l]'{
12 Euro abstauben. : » FUR gy

INGA W
Und so geht’s: Einfach ein kosten- NGam.
G loses Konto tiber www.gamestar.

de/ddoclient einrichten, unseren

Spiel-Client von der DVD installie-

ren, und schon kann die frohliche

Shopping-Tour losgehen.

AuBerdem
auf XL-DVD

HD-VIDEOS
Multiplayer-Duell:
UEFA Euro 2012

Special:
Freispiel-Check

Plattform-Vergleich:
Max Payne 3

| | | KOMPLETTES SPIEL |
HD-VIDEO =
o GameStar hilft: Diablo 3

K Dungeons & Dragons Online s n

Infernomodus)

Blizzards grandioses Action-Rollen-
spiel im 15-minutigen Testvideo.
Plus: zwei GameStar-hilft-Videos
zum Talentmenii und dem kntip-
pelharten Inferno-Modus.

Sind aller guten Dinge drei? Wie \ A v :

Arma 3 funktioniert und welche - e 3 P & Wir testen das Endgame
Neuerungen Fans erwarten diirfen, p e ar % - und priifen, ob auch hoch-
haben wir uns auf der E3 von Bo- fR D y *J| stufige Helden ihren SpaR
hemia Interactive zeigen lassen. LW y By 2 = o 3 - ________fl mitdem MMO haben.
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Der Premiumbereich bei GameStar.de mit exklusiven Features!

GameStar Premium Vollversion im Juli:

IL-2 Sturmovik: 1946

Im Jahr 1946 war der Zweite Weltkrieg eigentlich beendet. In der
Flugsimulation der russischen Entwickler Maddox Games geht er nun
aber erst richtig los.

PC ovo-rom |

p Sy P

=B GameStar.de/Premium-User
JEm— haben diese Vorteile:

% Die aktuelle GameStar-Ausgabe als PDF
noch vor Erscheinen im Handel!

* Jeden Monat eine exklusive Vollversion
* Werbefreies Surfen
* Archiv: Alle Hefte & Videos
* GameStar TV exklusiv
* Kultserie »Die Redaktion«
* Exklusive Rabatte bei Kooperationspartnern
* Beta-Keys fiir Premium-User

} Jetzt einsteigen und die N[ Ig LR IR R sichern! Schon ab
Infos & Anmeldung: 1 ggt

www.gamestar.de/premium
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GameStar-Black

Edition Diablo 3

Uber 80 Seiten Klassen-Gui-
des! Alle aktiven und passi-
ven Skills, alle 565 Runen im
Detail. Exklusive Ausriistung
der fiinf Klassen. Die besten
Handwerk-Rezepte. Die Be-
gleiter perfekt taktisch
nutzen. Das Auktionshaus.
Inklusive anwaltlicher Rechts-
beratung! Dazu: Das Diablo-
Universum und vieles mehr!

Making Games 04/12

Unser Blick hinter die Kulis-
sen der Spieleentwicklung:
Wie muss das Team von Re-
lated Designs zusammen-
arbeiten, damit Spiele wie
ANNO 2070 entstehen kon-
nen? Was macht eigentlich
der Counterstrike-Erfinder
Gooseman? Und wie ist die
Story von Bastion entstan-
den? Die Antworten gibt’s
in unserem Entwicklerma-
gazin, erhaltlich unter
makinggames.de/shop.
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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

Eine Industrie sucht ihre Zukunft

Spiele sollen zu Services werden - bloB was bedeutet das?
Die Spieleindustrie auf der Suche nach den Einnahmequellen
und Zielgruppen von morgen.

Wenn die diesjahrige E3 eines gezeigt hat, dann, dass die Spieleindustrie mitten im Wandel
steckt. Bislang mag es gereicht haben, ein Spiel in Schachteln zu verpacken, »45 Euro« drauf-
zuschreiben und es auszuliefern. Und vielleicht wird das ja auch noch ein Weilchen reichen.
Nur: Zukunft hat’s keine. Deshalb suchen die groBen Publisher nach neuen Geschaftsmodel-
len, neuen Wegen, ihre millionenteuren Entwicklungs- und Serverkosten zu finanzieren. Wel-
che Bliiten diese Suche treibt, sehen wir bereits heute, etwa am Auktionshaus von Diablo 3,
das seinen Echtgeld-Betrieb aufgenommen hat, und an dem Blizzard mitverdient.

Ein in den letzten Jahren vielzitiertes Branchenmotto: Spiele miissen sich von einmal verof-
fentlichten und dann »vergessenen« Produkten in »Services« verwandeln, in Dienstleistun-
gen also, die jahrelang gepflegt und erweitert werden - um damit weiter Geld zu verdienen.
Diesen Weg geht Electronic Arts gerade mit dem Premium-Dienst zu Battlefield 3, dessen
Nutzer u.a. DLC-Pakete zum Vorzugspreis abonnieren. Apropos: Bei vielen Herstellern scheint
sich die Erkenntnis durchzusetzen, dass gute DLCs eben nicht nur drei Multiplayer-Karten
oder fuinf Quests bieten sollten, sondern neue Spielelemente, neue Ideen. Der Skyrim-Ma-
cher Bethesda feilt derzeit mit Dawnguard an einem Download-Kapitel, das locker als klassi-
sches Addon durchgeht. Auch so l3sst sich mit einem Titel langer Geld verdienen.

Premium-Dienste, Auktionsgebiihren, DLCs und die Verfiigbarkeit der Titel auf allen grofRen
und kleinen Bildschirmen - so reagieren die Publisher also auf den Riickgang im klassischen
Spieleverkauf. Der Branchenboom tobt anderswo, bei den Smarthphone-Titeln, bei den Social
Games, im Free2Play-Segment. Kein Wunder, dass Electronic Arts’ Labelchef Frank Gibeau
jlngst in einem Interview sagte, sein Unternehmen miisse sich zum Free2Play-Hersteller
wandeln. Free2Play darf allerdings nicht in »Pay to win« ausarten. Wer Geld investiert, soll
eben nicht alle Gratis-Mitspieler zu Kanonenfutter degradieren. Sonst verlieren die namlich
die Lust und spielen nicht mehr mit, und mit leeren Servern l3sst sich kein Geld verdienen.

Doch es geht auch anders. Indie-Studios mit niedrigen Kosten kénnen sich die Bilanzproble-
me der GroBen in relativer Ruhe anschauen — und weiterhin kleine Spieleperlen entwickeln.
Wie Super Meat Boy, wie Quantum Conundrum. Ein gutes Spiel braucht eben nicht unbe-
dingt ein Millionenbudget - sondern einfach nur eine gute Idee.

Was nicht heit, dass wir keine Blockbuster, keine Mammutprojekte mehr brauchen, ganz im
Gegenteil! Die Skyrims, Battlefields und Diablos sind’s, die unsere Industrie pragen, die die
Massenmedien faszinieren und uns jahrelang fesseln. Nur miissen sie eben auch finanzier-
bar bleiben. Und genau das wird kiinftig immer schwieriger.

Viel SpaR beim Lesen und Spielen,

lhr GameStar-Team
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Karten im Test

1 08 Nvidias und AMDs aktuelle Highend-
Karten liefern Spieleleistung satt.

Skyrim Dawnguard 'Max Payne'3

1 Bethesdas Riesen-Rollenspiel wird noch groRer. Wir haben die erste Download-Erweiterung ge- 6 Na also! Max’ dritter Einsatz ist ein klasse

spielt und sind begeistert. Bei uns erfahren Sie alles {iber das diistere Vampir-Addon. erzahltes Action-Feuerwerk geworden.

mmmm Titelstory mmmm Tests
10 Mega-Preview: Skyrim Dawnguard 54 Das Team
12 Wichtige Vampirspiele 56 Hitlisten / So testen wir
14 Neue Talentbaume 58 Quantum Conundrum
62 Krater

64 Max Payne 3

70 Spec Ops: The Line

76 Game of Thrones

80 Das Schwarze Auge: Satinavs Ketten

82 Tera
mmmm Aktuell
8 Guild Wars 2
9 Diablo 3 mmmm Freispiel
84 Dungeons & Dragons Online
85 Perpetual Testing Initiative
85 owor
86 Unga needs Mumba
86 Forge of Empires
mmmm Previews 86 Zauberer und Prinzessin
88 DayZ
18 Battlefield 3 Premium
20 Test: Close Quarters
22 Preview: Armored Kill
26 Termin-Update Rubriken
28 Die Spiele der E3 2012
44 Far Cry 3 5 Editorial
48 Watch Dogs 129 Die Vorletzte
50 Assassin’s Creed 3 130 Impressum / Vorschau
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mmmm Magazin

92 Leserbriefe
93 Fehler!
94 Verlosung

96 Post Mortem: Super Meat Boy
102 Hall of Fame: Max Payne

Spiele in dieser Ausgabe

007 Legends .........ccceseresenasssnenns
Aliens: Colonial Marines

in’s Creed 3
Battlefield 3
Bioshock Infinite
Borderlands 2....
C&C: Generals 2
Call of Duty: Black Ops
Company of Heroes 2 ...
Counter-Strike:

Global Offensive

Darksiders 2...

Das Schwarze Auge:

Sati Ketten Test 80
Dayz Freispiel..... 88
Dead Space 3........ceeueerneerneensnenne Preview...... 32
Defianc Preview..... 40
Diablo 3 News 9
Dish d Preview..... 30
Divinity: Dragon Commander .... Preview ..... 37
Divinity: Original Sin.........cceecveee Preview..... 37
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Wir waren auf der E3 in Los Angeles, haben uns jede Menge Spiele angeschaut und die
besten, spannendsten und kuriosesten auf 18 Seiten fiir Sie zusammengetragen.

Battlefield 3

1 Close Quarters im Test, Armored Kill in der Vor-
schau und BF3 Premium in der Analyse.

s Hardware

106

108
110

118

122

Doom 3: BFG Edition
Dragon Age 3

Dung; & Dragons Online....
End of Nations..
F12012
FarCry 3

Fifa13...

Forge of Empi
Game of Thrones..

Hardware-News

SCHWERPUNKT

Die beste Grafikkarten-Oberklasse aller Zeiten
10 Oberklasse-Grafikkarten im Test
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Soundkarte: Creative Soundblaster Recon 3D
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Einkaufsfihrer

Q C drum Test 58
Qwor Freispiel..... 85
Resident Evil 6 Preview ..... 36
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Spiele & Szene

NEXS

In der aktuellen Version zeigen
hassliche Herzchen Effekte an, die
auf die Spieler wirken.

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

Beim zweiten groRen Beta-Wochenende von Guild Wars 2 gab’s ei-
nige Anderungen bei den Spielmechanismen zu verbuchen. War es
zuvor noch so, dass wir uns je nach Lust und Laune und nach Skill-
punkt-Vorrat frei bei den angebotenen Fahigkeiten einer Klasse be-
dienen konnten, so hat ArenaNet inzwischen eine Staffelung eingebaut. Erst, wenn wir uns aus einem anfanglichen Talent-Pool fiinf Fertig-
keiten gekauft haben, schalten wir die nichste Reihe frei. Um dort abermals fiinf Skills zu erwerben, bevor wir zur ndchsten Reihe vordrin-
gen kdnnen. Die Anderung wirkt zundchst mal wie eine kiinstlich angeflanschte Charakterentwicklung, allerdings lernen wir auf diese Art
unsere Klasse und deren Moglichkeiten deutlich besser kennen. Insgesamt also eine begriiBenswerte Anpassung. Auch an den Bildschirm-
anzeigen hat ArenaNet geschraubt. Effekte werden nun — wir sagen’s, wie es ist — in so albernen wie hésslichen Herzchen dargestellt. An-
sonsten blieb am zweiten Beta-Wochenende alles beim Alten. Fast! Denn inzwischen hat die Unterstiitzung fiir Mehrkernprozessoren Ein-
E— - = zUgin Guild Wars 2 gehalten und viele Spieler, die zuvor noch liber massive
5 W T":' i - - Performance-Probleme geklagt haben, sind nun mit der Bildwiederholrate zu-
e (MR ki el frieden. Allerdings nicht alle, denn nach wie vor ist das Spiel noch nicht voll-
i Bl standig optimiert. Die Grafikkarten tragen noch immer nur einen kleinen Teil

der Rechenlast. AuBerdem kommen die Server noch nicht hinterher, wenn
sich zu viele Spieler in einem Gebiet aufhalten. Die Folge: Lags. Wir hoffen,
dass ArenaNet das alles bis zum Release noch so weit nachbessert, dass wir
auch und vor allem die groRen Mehrspielerschlachten ruckelfrei genieRen
kénnen. Wann das Spiel erscheinen wird, steht noch immer nicht fest. Kz=a

d Neu: eine Staffelung der Fertigkei-

%] ten, die wir uns {iber die verdienten .
Skillpunkte kaufen knnen. Leser-Charts Juni

Platz Vormonat Spiel

1 (1) Battlefield 3
H 2 [ NEU ) Diablo 3

NEWS'Tld(er 3 (2) The Elder Scrolls: Skyrim
+++ Project 2: Playdead arbeitet an einem neuen Spiel, das dhnlich wie Limbo, der er- 4 (4 Anno 2070
folgreiche Erstling der Entwickler, ein Knobel-Jump&Run werden soll. +++ Human Ele- 5 (5) League of Legends
ment: Robert Bowling, ehemaliger Creative Strategist von Infinity Ward, hat das erste 6 (17) Starcraft 2: Wings of Liberty
Spiel seines eigenen Studios Robotoki angekiindigt. In Human Element geht’s ums Uber- 7 @ Risen 2: Dark Waters
leben in der Zombie-Apokalypse. Allerdings soll das Spiel erst 2015 erscheinen. +++ Alan 8 () Mass Effect 3
Wake 2: Nicht nur, dass sich der Entwickler Remedy die Domain alanwake2.com gesi- 9 (6 Batman: Arkham City

chert hat! Auch Autor Sam Lake deutet in einer Twitter-Botschaft einen zweiten Teil des o (1) World of Warcraft: Cataclysm
Horrorspiels an - das hoffentlich zeitgleich fir Konsolen und PC erscheinen wird. +++ n Gall of Duty: Modern Warfare 3
Nexon: Der siidkoreanische Free2play-Riese (Atlantica Online) hat sich fiir umgerechnet 219 World of Tanks i
550 Millionen Euro 14,7 Prozent vom Mitbewerber NCsoft (Guild Wars 2) gesichert. +++ :i |eDER — :ss:lss;flidc.rge::cRevelatlo:s
Geheimakte 3: Der dritte Teil der beliebten deutschen Adventure-Serie um das Helden- s _ G:aanlfmef't Aaumt;mpany
parchen Nina und Max soll schon am 31. August erscheinen. +++ Crytek: Die Crysis-Ma-

. s . L . 16 Half-Life 2
cher mit Hauptsitz in Frankfurt wollen sich von Vollpreisspielen in Zukunft ganz verab- 7 Dragon Age: Origins

schieden und lediglich Free2Play-Titel anbieten. Das gab Studiochef Cevat Yerli im Zuge 18 Gothic
der diesjahrigen E3 bekannt. Das erste Crytek-Projekt, das als reines Free2Play-Spiel er- THEND) The Witcher 2 Assassins of Kings
scheint, heiRt Warface und ist ein klassenbasierter Shooter (mehr dazu auf den E3-Seiten). 20 Fifa 12

Quelle: GameStar-Mitmachkarten 07/2012. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483
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Diablo 3

Entwickler: Blizzard Publisher: Activision Blizzard Termin: 15. Mai 2012 Quicklink:

Blizzard hat sich mit seinen anfanglichen Diablo 3-Serverproblemen (Error 37) keine Freun-
de gemacht. Nachdem Ende Mai die Korean Fair Trade Commission bereits die siidkoreani-
sche Geschaftsstelle des Entwicklers nach Hinweisen darauf, ob man unzureichend auf den
Release von Diablo 3 vorbereitet gewesen sei, durchsucht hatte, kassierte Blizzard nun auch
von der deutschen Verbraucherzentrale eine Abmahnung. Der Verband schreibt auf seiner
Website surfer-haben-rechte.de: »Wegen fehlender Informationen zu Spielvoraussetzun-
gen auf der Verpackung des Computerspiels Diablo 3 sowie dem fehlenden Zugang zu dem
Spiel wegen technischer Stérungen hat der Verbraucherzentrale Bundesverband (vzbv) den
Spielehersteller Blizzard abgemahnt.« Die Konsequenz fiir Blizzard ist allerdings vergleichs-
weise bescheiden. Bis zum 13. Juli muss der Entwickler eine Unterlassungserklarung unter-
zeichnen und die Mangel
von Diablo 3 ausbessern.
Aber vielleicht dienen die
MaBnahmen ja insgesamt
dazu, dass der nachste Bliz-
zard-Release problem- und
frustlos ablauft. Vor allem
fiir die Kunden. Ez=a

Die deutsche Verbraucherzentrale

hat Blizzard wegen der Serverprob-
leme von Diablo 3 abgemahnt.

THQ

Dass der Publisher THQ in finanziellen Schwierigkeiten steckt, ist kein Geheimnis. Erst im
Marz entlieR der Publisher 240 Mitarbeiter. Um weiter Kosten zu senken, verdauBerte man im
April auBerdem das Budget- und Casual-Label ValueSoft (18 Wheels of Steel), und die Nieder-
lassung in San Diego (entwickelte den Konsolenpriigler UFC: Undisputed 4) wird nun eben-
falls geschlossen. Inzwischen hat der Publisher auch einen neuen Chef. Danny Bilson, ehema-
liger ausflihrenderer Vize-Prasident, der fiir die Core Games verantwortlich war, verlieR das
Unternehmen angeblich, nachdem man sein Gehalt auf die Halfte gekiirzt hatte. Ob sich das
Unternehmen mit dem neuen Boss Jason Rubin indes einen Gefallen getan hat, ist fraglich.
Der behauptete namlich in einem Interview mit der amerikanischen Website The Verge, dass
er ausgerechnet eines der starksten THQ-Spiele der letzten Zeit peinlich finde. Damit bezieht
er sich auf Saints Row: The Third, das nach aktuellen Verkaufszahlen etwa vier Millionen Spie-
ler alles andere als peinlich finden. »Ein purpurner Riesendildo als Waffe mag durchaus in
South Park funktionieren, aber ich bin mir nicht sicher, dass es das auch anderswo tut. Ich
denke nicht, dass sie (Anm.d.Red.: Entwickler Volition) sich fiir das entschieden haben, was sie
getan haben, weil sie alle Optionen offen hatten. Es war das damalige Umfeld.« Welches Um-
feld Rubin meint, verriet er nicht. Aber wir kdnnen nur schwer hoffen, dass seine angedeutete
Zukunftsstrategie an Volition vorbeigeht und wir vom Entwickler weiterhin solch unterhalt-
samen und vor allem andersartigen Titel wie Saints Row: The Third erwarten kénnen. Wir je-
denfalls driicken THQ alle Daumen fiir eine erfolgreiche Zukunft mit der neuen Struktur. =3

Ein lila Riesendildo soll peinlich sein? Unsinn!
Das ist ein (reichlich Gberdrehtes) Zitat des
Filmklassikers Clockwork Orange, Herr Rubin.

GameStar 08/2012

Das Ende einer Ehe

Petra Schmitz §
Redakteurin "¥7%4
petra@gamestar.de & &N

Microsoft hat frisch verkiindet, dass man
sich die Gamescom in diesem Jahr
schenke. Damit tritt der GrolRkonzern
nach Sega, Nintendo und THQ in den il-
lustren Kreis der groRen Messeverweige-
rer. Wir kdnnen'’s sogar irgendwo verste-
hen. Die Gamescom ist eine insgesamt
unattraktive Veranstaltung fiir Ausstel-
ler geworden, sofern sie es nicht schon
immer war. Der Standort Kéln ist im Ver-
gleich zu Leipzig verflixt teuer und hat
keinerlei messbare Auswirkungen auf
den spateren Absatz der dort gezeigten
Spiele. Auch wenn die Besucherzahlen
jedes Jahr weiter in die Hohe schieRen.
Aber! Aber war es nicht der BIU, der Bun-
desverband Interaktive Unterhaltungs-
software eV, der den Umzug von Leipzig
nach Kéln forderte? Und ist der BIU nicht
Mitausrichter der Gamescom? Und sind
Microsoft und Nintendo und THQ und
Sega nicht Mitglieder des BIU? Ja, ja und
nochmal ja! Das, was sich jetzt abspielt,
erinnert mich an eine Ehe, die man vor-
schnell eingeht, um nach nur drei Jahren
aus der gemeinsamen Wohnung zu ver-
duften und die Partnerschaft einfach
sterben zu lassen. Klar, Messen haben in
Zeiten des allgegenwartigen Internets
viel an Reiz verloren. Aber ware es nicht
die Aufgabe der Mitglieder des BIU ge-
meinsam mit der Kéln Messe, diesem
Trend mit frischen Ideen entgegen zu
wirken, statt einfach auszuziehen und
die Gamescom sterben zu lassen?

Verkaufs-Charts Juni

Platz Vormonat Spiel

1 (1) Diablo 3

AR NeU | Max Payne 3 (MSH-Exklusiv-Edition)
3 (9 Die Sims 3

4 (8) The Elder Scrolls 5: Skyrim

5 (3) Risen 2: Dark Waters

6 (11) Battlefield 3

7 Call of Duty: Modern Warfare 3

8 (5 Battlefield 3 (Limited Edition)

9 (10) Anno 2070 (Limited Edition)

10 (4 Tera

1 (13) Mass Effect 3

12 (14) Starcraft 2: Wings of Liberty

13 (15) Fifa 12

14 (12) Fusshall Manager 12

15  EEN Die Sims 3: Kate Perry Siie Welt
16 (20) Die Sims 3: Einfach tierisch

17 (19 Die Sims 3: Showtime

18 (6) Port Royale 3

19 EEN Iron Front: Liberation 1944

20 (16) Guild Wars 2 Vorverkaufsversion

Quelle: 16. Juni 2012, nach den Verkaufszahlen von Saturn.



AN Titelstory

ie Sonne, dieser libers Fir-
mament kriechende Tyrann,
diese hohnisch grinsende
Glutkugel, die unsere Haut
verbrennt und uns in Hau-
ser zwingt, in Hohlen, bis
zum Einbruch der erlésenden Nacht. Nein,
nicht im echten Leben, sondern als Vampir
in Skyrim, der tagsiiber schneller dahin-
schmilzt als ein Schneeball in der Mikrowel-
le. Es sei denn, er saugt Menschlein aus, um
seine Vampirstufe und damit seine Licht-

empfindlichkeit zu senken — was ihn jedoch
zugleich seine machtigsten Talente kostet.
Oder er geistert eben den halben Tag im
Untergrund herum, wo ihm auf Dauer aber
Gegner und Aufgaben ausgehen, da kann
Himmelsrand noch so riesig sein. Die L6-
sung des Problems liegt auf der Klaue: Die
Sonne muss weg! Genau das plant Harkon,
der Obervampir des Volkihar-Clans mochte
das Gestirn verdunkeln und die Spielwelt in
ewige Finsternis stiirzen. Und zwar in

Endlich diirfen wir in Skyrim auch vom Sattel aus zuschlagen sowie Pfeile
und Zauber verschiefRen, bislang ging das nur tiber Fan-Mods. Bethesda lie-
fert den Kampf hoch zu Ross allerdings nicht erst in Dawnguard nach, son-

dern im Patch 1.6. Zu unserem Redaktionsschluss stand das Update bereits
als Beta-Version {iber Steam zur Verfligung. Wer solche Vorab-Patches in-
stallieren mochte, muss in den Steam-Einstellungen beim Menupunkt »Ac-
count« auf den Button »Beta-Teilnahme« klicken und Skyrim hinzufiigen.
AnschlieBend Steam neu starten, und der Patch sollte geladen werden.

10 Das Wort »Vampir« stammt moglicherweise vom albanischen »Dhampire« (»Dhami« = Zahne, »Pir« = trinkt) ab.

Genre: Rollenspiel-DLC Publisher: Bethesda Entwickler: Bethesda (The Elder Scrolls 5: Skyrim, GS 01/12: 91 Punkte)
Termin: Juli 2012 Status: zu 80 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7271

Dawnguard, der ersten Download-Erweite-
rung zu Skyrim, die das Kainsmal »DLC« ei-
gentlich gar nicht verdient. Anders als bei
den nachgereichten Episédchen zu Fallout 3
plant Bethesda diesmal ein umfang- und fa-
cettenreiches Vampir-Abenteuer, das locker
als vollwertiges Addon durchginge. Wir ha-
ben Dawnguard bereits angespielt und die
Entwickler ausgesaugt, pardon, -gefragt.

GameStar.08/2012



Titelstory NIV

Durch ein magisches Portal betreten Sie in
Dawnguard das Geisterreich »Soul Cairn«.
Dort lauern unter anderem solche Wrathmen-
Skelettkrieger, die an die Draugr aus dem
urspriinglichen Skyrim erinnern.

Zwischen den geister-
haften Ruinen zucken
im Soul Cairn Blitze zu
Boden - keine sonderlich
einladende Kulisse.

In einer Nebenquest kon-
nen Helden das untote
Pferd Arvak freischalten,
das sich auch in der nor-
malen Welt reiten lasst.

den versucht Harkons Dauer-Sonnenfinster-  zehnten Charakterstufe, also schon recht
nis zu verhindern, entsprechend anders wird  friih in der Heldenkarriere, knnen wir von

die Handlung verlaufen. Das diirfte den Wie- ~ Stadtwachen & Co. Gerlichte aufschnappen, i
derspielwert steigern. Als Ankerpunkt der die uns zu Harkon und zur Dawnguard fiih- s
(laut Bethesda 10 bis 15 Stunden langen) ren. Fur eine Seite entscheiden missen wir \
Geschichte dienen die aus Skyrim bekannten  uns aber nicht sofort, anfangs kénnen wir
Den (nicht ganz ernst gemeinten) Vorwurf, »Schriftrollen der Alten« (also die »Elder erst mal fiir beide Parteien arbeiten. Erst N
mit Dawnguard auf der Twilight- und True Scrolls«). Zwei dieser machtigen Artefakte spater steht dann die endgiiltige und unum- f{i’
Blood-Erfolgswelle zu surfen, wischt der Art  braucht Harkon, um das Tageslicht auszu- kehrbare Fraktionswahl an. :

Director und DLC-Verantwortliche Matt Ca- knipsen. Apropos: Ob Volkihar-Anhanger

rofano lakonisch beiseite: »Wir haben uns Himmelsrand letztlich wirklich in perma- Um Missverstandnisse zu vermeiden: Skyrim- =
fir Vampire als Thema entschieden, weil sie  nente Finsternis stiirzen kdnnen, lasst Matt ~ Veteranen missen natiirlich keinen neuen A -

in Skyrim bislang zu kurz kamen.« Dem kén-  Carofano offen: »Das sollen die Spieler ge- Helden anlegen, um Dawnguard spielen zu _.;" Lo
nen wir nicht widersprechen, schlieBlich bot  falligst selbst herausfinden.« Dafiir offen- konnen - die Volkihar und der Dawnguard- i
der Vorvorganger Morrowind noch eigene bart er den Beginn der Handlung: Ab der Orden heiBen auch erfahrene Drachentéter

Auftragsketten fiir Blutsauger. In deren Ver-
lauf konnten wir sogar einem von drei rivali-
sierenden Vampirclans beitreten, die jeweils
andere Vorteile brachten. Unvergessen auch Per »Vampiric Grip«
jene Quest, in der wir einen jungen Mdochte- ziehen Vampirlords

: - Feinde heran und
gern-Vampir davon iliberzeugen mussten, wiirgen sie — Darth
dass das Blutsauger-Dasein doch nicht so Vader Isst griien.
wiinschenswert ist, wie er denkt. In Skyrim
hingegen beschrankte sich der Kontakt mit
Vampiren bislang aufs nachtliche Rum-
schleichen - oder eben aufs Niedermetzeln.
Gut, bei Letzterem kénnten wir’s auch in
Dawnguard belassen. Wer mdochte, kann die
Blutsauger namlich auch jagen.

So schlieBen wir uns im Verlauf der Dawn-
guard-Story einer von zwei Fraktionen an:
entweder dem Volkihar-Clan unter Harkon —
\ oder dessen Erzfeinden, den Vampirjagern
]‘ der namensgebenden Dawnguard (zu
Deutsch grob »D3 1 merwache). Dieser Or-
Y L A
('ian{e ar 08/2012
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e rD1e Rc;'manﬁgur Dracula basiert auf dem rumanischen Fiirsten Vlad Ill. Draculea, der das Blut seiner Feinde getrunken haben soll. 11




AN Titelstory

willkommen. Bleibt nur zu hoffen, dass die
dann auch herausgefordert werden, schlieB-
lich profitieren Krieger, die den Hohlen
Himmelsrands schon die scharfsten Schwer-
ter und dicksten Riistungen entrissen ha-
ben, von nicht zu unterschatzenden Vortei-
len. Bereits in Fallout 3 hatten hochstufige
Recken entsprechend leichtes DLC-Spiel —
was sich bei einem Open-World-Titel aller-
dings auch kaum vermeiden ldsst. AuRRer
vielleicht durch mitlevelnde Gegner, aber
dieses Kapitel hat Bethesda gliicklicherwei-
se hinter sich. Zumindest fiir die spateren
Dawnguard-Missionen wiinschen wir uns
trotzdem knackige Feinde, die einen allzu
miihelosen und damit langweiligen Vetera-
nen-Durchmarsch verhindern.

Die Sonne muss weg!

Und zwar fiir beide Fraktionen. Ob wir nun
als Blutsauger oder Vampirjager antreten,
hangt von unseren Vorlieben ab, jede Partei
bietet namlich individuelle Vorteile. Die
Dawnguard ist laut Matt Carofano eine
»ausriistungsgetriebene« Fraktion. So ler-
nen ihre Mitglieder zwar keine neuen
Fahigkeiten, setzen dafiir aber besondere
Gegenstande ein - allen voran die neuen
Armbriiste. Die Schusswaffen laden zwar
langsamer nach als Bogen, bleiben dafiir
aber auch beim Herumlaufen geladen,
schieRen schneller und kénnen Feinde zu
Boden werfen - ein wunderbares Werkzeug
zur Vampirjagd, zumal Ordenskrieger auch
Spezialbolzen mit Feuer- und Frostschaden
basteln kdnnen. Eine eigene Talentkategorie
bekommen die Armbriiste indes nicht, den
Umgang damit verbessert man liber die alt-
bekannte »SchieRkunst«-Fahigkeit.

Ebenfalls neu sind dafiir die Dragonbone-
Waffen, die nur Dawnguard-Anhanger selbst
schmieden diirfen. Neben diesen Megatot-
Priigeln (Axte, Schwerter, Streitkolben etc.)
wirken selbst die bislang starksten daedri-
schen Mordwerkzeuge wie Zahnstocher -
was unsere Hoffnung wieder bestarkt, in
Dawnguard auf extraharte Gegner zu tref-
fen. Denn was bringen schon superschwere
Waffen ohne wiirdige Gegenspieler, die man
damit vermébeln kann? Dabei diirfte den

GO WINDOMW

Dawnguard-Mitgliedern auch ihr dritter
Vorteil helfen: Ein Ordenskrieger kann ei-
nen gepanzerten Troll anheuern, der an
seiner Seite kampft. Zur Erinnerung: Trol-
le, das sind diese befellten Mistviecher,
deren Lebensenergie sich rasend schnell
regeneriert. Ein solches Biest in einer
Stahlriistung, das klingt nach einem
Uberaus schlagkraftigen Verbilindeten —
Vampire, nehmt euch in Acht!

Wobei natiirlich auch die Blutsauger al-
les andere als wehrlos sind, wie wir bei
unserem Anspiel-Termin schnell feststel-
len. Wir lenken namlich einen Stufe-
29-Vampir, der bereits als »normaler«
Mensch nette Tricks auf Lager hat und
Gegnern unter anderem Lebensenergie
entziehen kann - so weit, so bekannt.
Neu ist in Dawnguard, dass sich der
Blutsauger jederzeit in die Vampirlord-
Form versetzen darf. Dann mutiert der
an sich menschliche Held zum fratzen-
haften Spitzohr-Monster, aus dessen Rii-
cken Fledermausfliigel sprieRen. Mit de-
nen kann er zwar nicht hoch fliegen,
aber kurzfristig einige Zentimeter tiber
dem Boden flattern und so auch Seen
und Fliisse liberqueren. Regulare Waffen
darf unser Vampirmutant dann nicht
mehr einsetzen, stattdessen beilt er
Gegner oder zerfleischt sie mit seinen
Klauen. Und liber einen neuen Talent-
baum verschafft er sich (groRtenteils
passive) Boni wie eine erhdhte Lebens-
energie und zusatzlichen Klauen-Gift-
schaden (siehe Kasten auf Seite 14). Fer-
tigkeitspunkte (die »Perks«) verdienen
wir, indem wir Gegner aussaugen.

Noch dazu spendiert Bethesda den
Vampirlords machtige Spezialfahigkei-
ten, beispielsweise belebt der Flatter-
mann die Leiche eines niedrigstufigen
Gegners wieder, damit sie fortan zom-
biehaft an seiner Seite ficht. AuBerdem
kann der Vampirlord einen Gargoyle be-
schworen, eine ebenso neue wie pott-
hassliche Monstersorte — hasslich und
hasslich gesellt sich eben gern. Falls wir
mal in Bedrangnis geraten, darf sich
unser Blutsauger in einen Fledermaus-
schwarm verwandeln, um sich als Flat-

[ses Hhat shall I do i

terwolke tiber kurze Entfernungen hinweg
zu teleportieren, etwa um Nahkampfern
auszuweichen oder Fernkampfern zu Halse
zu riicken. Alternativ zieht er Letztere mit
dem »Vampiric Grip« zu sich heran, saugt
sie aus und schleudert sie wieder weg. Oder
er wiirgt sie, wahrend sie hilflos in der Luft
zappeln - Darth Vader lasst griiBen! Auch
reguldre Zauber darf unsere Bestie weiter-
hin einsetzen, nicht jedoch Drachenschreie.
Die Kombination aus Vampirlord-Form und
Worten der Macht ware dann doch uber-
machtig, schreien diirfen Blutsauger nur in
ihrer menschlichen oder, je nach Rasse, zu-
mindest menschenahnlichen Form.

Anzeige

al

BESUCHE
DARKSIDERS.COM

0154 STAGE 06

The Count (1981): Im Text-Adven-
ture, von dem ein Jahr spéter auch
eine rudimentar illustrierte Atari-
Fassung (Bild) erscheint, erwachen
Sie in einem Schloss und versu-
chen, Dracula zu entkommen.

Dracula (1982): Das Arcade-Spiel
dreht den Pflock um und versetzt
Sie ins Cape des Obervampirs, der
durch die Strallen huscht und Spa-
zierganger aussaugt — wenn ihn
nicht der Dorfpolizist erwischt.

Castlevania (1986): Der japanische
Klassiker begriindet eine bis heute
lebendige Serie. Als Vampirjager
Simon Belmont kdmpfen und
ratseln Sie sich durch Draculas
monsterverseuchtes Schloss.

12  DerVampirmythos in seiner heutigen Form wurzelt im mittelalterlichen Aberglauben Siidosteuropas.

Bram Stoker’s Dracula (1993): In
der DOS-Fassung des Actionspiels
zum bereits 1992 angelaufenen
Kinofilm schiefen und ratseln Sie
durchgehend in der Ego-Perspekti-
ve — eine Art Dracula-Doom also.

GameStar 08/2012



Schreien werden auch neutrale Charaktere,

dig den Blutsauger in seiner Vampirform er- bl y _ el Gargoyles sind eine
blicken - als Scheusal hat er schneller ein 3 s s i) neue Gegnerklasse,
Stadtwachen-Schwert zwischen den Rippen, o, ey 0 S, - " Vampire diirfen sie
als er die Zahne blecken kann. Vampire in P - JiNes - . /| zudem als Helfer
Menschenform sind in Dawnguard dafiir si- A - 0 YT | beschwdren.

cher, anders als im urspriinglichen Skyrim | ' , ' 7 =B
schlendern sie unbehelligt durch Stadte
und Dorfer. Bei unserem Anspiel-Termin be-
gleitet uns derweil eine junge Dame, die
sich auch von unserer Vampirform nicht ab-
schrecken lasst: Serena, die Tochter des Son-
nenhassers Harkon, die in der Dawnguard-
Handlung eine zentrale und tragische Rolle
spielt. Welche genau, verraten wir lieber

Auf Seiten der Dawn-
guard kénnen die
Skyrim-Helden unter
anderem Armbriiste
herstellen.

Zudem schwingen nur
Dawnguard-Verbiinde-
te besonders todliche
Dragonbone-Waffen.

¥ ©2012 THQINC.

v : . -
- £e 2 L\ _
Blood Omen: Legacy of Kain (1996) = Vampire: Redemption (2000): Das  Vampire: Bloodlines (2004): Als Bloodrayne 2 (2006): Auch im
Als ermordeter Adeliger und Neu- auf der Pen-&-Paper-Vorlage Vam- ~ Vampir erkunden Sie das moderne  Nachfolger eines in Deutschland
Vampir Kain rachen Sie sich aus pire: The Masquerade basierende Los Angeles. Aufgrund der Pleite indizierten Spiels hacken Sie sich
der Draufsicht an ihren Mordern Rollenspiel versetzt Sie in die Ru- des Entwicklers Troika erscheint mit der Dhampir-Dame Rayne
- der Startbiss fiir eine langlebige stung des Kreuzritters Christophe,  das grandiose Rollenspiel fehler- (einem Mischling aus Mensch und
Serie samt Ableger Soul Reaver. der selbst zum Vampir wird. haft, doch Fans stricken Patches. Vampir) durch Gegnerhorden.

GameStar 08/2012 Vampir-ahnliche Wesen kommen weltweit in Sagen vor, etwa der chinesische »Chiang-Shih« (»Starrer Leichnamc). 13




nicht und konzentrieren uns stattdessen
darauf, wohin uns Serena fiihrt — namlich
an einen neuen Schauplatz, den »Soul
Cairn« (zu Deutsch grob »Seelengrab«). Im
Gruselreich wirbeln violette Nebelstiirme,
Blitze zucken zu Boden, zwischen Ruinen
und Grabsteinen lauern Death-Hound-Blut-
wolfe und Wrathmen-Skelettkrieger, die an

Panzertrolle an die Front

die Draugr erinnern. Kapiert, der »Soul
Cairn« ist kein sonderlich einladender Ort.
Serena sucht hier nach ihrer Mutter, die sich
vor langer Zeit von ihrem Vater Harkon ge-
trennt hat, nun aber bei dessen Suche nach
den Schriftrollen der Alten helfen soll. Herrje,
immer dieser Familienzwist!

Der Haupthandlung zu folgen, diirfte je-
doch auch in Dawnguard ;
knifflig werden, denn

auch im »Soul Cairn«

beherrscht Bethes-

da die Kunst der

Ablenkung. So

treffen wir am

Wegesrand

immer mal

Im Festsaal von Schloss
Volkihar empfangt der Ober-
vampir Harkon (oben) einen o

Kurier mit einer Schriftrolle der Ea

Vampirlords

Wenn sie zum Vampirlord mutieren,
diirfen Helden im Talentbaum neue
Fahigkeiten freischalten. Upgrade-
Punkte (»Perks«) verdienen sie, indem
sie Lebensenergie absaugen.

Power oft he Grave: Permanenter
50-Punkte-Bonus auf Lebensenergie,
Magicka und Ausdauer.

[2] Detect all Creatures: Zeigt alle na-
hen Lebewesen auf der Minikarte an.
[B] Mist Form: Der Vampir verwandelt
sich in unverwundbaren Nebel, wah-
rend er Lebensenergie regeneriert.
[4] supernatural Reflexes: Der Blut-
sauger bewegt sich schneller.

Werwolfe

Was Vampire konnen, konnen ihre
Erzfeinde schon lange: Auch Werwdlfe
bekommen einen Talentbaum, Perks
verdienen sie, indem sie die Herzen
besiegter Gegner verschlingen.

Bestial Strength: In seiner Werwolf-
Form richtet der Held 25 Prozent mehr
Schaden an - und zwar pro Stufe. Die
Fahigkeit lasst sich namlich um bis zu
vier Levels steigern, bis zu einem Scha-
densbonus von 100 Prozent.

[2] Totem of Ice Brothers: Was dieses
Talent bwirkt, ist bislang unklar.

[3] Totem of the Moon: Mit einem
Heulen kann der Held einen verbiin-
deten Werwolf beschwéren, der sich
an seiner Seite auf die Gegner stiirzt.

[5] Vampiric Grip: Das Darth-Vader-
Gedachtnis-Talent zieht Gegner heran.
[6] Summon Gargoyle: Der Vampir
beschwdrt einen Gargyole-Helfer.
Corpse Curse: Diese Magie-Schock-
welle Idhmt mehrere Feinde.
Unearthly Will: Nur bei Nacht ein-
setzbare Krafte und Blutmagie kosten
33 Prozent weniger Energie.

[8] Blood Healing: Wenn der Vampir-
lord einen Gegner mit einem Biss
umbringt, heilt er sich komplett.
Poison Talons: Nahkampf-Attacken
richten 20 Punkte Giftschaden an.

[11] Night Cloak: Ein Fledermaus-
schwarm saugt nahe Gegner aus.

[4] Totem of the Predator: Auch die
Wirkung dieses Talents ist unklar.

[5] Totem of Terror: Die neue Schre-
ckensgeheul-Fahigkeit des Werwolfs
verangstigt auch hochstufige Gegner.
[6] Animal Vigor: In seiner Werwolf-
Form profitiert der Recke von satten
100 Punkten Bonus auf seine Lebens-
energie und seine Ausdauer.
Gorging: Wenn der Werwolf die
Leiche eines besiegten Gegners frisst,
bekommt er dank dieser Fahigkeit
doppelt so viele Lebenspunkte.
Savage Feeding: Wir tippen darauf,
dass Werwolfe mit diesem Talent Lei-
chen schneller oder sogar mitten im
Kampf auffressen kdnnen, was Bethes-
da aber noch nicht bestatigt hat.

wieder verlorene Seelen, die uns Nebenauf-
trage aufdrangen. Ein Handler etwa klagt,
dass er von einem Magier ins Geisterreich
verbannt wurde, weil er ihm minderwertige
Ware verkauft hat. Bevor er mit uns han-
deln mochte, sollen wir allerdings erstmal
Zeugs fiir ihn sammeln - okay, Standard.
Eine deutlich interessantere Geschichte er-
zahlt ein anderer Geist, der nach seinem
Pferd Arvak sucht. Wenn wir den gespensti-
schen Rappen aufstébern, diirfen wir ihn
adoptieren und fortan reiten — auch in der
normalen Welt. Wir sind schon gespannt,
wie Stadtwachen und andere Normalsterb-
liche auf den schwarzen Geistergaul mit vi-
oletter lammenmahne reagieren.

Und schlief3lich dient der »Soul Cairn« auch
noch als Heimstatt des Oberdrachen Dur-
nehviir, der uns einen neuen Schrei namens

v 5
- o

Alten auf dem Riicken. ; =)
i
%.

14  Die Anhédnger der »Vampyre«-Subkultur kleiden sich wie Vampire, manche trinken sogar Blutstropfen von freiwilligen Spendern.

\

»Soul Tear« beibringen kann. Damit entrei-
RBen wir einem Gegner seine Seele und ver-
wandeln seinen Korper in einen hilfreichen
Zombie, der an unserer Seite kampft. Darii-
ber hinaus fligt Dawnguard zwei weitere
Worte der Macht hinzu: Mit »Drain Vitality«
entziehen wir unseren Gegnern Lebens- und
Zauberenergie; mit »Summon Durnehviir«
beschworen wir sogar den Geisterdrachen
héchstpersonlich, damit er uns im Kampf
hilft. Wir gehen davon aus, dass wir den
gespenstischen Feuerspucker dafiir erst be-
siegen missen, freiwillig wird er uns wohl
kaum unterstiitzen.

Den »Soul Cairn« betreten wir tibrigens
durch ein Magieportal im Schloss Volkihar,
dem frostigen Hauptsitz des Vampirclans.
Wenn wir uns fiir deren Fraktion entschei-
den, diirfen wir das Schloss kiinftig als Spie-
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AN Titelstory

Das Schloss Volkihar, der Hauptsitz des
gleichnamigen Vampirclans, thront auf
einer Insel weit nordlich der Hauptstadt
Einsamkeit. Das Schloss verschafft seinen
Bewohnern Boni auf ihre Vampirkrafte und
dient als Braustube fiir Bluttranke, die nicht
nur heilen, sondern auch als ausgesaugte
Gegner zdhlen — und somit zur Freischal-
tung neuer Vampirlord-Talente beitragen.
Zudem befindet sich hier das Magieportal,
das in die Geisterwelt »Soul Cairn« fiihrt.

lerhaus nutzen. Vampirjager ziehen hinge-
gen ins Fort Dawnguard ein. Jede Festung
soll dabei individuelle Vorteile bieten, die
wir nach und nach durch Nebenauftrage
freischalten und ausbauen. Beispielsweise
diirfen wir im Schloss Volkihar Bluttranke
brauen, die nicht nur Lebensenergie wieder-
herstellen, sondern auch als ausgesaugte
Gegner zdhlen und damit beim Erwerb von
Vampirlord-Talentpunkten helfen. Im Fort
Dawnguard hingegen werben Ordenskrie-
ger unter anderem ihre gepanzerten Troll-
helfer an und schmieden Dragonbone-Waf-
fen. Es gibt in Dawnguard also auch tiber
die Story hinaus viel zu tun und zu erleben.

Ranziehen, aussaugen,

wegwerfen

Und viel zu bekampfen. Neben den neuen
Gegnertypen im »Soul Cairn« fiihrt der DLC
legendare Drachen ein, die noch starker sein
sollen als die bekannten Feuerspucker. Wer
die Schuppenbestien nicht als Vampir be-
kdmpfen will, kann sich tibrigens nach dem
Ende der Dawnguard-Handlung vom Blut-
sauger-Dasein heilen lassen — und darf dann
auch wieder zum Werwolf mutieren. Beim
Aufnahmeritual in den Volkihar-Clan verlie-
ren Mondanbeter ihre haarige Verwand-
lungsfahigkeit, Kombo-Charaktere aus Wer-
wolf und Vampirlord waren namlich nicht
nur unlogisch, sondern auch absurd liber-
machtig. Zumal Bethesda auch den Werwal-
fen einen eigenen Talentbaum samt frischen
Fahigkeiten spendiert (siehe Kasten auf Sei-
te 14), beispielsweise diirfen die Wolfsmen-
schen einen zweiten Pelzkrieger als Helfer

16 Vampir-Fledermause saugen nicht mit ihren Zdhnen, sonderT beiRen Locher in die Haut und lecken dran.
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Gerstermeer

herbeiheulen - ein tiberaus nitzlicher

Mitstreiter insbesondere fiir Dawnguard-
Mitglieder, die sowieso schon einen gepan-
zerten Troll dabei haben. Uberhaupt schei-
nen Helden in Dawnguard gerne mal eine
kleine Privatarmee ins Feld zu fiihren: Vam-
pirlords beleben Leichen wieder und be-
schworen Gargoyles, Menschen verwandeln
Gegner via »Soul Tear« in Verbiindete oder
schreien gleich Durnehviir personlich herbei,
Dawnguard-Kampfer haben zusatzlich ihre
Panzertrolle im Schlepptau. Die Zeiten des
Einzelkampfertums sind wohl endgiiltig ge-
zahlt - zumindest, wenn man das will.

Fraktionswahl, »Soul Cairn«, Nebenauftrage,
Spielerschldsser, dazu neue Ungeheuer,
Drachenschreie und Begleiter - Dawnguard
wird kein Schrumpel-DLC, sondern eine
prachtige Erweiterung, die von Bethesda
anvisierten 10 bis 15 Spielstunden klingen
angesichts der Neuerungsflut absolut rea-
listisch. Die Xbox-Version des Addons wird
1.600 Microsoft-Punkte kosten, also rund 20
Euro - fair. Nur ein Wermutstropfen vergallt
Computerspielern die Vorfreude: Dawnguard
erscheint Ende Juni zuerst fiir die Xbox 360
und erst knapp 30 Tage spater fiir den PC
(und die Playstation 3). Bedauerlich, dass
Bethesda die Spieler zum Warten zwingt,
nur um Marketingplane durchzuziehen.

Bethesdas Zukunftspldne versprechen hin-
gegen noch mehr Skyrim, denn Dawnguard
soll nicht die einzige Erweiterung bleiben.
»Wir planen natiirlich weitere DLCs«, ver-
spricht Matt Carofano. Die Zusatz-Kapitel
werden aber wohl nicht in anderen Ab-
schnitten der Elder Scrolls-Welt spielen.
Denn findige Bastler haben zwar herausge-
funden, dass Skyrim bereits zahlreiche an-
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\| Der Vampirjiger-Orden der Dawnguard
haust im - etwas fantasielos benannten -
~| Fort Dawnguard in der Herbstwald-Provinz
Rifton. Hier konnen die Helden unter ande-
1 rem Armbriiste und Dragonbone-Waffen
herstellen. AuRerdem lasst sich im Fort ein
gepanzerter Troll »anheuern, der dann
Seite an Seite mit dem Spieler kampft.

dere Landstriche enthalt, diese seien aber
laut Carofano nur dazu gedacht, den Spie-
lern »einen Ausblick zu verschaffen, wenn
sie den Rand der Karte erreichen«. So soll
der Eindruck entstehen, die Welt gehe noch
weiter, auch wenn die Gebiete selbst unzu-
ganglich waren und bleiben. Sei’s drum,
auch in Himmelsrand selbst gibt’s noch ge-
niigend Raum fiir neue Abenteuer. Viel-
leicht bald auch in ewiger Finsternis. Kz

Addon mit
Biss!

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Auch wenn die unertraglichen Schmonzet-
ten der Twilight-Kloake am Coolness-Faktor
der Vampire genagt haben, bin und bleibe
ich ein Fan der klassischen Blutsaugerei -
vielleicht liegt’s ja an meinem Nachnamen.
Ergo konnte ich’s kaum willkommener hei-
3en, dass der Spitzzahn-Schrecken erstmals
auch in der Elder-Scrolls-Serie einen wiirdi-
gen Auftritt feiert, bislang war mir das Le-
ben als Skyrim-Vampir namlich etwas zu
miithsam: Immer nur nachts rumschleichen
oder standig Leute aussaugen wird halt ir-
gendwann langweilig, zumal’s anders als in
Morrowind keine eigenen Blutsauger-Quest-
reihen gibt. Die neue Vampirform hingegen
klingt hochspannend, und fiir Werwolf-
Freunde oder Normalo-Helden bleibt ja
immer noch die Dawnguard. Zu hoffen wie-
derum bleibt, dass Bethesda sein Umfangs-
versprechen halt und hier wirklich einen
DLC abliefert, der des riesigen Hauptspiels
wiirdig ist. Sonst ware ich extrem angefres-
sen, auf ein Ultrakurz-Abenteuer auch noch
langer warten zu mussen als Xbox-Spieler.

Potenzial: Ausgezeichnet
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'Wenn du den Frieden willst,
bereite den Krieg vor.

Si vis pacem para bellum.

Oil Rush verbindet herausfordernde
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W14l Battlefield 3

- . -

Schon allein der Name Premium hat in der Commu-
nity fur Aufregung gesorgt: Kommt jetzt die Batt-

~ lefield-Monatsgebiihr? Ist das der Beginn einer

- Zwei-Klassen-Gesellschaft? Wir sammeln und

diSkutieren die Fakten- Von Fabian Siegismumd

eit Monaten macht Electronic

Arts keinen Hehl daraus, dass
der Publisher gerne mehr mit
Abo-Modellen arbeiten wiirde.
John Riccitiello, der EA-Oberboss,
schwarmt von Activisions Bezahlsystem Call
of Duty Elite. Ebenso lange bangt nun schon
die Battlefield 3-Community, ihr Lieblings-
spiel konne demndchst Gebiihren kosten.
Der Entwickler Digital Illusions (Dice) hinge-

gen bemdiihte sich anfangs, die Wogen zu
glatten: »Wir werden niemals Geld fiir
Maps nehmenl«, schwor Patrick Bach, Pro-
ducer der Battlefield-
2010, als Activision gerade einen Reibach
mit Uberteuerten Maps fiir Modern Warfare
2 machte. Gefragt nach den Finanzierungs-
planen seines Publishers verkiindete Bach
stolz: »Wir gehéren zwar EA, sind aber im-
mer noch ganz schon Dice.« Ob nicht schon

das erste Battlefield 3-DLC Back to Karkand
Bachs Versprechen gebrochen hat, dariiber
mag man streiten. Immerhin besteht das
Mini-Addon primar aus vier Mehrspieler-
Karten. Aber okay, mit gutem Willen mag
man die neuen Waffen und Fahrzeuge so-
wie den neuen (alten) Spielmodus Conquest
Assault dazurechnen und zwei Augen zu-
driicken. Insbesondere, weil Back to Kar-
kand fiir Kaufer der Limited Edition von

Reihe noch im April

Die Premium-Inhalte auf einen Blick
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Premium-Kunden erhalten alle DLCs, obendrein zwei Wochen friiher
als die anderen Nutzer. B Wem seine Statistik missfallt, der kann sie
zuriicksetzen. E Fiirs Platoon-Logo gibt’s exklusive Bildchen. El Die
neuen Hundemarken sind an Auftrige gekoppelt. Bl Welche Events
Dice geplant hat, ist bislang nicht bekannt. [ Die neuen Klamotten
erkennt man bislang nur als Fachmann. EA Das ACB-Kampfmesser er-
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B 2 Platz in der Warteschlange

Warteschlange verlassen

FREMIUM Warteschlange mit Vorrang
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¥, DROP ZONE
Ziehe Freund aus Com-Center, um einzuladen

setzt den alten Kartoffelschaler. [ Battlefield 3 richtig spielen dank
exklusiver Strategie-Fiihrer. El In Video-Interviews berichten Dice-
Mitarbeiter, was es Neues gibt. EX4 vips diirfen ganz lassig an der War-
teschlange vorbei. Schwarze Hundemarken zeichnen Premium-
Kunden aus. Fiir Premium-Kunden gibt’s eigene Server. An
speziellen Wochenenden gibt’s doppelte Erfahrungspunkte.

Die Limited Edition von Battlefield 3 ist noch immer im Handel erhaltlich.
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Battlefield 3 tatsachlich gratis war - und
das waren anfangs nahezu alle Spieler, denn
die Limited Edition stellte ihrem Namen
zum Trotze die reguldre Ladenfassung dar.

Mit dem neuen DLC Close Quarters wird’s
aber eng fiir Herrn Bachs Ehrenwort, denn
das Mini-Addon besteht im Wesentlichen
auch nur aus vier Maps, und kostet dennoch
15 Euro (den Test gibt’s auf Seite 20). Der
groBere Aufreger daran ist fuir die Commu-
nity aber das parallel gestartete Programm
Battlefield 3 Premium. Wohl vergebens: Pre-
mium ist nicht etwa das befiirchtete Abon-
nement mit laufenden Kosten, sondern im
Prinzip nur eine DLC-Sammlung. Das liber
Origin erhaltliche Paket umfasst die bereits
erschienenen DLCs Back to Karkand und
Close Quarters sowie die drei noch folgen-
den Mini-Addons Armored Kill (Preview auf
Seite 22), Aftermath und End Game. Von
den beiden Letztgenannten weil3 man bis-

lang nur, dass das eine im von Erdbeben
zerstorten Teheran spielt und das andere
Motorrader bieten wird. Mit Premium kauft
man also teilweise die Katze im Sack.

Die Rechnung ist dabei simpel: Electronic
Arts verkauft die DLCs jeweils fiir 15 Euro,
alle fiinf kosten bei Premium 50 Euro. Wer
also jetzt schon weiB, dass er ohnehin vier
oder mehr Mini-Addons erstehen will, der
ist mit dem Paket gut bedient. Premium
bietet dartiber hinaus aber noch Vorteile,
deren Geldwert schwer zu beziffern ist. Zu-
nachst einmal dirfen Premium-Kaufer zwei
Wochen vor allen anderen auf die neuen
Karten. Das ist schon ein handfester Vorteil.
Die anderen Goodies sind rein virtueller Na-
tur. Premium-Spieler erhalten ein spezielles
Kampfmesser, das zwar nicht todlicher ist
als die Standardausfiihrung, aber an-

ders aussieht. Wobei »anders«

noch diplomatisch ausge-

»Was halten Sie vom Premium-Inhaltspaket?«

Die Mehrheit unserer Leser steht dem Konzept kri-
tisch gegeniiber, aber ca. ein Drittel der Teilnehmer
akzeptiert Premium immerhin als Geldersparnis.

Nicht viel. Fiir das

Geld muss EA mehr

bieten. (16 %)

Warum nicht, solange ich gegentiiber

Quelle: GameStar.de, Teilnehmer: 14.478

BUCHNEUHEITEN ZUM GRO®SSTEN GAME~RELEAS

JETZT ERHALTLICH:

dem Einzelkauf spare. (20 %)

Battlefield 3 J{Exel)

driickt ist. Das Ding sieht mit seinem oran-
gefarbenen Griff und der schragen Spitze
aus wie ein Teppichschneider. Hiibsch ist
anders. Die Hundemarken, die man sich da-
mit von Premium-Gegnern schnappen
kann, sehen per se ein wenig anders aus
(die zweite Seite wird von einem aufdringli-
chen Premium-Stempel geziert), auRerdem
gibt’s fiir Vorab-Zahler spezielle freischalt-
bare Dog Tags samt dazugehdriger Auftra-
ge. Momentan sind das fiinf Stiick, in den
nachsten Monaten wird’s noch mehr geben.
Dazu legt Dice noch eine Reihe exklusiver
Klamotten und Tarnlackierungen fiir die
Waffen. Schick, aber nicht kriegsentschei-
dend. Den ebenfalls neuen Premium-Uni-
formen fehlen richtige Herausstellungs-
merkmale. Wer so genau hinschaut, dass er
die leicht unterschiedlichen Griinténe in
der Farbgebung seines Gegners er-
kennen kann (»Ah, ein Premi-
um-Soldat!«), ist entweder

Gar nichts. Das
ist nur eine Sala-
mitaktik. (54 %)

Eine tolle Idee. So
bekomme ich giins-
tig und vorzeitig
neue Inhalte. (6 %)
Finde ich ok.

Die Nachfrage
ist ja da. (4 %)
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{EMel W Battlefield 3

Scharfschiitze mit einem starken
Zielfernrohr oder schon tot. Ab
Juli werden in regelmaRigen Ab-
standen neue exklusive Inhalte
zur Verfuigung gestellt, hoffent-
lich zeigt Dice in Zukunft ein biss-
chen mehr Fantasie.

Ungeduldige Spieler werden sich
Uber den Warteschlangen-Vor-
rang freuen, den Premium-Kun-
den geniel3en. Das funktioniert
nicht nur auf offiziellen, sondern
auf allen Multiplayer-Servern.
Vordrangeln gilt! Bei der Kontoverwaltung
genielen Premium-Kunden auerdem das
Privileg, ihre Statistik zurlicksetzen zu dur-
fen. Wer also noch immer die Altlasten
langst vergangener Anfanger-Zeiten mit
sich herumschleppt und als Vollprofi noch-
mal bei null anfangen will, kann das damit
tun. Die Waffen und Unlocks sollen dabei
erhalten bleiben, allerdings wird im Battle-
log ein kleiner Hinweis im Profil des Kunden
hinterlegt, dass er seine Statistik zuriickge-
setzt hat. Wer die beste Runde seines Le-
bens hinbekommt, darf nun bis zu funf
Kampfberichte abspeichern, um immer und
immer wieder nachlesen zu konnen, wie su-
per er war. Besondere Heldentaten kann
man nun besser in sein Platoon-Emblem
Ubernehmen, denn dafiir gibt’s fiir Premi-
um-Kunden mehr Schablonen und mehr
Zeichnungsebenen. AulRerdem versprechen
EA und Dice regelmaRige spezielle Events
auf exklusiven Servern fiir die Premium-
Nutzer, zum Beispiel Wettbewerbe. Wie die

EINDIGARTIGE
SPIELINHALTE

PREMIUM-KALENDER

e G

ERWEITERUNGEN

# &

STRATEGIE-GUIDES

PREMIUM-EVENTS

Im Premium-Kalender des Battlelogs zeigt Dice,

wann welche Bonus-Inhalte freigeschaltet werden.

aussehen werden, ist noch nicht bekannt, es
soll aber Preise zu gewinnen geben.

Zu guter Letzt erhalten Premium-Kunden
spezielle Videos. Den Anfang macht ein Rat-
geber vom DLC-Lead-Designer Niklas Fegra-
eus zu Close Quarters. Sonderlich in die Tie-
fe geht dieses erste Tipps-Video nicht, wir
sind gespannt auf die Fortsetzungen und
insbesondere die angekiindigten Strategie-
Flhrer, von denen der erste im Juli erschei-
nen soll. Tipps zu den Maps von Battlefield
3 finden Sie schon jetzt in unserer Video-
serie »GameStar hilft« auf GameStar.de -
und das sogar kostenlos. Das alles ist so
schon ein ganz ordentliches Paket. Trotzdem
schummeln EA und Dice bei ihrer Werbung
fir Premium noch ein bisschen. Da heif3t es
dann, Premium bote neue Spielmodi, Waf-
fen und Fahrzeuge. Das ist natiirlich so
nicht richtig, denn die stecken nicht in Pre-
mium, sondern in den im Paket enthaltenen
DLCs - und die bekommt man auch ohne

Premium. Back to Karkand in die Rechnung
mit einflieRen zu lassen (»Fiinf DLCs im
Wert von 75 Euro fiir nur 50 Euro kaufen!«)
erscheint uns grenzwertig, weil ein GrofR3teil
der Spieler den ersten DLC sowieso schon
besitzt. Nach alledem erzeugt Battlefield 3
Premium aber nicht die befiirchtete Zwei-
Klassen-Gesellschaft, denn die Vorteile sind
primar kosmetischer Natur, vom friiheren
Zugang auf die Maps und damit schnelleren
Gewinn neuer Waffen einmal abgesehen.
Aber die sind in Battlefield 3 ja ohnehin
recht gut ausbalanciert. Und eins ist EA und
Dice wichtig: »Battlelog wird auch weiter-
hin ein kostenloser Service bleiben, und wir
werden keine vorhandenen oder zentralen
Funktionen gegen Bezahlung anbieten,
heiBt es in den Premium-FAQ. Monatsge-
biihren sind damit also vom Tisch. Zumin-
dest bis auf weiteres. Denn Skeptiker geben
zu bedenken, dass sich Dice ja schon aus der
»Wir nehmen kein Geld fir Maps!«-Num-
mer rausgewieselt hat. EX

Fabian: Doppel-XP-Wochenen-

Wumme, die Truthdhne ver-

Premium im Streitgesprach

Unsere Battlefield-Spezialisten Maxi Graff und Fabian Siegismund sind sich uneins
dariiber, wie sinnvoll Premium nun wirklich ist.

gelegte Goodies waren schon.

Voraus bezahlt. Bei 15 Euro pro

den?! Die levelabhdngigen Un-
locks habe ich schon lange, also
was schert mich die Zahl vor
meinem Spielernamen?

Maxi: Pah! Dank des ersten XP-
Wochenendes habe ich nun
endlich auch nen Adler. Mit den
doppelten Erfahrungspunkten
lockt EA sogar ehemalige Batt-
lefield-Freunde aus der Versen-
kung, die wegen der vielen
High-Level-Spieler die Lust ver-
loren haben. Yay, endlich wieder
mehr Lowies auf den Servern!
P Die freuen sich dann viel-
leicht Uber die Premium-Tipps,
aber wenn ich ein Tutorial zu
Battlefield 3 sehen will, mache
ich das selbst. Und zwar infor-
mativer als Dice. Deren erstes
Video rat im Wesentlichen nur
dazu, sich zu bewegen und zu
schieRen. Wem soll das helfen?
<« Das stimmt natiirlich. Aber
es wird ja noch andere Premi-
um-Events geben, auf die ich
gespannt bin. Bei Gears of War
3 gab’s zu Thanksgiving eine

schossen hat! Warum also nicht
auch so etwas Abgefahrenes fiir
Battlefield 3?

P Weil das wahrscheinlich doof
ware. Nichts gegen minen-be-
schleunigte Flug-Jeeps und so
was, das finden wir alle lustig,
aber wenn am Valentinstag
Herzchen aus meiner L96 schie-
Ren, muss ich bestimmt wiir-
gen. Ich finde das Premium-ex-
klusive Teppichmesser ja schon
unsexy. Wobei, eine Blumen-
Shotgun ware bestimmt putzig.
<« Du Médchen. Aber das Pre-
mium-Angebot richtet sich ja
auch eher an Einsteiger. Das
sieht man ja auch am Stats-Re-
set: Newbies kénnen ein paar
Wochen durch die Gegend ster-
ben, die Maps kennenlernen,
bessere Waffen freischalten und
dann die Kill/Death-Ratio zu-
riicksetzen und ihre Anfinger-
fehler vergessen machen.

P Ich finde die Ausrichtung auf
Einsteiger auch nicht verkehrt.
Aber so ein paar auf Profis aus-

Warum nicht ein Outfit, das
mich als wagemutigen Vetera-
nen auszeichnet? Abgeschnitte-
ne Hose, freier Oberkorper! Das
wird niemand mit Verstand an-
ziehen, weil man dadurch zu
sehr auffallt, aber ich wiird’s tra-
gen — weil ich’s kann! Zumin-
dest auf einem Einsteiger-Ser-
ver. Ein pinkes Hasenkostiim
ware aber zu viel des Guten.

<« Stichwort Server: Der Warte-
schlangenvorrang erzeugt aber
doch eine Zwei-Klassen-Gesell-
schaft. Niemand sollte sich ge-
gen Geld vordrangeln diirfen.
Deshalb gefallen mir auch die
Shortcut-Bundles nicht, wo du
Waffen und Unlocks gegen Be-
zahlung freischaltest. Aber so
was gibt’s bei Premium ja nicht,
der einzige spielerische Vorteil
ist ja der frithere Zugang.

P ich bin tatsichlich heilfroh,
dass Dice nicht mit »Pay to
win«-Objekten angekommen
ist. Letztlich ist Premium also
nur ein DLC-Bundle, das man im

DLC wird das also dann zur loh-
nenden Anschaffung, sobald
man ohnehin mehr als drei kau-
fen will. Back to Karkand habe
ich allerdings schon, und Close
Quarters hatte ich mir wohl
nicht zugelegt. Bleiben drei
DLCs, die ich einzeln billiger be-
komme und nicht jetzt schon
als Katzen im Sack bezahlen
muss. Insofern lohnt sich Premi-
um fiir mich privat nicht, ich
hab’s aber natdrlich fiir den Job.
< Fiir mich ist Close Quarters
hingegen eine willkommene
Abwechslung. Und mit Armored
Kill gibt’s dann wieder klassi-
sche Massenschlachten. Damit
diirfte das Gameplay-Spektrum
abgedeckt sein, die nachsten
beiden DLCs werden spielerisch
bestimmt irgendwo dazwischen
liegen. Die kann ich also guten
Gewissens jetzt schon kaufen.
Aber wer weil: Vielleicht gibt’s
bei Endgame dann ja auch ...
Zombies!

P Ach, hor mir auf ...

Die DLCs erscheinen auch weiterhin auf der Playstation 3 eine Woche vor der PC-Version.
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Die neue Karte Alt-
metall ist besonders
hiibsch, aber auch
besonders verwinkelt.

Close Quarters

Mit seinem neusten DLC will Dice eine andere Facette von Battle-
field 3 zeigen: schnelles Geballer ohne viel Taktik. Fraglich nur, ob
der gemeine Battlefield-Fan das tiberhaupt will. von rabian siegismund

was DLC fiir Battlefield 3 weRr Dice
Dl.c wo Origin WANN bereits erschienen GEtLD 15 Euro

Blayer 306 MUSAT]
¥ L

Jede Map hat mehrere
Hohenstufen, der Geg-
ner kann also von allen
Seiten kommen.

uf Deutsch wird aus Close

Quarters »Nahkampf« oder,

militarisch, »Orts- und Hau-

serkampf«, und genau darum

geht’s auch im neusten Batt-

lefield 3-DLC. Wobei, eigent-
lich geht’s darum, auf kleinen Maps mog-
lichst schnell im Kreis zu rennen, auf alles
zu schiel3en, was sich bewegt, wahrend die
Fahr- und Flugzeuge draufBen bleiben miis-
sen — aber das ware als DLC-Titel wohl zu
sperrig und unsexy gewesen.

Close Quarters bietet zunachst einmal vier
neue, kompakte Karten. »Donya-Festung«
mutet orientalisch an, ein prunkvolles Her-
renhaus mit malerischem, begriinten In-
nenhof, »Altmetall« besteht hingegen aus
zwei verkommenen Werkshallen, die durch
rostige Laufstege und wackelige Rohre ver-
bunden werden, und »Ziba-Turm« ist ein lu-
xurioses, stylisches Penthouse, das gerade-
wegs aus Mirror’s Edge stammen konnte.
Wenn Ziba-Turm das CEO-Dachgeschoss
darstellt, diirfte »Operation 925« die darun-
terliegende Buro-Etage sein, denn in Sachen
Design sehen sich die beiden Karten recht
ahnlich. Operation 925 stellt allerdings die
weitlaufigste der vier Maps dar, mit einer
relativ luftigen Lobby, einer diisteren Tiefga-
rage samt brennender Autos und einem
GroRraumbiiro auf drei Stockwerken, in
dem reihenweise Schreibtische, Ledersitze,
Computer und Monitore darauf warten,
spektakuldr von den Spielern zerschrotet zu
werden. Denn eins haben alle vier Karten
gemein: Sie sind vollgestopft mit zerstorba-
ren Objekten. Anders als in Back to Karkand
stlirzen hier zwar keine ganzen Mauern ein,
dafiir aber alles, was man so an Innenein-
richtung findet, und Rigips-Wande halten

22  Das 925 aus Operation 925 bedeutet »von neun bis fiinf«, bezeichnet also die Arbeitszeit eines normalen Arbeitnehmers.

natirlich auch keine Kugeln auf. Zu Beginn
eines Matches mag Ziba-Turm noch an
Mirror’s Edge erinnern, doch am Ende ist
nur noch Fallout tibrig. Die standig fliegen-
den Fetzen machen aus Closed Quarters
schon mal ein beeindruckendes Erlebnis.

Die vier Maps des DLCs sind fiir Battlefield-
Verhiltnisse extrem klein, mit jeder Menge
Querverbindungen und Rundwegen. Gleich-
zeitig gibt’s auf jeder Karte mehrere Hohen-
stufen, Dice hat groBen Wert auf »vertikales
Gameplay« gelegt. Der Feind kann also aus
allen Richtungen kommen - und tut das
auch regelméaRig. Das alles schreit geradezu
nach Team-Deathmatch, fiir Rush oder den
traditionellen Eroberungs-Modus fehlt hier
aber der Platz. Deshalb liefert Dice eine pas-
sende neue Conquest-Variante mit: Vorherr-
schaft. Letztlich ist das nichts anderes als
genrelibliches Domination. Jede Map bietet
drei Flaggenpunkte, die sich sehr schnell

einnehmen lassen, dafiir aber auch expo-
niert liegen und nicht als Spawnpunkt die-
nen. Stattdessen steigt man bei den Squad-
Kollegen oder zuféllig irgendwo auf dem
Schlachtfeld ein. Die Folge: Feste Fronten
gibt’s hier nicht, stattdessen laufen die Spie-
ler wild von Flagge zu Flagge und ballern
auf alles, was nach Feind aussieht. Damit
unterscheidet sich Vorherrschaft nur unwe-
sentlich von Team-Deathmatch, und Team-
Deathmatch zahlt sicherlich nicht zu den
beliebtesten Modi von Battlefield 3. Close
Quarters schrankt die Spieler auBerdem in
der Wahl der Waffen ein: Repetierbiichsen
sind auf diesen Maps ein ziemliches Wagnis,
denn wenn der erste Schuss daneben geht,
hat man nur selten noch die Chance auf ei-
nen zweiten, und die Pionierklamotten kann
man im Prinzip komplett im Schrank lassen.
Die zehn neuen Waffen des DLC spiegeln
das zumindest zum Teil wider: Abgesehen
von einem groRkalibrigen Repetierer sind

nEK a7
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Unterstitzungsaktionen
wie der Bewegungsmel-
der lohnen sich in Close
Quarters besonders.

~ GameStar 08/2012
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*

Mit mehr als 16
Spielern gibt’s auf den
Karten regelmaBig

In der Tiefgarage
von Operation
925 brennen die

Gruppenkuscheln.

die Knarren voll nahkampftauglich, insbe-
sondere die Spas-12-Schrotflinte. Das neue
Arsenal ist an zehn Auftrdge gekoppelt. Um
etwa die SCAR-L zu bekommen, miissen
Sturmsoldaten unter anderem 20 Granat-
werfer-Kills sammeln. Granatwerfer-Kills?!
Die sind albernerweise ja auf manchen Pri-
vat-Servern verboten, zusammen mit C4-
oder RPG-Abschiissen, die man ebenfalls fur
die neuen Auftrdge horten muss. Da wer-
den einige Admins mal liber ihre Regeln
nachdenken miissen - Gott sei Dank. Die
neuen SchieReisen plus die dazugehérigen
Aufgaben funktionieren allerdings auch auf
allen Karten von Battlefield 3, eine davon
sogar besser als in Close Quarters: Fiir die
MTAR-21 muss namlich ein EOD-Bot-Kill her,
und so einen kann auf den neuen Karten
glatt vergessen; der Roboter bleibt hier alle
drei Meter an der Inneneinrichtung hangen.

Nur einer der Auftrage setzt
zwingend eine Close Quarters-
Map voraus: Um die MP5k-Ma-
schinenpistole freizuschalten,
missen Sie unter die ersten fiinf
Platzierungen im DLC-eigenen
Spielmodus »Waffenmeister«
kommen. Den kennt man so oder so dhnlich
schon aus anderen Shootern, bei Call of
Duty: Black Ops etwa hei3t er »Waffen-
spiel«. Hier starten alle Teilnehmer mit ei-
ner schwachbriistigen Pistole und unend-
lich viel Munition. Nach jedem zweiten
Abschuss gibt’s wie von Zauberhand eine
neue, bessere Kanone. Wer nach 16 Waffen-
wechseln einen Messer-Kill zustande be-
kommt, gewinnt die Runde. AuBerdem kon-
nen wir mit einem gezielten Stich unsere
Kontrahenten um eine Waffenstufe degra-
dieren. Der Modus macht SpaR und passt

Die JNG-90 erledigt
Gegner im Nahkampf
mit nur einem Schuss -
wenn man denn trifft.

LEVEL 18/17
KiLLS 142
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gut auf die kleinen Maps, fraglich ist nur,
warum Dice Waffenmeister als Teamspiel
angelegt hat, anstatt hier jeden gegen je-
den antreten zu lassen. Denn erstens gibt’s
in diesem Modus keine Klassenfahigkeiten
(und damit auch kein Teamspiel), zweitens
gilt die Runde auch dann als verloren, wenn
ein Kollege gewonnen hat. Wahrend also
bei allen anderen Modi die Gewinnchance
bei 50:50 liegt, stehen hier die Chancen, als
Gewinner vom Platz zu gehen, je nach Spie-
leranzahl im schlechtesten Fall bei 1:64.
Wem seine Sieg/Niederlagen-Statistik lieb
und teuer ist, sollte also einen weiten Bo-
gen um Waffenmeister machen.

Close Quarters mit 64 Teilnehmern ist oh-
nehin Wahnsinn. Die Karten werden schon
fiir 32 Spieler so eng, dass man sich hier
standig auf die FiiRe tritt, zudem wirft uns
das Spawn-System regelmaRig genau vor

Bei schneller Multiplayer-Action
bleibt Call of Duty Meister

die Flinte unserer Gegner. Bei einem Run-
denanfang hatte uns das Spiel sogar in
Armlinge zweier Gegner abgesetzt. Uberra-
schung auf beiden Seiten, wenige Millise-
kunden spater alle tot. Wenn auch nicht all-
zu lange, denn Sanis sind in Close Quarters
sehr beliebt. Nirgendwo sonst kann man in
Battlefield 3 derart schnell derart viele
Punkte mit UnterstlitzungsmalRnahmen
machen. Ein Medipack oder eine Munitions-
tasche in einen beliebten Durchgang ge-
worfen, schon klingelt der Zahler. Gleiches
gilt fiir den Bewegungsmelder des Aufkla-

ersten Autos.
maksee [MID14] pOol

rers, wobei der nun einiges an Wirksamkeit
verloren hat, denn die Minimap zeigt in
Close Quarters nur das jeweilige Stockwerk
an, auf dem wir uns gerade befinden. Fein-
de iiber oder unter uns kdnnen wir also
nicht sehen, selbst wenn die ohne Schall-
dampfer rumballern oder der Bewegungs-
melder anschlagt. Die Minimap hat damit
auch eine Menge ihres Nutzens verloren -
ein derber Designfehler von Dice.

Mit Close Quarters bekommt Battlefield 3
seine Portion Call of Duty: Viel Action, we-
nig Taktik, keine Fahrzeuge. Zwischen ein
paar Runden Rush oder Eroberung ist das si-
cherlich mal ganz spaf3ig, insbesondere,
wenn man seine Pistolen oder Schrotflinten
hochleveln mochte, letztlich merkt man
dem DLC aber an, dass sein Hauptspiel nicht
unbedingt auf dieses Konzept ausgelegt ist:
Die Minimap kaputt, das Spawn-System
fehlerhaft, eine von vier Klassen
nahezu arbeitslos und der Waffen-
meister-Spielmodus sinnbefreit
auf Pseudo-Teamspiel getrimmt.
In der Kategorie »Schnelles Gebal-
ler ohne viel Taktik« ist Call of
Duty also nach wie vor der Meis-
ter,denn dessen Multiplayer-Modus ist ja
genau darauf ausgelegt — aber wohlge-
merkt auch nur darauf. Nichtsdestotrotz se-
hen die neuen Karten von Close Quarters
fabelhaft aus, die brachiale Zerstérung ist
eine Wonne und wir hoffen, Teile der tollen
Architektur in spateren Mini-Addons wie-
derzufinden. Die verrosteten Werkshallen
aus Altmetall etwa sehen wahnsinnig echt
aus und wiirden sich im nachsten DLC Ar-
mored Kill bestimmt auch gut machen. Ne-
ben den Panzern und Hubschraubern, die
dann wieder mitspielen diirfen. X

Call of
Battlefield

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Mal eben ein bisschen rumbolzen und Waf-
fenaufsatze fiir die Schrotflinten freispielen:
dafiir taugt Close Quarters allemal. Und so
viele fliegende Biiroutensilien sieht man
sonst eigentlich nur beim GameStar-Redak-
tionsschluss - super! Also wenn Team-Dea-
thmatch, dann in Close Quarters. Aber nach
einer Weile will ich doch wieder zuriick auf
meine groBen Schlachtfelder, mal wieder
ordentlich snipern und Helis fliegen. Wer
sich aber fiir schnelles Geballer nicht extra
Call of Duty zulegen will, sollte zuschlagen.

Den Modus Waffenmeister gibt’s unter dem Namen Gun Game schon mindestens seit Counter-Strike: Source. 23



HIY[IVE Battlefield 3

Auf der riesigen Karte »Bandar Desert«
schieBen sich mehr als 30 Fahr- und
Flugzeuge die Kugeln um die Karosserie.

Im September erscheint das dritte Kartenpaket fiir Electronic Arts’ Multiplayer-Hit
Battlefield 3. Wir haben uns auf der €3 in Los Angeles schon mal in die neuen
Panzer, Hubschrauber und Kampfjets gesetzt. von aniel matschijewsky

Angespielt

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice (Battlefield 3, GS 01/12: 94 Punkte)
Termin: September 2012 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7279

Touristendorf an eine noch malerischere
Kiiste schmiegt. Dort laden postkartenkom-
patible Palmen und strahlend weifRer Sand
zum gepflegten Kampf um die beste

nen Panzer, rollen diagonal von einem bis
zum anderen Ende ... und sind mehrere Mi-
nuten unterwegs. Die Designer haben das
riesige Areal mit jeder Menge Details ge-

rmored Kill wird die groRte
Karte bieten, die wir jemals
flir Battlefield gebaut ha-
ben«. Diesen Satz bekommt

man beim Entwickler Dice

derzeit haufiger zu horen.
Kein Wunder, schlie8lich soll der dritte DLC
Armored Kill fiir Battlefield 3 genau das lie-
fern, was die Fans des Multiplayer-Shooters
erwarten. Nach
dem stark an

fillt. So starten wir im Stidwesten der Karte
inmitten einer von Bergen gesaumten Wiis-
te und entdecken gleich zwei AuBenposten
der Amerikaner, in denen zahlreiche Panzer,
Jeeps und Jets bereitstehen. Weiter im Nor-
den grenzen die Diinen an einen breiten
Highway, der das Gebiet quasi durchschnei-

Strandliege ein. Bemerkenswerte Hohenun-
terschiede gibt es auf »Bandar Desert«
nicht, die Karte fallt vergleichsweise weit-
laufig und flach aus. Dice will die Spieler da-
mit ermutigen, die zahlreichen Fahr- und
Flugzeuge einzusetzen. Von denen stehen
rund 30 Stiick parat. Auf einem vollen Ser-

Modern Warfare  det und hinter dem sich ein malerisches
erinnernden Aus-
flug in die kna-
ckigen Infante-
riekdmpfe von
Close Quarters
(Test auf Seite
20) kehrt Dice
mit Armored Kill
zu dem zurlick,
was die Battle-
field-Serie be-
riihmt gemacht hat: gigantische Karten, auf
denen sich bis zu 64 Spieler mit jeder Men-
ge Fahr- und Flugzeugen ordentlich Saures
geben. Wir haben auf der E3 eine der vier
neuen Karten gespielt.

Starken ver kann also theoretisch jeder zweite Spie-

+ riesige Karten

+ jede Menge Fahr- und
Flugzeuge

+ gelungenes Kartendesign

Schwachen

- keine neuen Unlocks fiir
altes Gerat

Und zwar »Bandar Desert, das groRte der
neuen Kampfgebiete. Und das ist noch un-
tertrieben. Nur zum SpalR steigen wir in ei-

24  Erste Konzepte fiir einen Panzer wurden bereits im 15. Jahrhundert entwickelt. Das beriihmteste stammt von Leonardo da vinci.



Der AC-130 Bomber ist nicht
steuerbar, sondern zieht au-
tomatisch seine Kreise liber
dem Gelande.

Bis zu zwei Spieler konnen
im AC-130 Platz nehmen und
Uiber diese Thermalsicht aus
sicherer Entfernung auf die
Gegner ballern.

ler gleichzeitig in einen fahrbaren Untersatz
steigen. Und die anderen nehmen einfach
auf den Beifahrersitzen Platz.

Als wir mit 31 weiteren Journalisten gegen
ein ausgewahltes Team von Dice-Mitarbei-
tern antreten, bleibt kein Stein auf dem an-
deren. Denn anders als in Close Quarters,
wo wir lediglich mit groBkalibrigen Feuer-
waffen, Granaten und Raketenwerfern fiir
Kollateralschaden gesorgt haben, machen
die Panzer, Jets und Hubschrauber in Armo-
red Kill ein ganzes Stiick mehr kaputt. Klar
kennen wir derartige Zerstérungsorgien
schon aus dem normalen Battlefield 3 oder
dem ersten Kartenpaket Back to Karkand.
Wenn sich nun aber knapp drei Dutzend
Fahr- und Flugzeuge die Projektile um die
Karosserie jagen, diirfte selbst der schwer-
horigste Nachbar aus dem Bett fallen.

Fiir Armored Kill hat Dice das bisherige Ar-
senal um fiinf neue Fahrzeuge erweitert,
darunter eine mobile Artillerie, ein aus dem
Serienableger Bad Company 2 bekannter

BATTLEEL

Quad fiir zwei Fahrer sowie der riesige AC-
130-Bomber. Letzterer ist allerdings nicht
steuerbar, sondern zieht selbststandig seine
Kreise liber dem Geldnde. Der Clou dabei: Je
nachdem, welches Team einen bestimmten
Flaggenpunkt erobert, kann es die AC-130
als Spawn-Punkt fiir bis zu zwei Soldaten
nutzen, die dann aus sicherer Entfernung
mit je einer Minikanone und einem gré3e-
ren Geschiitz unter den feindlichen Truppen
aufrdumen. Und dank der praktischen Ther-
malsicht ist das Markieren feindlicher
Einheiten selbst aus derart groBen Héhen
problemlos méglich. Doch auch wenn die
AC-130 voll besetzt ist, konnen Teamkolle-
gen den Flieger als Spawn-Punkt nutzen,
um von dort mit dem Fallschirm ins Gefecht
zu hiipfen. Zumindest solange, bis das an-
dere Team den riesigen Vogel vom Himmel
holt. Denn: Anders als die anderen Fahr-
zeuge kann der Ingenieur den Flieger nicht
reparieren. Also kommt es vor allem auf fa-
hige Jet-Piloten an, die AC-130 vor Feindbe-
schuss zu schiitzen. Zwar taucht auch der
Bomber wie alle anderen Fahrzeuge nach

Sind das tatsachlich fiinf Passagierplatze (siehe rechts unten) in der neuen mobilen Artillerie?

GameStar 08/2012

Was noch kommt

Aftermath, das vierte
Kartenpaket, wird im
Winter erscheinen und
laut Patrick Bach, dem
Executive Producer von
Battlefield 3, im von Erd-
beben zerstorten Tehe-
ran spielen. Die Karten
werden recht diister
und schmutzig ausfallen und von Ruinen
dominiert sein. Ob man dann uiberhaupt
noch etwas kaputt schieBen kann?

.._’

BATTLEFIELDZ:

END BAME

Uber Endgame, das im
Marz 2013 folgt, hiillt
Electronic Arts noch im-
o~ mer den Mantel des
- ' Schweigens. So wird be-
reits jetzt heftig dariber
diskutiert, ob der fiinfte
und letzte DLC abermals
neue Multiplayer-Karten
liefert oder die Solo-Kampagne weiterer-
zahlt. Der offizielle Packshot verrat zumin-
dest ein kleines Detail: Endgame bringt
Motorrader aufs Schlachtfeld.

einer gewissen Zeit wieder von neuem auf.
Sollten wir den entsprechenden Flaggen-
punkt aber zwischendurch an die Gegner
verlieren, ist auch die nachste AC-130 nicht
mebhr fiir unser Team verfiigbar.

Die gro3te Battlefield-Karte

aller Zeiten

Schade indes: Wahrend die neuen Fahr- und
Flugzeuge insgesamt 20 freischaltbare, bis-
her noch unbekannte Unlocks bereithalten,
guckt die Infanterie ganzlich in die Rohre.
Armored Kill wird weder neue Waffen noch
zusatzliche Gadgets fiir die alten Knarren
(und auch Fahrzeuge) bieten. Dafiir be-
kommt der DLC einen neuen Modus na-
mens »Tank Superiority« spendiert. Doch zu
dem lieRen sich die Entwickler bislang noch
keine Details entlocken. Spatestens auf der
Gamescom im August wird es aber wohl
neue Infos geben. Schlieflich soll Armored
Kill bereits im September erscheinen. X3

Echtes Battle-
field-Feeling

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Der Vorganger-DLC Close Quarters ist mir
zu wenig Battlefield, schlieBlich fehlt es
hier an Fahr- und Flugzeugen. Deshalb
freue ich mich umso mehr auf Armored Kill.
Denn die knackigen Panzerschlachten auf
derart riesigen Karten liefern genau das,
was ich von Battlefield erwarte. Schade,
dass Dice nichts liber den neuen »Tank
Superiority«-Modus verraten hat. Doch
wenn der auch nur halb so spaRig ist, wie
er klingt, dann kann nichts schief gehen.

Potenzial: Ausgezeichnet

Die AC-130 des amerikanischen Militars hat eine Fliigelspannweite von 40 Metern und wiegt knapp 29 Tonnen. 25
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Termin-Update

Spiel

Aliens: Colonial Marines
Arma3

Assassin’s Creed 3

Auto Club Revolution
Bioshock Infinite
Battlefield 3: Armored Kill
Borderlands 2

Brickforce

Call of Duty: Black Ops 2

Chaos auf Deponia

Command & Conquer: Generéle 2

Counter-Strike: Global Offensive

Crysis 3

Darksiders 2

Das Schwarze Auge: Demonicon
Dishonored

Dota 2

Dragon Age 3

End of Nations

FarCry3

Firefall

Guild Wars 2

Geheimakte 3

Hitman: Absolution
Homefront 2

Jagged Alliance Online
Legends of Pegasus

Medal of Honor : Warfighter
Metro: Last Light

Prey 2

Prototype 2

Rainbow Six: Patriots
SimCity

Starcraft 2: Heart of the Swarm
The Elder Scrolls Online

The Secret World

Tomb Raider

Torchlight 2

Warco: The News Game

Watchdogs

World of Warcraft: Mists of Pandaria

World of Warplanes
XCOM

XCOM: Enemy Unknown

[ NEU | In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Ego-Shooter
Taktik-Shooter
Action-Adventure
Rennspiel
Ego-Shooter
Multiplayer-Shooter
Action-Rollenspiel
Multiplayer-Shooter
Ego-Shooter

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

Action
Online-Rollenspiel
Action-Simulation
Ego-Shooter

Rundenstrategie

Entwickler

Gearbox

Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
Eutechnyx Limited
Irrational Games
Digital lllusions
Gearbox

Exe Games
Treyarch

Daedalic

Bioware Victory
Hidden Path
Crytek

Vigil Games
Noumena Studios
Arkane Studios
Valve

BioWare

Trion Worlds
Ubisoft Montreal
Red 5 Studios
Arenanet
Animation Arts

0 Interactive
Crytec Nottingham
Cliffhanger
Novacore Studios
Danger Close

4A Games

Human Head
Radical Entertainment
Ubisoft Montreal
Maxis

Blizzard

ZeniMax Online
Funcom

Crystal Dynamics
Runic Games
Defiant Development
Ubisoft Montreal
Blizzard
Wargaming.net
2K Marin

Firaxis

Preview(s)

06/12

06/12, 08/12

12/10,08/11

08/12

10/11,05/12, 06/12

05/12

07/12

05/12

02/12

11/11,02/12

07/12

09/11,04/12, 06/12

02/12

10/11,06/12
12/11,01/12, 06/12

09/1
08/11,04/12,06/12, 08/12
10710, 05/11,09/11, 04/12, 05/12
111

08/11,03/12

03/12

05/12

09/1

04/12

02/12
04/12,08/12
08/11,01/12
712

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

08/12

01/12, 06/12

03/12

Potenzial

Ausgezeichnet
Ausgezeichnet
Sehr gut
Befriedigend

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut

Gut

Termin

12. Februar 2013

1. Quartal 2013

30. Oktober 2012
2012

26. Februar 2013
September 2012
21. September 2012
2. Quartal 2012

13. November 2012
14. September 2012
2013

21. August 2012
Februar 2013

21. August 2012

2. Quartal 2013

12. Oktober 2012
2012

2013

2012

6. September 2012
3. Quartal 2012

28. September 2012
31. August 2012
20. November 2012
2013

2. Quartal 2012

26. Juli 2012

25. Oktober 2012
1. Quartal 2013
2013

27.Juli 2012

2013

Februar 2013

2012

2013

3.Juli 2012

5. Mérz 2013

3.Juli 2012

2012

2013

2012

2012

2013

12. Oktober 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.

GameStar 08/2012




Assassin’s Creed 3

Auf Wiedersehen Ezio Auditore,
willkommen Connor Kenway!

Bietet Assassin’s Creed 3 genii-
gend Neuerungen, um die Spieler-
gemeinde erneut zu begeistern?

Das kommt im Juli

Termin-Update

The Secret World Funcom 03.07.2012

’ Torchlight 2 Daedalic 03.07.2012
_ Penny Arcade Adventures - Episode3 - 10.07.2012
- Inversion Namco Bandai 13.07.2012

Merida Disney Interactive  19.07.2012
Legends of Pegasus Kalypso 26.07.2012
Prototype 2 Activision Blizzard  27.07.2012

Endless Space
22 Experiments -

Iceberg Interactive Juli 2012
Juli 2012

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Guild Wars 2 - 1
2 Assassin's Creed 3 - 2
3 Grand Theft Auto 5 - 3
4 Crysis 3 A 6
5 Dragon Age 3 ) 8
6 Command & Conquer: Generals 2 ) 9
e 7 Half-Life 3 A 2
- e 8 Bioshock Infinite 0 12
g ¥ =" 9 Call of Duty: Black Ops 2 A 16
Wie wir bewerten: Sehrgut: Dieses Potenzial s 10 Dishonored: Die Maske des Zorns ~ 18
Wir bew'erte‘n das .Potenzial att.estiererll wir aIAIAen 1 XCOM: Enemy Unknown Py 2 3
eines Spiels in drei Stufen: Spielen, die wir fiir sehr -
Gut, Sehr gut und vielversprechend halten. 12 Darksiders 2 5 L
Ausgezeichnet. Allerdings Auch mégliche Superhits, , * 13 FarCy3 n
nur Titel, die von uns die wir noch nicht ausfiihr- - 14 Battlefield 4 4 <
(maglichst lange) angespielt lich genug selbst spielen & , 15 Anno 2070: Die Tiefsee 14 %
wurden. Haber) wir vielvgr— konnFen, bekommen vorerst : 16 Half-Life 2: Episode 3 ) 19 §
;;:;eszf;i:g::epr:e;fi:ruarul}eI nur ein »Sehr gutc. m 17 TheElder Scrolls Online 0 -
Screenshots angeschaut, Gut: Spiele mit »gutemc 18 Aliens: Colonial Marines 7z
gibt's keine Potenzial-Note. Potenzial sollten Sie unbe- 19 Borderlands 2 10 5
dingtim Auge behalten, 20 Tomb Raider D) -
Ausgezeichnet: Diese denn fiir Genrefans kommt 21 Dead Space 3 A 22 5
Ein;tufung gibt.es nurfii.r mit einiger SiFherheitein 2 Torchlight 2 Py _ 5
wgltfortggschrlttepe Spiele spanne:nderh'tel heraus: 73 Hitman: Absolution 15 E
mit Potenzial auf eine hohe !Jnd'mltdeutllchgm Tuning N Thief 4 Y ~ %
80er-Wertung oder gar ist bis zum Erscheinungstag =
einen der seltenen 90er. sogar noch mehr drin. % World of Warcraft: Mists of Pandaria 0 - ]
GameStar 08/2012 27
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Drei Messetage lang hat sich unser €3-Team
durch uUberfillte Gange gequetscht und Infos zu
kommenden Spielen zusammengetragen. vonwichaei

I

Graf, Florian Heider, Jochen Redinger, Maximilian Gercke und Kristin Knillmann

28

Das verlorene Jahr

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

»lnnovation unveiled«, »Innovation enthillt«, so lautete das Motto
der E3 2012, das direkt am Eingang auf dem Torbogen prangte. Im
Nachgang hatte dort wohl eher »Stagnation unveiled« stehen sol-
len. Die klassische Spieleindustrie, das hat die Branchenmesse ge-
zeigt, verharrt in alten Rezepten, alten Geschdftsmodellen. Die
»klassische« Industrie, das sind Electronic Arts, Ubisoft, 2k Games &
Co., grofRe Namen also, die sich aber der rasant wachsenden New-
comer-Konkurrenz der Free2Play- und Social-Games-Hersteller gegen-
ibersehen. Und noch nie war dieser Konkurrenzdruck auf der E3 so
deutlich sichtbar. Direkt neben Ubisoft und Activision zog der World
of Tanks-Macher Wargaming.net einen 1.000 Quadratmeter groBen
Stand hoch; ein paar Ecken weiter trumpfte das japanische Social-
Games-Netzwerk GREE auf, dessen Standfldche die angrenzenden
Auftritte von Konami und 2k Games iibertraf. Wir erleben eine Zeit
des Umbruchs, es bebt im Machtgefiige der E3 und damit der Indus-
trie. Und den »alten« Publishern fallen nur zwei Gegenmittel ein:
ausgekaute Ideen und Blutfontdnen, wohin das Messer sticht.

Von wenigen Lichtblicken abgesehen verlassen sich fast alle auf der
E3 prasentierten Titel auf bekannte Spielmechanismen und -szenari-
en. Splinter Cell: Blacklist etwa kdnnte auch »Assassin’s Creed: Black
Ops« heiflen: Als Ein-Mann-Armee sticht, schief8t und bombt sich
ein seltsam verjlingter und kletterfreudiger Sam Fisher durch ein
Terrorcamp an der irakisch-iranischen Grenze. Eine dhnliche Action-
Orgie servierte EA bei der Prasentation von Dead Space 3, in der sich
zwei Koop-Spieler durch Monsterhorden schossen (wenigstens nicht
an der irakisch-iranischen Grenze). Noch dazu ging’s meist ausge-
sprochen blutig zu. Merke: Es reicht nicht, jemanden zu erschieBen,
das muss a) in den Kopf, b) in Zeitlupe oder c) in Zeitlupe in den Kopf
geschehen. Zudem wird gerne mal gemessert, was die Halsschlag-
ader hergibt. Nicht falsch verstehen: Ich habe kein Problem mit Ge-
waltdarstellung als solcher, schlieflich richten sich die entsprechen-
den Spiele an Erwachsene. Mich stort vielmehr, wie plump die
Hersteller Gewaltszenen in den Mittelpunkt der Prasentationen ge-
riickt haben - schlieBlich sollten sie lieber mit cleveren Spielkonzep-
ten punkten, statt tanklasterweise Pixelblut zu verspritzen.

Okay, ich lasse mal die Beschwerdekirche im Dorf: Dass die Herstel-
ler auf der E3 vorrangig Actionszenen prasentieren, ist nichts Neues

Auf DVD: Topspiel-Videos
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und dem amerikanischen Umfeld geschuldet, auf der Gamescom
wird es unblutiger zugehen. Bedenklich bleibt, wie sehr sich viele
Spiele inhaltlich dhneln. Dead Space 3 etwa fiihrt ein Deckungssys-
tem samt Ausweich-Hechtrollen a |a Gears of War ein, vom ur-
spriinglichen klaustrophobischen Bedrohungshorror keine Spur. Und
sowohl in Tomb Raider als auch in Star Wars: 1313 gibt’s Quicktime-
Events und skriptreiche Kletterpassagen, die an die Playstation-ex-
klusive Uncharted-Serie erinnern. Dass die Publisher kaum Neues
wagen, liegt an ihrer Unsicherheit. Neue Konkurrenten wie der Face-
book-Gigant Zynga (Farmville & Co.) rollen die Méarkte auf, Down-
load-Verkaufe bedrohen Einzelhadndler (die britische Ladenkette
Game musste bereits Insolvenz anmelden), Free2Play-Bezahlmodelle
erweisen sich zunehmend als lukrativer als der klassische Schachtel-
verkauf, und noch dazu steht ein Generationswechsel bei den Video-
spielen bevor, Sony und Microsoft diirften nachstes Jahr ihre neuen
Konsolen enthiillen. In solchen Zeiten wagt niemand groRe Experi-
mente, man verldsst sich auf Erprobtes und damit Verkaufstrachti-
ges. Um den Preis, dass sich die Spiele immer ahnlicher sehen.

Immerhin gibt es Lichtblicke. Bethesdas Dishonored entfaltet mit
seinen unterschiedlichen Losungswegen eine uberraschende Clever-
ness und zeigt, genau wie Ubisoft mit Watch Dogs, Mut zur neuen
Marke. Und Tomb Raider sowie Far Cry 3 schaffen es, mich trotz Seri-
entradition emotional anzusprechen: Far Cry 3 mit einem bestiali-
schen Gegenspieler, Tomb Raider mit einer in manchen Szenen
Uberraschend verletzlichen Lara. Ja, die »alte« Spieleindustrie kann
noch liberraschen und bewegen, sie zeigt es derzeit nur zu wenig.
Allerdings hat sie noch Trimpfe im Armel: Frank Gibeau, der Label-
Chef von Electronic Arts, hat in einem Interview verraten, dass seine
Firma bereits an Next-Generation-Titeln arbeitet — damit wird EA si-
cherlich nicht alleine stehen. Zudem deutete Gibeau an, dass sich
Electronic Arts mittelfristig zum Free2Play-Hersteller entwickeln
wolle, Zukunftspldne liegen also bereits in den Schubladen. Mehr
dazu sowie zur nachsten Konsolengeneration (und damit auch zur
nachsten PC-Technologiestufe) gibt’s hoffentlich auf der nachsten
E3, bei der »Innovation unveiled« dann auch endlich zu Recht auf
dem Torbogen stehen diirfte. Wo auch immer, denn inzwischen ver-
dichten sich die Hinweise, dass die nachste E3 nicht in Los Angeles
stattfinden wird, die Messehallen werden aufwandig umgebaut.
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A . ) C d 3 Entwickler: Ubisoft Montreal Publisher: Ubisoft
ssaSSIn S ree Termin: 30. Oktober 2012 Quicklink: 7830
Das, was wir von Assassin’s Creed 3 auf dieser E3 zu sehen bekamen, hat unsere Liebe zu den Assas-

sinen neu entfacht. Statt mit dem Italiener Ezio Auditore meucheln wir diesmal mit Halbindianer

Connor Kenway. Der neue Held mit Tomahawk und Bogen kénnte fiir die nétige Frische sorgen, an

der es der Serie zuletzt gefehlt hat. Unsere Begeisterung gilt aber primar dem neuen Setting, das die

E3-Vorfiihrungen beleuchteten: In Assassin’s Creed 3 jagen wir die Templer zur Zeit der amerika-

nischen Revolution, und zwar in packenden Seeschlachten und verschneiten Waldern. Wenn Connor

gerade kein Schiff steuert oder von Ast zu Ast klettert, legt er sich in den duBerst lebendig gestal-

teten Stadten New York und Boston auf die Lauer nach Rotrécken. Die Kampfe laufen gewohnt flis-

sig, auch wenn die Gegner wieder brav einzeln angreifen statt alle gleichzeitig.

Fazit: Spannende Mischung aus neuem historischen Handlungshintergrund, Detailverbesserungen
und vertrauten Spielmechanismen. Wir freuen uns vor allem auf die Seeschlachten!

C all of Duty B lack OPS 2 Entwickler: Treyarch Publisher: Activision Blizzard
Termin: 13. November 2012 Quicklink: 7891

Ein Blick auf unsere Black Ops 2-Check-Liste: Kugelhagel, einstiirzende Hauserzeilen, Helikopter und | ™ = b 9

Explosionen? Jawohl, alles an Bord! Eine wirkliche Neuerung in Treyarchs neuestem Streich: die so .

genannten Strike-Force-Missionen. Im gezeigten Level gilt es, ein Containerschiff per Raketenangriff

zu zerstoren, bevor es den Hafen erreicht. Zuerst muss allerdings ein Sender erreicht werden, um

dort den Befehl fiir den Abschuss geben zu kdnnen. Um unseren Soldaten Ziele zuzuordnen, schal-

ten wir in eine strategische Vogelperspektive. Wenn es an der Front heil hergeht, kdnnen wir in die

Rolle unserer Kameraden schliipfen oder Gadgets wie Dronen steuern. Nach Entwickleraussagen,

dass man sich wahlweise auch einfach durchballern kénne, sind wir etwas um den taktischen An-

spruch besorgt, bisher macht der Modus allerdings einen sehr guten Eindruck.

Fazit: Der ungeschlagene Champion der Popcorn-Unterhaltung am PC mit neuen Ideen, bravo! Wir
wiinschen den in Sachen Krawumm-Faktor begabten Entwicklern Geschick bei deren Umsetzung.

F C 3 Entwickler: Ubisoft Montreal Publisher: Ubisoft
ar IY Termin: 6. September 2012 Quicklink: 7462
Boah, war das ein Ritt! Wir meinen natiirlich die Demo zu Far Cry 3 und keineswegs die barbusige

Dame, die sich in den ersten Szenen auf dem liegenden Protagonisten rakelt. Ernsthaft: Der Titel hat

das Zeug zum Hit. Wer nach den bislang bekannten Infos an ein simples Handlungsmuster glaubte

(Unschuldiger Tourist wird Opfer eines irren Untergrundkampfers), der sieht die Sache jetzt mit an-

deren Augen. Das Gezeigte gleicht einer Achterbahnfahrt aus Sex, Drogen, Gewalt und Wahnsinn.

Das bietet neue Perspektiven und wirft Fragen auf. Etwa ob der Held Jason und der Guerilla-Chef

Vaas nicht sogar ein und dieselbe Person sind. Erstmalig konnte wir auch den Koop-Modus testen.

Bis zu vier Spieler wahlen dabei aus Charakterklassen wie Saboteur oder Deadeye. Die Story wirkt

hier etwas lieblos, aber SpalR macht der technisch sauber inszenierte Teamkampf allemal.

Fazit: Daran hatte bei der Ankiindigung kaum jemand geglaubt, zu tief saR die Enttauschung iiber
Teil zwei. Aber Far Cry 3 konnte eines der grofRen Action-Highlights 2012 werden.

w t h D Entwickler: Ubisoft Montreal Publisher: Ubisoft
a c ogs Termin: 2013 Quicklink: 7911
Mit dem frisch angekiindigten Watch Dogs verbindet Ubisoft Montreal Elemente aus GTA (offene

Welt), Assassin’s Creed (Einbindung der Umgebung) sowie Deus Ex (unterschiedliche Lsungsansat-

ze). Auf der E3 zeigten die Entwickler eine Mission, bei der Protagonist Aiden Pearce ein gut ge-

schiitztes Ziel ausschaltet. Pearce hackt sich in die Uberwachungssoftware und Datenkrake ctOS

und kann jederzeit auf digitale Signaturen sowie Informationen in seiner Umgebung zugreifen und

sie beeinflussen. Beispielsweise {ibernimmt er die Kontrolle liber eine Ampel und fiihrt eine Massen-

karambolage herbei, die wiederum die Zielperson festnagelt. Gegen Ende der Prasentation schliip-

fen wir in eine andere Person, die den fliichtenden Pearce beschiitzen soll. Watch Dogs wird also

wobhl einen flieRenden Ubergang zwischen dem Einzel- und Mehrspieler-Modus bieten.

Fazit: Watch Dogs ist wohl die gréRte Uberraschung dieser E3. Ein intelligentes Open World-Spiel
mit guter Grafik, einem spannenden, nachvollziehbaren Szenario und Ideen: Danke, Ubisoft!

C r s is 3 Entwickler: Crytek Publisher: Electronic Arts
Y Termin: Februar 2013 Quicklink: 7869

Bogen und Helikopter gab es auf der E3 zuhauf, natiirlich auch in Crysis 3. Dessen Held Prophet

schert sich allerdings nicht um Konventionen. Als gabe es innerhalb der Biosphare-Kuppeln kein Mor-

gen mehr, pfeffert der Nanosuit-Trager seinen Pfeil dermafRen wuchtig ins Cockpit eines Hubschrau-

bers, dass dem Piloten nicht nur Héren und Sehen, sondern auch die Flugtiichtigkeit vergeht. Neben-

bei sprengt der Held auch einen Staudamm und zerlegt einen Stromgenerator mit bloRen Handen,

der Nanosuit mit seinen hilfreichen Spezialtalenten macht’s méglich. Sieben Gebiete warten in Crysis

3 darauf, von uns entdeckt zu werden. Prophet kdmpft sich unter anderem durch Giberwucherte Hau-

ser-Canyons und Stimpfe. Das alles sieht fantastisch aus, wir mochten sofort in diesen Endzeit-

Dschungel hiipfen und die angekiindigten unterschiedlichen Lésungswege selbst ausprobieren.

Fazit: Neben der ganzen technischen Brillanz macht uns vor allem der angekiindigte Mix aus Open
World, mehreren Losungswegen und straff erzahlter Story Lust auf den Edelshooter.
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Entwickler: 10 Interactive Publisher: Square Enix
Termin: 20. November 2012 Quicklink: 7726

Entwickler: ZeniMax Online Publisher: Bethesda
Termin: 2013 Quicklink: 7881

Entwickler: Crystal Dynamics Publisher: Square
Enix Termin: 5. Mdrz 2013 Quicklink: 7229

Entwickler: Arkane Studios Publisher: Bethesda
Termin: 12. Oktober 2012 Quicklink: 7914

Entwickler: Maxis Publisher: Electronic Arts
Termin: Februar 2013 Quicklink: 7915
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Hitman Absolution

Im neuesten Teil der Hitman-Saga soll Agent 47 seine friihere Kontaktperson Diana ausschalten. Um

die zu finden, muss er allerdings erst einige Auftrage erledigen - auf der E3 schaltet er den Kénig
von Chinatown mitten auf einem Marktplatz aus. Wir kdnnen frei entscheiden, ob wir unser Ziel
leise oder mit Waffengewalt erledigen. Wir erfahren, dass der Gangsterboss zwar gut bewacht ist,
aber von Zeit zu Zeit seinen Dealer aufsucht oder sich erleichtert - beides bevorzugt solo. Zudem
steht er auf Luxusautos und ist deshalb das ideale Ziel fiir eine Autobombe. Ahnlich wie in Assassin’s
Creed bewegt sich Agent 47 geschmeidig durch die Menschenmassen Chinatowns, die auf sein Ver-
halten reagieren — wer schubst, fallt den Wachtern schneller auf. Zu den charakterlichen Wand-
lungen, die 47 im Spiel durchmachen soll, lieBen sich die Entwickler nicht aus.

Fazit: Auch wenn der neue »Instinct Mode« nicht so ganz ins Szenario passt, prophezeien wir
Agent 47 eine erfolgreiche Riickkehr ins Auftragskiller-Gewerbe.

The Elder Scrolls Online

Nachdem wir das Spiel bereits vor einem Monat bei unserem exklusiven Entwicklerbesuch gese-
hen hatten, prasentierte ZeniMax auf der E3 nun auch der rechtlichen Weltpresse erste Spielsze-
nen aus The Elder Scrolls Online. Wie genau das Kampfsystem funktioniert, bleibt aber weiterhin
unklar. Es handelt es sich wohl um ein klassisches Fahigkeitensystem mit Cooldowns, das sich laut
den Entwickler jedoch sehr direkt anfiihlen soll. Erklart wurde dafiir, wie wichtig es sei, dass der
Spieler sich mit Freunden trifft, in die weite Welt hinaus zieht und selbst entscheidet, in welche
Richtung es gehen soll. So kénnen wir nicht nur Monster kloppen, sondern uns auch in PvP-Gebie-
ten mit bis zu 200 Spielern in Massenschlachten stiirzen und einer der drei Fraktionen Ehre, Ruhm
und Punkte bescheren. Wer besonders erfolgreich zuhaut, hat sogar Chancen auf die Kaiserkrone.

Fazit: Das extrem beliebte Szenario konnte The Elder Scrolls Online aus dem Stand zum echten
WoW-Konkurrenten machen. Bleibt die Frage, ob TESO mit Abo- oder Free2Play-Modell kommt.

Tomb Raider

Die verangstigte junge Lara, Markenzeichen des neuesten Tomb Raider-Teils, macht auf der E3 ei-
nen ersten Schritt Richtung taffe Einzelkdmpferin. Die Drohung einer Vergewaltigung steht tiber-
lebensgrof im Raum, Lara tétet den fiesen Verbrecher, es war Notwehr. Dann lernt Miss Croft mit
dem Bogen umzugehen, zunichst indem sie Wild jagt, spater menschliche Gegner. Dabei rennt sie
geduckt von Deckung zu Deckung - die Feinde sind nicht untatig und zerballern jede Deckung zu
Klump. Lara setzt ihre Widersacher mit Feuerpfeilen in Brand oder nutzt die Umgebung zu ihrem
Vorteil. Spater springt die Heldin an einem Wasserfall dank Fallschirm zwar dem Tod von der Schip-
pe, kracht dafiir aber in ziemlich jeden Baum, der sich finden ldsst. Erst nach all diesen Anstren-
gungen gibt es zum Schluss einen kurzen Blick auf die stohnende, verletzbare Lara.

Fazit: Der emotionsgeladene Uberlebenskampf mit den actionreichen Kimpfen prisentiert ein
neues Lara-Spielgefiihl. Und ja: Das sieht alles sehr gekonnt aus. Aber ist das noch Tomb Raider?

Dishonored

Auf der E3 wurden wir erneut liberzeugt, dass mit Dishonored etwas ganz GroRes auf uns zu-
kommt, eine Art Deus Ex im Steampunk-Szenario namlich. Der Spieler soll mit einem Arsenal aus
technomagischen Fahigkeiten auf unterschiedlichste Art und Weise Auftrage erfiillen. Zum Bei-
spiel kdnnen wir ein Zielgebdude infiltrieren, indem wir entweder die Kontrolle iiber einen Fisch
tibernehmen und so durch die Abwasserrohre eindringen oder uns auf das Dach teleportieren und
von da aus einsteigen oder auf dem frontalen Weg die Wachen niederstechen, oder, oder, oder.
Beim ersten Anspielen der Konsolenvariante funktionierte die Steuerung mit Fahigkeitenauswahl
Uber ein zentrales Kreismenii schon schon fliissig. Die grandiose Steampunk-Atmosphare irgend-
wo zwischen Thief und Arcanum schafft eine ganz eigene Faszination.

Fazit: Das Steampunk-Schleich-Action-Faszinosum (puh!) Dishonored sollte jeder auf dem Zettel
haben, auch weil mit Arkane Studios (Dark Messiah) ein Top-Entwickler an dem Spiel werkelt.

SimCity

Maxis will den Spielern mit SimCity ein neues Gemeinschaftsgefiihl in der globalisierten Welt bie-
ten. GroBprojekte lassen die Biirger jubeln — der Flughafen, Bahnhof oder die Anbindung an das
Highway-Netz sind fiir die eigene Stadt das Tor zur Welt. Weil die Kosten fiir solche Unterneh-
mungen hoch sind, kénnen sich mehrere Spieler am Projekt beteiligen. Verkehrsknotenpunkte ver-
binden die Stadte mehrerer Spieler miteinander, dann kann zum Beispiel Kohle fir Kraftwerke ge-
handelt werden - denn nicht alle Ressourcen sind liberall vorhanden. Als Blirgermeister miissen
wir uns zudem mit Branden, Stromausfallen und Smog herumschlagen - und der Unzufriedenheit
unserer Einwohner. Wer dann zuschauen muss, wie die eigene Stadt von einem Erdbeben erschiit-
tert oder von einem Riesenreptil (laut den Entwicklern NICHT Godzilla) in Schutt und Asche gelegt
wird, sehnt sich allerdings schnell nach Energieknappheit und Feuerwehreinsatzen zurlick.

Fazit: . Das Spiel weckt den Biirgermeister in uns. Der Multiplayer-Modus wird fantastisch.
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Entwickler: Gearbox Software Publisher: Take 2
Termin: 21. September 2012 Quicklink: 7543

Entwickler: LucasArts Publisher: Activision
Termin: 2013 Quicklink: 7935

Entwickler: Ubisoft Montreal Publisher: Ubisoft
Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 7916

Entwickler: Visceral Games Publisher: EA
Termin: Februar 2013 Quicklink: 7913

Entwickler: Danger Close Publisher: EA
Termin: 25. Oktober 2012 Quicklink: 7829
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Borderland 2

Borderlands 2 bleibt seiner Koop-Linie treu: Bis zu vier Spieler ballern auf alles, was nicht bei drei auf
den Baumen ist, gesammelt werden Erfahrungspunkte sowie alles Tragbare, und gedriickt wird ne-
ben dem Abzug der Wumme lediglich der eine oder andere Schalter. Zudem bauen die Entwickler
die Spielwelt deutlich aus: mehr Waffen, mehr Gebiete, mehr Fahrzeuge, einfach mehr von allem.
Auf der E3 war mit Zero nun auch erstmalig die Sniper-Klasse spielbar. Um Gegnern kritische Treffer
zuzufiigen, ist es dem Scharfschiitzen-Ninja moglich, einen Doppelganger zu erzeugen, wahrend er
selbst fiir kurze Zeit unsichtbar wird. AuBerdem feiern wir ein Wiedersehen mit dem aus Border-
lands bekannten Claptrap. Der kleine Roboter benétigt unsere Hilfe, um einige Statuen des Bose-
wichts Handsome Jack zu Fall zu bringen. Witzige Kommentare diirfen dabei natiirlich nicht fehlen.

Fazit: Wenn Gearbox so weiter macht, konnen sich Fans der Vorgangers und Shooter-Freunde
auf einen echten Koop-Leckerbissen freuen. Und danach wird dann hoffentlich Colonial Marines fertig.

Star Wars: 1313

Star Wars: 1313 folgt nicht den ausgetrampelten Jedi-Pfaden, sondern schickt uns als Kopfgeldja-
ger auf die Jagd nach den schweren Jungs von Coruscant. Weil die selten im hellen Tageslicht he-
rumspazieren, begeben sich die beiden Kopfgeldjager weit in die Unterwelt der galaktischen
Hauptstadt, auf die namensgebende Ebene 1313. Drei Dinge waren bei der Prasentation gut zu er-
kennen: Erstens die absolut fantastische Grafik des Spiels, die Zwischensequenzen gehen flieRend
ins eigentliche Spiel liber — LucasArts arbeitet dafiir extra mit den Specialeffekt-Profis von Lucas-
Film zusammen. Es folgen die actiongeladenen Kampfe, die wir mit Laserwaffen aus der Deckung
austragen, und eine Kletteraktion an einer rauchenden Schiffshiille, die geradezu nach einem
Quicktime Event schreit. Wen wir am Ende spielen werden, verrat der Entwickler bisher noch nicht,
die beiden Charaktere aus der E3-Version sollen lediglich Platzhalter sein.

Fazit: Grafisch ist 1313 eine Wucht. Wir sind gespannt, wie es mit dem Gameplay aussieht.

Splinter Cell: Blacklist

Ubisoft zeigte bei seiner E3-Prasentation eine vollstandige Mission, die deutlich machte, dass das
frisch angekiindigte Splinter Cell: Blacklist wohl weniger auf die traditionelle Schleichspannung
setzten wird, sondern dem aktuellen Trend zum spielbaren Actionfilm folgt. Das spiegelt sich in
den aus dem Vorganger Conviction bekannten »Markieren-und-ausschalten«-System wider, das in
Blacklist ordentlich aufgebohrt wurde. Unser Held Sam Fisher sucht sich schnell zwei oder drei
Feinde aus, wir driicken ein Kndépfchen und - Peng, Peng, Peng — ohne dass wir noch grof was tun
mussen, zahlen die Schurken bereits die Radieschen von unten. In dlteren Serienteilen hatte dieses
Verhalten mit Sicherheitnoch den vorzeitigen Tod bedeutet, in Splinter Cell: Blacklist loben die Ent-
wickler hingegen das »Toten aus der Bewegung« als coolen Teil des Spiels.

Fazit: Was wir bisher von Blacklist gesehen haben, ist hiibsch - aber im momentanen Action-
Einerlei auch absolut austauschbar. Wo ist die Splinter Cell-Faszination?

Dead Space 3

Dead Space 3 bringt einige Veranderungen. Visceral Games schickt Isaac Clarke namlich nicht nur
auf einen Eisplaneten, sondern stellt ihm mit John Carver auch noch einen Partner zur Seite. Der
Clou an der Sache: Im neuen Koop-Modus kann ein Mitspieler jederzeit in die Rolle von Carver
schliipfen, um beim fréhlichen Necromorph-Schnetzeln mitzuhelfen. Klingt verlockend und spaf3ig,
hat jedoch einen groBen Haken: Die intensive Spannung von Dead Space bleibt weitgehend auf der
Strecke. Auf der E3 befinden wir uns etwa Mitte des zweiten Aktes, es wird geballert, geflucht, in De-
ckung gegangen und ein cooler Spruch nach dem anderen serviert. Wir vermissen dabei allerdings
komplett die unglaublich dichte Atmosphare der Vorganger. Wo bleibt die Angst, die Klaustrophobie,
wo die Sorge um ausreichend Munition, um den nachsten Angriff zu tiberleben?

Fazit: Wir hoffen, dass Dead Space 3 keine weitere Action-Orgie wird, sondern auf ruhige und vor
allem nervenzerfetzende Momente setzen wird. Doch die Zeichen stehen schlecht.

IMedal of Honor: warfighter

In Warfighter ist die altbekannte Holle los. Gleich nach der Landung mit dem Schlauchboot emp-
fangt uns heftiges Abwehrfeuer. Wir hechten von Deckung zu Deckung, lugen kurz hervor, um ein-
zelne Gegner auszuschalten, und zerlegen die Umgebung mit Granaten. Unsere Mitstreiter neh-
men an bestimmten Stellen Befehle entgegen - wie 6ffnen wir die verschlossene Tiir? Und soll
danach eine Granate in den Raum kullern? Wir entscheiden, die Kl setzt um. Nach dem Anklopfen
folgt eine Zeitlupensequenz, in der wir die Terroristen wie in einer SchieBbude ausschalten. Gegen
weiter entfernte Scharfschiitzen hilft ein Artillerieangriff, der mit einem Laserstrahl ins Ziel ge-
lenkt wird. Weil manche Gebiete fiir Soldaten zu gefahrlich sind, erleben wir eine bewaffnete
Drohne im Einsatz, die mit MG und Granatwerfern ganze Straenziige saubert. Im Multiplayer-
Modus treten verschiedene Spezialeinheiten und Paramilitdrs aus aller Welt gegeneinander an.

Fazit: Solo das altbekannte CoD-Modell, online dank Frostbite-2-Zerstérung aber durchaus spannend.
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Entwickler: Bohemia Publisher: Bohemia
Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 7934

Entwickler: 4A Games Publisher: THQ Entertain-
ment Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 7467

Entwickler: Criterion Games Publisher: EA
Termin: 31. Oktober 2012 Quicklink: 7932

Entwickler: Vigil Games Publisher: THQ Entertain-
ment Termin: 17. August 2012 Quicklink: 7185

Entwickler: Firaxis Games Publisher: 2K Games
Termin: 12. Oktober 2012 Quicklink: 7727

Entwickler: Electronic Arts Canada Publisher: EA
Termin: 4. Quartal 2012 Quicklink: 7894

Entwickler: Konami Publisher: Konami
Termin: 4. Quartal 2013 Quicklink: 7917

Nach Arma 2 sind wir mit Prognosen vorsichtig geworden. Bessere KI-Kameraden und PhysX-Berech-
nungen klingen schon mal sehr gut, und das Spielprinzip selbst war fiir Kriegssimulationsfans ja oh-
nehin okay. Auf der E3 zeigten uns die Operation Flashpoint-Erfinder unter anderem einen Hub-
schrauber-Rundflug und einen Scuba-Boot-Tauchgang. Die Demo lief librigens auf einem System mit
Intel Core i7-Prozessor mit 3,2 GHz und einer Nvidia GeForce GTX 580 ohne spiirbare Ruckler.

Fazit: Die Entwickler scheinen die Engine schon mal besser im Griff zu haben, wie die inhaltlichen
Qualitédten sind, muss sich noch zeigen. Wir rechnen spatestens im Herbst mit Preview-Versionen.

Metro: Last Light

Obwohl THQ auf der E3 nur ein Hinterzimmer besetzte, gab’s neues Material zum Endzeit-Shooter
Metro: Last Light. Als Setting halt immer noch die Moskauer Metro her, doch diesmal verschlagt es
Artjom hdufiger an die nuklear verwiistete Oberflache. Dort trifft er auf neue Gegner, trotzt dyna-
mischem Wetter und durchforstet ein Flugzeug-Wrack nach rarer Munition, die in Last Light bares
Geld bedeutet. Schade: Das Spiel wurde um mehr als ein halbes Jahr auf Anfang 2013 verschoben.

Fazit: Metro 2033 war ein atmosphirisch groRartiger Uberraschungs-Hit. Auch Last Light sollten Sie
auf dem Zettel haben - extrem spannende Action mit Gansehautmomenten!

Need for Speed: Most Wanted

Auf der E3 prasentierte EA erstmalig das Remake von Need for Speed: Most Wanted. Mit Criterion,
den Machern der Burnout-Reihe, abeitet daran das selbe Studio wie am vorletzten Serienteil Hot
Pursuit. Flir Fans moglicherweise enttduschend: Uns erwartet kein Most Wanted-Remake mit aufge-
peppter Grafik, sondern eine Mischung aus Burnout: Paradise und Hot Pursuit. AuBerdem wird der
Fokus weg von den Einzelspieler-Erlebnissen, hin zum Online-Multiplayer-Modus verriickt.

Fazit: SpaRraser mit einem Faible fiir Hochglanzgrafik samt detaillierter Schadensmodelle und
Freunde der Burnout-Reihe scheinen hier goldrichtig. Komplexes Tuning fehlt aber wohl.

Darksiders 2

Der grof3e Bruder von Krieg hort auf den Namen Tod und schlagt sich in Darksiders 2 durch die Holle.
Die neueste Gameplay-Demo stammt aus den ersten Spielminuten und entfiihrt uns erneut in die
stilisierte Unterwelt. Dort begibt sich Tod auf den steinigen Weg, die Ehre seines Bruders wiederher-
zustellen. Dieser wird beschuldigt, die Menschheit ausgeldscht zu haben. Wirklich neue Infos gibt es
bisher leider nicht, was anlasslich der kurzen Wartezeit bis zum Release durchaus zu verkraften ist.

Fazit: Das erste Darksiders war ein absoluter Uberraschungs-Hit. Wir freuen uns schon darauf, uns
mit Tod durch die offene Spielwelt zu schnetzeln. Her mit der Testversion!

XCOM: Enemy Unknown

XCOM: Enemy Unknown konnte ein Fest fiir Strategie-Fans werden - und solche, die es werden wol-
len. Nicht zuletzt, weil es sich beim Entwickler Firaxis (Alpha Centauri, Civilization 3-5) um ausgewie-
sene Genre-Experten und riesige Fans des Originals handelt, die am urspriinglichen Spielprinzip we-
nig andern, es aber zeitgemaR aufpolieren. Die Xcom-Neuauflage ist einer der Titel, die der aktuellen
Phalanx der »Actionfilme zum manchmal Mitspielen« Substanz und Hirn entgegensetzen.

Fazit: Eine grofRe Chance fiir die klassische, komplexe Strategie mit Rollenspielelementen. Wir sind
mittlerweile sicher, dass Firaxis die Faszination des Originals in die PC-Spielmoderne heriiberholt.

Fifa 13

Fiir Fifa 13 wird im Vergleich zum Vorgénger wird lediglich an den Details geschraubt. Das ist hin-
sichtlich des groRartigen Fifa 12 auch nicht verwunderlich. Die diesjdhrigen Verbesserungen betref-
fen unter anderem das Angriffsspiel der computergesteuerten Mitspieler und die liberarbeitete Ball-
annahme. Ein neues Dribbel-System und frische Animationen haben die Jungs von Electronic Arts
Canada ebenfalls im Gepack. Neue Spielmodi suchen wir allerdings immer noch vergebens.

Fazit: Dass Fifa 13 richtig gut werden wird, ist ziemlich klar, auch wenn wir uns mehr erhofft hitten,
als Feinjustierungen. Spannend wird wie immer der direkte Vergleich mit dem neuen Pro Evo.

Pro Evolution Soccer 2013

Der neueste Teil der Pro Evo-Reihe orientiert sich stark am Feedback der Fans. Die beiden wichtigsten
Aspekte des Spiels sind die individuellen Auftritte einzelner Spieler und der intensive, gut kontrol-
lierbare Ballkontakt. Beriihmte Spieler stehen mit ihren einzigartigen Bewegungsmustern den virtu-
ellen FulRballern Pate. Neue Angriffs- und Verteidigungsmandver, gezielte Fouls sowie eine verbes-
serte Kl sollen die taktischen Méoglichkeiten vertiefen und der Serie weiteren Feinschliff geben.

Fazit: Auch hier gibt es kaum Zweifel an der Qualitdt, in Sachen Realismus behilt PES die Nase leicht
vorn. Wir hoffen aber, dass die KI-Verbesserungen auch die Torhiiter schlauer machen.
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Aliens: Colonial Marines
In Aliens: Colonial Marines schickt uns Gearbox auf den Planeten LV-426, um Ellen Ripley, Heldin der
Alien-Reihe, zu finden. Die kampfbewahrte Dame werden wir wohl eher nicht antreffen, eine Viel-
zahl unheimlicher Wesen aus einer fremden Welt hingegen schon. Auf der E3 gab es leider nichts

wirklich Neues zu bestaunen. Gezeigt wurde lediglich der bereits bekannte Deathmatch-Modus und
dieser auch wieder nur auf Seiten der Marines. Wir wollen endlich die Aliens spielen!

o g pHl

Fazit: Eine grandiosere Vorlage fiir ein Horror-Actionspiel als die Alien-Reihe gibt es wohl kaum.
Versaut’s nicht Gearbox - und vergesst den Horror nicht!

Cyberpunk

Kurz vor der E3 kiindigte das Entwicklerteam von The Witcher das Rollenspiel Cyberpunk an, das brutal
und diister werden soll. Titel und Kampfsystem basieren auf der gleichnamigen Pen-&-Paper-Vor-
lage von 1988. Neben zwei futuristischen Artworks prasentierte CD Projekt erste Fakten zum Spiel:
Die Geschichte ist nicht-linear und wird vom Spieler beeinflusst, Charakterklassen kénnen wir indivi-
duell anpassen, und den Korper des Helden verbessern wir dhnlich wie in Deus Ex durch Implantate.

Fazit: The Witcher im Cyberpunk-Setting? Spannend!. Wir wollen ein Zeitmanipulations-Implantat,
um schnell bewegte Bilder von Cyberpunk zu sehen.

F1l 2012

Codemasters Racing will mit F1 2012 den Realismusgrad der Serie noch weiter erhdhen - das Spiel
lehnt sich nach Fahreraussagen stark an die Trainingsprogramme an, mit denen sich die Profis fiir
die Rennen fit machen. Bisher ist allerdings bis auf einige Uberholversuche und enge Kurven nicht
viel vom eigentlichen Spiel gezeigt worden. Codemasters wird erneut versuchen, wie beim Vorgan-
ger die richtige Balance zwischen Simulation und Rennspiel fiir die Masse zu finden.

Fazit: Der Vorgdnger hat es vielen recht gemacht, Formel 1-Profis beméangelten Kl-Fehler und andere
Ungereimtheiten. Die sollte Codemasters gezielt angehen.

Company of Heroes 2

Company of Heroes 2 widmet sich den Schlachten an der Ostfront. Neu sind unter anderem wech-
selnden Sichtverhaltnisse bei schlechtem Wetter. Auf der E3 zeigte Relic zusatzlich in Spielszenen die
neue flexible Kamera, die noch intensivere Gefechtserlebnisse ermdglichen soll. In einer Cutscene pra-
sentiert das Spiel einen diisteren Aspekt des Krieges: Getreu dem Stalin-Befehl Nr. 227 (»Keinen Schritt
zuriick«) schieBen Rotarmisten auf die eigenen Méanner, weil ihnen Feigheit vorgeworfen wird.

Fazit: Eines der besten Echtzeitstrategiespiele wird weiter verbessert und bedient dariiber hinaus
eine historische Dimension: Hier erwartet uns mit ziemlicher Sicherheit ein groBer Titel.

Resident Evil 6

Verkommt Resident Evil 6 zum stumpfen Actionspektakel? Wir sind bisher zwiegespalten. Denn
Leon S. Kennedys Stippvisite in einem College setzt auf klassischen Grusel: Dosiert eingesetzte
Schockmomente und atmospharische Lichteffekte sorgen fiir Spannung und Génsehaut. Doch in ei-
ner anderen Mission miissen wir uns auf dem Dach eines Hochhauses, in der Rolle von Chris Red-
field, eines Zombieansturms erwehren. Viel Geballer, von Horror-Feeling keine Spur.

Fazit: Wenn es Capcom schafft, dass sich Hochspannung durch Horroreffekte und Tempowechsel so-
wie kernige Baller-Action die Waage halten, konnte die Serie neu belebt werden.

Planetside 2

Im Free2Play-MMO-Shooter Planetside 2 kénnen bis zu 1.800 Spieler gleichzeitig gegeneinander an-
treten. Jeder Einzelne kdimpft um die Vorherrschaft in einzelnen Sektoren, die jeweils einer von drei
Fraktionen zusatzliche Ressourcen verschaffen. Auf der E3 wurden uns die Parteien vorgestellt: Die
»Terran Republic« funktioniert als schnelle StoRtruppe, das »New Conglomerate« setzt auf schwere
Waffen, wahrend »Vanu Sovereignty« die Technik-Abteilung bildet.

Fazit: Klingt erst nach einem gratis Online-Battlefield, wird aber wohl ein riesiges Unreal Tourna-
ment 3 - spannend! Bleibt abzuwarten, wie sich Planetside 2 gegen Dust 514 oder Warface schlagt.

Gameglobe

Das Free2Play-Browserspiel Gameglobe ldsst seine Spieler abgedrehte Szenarien und Minispiele fiir
die Community erschaffen. Der E3-Trailer zeigt Abenteuer im Stil von Risen 2 oder Tomb Raider - in
niedlicher Knuddelgrafik. AuBerdem erleben wir den vielfaltigen Spieleditor, mit dem die Entwickler
in Nullkommanichts ein hiibsches Piratennest samt Schiffen, Kanonen und in den Felsen gebauten
Hauschen aus dem Boden stampfen. Beeindruckend und deutlich Giber Browser-Dutzendware.

Fazit: Sollten die Spieler mit gleicher Begeisterung zu Werke gehen wie bei LittleBigPlanet (Playsta-
tion 3), erwartet uns durch das Baukastenprinzip eine hohe Langzeitmotivation.
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Doom 3: BFG Edition

Mit Doom 3: BFG Edition wird ein Klassiker von 2004 iiberarbeitet. Erste Infos bekamen wir auf der
E3: Neben verfeinertem Rendering und verbesserten Lichteffekten soll der Ego-Shooter ein neues
Speicherpunktsystem bieten. Zudem verfiigt die Neuauflage jetzt Giber Unterstiitzung fiir stereosko-
pisches 3D und sieben neue Levels. Doom und Doom 2 gibt’s gleich noch mit dazu. Ob das hierzulan-
de indizierte Addon auch seinen Weg in deutsche Handlerregale finden wird, ist noch nicht sicher.

Fazit: Wir freuen uns sehr iiber das Remake, hoffen aber insgeheim weiter auf eine baldige Doom
4-Ankiindigung. Ein komplett neues Doom, mit neuer Technik und weniger vorhersehbar, das wars.
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Divinity: Original Sin
Larian will das »Rollenspiel« in RPG wiederbeleben. Das driickt sich aus in Iso-Perpektive und run-
denbasierten Kimpfen, ausgefeilten Charakteren und hoher Interaktivitdt mit der Umgebung und
NPCs. Wenn wir in Divinity: Original Sin beispielsweise einfach so ein fremdes Haus betreten, wird

das der Besitzer nicht hinnehmen. Alles was nicht niet- und nagelfest ist, kann benutzt oder kombi-
niert werden. Auferdem kénnen wir Divinity: Original Sin mit bis zu drei Kumpels spielen.

Fazit: Eco Draconis war ein gutes Rollenspiel, doch Original Sin bringt nun genau die Old-School-An-
satze zuriick, auf die viele Traditionalisten warten - sehr spannend!

Divinity: Dragon Commander

Divinity: Dragon Commander verkniipft mehrere Spielebenen: Auf der Weltkarte verwalten wir run-
denbasiert unsere Truppen, bauen Gebdude und schmieden Allianzen. Im Mutterschiff hingegen
sprechen wir mit unseren Generdlen und Beratern. Im Kampf steuern wir schlieRlich einen Drachen,
der sich ein Jetpack auf den Riicken geschnallt hat und unter anderem einen Nachbrenner zuschal-
ten kann. Wahlweise ldsst sich Dragon Commander auch wie ein Echtzeit-Titel spielen.

Fazit: Ein seltsamer, aber auch interessanter Eintopf, den Larian da kéchelt. Das Balancing darf aller-
dings nicht zu kurz kommen, damit alle Spielebenen stimmig ineinander greifen.

World of Warplanes

Nach World of Tanks schickt uns Entwickler Wargaming.net mit World of Warplanes vom Boden in
die Luft. Die Flugzeugmodelle stammen aus den Jahren 1930 bis 1950 und unterscheiden sich in ih-
ren Aufgaben sowie ihrem Flugverhalten spiirbar voneinander. Wahrend etwa die schnellen Jager
versuchen, die schwer gepanzerten Zerstorer abzuschiel3en, miissen die mit Bomben und Raketen
bestiickten Schlachtflugzeuge Boden- oder Seeziele zerstoren.

Fazit: Nach dem enormen Erfolg von World of Tanks wird auch World of Warplanes zahlreiche Spie-
ler anlocken, zumal das Teamkampf-Prinzip auch hier bestens funktionieren diirfte.

Sleeping Dogs

Wer genug davon hat, sich in amerikanischen Stadten mit Gangstern zu kloppen, bekommt in Slee-
ping Dogs die Moglichkeit, als Undercover-Agent in Hongkong aufzuraumen. Dabei wollen die Ent-
wickler den Schwerpunkt auf eine diistere Verbrechergeschichte legen, die nicht mit Gewalt und
Folterszenen geizt. Neben Kampfen, in denen Kampfkiinste und Schusswaffen zum Einsatz kommen,
bietet Sleeping Dogs auch ein frei begehbares Hongkong sowie Nebenaufgaben wie illegale Auto-
rennen - im Gegensatz zum groBen Konkurrenten GTA sogar mit realistischer Fahrphysik.

Fazit: Sleeping Dogs ist brutal, laut, schnell und bunt. Einer der Geheimtipps der Messe.

The Cave

Entwickler-Legende Ron Gilbert (Monkey Island) prasentiert mit The Cave einen Mix aus 2D-
Jump&Run und Adventure, in dem wir uns aufmachen, eine geheimnisvolle, sprechende Hohle zu er-
kunden. Zu Spielbeginn wahlen wir dafiir drei von sieben Figuren aus, die sich, ebenso wie die Ratsel,
sehr abwechslungsreich prasentieren. Sehr schén: Um wirklich alle Ecken der Hohle zu sehen, muss
man den Titel mehrmals durchspielen, da jeder Charakter unterschiedliche Bereiche besuchen kann.

Fazit: Schon jetzt sind wir von dem albernen bis abgefahrenen Réatseldesign, dem Koop-Modus und
dem Gilbert-typischen Humor begeistert. Das wird zur Abwechslung mal was ganz anderes, schon.

Sacrilegium

Topware hat uns auf der E3 das neueste Werk des Two Worlds-Entwicklers Reality Pump gezeigt -
und siehe da, es ist keine Fortsetzung! Im Action-Adventure Sacrilegium tibernehmen wir die Rolle
der abenteuerlustigen Alex. Die kampfsporterprobte 20-jahrige bekommt es mit allerlei Damonen,
Vampiren und Monstern zu tun. Verkloppt werden die Gegner in allen Ecken der Welt, egal ob Euro-
pa oder Amerika. Um die Ddmonenhatz grafisch ansprechend zu prasentieren, nutzt Sacrilegium
eine aufgebohrte Version der GRACE 2-Engine, die bereits in Two Worlds 2 Verwendung fand.

Fazit: Die gezeigten Bilder wirken sehr stimmig, die Atmosphiare auch, wir bleiben dran.

GameStar 08/2012

Entwickler: id Software Publisher: Bethesda
Termin: 3. Quartal 2012 Quicklink: 7939

Entwickler: Larian Studios Publisher: Daedalic En-
tertainment Termin: 2013 Quicklink: 7941

Entwickler: Larian Studios Publisher: Daedalic Enter-
tainment Termin: 2. Quartal 2013 Quicklink: 7943

Entwickler: Persha Studia Publisher: Wargaming.
net Termin: 2013 Quicklink: 7542

Entwickler: United Front Publisher: Square Enix
Termin: 17. August 2013 Quicklink: 7836

Entwickler: Double Fine Productions Publisher: Sega
Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 7921

Entwickler: Reality Pump Publisher: Topware Inter-
active Termin: 2013 Quicklink: 7940

37




1 W, - = -
Entwickler: Paramount Games Publisher: Namco
Bandai Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 7937

Entwickler: Cryptic Publisher: Perfect World
Termin: 4. Quartal 2012 Quicklink: 7922

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

Entwickler: Hidden Path Entertainment Publisher:
Valve Termin: 21. August 2012 Quicklink: 7556

Entwickler: Ninja Theory Publisher: Capcom
Termin: 2013 Quicklink: 7936

Entwickler: Fat Shark Publisher: Paradox Interac-
tive Termin: 3. Quartal 2012 Quicklink: 7841

Entwickler: Crytek Publisher: Crytek
Termin: 2012 Quicklink: 7231

Str Trek: T a

Star Trek: The Game spinnt die Geschichte des letzten Kinofilms weiter. Im Koop-Modus schliipfen
wir in die Uniformen von Kirk und Spock, die einem Angriff auf die neue Heimat der Vulkanier nach-
gehen und dabei attackiert werden. Spielerisch macht der Titel dabei keine groRen Spriinge: Wir
schieBen aus der Deckung, scannen irgendwas, schieRen wieder aus der Deckung, und zum Schluss
fordert Kirk einen Luftschlag der Enterprise an — nett inszeniert, aber spielerisch nichts Besonderes.

Fazit: Knalliges, hiibsch designtes aber oberflachlich wirkendes Star Trek-Actionspiel, das vom Koop-
Modus und vom Setting leben diirfte. Die Lizenz hitte aber mehr hergegeben.

Dungeons & Dragons: Neverwinter

Entwickler Cryptic setzt in seinem Free2Play-Rollenspiel Neverwinter auf die Kreativitat der Spieler.
Ein Editor erlaubt es, eigene Dungeons und Quests zu basteln, die sich zusammen mit den vorgege-
benen Gewdlben in die Spielwelt einfligen. Um Schummeleien zu unterbinden, wird das Spiel je-
doch priifen, ob die Belohnungen und Erfahrungspunkte fair ausgegeben werden. Zusétzlich sollen
die Spieler jedes Abenteuer bewerten kénnen.

Fazit: Fiir stetigen Level-Nachschub braucht Neverwinter ausreichende Spielerzahlen. Vielleicht
weckt ja das direkte Action-Kampfsystem das Interesse der iconklick-iiberdriissigen MMO-Fans.

End of Nations

Der Name trifft den Nagel auf den Kopf: Im Free2Play-Echtzeit-Strategiespiel End of Nations hat eine
Militarregierung das Sagen iiber den ganzen Planeten. Den ganzen? Nein, zwei setzen sich zur Wehr,
die Liberation Front und die Shadow Revolution. So treten die Generdle entweder im Team gegen die
Militars oder in PvP-Schlachten mit bis zu 52 Spielern an. Eine Weltkarte verzeichnet dabei alle Siege
und Niederlagen, sodass ganze Kontinente immer wieder den Besitzer wechseln.

Fazit: Die PvP-GroRschlachten wirken faszinierend - aber auch chaotisch und untaktisch. Alles eine
Frage der Balance. Und dafiir bleibt nicht sehr viel Zeit, schlieBlich soll der Titel noch 2012 kommen.

Counter-Strike: Global Offensive

Von Counter-Strike: Global Offensive gab es auf der E3 lediglich Altbekanntes zu sehen. Klar: Der
Online-Shooter bietet ein rangbasiertes Matchmaking-System und lberarbeitete Grafik, trotzdem
stellen wir uns immer noch die Frage, wer CS: GO eigentlich spielen soll. Fiir Fans von Counter-Strike
1.6 oder Source bietet das Spiel einfach zu wenig Neues. Die bisherigen Anderungen sind so gering-
fligig, dass sie kaum auffallen. Im schlimmsten Fall, wie beispielsweise bei der ungewohnt grofRen
Streuung der Sturmgewehre, sind sie zudem argerlich.

Fazit: So lange Valve nicht ordentlich nachbessert, bleiben wir skeptisch.

Dante als Emo? Geht ja gar nicht! Fans der Devil May Cry-Reihe waren entsetzt, als Ninja Theory ihre
Version des Hauptdarstellers aus DmC vorstellten. Mittlerweile hat sich der Tumult etwas gelegt,
was vor allem daran liegt, dass die Entwickler an alte Starken wie das pfeilschnelle und trotzdem
komplexe Kampfsystem sowie die stilvolle Inszenierung ankniipfen. Auf der E3 konnten wir selbst
Hand anlegen und mussten feststellen, dass der Titel definitiv das Potenzial besitzt, ein richtig gutes
Actionspiel mit enorm fliissigen Spielablaufen zu werden.

Fazit: Freunde des stillvollen Monsterschnetzelns diirfen gespannt sein.

War of the Roses

In Fat Sharks Online-Actionspiel War of the Roses kampfen zwei Hauser um die englische Krone. Auf
der E3 haben die Entwickler die Schlacht um eine Burg und ein lauschiges Dorf prasentiert: Reiter
stiirmen durch die Mauerbreschen, dick gepanzerte Infanterie sichert die Walle. Glanzende Ri-
stungen oder Schlachtrosser kdnnen mit Erfahrungspunkten freigeschaltet werden, die man in den
Schlachten sammelt. Nicht erst seit Diablo wissen wir, wie motivierend Item-Sammelei sein kann.

Fazit: Mit seinen Burgeroberungen und dem dynamischen Mittelalterkampf konnte War of the
Roses eine gelungene Mischung aus Battlefield und Mount & Blade werden.

Die Crysis-Macher feilen derzeit am Free2Play-Shooter Warface. Zwei Mannschaften stehen vier
Klassen (Sniper, Assault, Engineer, Medic) mit allerhand Kriegsgerat zur Verfiigung. Durch die CryEn-
gine 3 hebt sich der Taktik-Shooter vor allem grafisch von der Free2Play-Konkurrenz ab. Neben den
gezeigten PvP-Gefechten bietet das Spiel, das sich seit Mdrz im geschlossenen Betatest befindet,
auch Koop-Einsatze gegen die KI. In Russland lauft Warface bereits und erfreut sich grol3er Beliebt-
heit, bis Anfang Mai hatten sich schon {iber eine Million Spieler angemeldet.

Fazit: Der Klassenkampf macht einen interessanten Eindruck, zumal Reinschnuppern nichts kostet.
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Entwickler: Spark Unlimited Publisher: Capcom
Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 7923

Entwickler: Trion Worlds Publisher: Trion Worlds
Termin: April 2013 Quicklink: 7899

Entwickler: FromSoftware Publisher: Namco Bandai
Termin: 24. August 2012 Quicklink: 7868

Entwickler: Team 17 Publisher: -
Termin: September 2012 Quicklink: 7897

Entwickler: Eurocom Publisher: Activision
Termin: 3. Quartal 2012 Quicklink: 7942

Entwickler: Traveller’s Tales Publisher: Warner Bros.
Termin: 4. Quartal 2012 Quicklink: 7924

Entwickler: Stage 2 Studios Publisher: -
Termin: 4. Quartal 2012 Quicklink: 7926

Fal

In Lost Planet 3 erleben wir die Vorgeschichte der ersten beiden Teile. In der Rolle von Jim Peyton gilt
es, den Planeten via Thermalstationen bewohnbar zu machen Dabei stellen sich uns allerdings rie-
sige Eismonster, so genannte Akriden, in den Weg. In der E3 Prasentation tritt Peyton den Monstren
zu FuB und im Cockpit eines zweibeinigen Mechs entgegen. Der Titel bietet Dead Space-ahnliche
Gruselpassagen, leidet aber auch immer wieder unter sich wiederholenden Quick-Time-Sequenzen.

Fazit: Auch wenn der Entwickler Spark Unlimited bislang hauptséchlich Murks (Turning Point!) ab-
geliefert hat, macht Lost Planet 3 bislang einen ordentlichen Eindruck.

Defiance

Das MMO Defiance spielt auf der von Aliens verseuchten Erde und wird bis zu einem gewissen Grad
mit der gleichnamigen TV-Serie des US-Senders SyFy verkniipft. Natiirlich kann sich eine vorab pro-
duzierte Fernsehstaffel nicht am aktuellen Spielgeschehen orientieren. Stattdessen gibt’s geplante
Ereignisse wie den Auftritt eines Serien-Helden. Spielerisch soll sich Defiance wie ein Shooter anfiih-
len, die Steuerung fuihlt sich genretypisch an. Zudem gibt’s (teils bewaffnete) Fahrzeuge.

Fazit: Ambitioniertes Konzept, allerdings sollte sowohl die Qualitét der Serie als auch die des Spiels
stimmen. Zur Not tite es auch »nur« ein gutes Spiel, doch dann wire das Konzept beim Teufel.

Dark Souls

Mit Dark Souls findet eines der schwersten Konsolen-Actionspiele des Jahres 2011 seinen langst
uberfalligen Weg auf den PC, inklusive neuer Inhalte. Leider hatte der Titel auf der E3 mit Perfor-
mance-Problemen zu kdmpfen. FromSoftware gab bekannt, dass die geringe Erfahrung im Umgang
mit dem PC dazu gefiihrt habe. Die Probleme sollen allerdings nicht behoben werden, da man die
PC-Version so schnell wie méoglich fertig bekommen und sich auf neue Inhalte konzentrieren méch-
te. Wir sind alles andere als begeistert, zumal das Spiel tiber Hit-Potenzial verfiigt.

Fazit: Behebt die verdammten Performance-Probleme!

Worms Revolution

Bevor die Revolution ihre Kinder frisst, bringt sie frischen Wind - unter Umstanden mit dem Fallbeil.
Worms Revolution besinnt sich radikal auf die Wurzeln der Serie zuriick. So beschief3en sich die
kampferprobten Wiirmchen wieder in 2D mit Raketen, Gewehren und anderen hanebiichenen Waf-
fen. AuBerdem sollen die Physik und herumliegende Spezialgegenstande das Spiel um noch mehr
Méglichkeiten erweitern, und die Wiirmer werden kiinftig in Klassen a la »Aufklarer« und »Wissen-
schaftler« unterteilt - mit jeweils anderen Fahigkeiten.

Fazit: Mehr taktischer Tiefgang statt 3D-Chaos - gut so!

007 Legends

Zum 50. Jubildum der Agenten-Reihe veréffentlicht Eurocom mit 007 Legends einen Ego-Shooter der
gleich auf sechs Bond-Filmen basiert. Auf der E3 wurden zwei der Streifen verraten: In »Moonraker«
ballern wir uns unter anderem durch das Geheimversteck von Hugo Drax, legen uns mit dem »Bei-
Ber« an und betreten eine Raumstation. Beim zweiten Titel handelt es sich um den neuesten Bond-
Streifen. Da das Spiel vor Filmstart erscheint, wird »Skyfall« als kostenloser DLC nachgereicht.

Fazit: Wirklich beeindruckend war das Gezeigte zwar bisher nicht, bietet aber zumindest solide Ac-
tion-Kost mit 007-Atmosphére-Bonus. Wir sind auf die vier restlichen Titel gespannt.

Lego Herr der Ringe

Die Lego-Filmumsetzungen verkaufen sich wie geschnitten Brot. Kein Wunder: Hier ein Ratselchen
16sen, da ein paar Klotzgegner in die Einzelteile zerlegen, das Ganze zu zweit im Koop-Modus - sim-
pel, aber unterhaltsam. Lego Herr der Ringe zeigte sich auf der Messe in Los Angeles traditionell, al-
lerdings angereichert um ein paar Neuerungen. Denn im Koop-Modus sollen die beiden Spieler nun
auch mal getrennt voneinander an unterschiedlichen Schauplatzen kampfen. Erstmals wird die ori-
ginale Tonspur aus den Filmen benutzt, was den Dialogen einen ordentlich Atmosphare-Kick gibt.

Fazit: Lego geht immer, zumal auch diesmal der Slapstick nicht zu kurz kommt.

Lifeless Planet

Uber die Crowdfunding-Plattform Kickstarter konnten schon einige Projekte ins Leben gerufen wer-
den, die fiir Indie-Entwickler finanziell normalerweise nicht zu stemmen waren. So auch Lifeless Pla-
net von den Stage 2 Studios. Das Spiel erzahlt die Geschichte eines Astronauten, der wahrend einer
Expedition auf einem fernen Planeten ein verlassenes, russisches Labor entdeckt. Die Annahme, es
handle sich bei seiner Mission um einen Scherz, stellt sich schnell als Irrtum heraus, als er auf eine
junge, mysteriose Frau trifft. Die Pre-Alpha-Aufnahmen wirken bereits sehr atmospharisch.

Fazit: Ein mehr als ungewdhnliches Spiel, wir behalten den Titel in jedem Fall im Auge.
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Neben einer neuen Half-Life-Episode und der nachsten Total-War-Fortsetzung
haben wir auf der €3 vor allem diese funf Spiele vermisst. von maximiian erke und Michael Graf

(] * Entwickler: Irrational Games Publisher: 2k Games
B 10 ShOCk Inﬁnlte Termin: 26. Februar 2013 Quicklink: 6999
Letztes Jahr haben wir Bioshock Infinite zu einem unserer E3-Favoriten erkldrt. Denn Irrational
Games’ neuster Streich soll die Faszination der Unterwasserstadt Rapture aus Bioshock in die luf-
tigen Hohen der Himmelsmetropole Columbia transportieren. Dort machen uns, dem Privatdetektiv
Booker DeWitt, unter anderem deformierte Menschen Schwierigkeiten, etwa die »Boys of Silence«
(blind, aber hellhorig). Der Clou: Booker kampft nicht alleine, sondern versucht, die junge Elizabeth
4 zu retten, deren iibernatiirliche Krafte sich gut mit DeWitts Waffen und plasmid-ahnlichen Spezial-
Bioshock Infinite erbt den typischen & talenten kombinieren lassen. In der realen Welt blieb der Entwickler derweil auf dem Boden der
Bioshock-Grafikstil. : Tatsachen, sagte seinen Messebesuch ab und verschob die Veroffentlichung auf Februar 2013.

GTA 5 Entw'ickler: Rocks.tar.Puinsher: 2k Games

Termin: 2013 Quicklink: 7644
Mit groBem Tamtam enthiillte Rockstar im vergangenen Herbst mit GTA 5 den nachsten Teil der
Open-World-Mammutserie. Zu sehen gab’s bislang jedoch nur einen Teaser-Trailer, aus dem sich ein
paar Infos destillieren lieBen. So kehren wir nach Los Santos zuriick, dem Los-Angeles-Verschnitt, den
wir bereits in GTA: San Andreas unsicher machten. Wahrscheinlich ist, dass wir auch die Umgebung
erkunden kénnen, denn im Trailer sind auch Szenen aus dem Hollywood-Aquivalent »Vinewood« so-
wie moglicherweise aus der GTA-Version des Yosemite-Nationalparks zu erkennen. Mehr ist noch
nicht bekannt, auf der E3 hatte Rockstar keinen Stand und veréffentlichte nicht einmal erste Bilder.

Zugleich besagen Geriichte, dass GTA 5 noch dieses Jahr erscheint. Halten wir fiir unwahrscheinlich. In GTA 5 geht's zuriick nach Los San-

tos, bekannt aus GTA: San Andreas.

Entwickler: Bioware Victory Publisher: EA
C&C: Generals 2 i ik reos

" Seit der Ankiindigung kurz vor Weihnachten 2011 herrscht absolute Funkstille: Wenn es um Com-
mand & Conquer: Generals 2 geht, hiillt sich Electronic Arts in merkwiirdiges Schweigen. Auch auf
der E3 lieR sich das Echtzeitstrategie-Spiel nicht blicken. Bislang wissen wir nur, dass das Entwickler-
studio Bioware Victory auf die Battlefield 3-Engine Frostbite 2 setzt und damit zerstérbare Umge-
bungen eine wichtige Rolle spielen werden. Die Schlachten sollen einen hohen Kawumm-Faktor ent-
falten und wahrscheinlich auch die serientypischen Superwaffen bieten. Angekiindigt war C&C:

Die Frostbite-2-Engine sorgt in C&C |\ : | Generals 2 fiir 2013, angesichts der mauen Informationslage und Abwesenheit bei der Messe in Los
Generile 2 fiir zerbroselnde Bauten. Angeles vermuten wir jedoch, dass es friihestens Ende ndchsten Jahres erscheinen wird.

Th ° f 4 Entwickler: Eidos Montreal Publisher: Square Enix

le Termin: 2013 Quicklink: 7679

Als Urvater der Schleich-Shooter hat die Thief-Reihe (in Deutschland auch als Dark Project bekannt)
Kultstatus erlangt. Mit Eidos Montreal wagt sich nun ein junges, aber mit Deus Ex: Human Revoluti-
on bereits erfolgreiches Entwicklerstudio an die Fortsetzung. Gespannt erwarten die Fans jede Neu-
igkeit zu Thief 4 — doch auBer der Ankiindigung gab’s bislang so gut wie nichts zu héren. Wie der Se-
rienheld Garrett bleibt Thief 4 im Dunkeln und ldsst uns nur erahnen, in welche Richtung sich die
Marke entwickeln soll. Immerhin wurde die Unreal Engine 3 als Grafikmotor bestétigt, Geriichten
zufolge soll’s zudem einen Multiplayer-Modus geben. Da Thief 4 auf der E3 nicht gezeigt wurde, hof-

fen wir nun auf einen Auftritt im Rahmen der Gamescom im August. Und auf einen Release 2013. Bis auf ‘?35 Logo gibt ésvon Th.ief 4
noch kein offizielles Bildmaterial.

Entwickler: Bioware Publisher: Electronic Arts

Dragon Age 3 Termin: 20.13 Quicklink: 7568'

Dass Bioware derzeit an der Rollenspiel-Fortsetzung arbeitet, gilt als sicher - erst jlingst baten die
Entwickler ihre Fans um Feedback, wie sich Dragon Age weiterentwickeln soll. Kein Wunder, schliel3-
lich schlugen Bioware zuletzt sowohl bei Dragon Age 2 (Die Vereinfachung!) als auch bei Mass Effect
3 (Das Ende!) heftige Unmutswellen entgegen. Das wird auch der Grund dafiir sein, dass die Ent-
wickler Dragon Age 3 noch nicht enthiillt haben, sie feilen noch am Konzept. Entsprechend wenige
Infos sind bislang bekannt. Als Schauplatz halt wohl das an Frankreich angelehnte Land Orlais her,

Noch ist unklar, ob Hawke aus Dra- i zudem soll sich die Party umfassender ausriisten lassen als in Dragon Age 2. Laut dem Studioboss
gon Age 2 wieder den Helden mimt. l Ray Muzyka will sich Bioware zudem von Skyrim inspirieren lassen. Was das bedeutet, liel3 er offen.
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Wir haben Ubisofts ItégFﬁVme'e'ri‘Ego'-Shooier auf der €3 gespielt und

erlebt, warum Wahnsinn eine durchaus spaBige Angelegenheit sein
kann. Auch zu viert im Koop-Modus. von michael Gintner

Angespielt

GameStar.de/Quicklink/7462

m priiden Amerika darf man so
etwas als Sensation verstehen.
Die erste Szene der spielbaren Far
Cry 3-Demo auf der E3 ziert ...
eine weibliche Brust! Wenn wir
das Geschehen richtig verstehen,
redet die zugehorige Dame tiber die Macht,
die der Held Jason {iber den »Stamm« be-
sitzt. Nein, nicht was Sie jetzt denken: Beim
Stamm handelt es sich um jene gebannt zu-
schauenden Eingeborenen, die Jason und
seine Matresse bei ihrer, nun ja, schweil3-
treibenden Beschaftigung beobachten. Eine

Art Freiluftporno also, inklusive anschlie-
Bender Propagandarede, die Jason hochst-
personlich grolt. SinngemaR gibt er zu ver-
stehen, den Stamm zum Sieg gegen den
Guerillaboss Vaas fiihren zu wollen.

Eine hochst eigenartige Szene, jedoch nicht
ohne Intensitat und Zauber. Mit dem Fol-
genden hat sie allerdings nicht mehr viel
gemein. Denn als Jason zu Vaas' Insel pil-
gert, fehlt das Stammesheer an seiner Seite;
der Krieg gegen die Guerilleros bleibt in der
Kampagne von Far Cry 3 eine Ein-Mann-An-

~‘_.-;‘§

Far Cry 3 setzt auf brachiale Action in weitldufigen Arealen.
Sagt zumindest Ubisoft. Der von uns gespielte Abschnitt
fiel allerdings vergleichsweise linear aus.

Genre: Ego-Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed: Revelations, GS 01/12: 88 Punkte)
Termin: 6.9.2012 Status: zu 90 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

gelegenheit. Und eine schlauchige, denn
der Level zieht sich weitgehend geradlinig
dahin. Der serientypische Freigeist ist fiir
diesen Bereich beschnitten, jedoch muss
das noch nichts heiRen. Die Passage ist recht
kurz, hat fast schon etwas von Tutorial und
wirkt zudem, als habe Far Cry 3 noch einiges
in petto. Zum Beispiel einen Koop-Modus.

Jasons Weg fiihrt uns tiber eine Klippe ins
paradiesisch blaue Wasser. Unter der Ober-
flache taucht der Held zielstrebig auf den
Steg zu. Vor ihm plumpst pl6tzlich ein leblo-

Die gut gemachten Ingame-
Zwischensequenzen erzahlen eine
ungewohnliche Geschichte.

44  Mit iiber 1.600 Mitarbeitern ist Ubisoft Montreal eines der gréRten Entwicklerstudios weltweit.
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Vier gegen alle

Zusatzlich zur Solo-Kampagne bietet Far Cry 3 einen Koop-Modus
fir bis zu vier Spieler. In der von uns gespielten Mission miissen wir
im Team erst eine Eisenbahnbriicke von Gegnern rdumen, damit ein

Ego-Shooter EENINIIT]

Zug passieren kann, dann die Briicke sprengen und anschlieend
mit Scharfschiitzengewehren auf die verbliebenen Schergen bal-
lern. Nicht sonderlich innovativ, aber launig.

__—

A1

ses Touristenpaar auf den Grund, dem bald
der Morder ins nasse Grab folgt, nachdem
Jason ihn vom Steg ins Wasser gezerrt und
mit seinem Messer bearbeitet hat. An Land
stapfen wir geradewegs in den strandnahen
Dschungel. Zwei Typen stehen plaudernd an
einem Feuer und erleben in ihrem letzten
Augenblick Jasons besondere Fahigkeit,
Messerangriffe schnell hintereinander
durchfiihren zu kdnnen. Erst dem einen
Schergen in die Brust stol3en, dann einen
Stich in die Richtung des anderen - das
wirkt schon fast tibermachtig.

Die Nahe zum Guerillacamp ist offensicht-
lich, aus dem Blattwerk ragt ein Wachturm
samt Besatzung. Und wie schalten wir die
lautlos aus? Klar: mit dem Bogen. Zum Zie-
len kénnen wir he-
ranzoomen, was

lern. Doch der schlagt einen Haken und
nimmt einen Weg, den wir im ersten Mo-
ment gar nicht sehen. Es gibt namlich diver-
se Trampelpfade durchs Dickicht, die unter-
schiedlich viel Schutz hinter Baum und
Borke bieten. Wenn der Kerl Kumpane dabei
hatte, wiirden sie Jason sogar einkreisen.
Verspricht zumindest Ubisoft.

Nach dem kurzen Scharmditzel fiihrt es Ja-
son in einen schabigen Wellblechkasten, der
sich als Falle entpuppt: Wild libereinander
gestapelte Fernseher zeigen Vaas’ wahnsin-
niges Antlitz, auf den Jalousien prangen Ob-
szonitaten. Vaas verhohnt Jason, lacht ihn
aus und uberlasst ihn seinem Schicksal in
der plotzlich brennenden Bude. In Panik
fllichten wir aufs Dach, was allerdings keine
gute Idee ist, denn
der Untergrund

langer dauert, aber
die Zielgenauigkeit

Hier sind alle irgendwie irre

besteht ja immer
noch aus einem in

erhoht. Der getrof-

fene Wachmann

kippt vom Turm und alarmiert den unten-
stehenden Kollegen. Wir wechseln zum
Sturmgewehr, um den heranstiirmenden
Feind aus seinen Soldatenstiefeln zu bal-

GameStar 08/2012

Flammen stehen-

den Haus. Jason
darf nicht lang fackeln, sonst fackelt er ab.
Also runter vom Dach, stets die Gegner im
Blick, die aus allen Richtungen auf uns zu-
stiirmen. Ein, zwei Salven aus der Bleipuste,

Starken

Schwachen

damit das Pack in Deckung hechtet und
flugs den nachstsicheren Ort suchen. Wenn
Jason ein paar leichte Treffer einsteckt, hei-
len die Wunden nach kurzer Zeit automa-
tisch. Nimmt er hingegen starken Schaden,
bleibt nur noch die Spritze in den Arm zur
Rettung. Die ekligen Not-Operationen aus
Far Cry 2 (mit dem Messer Kugeln rauspu-
len) gibt’s hingegen nicht mehr.

In der ndchsten Blechhiitte beginnt dann
der Wahnsinn. Als wir die Bude betreten,
liberrascht uns Vaas mit einer benebelnden
Spritze. Es ist kein Narkotikum, das Jason da
ausknockt, sondern eine Droge, die ihn
prompt auf einen Trip schickt. Fast so wie

Wie schon im Vorganger spielt
Feuer wieder eine wichtige Rolle.

Das erste Far Cry wurde noch vom Frankfurter Entwickler Crytek programmiert. 45



MV Ego-Shooter

Was ist real, was Fiktion? Far Cry 3 spielt gekonnt mit '\ '
unseren Sinnen. Und erzeugt dadurch eine tolle Atmosphare. L \

Die Halluzinations-Sequenzen haben

Max Payne zu besten Albtraum-Zeiten,
wenn auch weniger schwermditig, sondern
vielmehr mystisch und verriickt. Ein Weg
aus Monitoren fiihrt durch eine schwarze
Leere. Ein Trugbild am Wegesrand zeigt Ja-
son, der sich die Pistole an den Kopf halt und
abdriickt - verstorend. Noch verstérender
ist, Vaas als Stangentanzer auf der gegen-
uberliegenden Seite zu entdecken; Jasons

Vier gegen den Rest

Geist funktioniert nicht mehr rational. Alles,
was hier passiert, ist visuelle Llige, aber ab-
solut mitreiflend in Szene gesetzt. Der letzte
Schritt fiihrt abermals zu Vaas. Eine Knarre
in Jasons Handen setzt automatisch an die
Stirn des Verriickten. Vaas wehrt sich nicht
dagegen, nein, er halt die Pistole sogar fest,
fordert seinen Tod, schreit, bettelt, provo-
ziert. Bis Jason selbststandig den Abzug be-
tatigt, um anschlieBend aus dem irren Dro-
genrausch zu erwachen und zu erkennen,

Der Koop-Modus erzahlt eine
von der Haupthandlung unab-
hangige Geschichte.

46  Bogen sind modern: Neben Far Cry 3-Held Jason greifen auch Prophet aus Crysis 3 und Lara Croft im neuen Tomb Raider zu dieser Waffe.

dass er gerade einen ganz anderen Mann
getotet hat, einen Fremden, einen Unschul-
digen - Ende der Solo-Demo.

Wir wechseln zum neuen Koop-Modus. Der
ist flir bis zu vier Spieler geeignet und bietet
eine separate Kampagne, die ein halbes Jahr
vor Jasons eigentlichem Abenteuer ansetzt.
Zum Beginn wahlen wir aus einer Handvoll
Charakterklassen: Saboteur, Warrior, Rusher,
Deadeye und Bodyguard. Die unterscheiden
sich vor allem durch ihre Bewaffnung: Shot-
gun und Flammenwerfer fir Vollkontakt,
das filigrane Prazisionsgewehr fiir die letzte
Reihe, schweres MG und Maschinenpistole
fir irgendwo dazwischen.

In der anspielbaren Mission geht es um Ra-
che an dem Typen, der uns und unsere Kum-
pels unfreiwillig auf die Insel gezerrt hat.
Das ist aber nur eine Hiilse, denn die Ge-
schichte der Koop-Kampagne erzahlt Ubi-
soft allenfalls rudimentar. Vielmehr geht’s
hier ums Teamgefiihl. Etwa wenn unsere
Truppe versucht, einen Zug aus einem Tun-
nel herauszufahren und gleichzeitig zu ver-
hindern, dass die Eisenbahn von den nicht

uns besonders beeindruckt. Hier legen
wir uns mit Oberschurke Vaas an.

enden wollenden Gegnermassen gesprengt
wird. Zu diesem Zweck besitzt jeder Spieler
einen Schweillbrenner, mit dem sich das
Gefdhrt flicken Idsst.

Als der Wagon aus dem Durchgang brettert,
stoppt der Nachschub fieser Halunken, und
eine Briicke erstreckt sich vor unseren Au-
gen. Auf der anderen Seite befinden sich
Sprengsatze, mit denen wir das Bauwerk
zerstoren miissen. Gleiches Spiel wie eben,
nur tragen wir die Pakete nun selbst zum
Ort des Geschehens. Sobald alle Kisten plat-
ziert sind, wird der Mechanismus geziindet,
und die Briicke zur Geschichte. Danach folgt
ein kruder SchieBwettbewerb mit Prazisi-
onsgewehren: Von erhohter Position behar-
ken wir die Gegner in weiter Ferne. Unab-
hangig der gewahlten Klasse uibrigens.
Nach Ablauf der Zeit wird ein Fazit gezogen
und der beste Schiitze zum Sieger erklart.
Klingt nicht wahnsinnig spannend. Aber der
Wahnsinn steckt ja ohnehin in der Solo-
Kampagne von Far Cry 3. Und auf die freuen
wir uns schon jetzt. Michael Giinther / om

¥ -
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%

An guter Grafik fehlt es kaum einem Top-Ti-
tel der E3, an unverkennbarem Stil hinge-
gen schon. Far Cry 3 indes schafft ein ein-
zigartiges Erlebnis, indem es eine verriickte
Geschichte um Drogenbosse und Halluzi-
nationen erzahlt, die mich sogar emotional
beriihrt. Noch dazu funktioniert die Spiel-
mechanik. Es macht einfach Spal3, den
Dschungel zu durchschreiten, den Bogen zu
spannen und auf altmodische Séldnerart
zu ballern - ein paar Freiheiten inklusive.
Und dann ist da ja noch der launige Koop-
Modus. Ich freue mich sehr auf das Spiel.

Ein irrer Trip

Michael Glinther
Chefred. Onlinewelten
redaktion@gamestar.de

Potenzial: Sehr gut

GameStar 08/2012
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Ubisofts Actionspiel gehort zu den groBen Uberraschungen der €3. Wir haben uns
den spannenden Mix aus GTA und Deus Ex mal genauer angeschaut. von oaniel matschijewsky

Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed: Revelations, GS 01/12: 88 Punkte|
AngeSChaUt Termin: 2013 Sﬂ:atus: zu 60 % fertig : )
GameStar.de/Quicklink/7911 = Auf DVD: Preview-Video
on wegen Science-Fiction. nach mehreren Drahtziehern einer groBen Story-Konstrukt, das Ubisoft uns da auf-
Watch Dogs spielt zwar in Verschworung. Doch ein klar definiertes Gut  tischt. Wir sind jedenfalls schon sehr ge-
der nahen Zukunft, zeichnet ~ und Bose gibt es in Watch Dogs nicht. Selbst  spannt darauf, mehr liber Aidan und seine
aber ein Bild unserer Gesell-  Aidan wiirden wir nicht gerade als Muster- Geschichte zu erfahren.
schaft, wie es aktueller und biirger bezeichnen, verwendet er doch reich-
brisanter nicht sein konnte. lich diskussionswiirdige Mittel, um sein Ziel Wie das Spiel selbst funktioniert, demonst-
Denn: Im 21. Jahrhundert ist alles und jeder  zu erreichen. Ein so reizvolles wie mutiges riert uns Ubisoft anhand einer kompletten

vernetzt. Die Daten, die weltweit sekiindlich
verschickt und empfangen werden, errei-
chen schwindelerregende Mengen. Daten,
die nicht selten aus sensiblen Inhalten be-
stehen: Einkaufsgewohnheiten, Kreditkar-
teninformationen, Liebesbekundungen tiber
Facebook. Wir, der glaserne Mensch. Was,
wenn man die Macht tiber all diese Daten
hat? Was wiirde man damit tun? Diese pre-
karen Fragen stellt Ubisoft Montreal in
Watch Dogs. In dem die Entwickler uns ge-
nau diese Macht in die Hande legen.

Wir schliipfen in die Rolle von Aidan Pearce,
Kontrolleur von ctOS, einem Computersystem,
das ganz Chicago Uberwacht. Trinkwasser-
versorgung, Ampeln, Strom, Kommunikation phone erfhrt Aidan
- all das kann Aidan lber sein Hightech- 5 = =l alles Giber jeden in
Smartphone steuern. Wie er an dieses Gerat / ‘ - R — seiner Umgebung.
gelangte, dariiber schweigt sich Ubisoft bis- 2
lang aus. Nur so viel: Aidan ist auf der Suche

Auf Knopfdruck Info.
Mit seinem Smart-

48  Vorreiter der heutigen Smartphones war das PEN/GEOS 3.0 von GeoWorks, das 1996 erschienen ist. GameStar 08/2012
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Eine derart detaillierte und lebendige Stadt
haben wir so noch in keinem Spiel gesehen.

brachial in Szene.

Die gelegentlichen Action-
szenen setzt Watch Dogs

Mission, in der Aidan in einen Nachtclub
eindringen soll, um sein Ziel, einen gewis-
sen Joseph Demarco, zu finden. Der Anfang
der Prasentation erinnert an GTA 4: Aidan
spaziert eine StraBe in der hochst detailliert
nachgebauten Innenstadt Chicagos ent-
lang, unauffallig mit Baseball-Kappe auf
dem Kopf und den Handen in den Taschen
seiner Lederjacke. Um ihn herum pulsiert
das Leben. Passanten kommen Aidan entge-
gen, einer telefoniert hektisch, ein anderer
ruft nach einem Taxi. Das Gezeigte erinnert
angenehm an die lebendigen Stadte aus der
Assassin’s Creed-Reihe; liberall gibt es et-
was zu beobachten. An dem Nachtclub an-
gekommen steht Aidan vor seinem ersten
Problem. Der Tiirsteher |dsst niemanden hi-
nein, was zwei Gaste gerade mit lautem Ge-
zeter quittieren. Ein Handgemenge mit dem
bulligen Typen ware eine schlechte Idee,
also greift Aidan zu einem Trick. Mit einem
Tastendruck deaktiviert er samtliche Han-
dys in der Umgebung, so auch das des Tiir-
stehers, der daraufhin seinen Posten gen
Stral3e verlasst, um einen besseren Emp-
fang zu haben. Der Weg ist frei.

Drinnen herrscht ausgelassenes Treiben.
Junge Leute tanzen in buntem Scheinwer-
ferlicht, an der Bar geben angetrunkene Ty-
pen ihre Flirtversuche zum Besten, und Ro-
boter-Kellner mit QR-Code-Wiirfeln als Kopf
laufen umher und bieten Drinks an. Aidans
Ziel: eine Angestellte von Demarco auszu-
machen, damit die ihn zu ihrem Boss fiihrt.

Uberwachung 3.0

Doch wer von all diesen Personen ist es? Ai-
dan greift abermals zu seinem Smartphone
und aktiviert den so genannten Info-Modus.
Wir miissen schlucken: Als wir die Gaste
scannen, erfahren wir héchst private Details
Uber sie. Einer ist arbeitslos und wahlt de-
mokratisch, der nachste steckt gerade in ei-
ner Scheidung, der dritte hat HIV. Es dauert
nicht lang, bis Aidan die Dame ausgemacht
hat. Sie telefoniert, offenbar mit Demarco.
Aidan klinkt sich ins Gesprach ein und er-
fahrt, dass er in fiinf Minuten mit seinem
Auto an der Riickseite des Gebdudes an-
kommt. Gewohnt lassig mit den Handen in
den Taschen geht Aidan zum Hinterausgang,
doch auch dort versperrt ihm ein Tiirsteher
den Weg. Eine Anzeige verrat, dass der Bur-
sche jeden Moment anzugreifen droht, doch

GameStar 08/2012

Aidan kommt ihm zuvor. Blitzschnell ziickt
er einen Schlagstock und verpasst dem Tiir-
steher mehrere heftige Schlage gegen die
Schlafe. Wenn’s drauf ankommt, kann also
auch Aidan aulRerst effektiv kampfen.

DrauBen ist es mittlerweile dunkel gewor-
den, es gieRt in Stromen. Die Strallenlater-
nen, die vorbei fahrenden Autos und der
Regen verpassen der Szenerie einen ge-
spenstischen, atmospharisch enorm dichten
Anstrich — das sieht nicht nur klasse aus,
sondern flihlt sich auch regelrecht echt an.
Noch eine Minute, bis Demarco ankommt.
Aidan schaut sich um und entdeckt einige
Uberwachungskameras, in die er sich in
Echtzeit einklinken und damit die Gegend
erkunden kann. Die Kreuzung an der Ecke
des Nachtclubs scheint der ideale Ort fiir ei-
nen Hinterhalt zu sein. Aidan nimmt die
Ampeln ins Visier. Als Demarcos Wagen um
die Ecke biegt, driickt Aidan einen Knopf,
und schon schalten alle Lampen auf Griin.
Es kommt zu einer krachenden Massenka-
rambolage, in deren Chaos Aidan seine Ziel-
person schnell ausgemacht hat. Allerdings
hat Demarco einige Bodyguards dabei, die
sofort das Feuer eroffnen. Es folgt eine hef-
tige Ballerei, die durch ihr Deckungssystem
ein wenig an Mass Effect erinnert, aber er-
heblich drastischer in Szene gesetzt ist;
Watch Dogs geizt nicht mit gewalthaltiger
Darstellung. Als der letzte Bodyguard das
Zeitliche segnet, sprintet Aidan zu Demar-
cos Wagen, zerschlagt die Scheibe, zieht
sein Opfer durch das Fenster und schleudert
ihn auf die StraBe. Demarco windet sich auf
dem Asphalt, bittet angsterfiillt um sein Le-
ben. Aidan zieht seine Pistole: »Du kannst
ihnen eine Nachricht lberbringen«. - »Ja,
ja. Mach’ich. Alles, was du willst ...«, winselt
Demarco. »Hier ist sie«, sagt Aidan ... und
driickt ab. Ende der Prasentation.

Spannend: Das Thema einer vollig vernetz-
ten Welt geht in Watch Dogs iiber die Gren-
zen des eigentlichen Spiels hinaus. So wird
Ubisoft parallel zum Release auch eine App
fir iPad und iPhone verdffentlichen, die mit
dem Hauptprogramm verkniipft ist und
Uber die wir zusatzliche Infos lber die Stadt,
deren Méglichkeiten sowie unsere aktuel-
len Missionen erhalten. AuRerdem sehen
wir in Echtzeit, wo sich unsere Freunde ge-
rade herumtreiben und an welcher Quest
sie derzeit sitzen. Der Clou dabei: Wir kon-
nen jederzeit in ihre Partie einsteigen und

: e s -
Uber einen simplen Tastendruck manipulie-
ren wir unsere Umgebung. Hier deaktivie-
ren wir kurzerhand alle Handy-Signale, da-
mit sich der dickkdpfige Tiirsteher von
seinem Posten entfernt und wir den Nacht-
club unbehelligt betreten kénnen.

ihnen mit Waffengewalt oder mit den be-
kannten Gimmicks (Uberwachungssysteme,
Ampeln, Signal-Jammer etc.) helfen. Oder
ihnen das Leben schwer machen. Ganz nach
dem Motto: In der Welt von Watch Dogs
steht jeder unter Beobachtung ... om

Mein person-
licher E3-Hit
Daniel Matschijewsky

Redakteur
danielm@gamestar.de

Ich bin begeistert. Watch Dogs scheint die
Stérken von GTA 4 (offene Spielwelt), Deus
Ex (spielerische Freiheit) und Assassin’s
Creed (bedachtes, taktisch kluges Vorgehen)
zu verkniipfen und in ein Szenario zu ver-
pflanzen, mit dem sich wohl jeder Spieler
identifizieren kann. Weil es unser Alltag ist.

Ich kann es jedenfalls kaum erwarten, selbst
die Kontrolle iiber eine ganze Stadt zu tber-
nehmen. Auch wenn mir das garantiert
umso deutlicher machen wird, in was fiir ei-
ner vernetzten Welt wir heute leben und
welche Gefahren das birgt. Doch genau das
macht Watch Dogs so interessant.

Chicago diente als Stadte-Double fiir Gotham City in Christopher Nolans Dark Knight-Trilogie. 49




Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Assassin’s Creed: Revelations, GS 01/12: 88 Punkte)
Termin: 30.10.2012 Status: zu 90 % fertig

Angeschaut

GameStar.de/Quicklink/7830 = Auf DVD: Preview-Video

er war nochmal dieser  ren Wildnis, von Ubisoft »Frontier« genannt.  Tier lockt einige hungrige Wélfe an, die den

Ezio? Das fragen wir Aufwandig animiert pirscht er sich an ein Assassinen zahnefletschend umkreisen.
uns beinahe, als wir Rudel Rehe an, ziickt seinen Bogen und feu-  Connor nimmt das erste Raubtier ins Visier.
Assassin’s Creed 3 auf ert einen Pfeil ab. Ein kurzes »zisch« spater Doch bevor unser Held angreifen kann,
der E3 etwas genauer liegt das Wild am Boden. Doch das blutende  springt ihm ein anderer Wolf in den Riicken.

unter die Lupe neh-
men. Denn angesichts des neuen Helden
Connor und dessen, was der raubeinige

=

Die Kdmpfe sehen
cool aus, fallen un-

Halbindiar?er .so Qrauf hat, sic?ht sein Vorfah- serer Meinung nach
re aus der italienischen Renaissance ganz aber zu anspruchslos
schon alt aus. Wir sind mit Connor auf Ent- 3] aus. Ein serienty-
deckungsreise gegangen, haben in der Wild- pisches Problem.

nis Rotrocke gejagt, Boston zur Zeit der
amerikanischen Revolution erkundet und
auf See spektakuldre Schlachten geschla-
gen. So viel sei verraten: Ubisoft scheint das
Kunststiick gegliickt zu sein, ein echtes neu-
es Assassin’s Creed zu schaffen, das genii-
gend Innovationen bietet, sich aber trotz-
dem noch so anfuhlt, wie wir das von der
2008 gestarteten Actionserie erwarten.

Zu Beginn der Prasentation stapft Connor
durch den tiefen Schnee der frei begehba-

50 Der amerikanische Unabhangigkeitskrieg dauerte vom 19. April 1775 bis zum 3. September 1783. GameStar 08/2012



Wie Connor von Ast zu Ast hiipft,
ldsst seinen Vorganger Ezio Audito-
re regelrecht alt aussehen.

Es folgt ein wackelig gefilmtes Gerangel, in
dem wir ein simples Quicktime-Event meis-
tern. Kurz darauf liegt das Raubtier tot im
Schnee — und Connor hat sein Ziel erreicht:
ein saftiges Stiick Wolfsfleisch, das er in ei-
nem nahegelegenen Rebellen-AuRenpos-
ten einem Koch verkauft, der damit die am
Lagerfeuer hockenden Milizionare bei Lau-
ne halt. Das ist nur eine von vielen Neben-
quests, die das Umland bietet und die wir

Der mit den Wolfen tanzt

annehmen kénnen, aber nicht zwangslau-
fig mussen. Ahnlich wie im (leider konso-
lenexklusiven) Western-Epos Red Dead Re-
demption starten wir so aber bisweilen
kleinere Questreihen, die eigene Geschich-
ten erzdhlen und uns die Welt und die
Menschen darin etwas ndher bringen. Au-
Berdem erhalten wir so auch Zugriff auf
neue Waffen und spezielle Upgrades. Es
lohnt sich also, das Umland nach etwaigen
Zusatzauftragen abzusuchen.

Doch nun interessiert uns, warum Connor
Uberhaupt in der Wildnis herumstromert. Er
ist auf der Suche nach einem englischen
General namens Silas, der offenkundig auch

Die Abenteuer eine

NS,

ein Templer ist und
somit zu den Fein-
den der Assassinen
gehort. Natiirlich
hat sich der Bursche

[

Starken

Schwachen

in einem stark be-

wachten Fort ver-
schanzt, bei dem ein
direkter Angriff die
denkbar schlechtes-
te Alternative ware.
Also sucht sich Con-
nor einen anderen
Weg. Am Fort ange-
kommen pirscht er
mit ausreichend Ab-
stand um die Palisa-
den zur Riickseite
der provisorischen
Festung und rutscht
einen Abhang hin-
unter zu einer Steil-
klippe. Als wir noch

T [ = : §
wiﬁ‘ { &

T Y

Uberlegen, wie um

Himmels Willen irgendjemand an dieser
glatten Felswand emporkraxeln soll, belehrt
uns Ubisoft eines Besseren. Anders als in
den Vorgdngern kann der neue Assassin’s
Creed-Held namlich an nahezu allem hoch-
klettern, das auch nur ansatzweise kletter-
bar aussieht. So auch diese Klippe, an der
sich Connor butterweich animiert hoch-
zieht, bis er einen schiefen Baum erreicht,

7 FEATRLRAN

In der Wildnis konnen wir jagen und erbeu-  In der Hauptquest begibt sich Connor auf

tetes Fleisch zu Geld machen. AuBerdem

warten hier jede Menge Nebenquests.

GameStar 08/2012

die Suche nach Templern. Hierfiir reift der
Held auch schon mal ein halbes Fort ein.

Cool: Wir diirfen unseren Kahn selbst
steuern und den Feuerbefehl geben.

dessen erste Verastelungen zufallig tiber die
massiven Palisaden reichen.

Im Fort herrscht emsiges Treiben, tiberall
patrouillieren Rotrocke. Auf einem Wach-
turm am anderen Ende steht Silas, der ge-
nisslich eine Pfeife raucht. Was tun? Con-
nor schaut sich um und entdeckt ein

Immer mal wieder schickt uns die Kampa-
gne in Seeschlachten, die sich anspruchsvoll
steuern und Abwechslung ins Spiel bringen.

Boston im US-Bundesstaat Massachusetts ist eine der dltesten, wohlhabendsten und kulturell reichsten Stadte Amerikas. 51



Zeltlager, in dem zwei Soldaten Pulverfasser
stapeln. Der Assassine ziickt seine Pistole
und schief3t. Die gewaltige Explosion zer-
reiBt das Zelt, umstehende Rotrécke werden
von der Druckwelle umgeworfen. Jetzt ist

der richtige Zeitpunkt zuzuschlagen. Connor

hiipft vom Ast, rennt an den verwirrten Sol-
daten vorbei durch das qualmende Chaos
auf Silas zu. Der ergreift die Flucht, hat die
Rechnung aber ohne Connor gemacht. Ei-
nen beherzten Hechtsprung des Helden
spater liegt der General am Boden, ein Bajo-
nett in seiner Brust — Mission erfillt.

Szenenwechsel: Connor spaziert durch Bos-
ton, die neben New York zweite Stadt in
Assassin’s Creed 3. Die beiden Schauplatze
hat Ubisoft nach eigenen Angaben in einem
Verhaltnis von 3:1 nachgebaut, sie fallen
also ausgesprochen grof? aus. Und ausge-
sprochen lebendig. Wie das FulRvolk durch
die Gassen Bostons stromert, wie Handler
ihre Waren feilbieten und freilaufende Hun-
de umherschniiffeln, beweist einmal mehr,
wie gut die Entwickler ihr Handwerk be-
herrschen, eine lebendige, greifbare Spiel-
welt zu erschaffen. In der kdnnen wir nun

Das muss das Boot abkonnen!

sogar noch assassinenhafter agieren als in
den Vorgdngern. So gibt es kiinftig nicht nur
stationare Heuhaufen, sondern auch wel-
che, die von Kutschern durch die Stadt ge-
karrt werden - nicht nur eine gute Moglich-
keit, um unerkannt von A nach B zu gelan-
gen, sondern auch, um so manche Wache
beim Vorbeifahren ins Heu zu ziehen und so
lautlos auszuschalten. AuBerdem diirfen
wir nun als Rotrocke verkleidete Rebellen zu
Hilfe rufen, in deren Mitte wir den Gefange-
nen spielen und uns auf diese Weise an
Wachposten vorbei schmuggeln kénnen.

Doch alle Vorsicht bringt nichts, Connor
wird entdeckt und es kommt zum handfes-

ten Kampf. In Sachen Animationen hat Ubi-
soft die Handgemenge stark tiberarbeitet.
Wie Connor durch die Soldaten pfliigt, mit
Tomahawk und versteckter Klinge zwischen
seinen Gegnern hin- und herspringt und ei-
nen nach dem anderen durch akrobatische
Hochstleistungen ausschaltet, steht den ra-
santen Render-Trailern in nichts nach und
macht schon beim Zuschauen jede Menge
SpaR. Derart eindrucksvoll haben wir Ezio
oder Altair jedenfalls nie kimpfen sehen.
Allerdings dammert uns bereits bei der Pra-
sentation, dass Assassin’s Creed 3 eine
Schwache seiner Vorganger erben diirfte:
So cool die Kampfe aussehen, so anspruchs-
los werden sie wohl abermals ausfallen. Wie
schon im letzten Ezio-Teil Assassin’s Creed:
Revelations reicht es, im richtigen Moment
die Konter-Taste zu driicken, und schon star-
tet Connor eine machtige Meuchelkette, die
erst dann gestoppt wird, wenn einer der
Gegner einen Treffer landet.

Erneuter Szenenwechsel: Connor befindet
sich an Bord eines amerikanischen Segel-
schiffes, das gerade an einer Kiiste entlang
schippert, wie sie postkartenmaRiger nicht
sein konnte. Doch die traumhafte Idylle

Ein neuer Attentats-Move: hinter
einer Ecke lauern und im richtigen
Moment zuschlagen.

52  Der Assassin’s-Creed-Komponist Lorne Balfe hat zusammen mit Hans Zimmer unter anderem an der Musik zu Crysis 2 gearbeitet.
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Die neuen Seeschlachten sehen nicht
nur spektakuldr aus, sie sind es auch.

wird jah zerstort, als ein britisches Schiff
auftaucht, das sofort das Feuer eroffnet.
Connor sprintet los, zwischen aufgeregt ru-
fenden Matrosen hindurch zum Steuerrad,
libernimmt das Ruder und lenkt ein. Ab so-
fort konnen wir die Kamera frei um das
Schiff drehen und so den Feind ins Visier
nehmen. Das ist gar nicht so einfach, denn
der raue (und grafisch sehr eindrucksvolle)
Seegang macht das Zielen zur Geduldspro-
be. Damit es nicht gar zu nervenzehrend
wird, hilft das Programm durch einen weif3
schimmernden Kegel tiber dem Wasser, der
uns anzeigt, wo in etwa unsere Kugeln ein-
schlagen werden. Gesagt, getan: Connor
gibt den Feuerbefehl, unsere Kanonen don-
nern, und kurz darauf zerreien mehrere
Explosionen den gegnerischen Kahn - cool!

Insbesondere die Seeschlachten zeigen ein-
drucksvoll, dass sich Ubisoft viele Gedanken
macht, wie sich die Assassin’s Creed-Serie
weiterentwickeln soll. Zeit dafiir war es,
drehte sich die so genannte Ezio-Trilogie zu-
mindest spielerisch nahezu auf der Stelle.
Wir freuen uns jedenfalls schon sehr auf
eine erste spielbare Version von Assassin’s
Creed 3. SchlieBlich ist’s nicht mehr lang bis
zum Erscheinen im Oktober. om

Connor,
mein Held
Daniel Matschijewsky

Redakteur
danielm@gamestar.de

Ich freue mich sehr, dass Assassin’s Creed 3
endlich den groBen Schritt nach vorn wagt,
den ich mir seit den Vorgangern Brother-
hood und Revelations erhofft hatte. Das
neue Szenario und wie Connor darin zu
Werke geht, macht schon jetzt viel her und
dirfte die Serie auf ein neues Level heben.

Mir hat es vor allem das riesige Umland an-
getan und was ich darin alles so tun und er-
leben kann — Red Dead Redemption lasst
griiBen. Hoffentlich wird die Geschichte nach-
vollziehbar weitererzahlt. Da bin ich aller-
dings skeptisch,immerhin gehorte das noch
nie zu den Starken von Assassin’s Creed.
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Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen E3-Messeplan, E3-
Werbebanner, E3-Babes, E3-PKs, E3-Videos,
E3-Artikel, E EE, ech dreh noch durch!
Zuletzt gelesen E3-Berichterstattung
Zuletzt gedacht Statt des E3-Mottos
»Innovation unveiled« wdre »Bows &
Helicopters« passender gewesen.

Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Als Serien-Fan hatte ich
Schlimmes befiirchtet. Aber Max ist immer
fiir eine Uberraschung qut: super Spiel!

Spec Ops: The Line

Game of Thrones Als Serien-Fan hatte ich
Schlimmes befiirchtet. Und es ist eingetroffen:
Story hui, Spiel pfui sehr, sehr schade!
DAL

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Dexter, Staffel 4. Kann nie
wieder Filme mit John Lithgow anschauen.
Zuletzt gehort Diverse Soundtracks.
Zuletzt gedacht Die E3 hat wunderbar vor
Augen gefiihrt, was in der Spieleindustrie
schief lauft. Namlich ziemlich viel.

Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Feines Spiel, aber mir hat der
melancholische Ex-Cop besser gefallen als
dieser zynische Rambo-Opa (»Rambopa).
SOOT

Spec Ops: The Line Tatsachlich ein bisschen
wie Apocalypse Now zum Mitspielen — klasse!

Game of Thrones Ich lese erstmal die Biicher.
Bis ich da durch bin, gibt's hoffentlich Patches.
DATA]

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die erste Folge von »Mad
Menc. Die Serie braucht Zeit.

Zuletzt gehdrt Mal wieder Massive Attack.
Zuletzt gedacht Die Unreal Engine 4.0
sieht richtig lecker aus.

Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Packende Story und ordent-
lich Action. Dass was als Spiel iibrig bleibt,
ist mir aber zu sehr Standard.

SO0

Spec Ops: The Line Endlich mal wieder
eine SchieBerei in einer halbwegs unver-
brauchten Umgebung. Aber auch hier ist
das eigentliche Spiel nur Durchschnitt.
SO0

Game of Thrones

EN

Petra Schmitz, Redakteurin
petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen Aus dem Fenster. Und hab
innerlich geweint. Kann's irgendwann mal
Sommer werden. Oder zumindest Friihling?
Zuletzt gelesen Absurde Preise im Aukti-
onshaus von Diablo 3. Die spinnen doch!
Zuletzt gedacht Die Beta-Wochenenden
von Guild Wars 2 finden viel zu selten statt.
Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Max funktioniert auch im
Hawaii-Hemd in Sao Paulo. Toll!
SO

Spec Ops The Line Das Beste, was ich seit
langer Zeit in Sachen Story erlebt habe.
SO0

Game of Thrones Noch ein Story-Gigant — fiir
denich leider blodes Gameplay ertragen muss.

SO0

GameStar-Leser fragen

Petra Schmitz*

Was wiirdest du eigentlich machen, wenn du
nicht bei GameStar arbeiten wiirdest?

Ha, prima Frage, weil so einfach zu beantworten. Ich
wadre natiirlich eine wahnsinnig erfolgreiche Krimi-
Schriftstellerin, der Hollywood absurde Mengen
Geld fiir die Rechte an ihren Biichern zahlen wiirde.
Hey, man wird ja wohl noch trdumen diirfen!

Die beriihmten drei Spiele fiir die Insel?

Wenn die Insel gescheites Internet hat, nehme ich
gar kein Spiel mit. Dann hab ich némlich alle via
Download parat. Es lebe die digitale Distribution!
Nur dass die Runterlad-Spiele oft teurer als die La-
denversionen sind, halte ich fiir einen schlechten
Witz, der schon viel zu lange erzéhlt wird.

Du findest Star Wars und Star Trek doof. Gibt
es irgendeine Science Fiction, die du magst?
Na klar! Die gescheite. Als da wéren beispielsweise
Simmons Hyperion-Biicher. Ich mag auch die ollen
Biicher von Farmer wie das groRartig Dark is the
Sun. Wunderbar zu lesen: Alan Dean Foster. Von ihm
kann ich gerade fiir den Friihling Midworld empfeh-
len. Alles alte Schinken, aber alle noch immer gut.

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

Heiko Klinge, Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Tucker & Dale vs. Evil,
herrlich schwarzhumorige Horror-Satire.
Zuletzt gehort Pennywise: »All or nothing«
Das bislang beste Punk-Album 2012.
Zuletzt gedacht Gehore ich zu einer aus-
sterbenden Rasse, wenn ich mich weigere,
[tems in einem Auktionshaus zu kaufen?
Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Sieht klasse aus, spielt sich
klasse, aber ein Punkt Abzug wegen den
technischen Problemen.

DDk Dk DA

Spec Ops: The Line Uberfilliges Gegenge-
wicht zum Hurra-Patriotismus von CoD.
QOO0

Game of Thrones Klassischer Fall von »Kauf
ich zum Budget-Preis«.

SO0
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Daniel Matschijewsky, Redakteur
danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Arjunag, alte, aber nach
wie vor sehr aktuelle Anime-Miniserie iiber
den Wert unseres Planeten.

Zuletzt gelesen Noch immer »Otherland«.
Ist aber auch ein dicker Wélzer. Mit drei
ebenso dicken Fortsetzungen.

Zuletzt gedacht Die E3 ist auch nicht mehr
fiir Uberraschungen gut, wie sie es mal war.
Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Toll erzahlter Action-ReiRer.
Was brauche ich mehr?

GOS0

Spec Ops: The Line Gewdhnliche Ballerei in
ungewdhnlichem Setting. Najaaa.

SO0

Game of Thrones

— (muss erstmal die Serie nachholen)

Hendrik Weins, Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Avengers«, anschei-
nend werden Superhelden wieder cool.
Zuletzt gelesen Martin Suter, »Business
Class: Geschichten aus der Welt des Manage-
ments«. Urkomische Kurzgeschichten.
Zuletzt gedacht Immer wenn ich »Zuletzt
gedacht« lese, fallt mir auf, dass ich in
diesem Moment an gar nichts denke.
Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Ich verzeihe den Entwicklern
den Stilbruch noch immer nicht, aber den-
noch macht das Spiel einen HeidenspaR.
SOOOS

Spec Ops: The Line Just another Shooter.
Do)

Game of Thrones Ich verstehe den Hype
nicht, die Biicher sind lahm, die Serie ganz ok.

<

GameStar 08/2012

Fabian Siegismund,

Redakteur

fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Da hab ich mir doch glatt
mal ein FuBballspiel angesehen! Deutsch-
land gegen ... die anderen. Und gewonnen!
Zuletzt gelesen George R.R. Martin: »Fevre
Dreamc. Anfangs spannend, gegen Ende
stellt sich der Vampir-Held damlich an.
Zuletzt gedacht Wow, das ist schon krass,
wie da alles bei Close Quarters kaputt geht.
Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Top-Story, aber vom Multipla-
yer-Modus hatte ich mir mehr versprochen.
SO0

Spec Ops: The Line So eine krasse Story!
SO0

Game of Thrones Ich liebe die Biicher, aber
50 sehr Fan bin ich dann doch wieder nicht.

o0

Florian Klein, Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Meinen zweiten Level-
9-Panzer »E-50« bei World of Tanks.

Zuletzt gelesen »Rogue« statt »Rouge Pow-
der bei den Schminkuntensilien im Bad ...
Zuletzt gedacht ... und mir absolut nichts
dabei gedacht — zu viele RPGs gespielt? ;-)
Meine Meinung zu:

Max Payne 3 Zwar habe ich nicht viel Zeit
zum Spielen, aber dafiir stehle ich sie mir.
OSSO

Spec Ops: The Line Frisches Szenario, diis-
terdichte Story und bewahrte Mechanik ...
irgendwo finde ich noch die Zeit dafiir.
SO

Game of Thrones Die Biicher habe ich groB3-
tenteils gern gelesen, aber trotz guter Story ist
mir meine Zeit fiir das hakelige Spiel zu schade.

o0

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars

Knut Gollert

Wer Knut heifSt, ist
niedlich, egal ob Eis-
bar oder Spieleredak-
teur. Zumindest als
Kind. Spater werden
Knuts brummig und
stinkig, wenn man
sie nicht beschaftigt:
Bei Eisbaren tut’s ein
Eimer Fischkopfe,

bei Redakteuren ein
MMO. Deshalb spielt
unser Knut Tera.

Kristin Knillmann

Am liebsten taucht
unsere Jungredakteu-
rin in der Indie-Szene
nach Perlen. Wer in
ihrer Horweite »Quan-
tum Conundrumc«
flustert, bekommt sie
drei Tage lang nicht
mehr von der Backe.
Es sei denn, jemand
anders flistert »Hum-
ble Indie Bundle«.

Jochen Gebauer
Enttauscht hat Jochen
Gebauer beim Ahnen-
forschen festgestellt,
in keinster Weise

mit irgendwelchen
Kénigen verwandt

zu sein (als ob ein
Nachname, der

»neu zugezogener
Bauer« bedeutet, da
nicht eh schon Indiz
genug ware). Weil er
trotzdem nicht aufs
hofische Rankespiel
verzichten mochte,
liest, schaut und spielt
er Game of Thrones.

Michael Giinter

Als Teil unseres
E3-Agententeams
infiltrierte der Chef-
redakteur unseres
Schwestermagazins
Onlinewelten unter
anderem den Stand
von Ubisoft.

Malte Witt
Todesmutig und mit
einer Schwimmbe-
ckenladung Energy-
Drinks bewaffnet
stirbt sich Malte der-
zeit Nacht fir Nacht
durch den Inferno-
Modus von Diablo 3.

McMillen & Refenes
Edmund und Tommy,
die Entwickler von
Super Meat Boy, er-
zahlen im Reportteil,
wie zwei Schulab-
brecher ohne Geld
der spaRbefreiten
Spieleindustrie einen
Indie-Hit bescherten.
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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

1 Battlefield 3+Back to Karkand Multiplayer-Shooter| EA Games/Dice 01/12 94
2 Call of Duty: Modern Warfare 3| Multiplayer-Shooter, Activision/Infinity Ward 01/12 91
3 Batman: Arkham City Action-Adventure | Warner Bros./Rocksteady 02/12 91
4 Portal 2 Action-Denkspiel | Electronic Arts/Valve 06/11 91
5
6
7

-
=)

e 3
© o o
© o ©

9
10
10
Dead Space 2 Actionspiel Electronic Arts/Visceral Games 03/11 90 10 10 10
8 Assassin’s Creed: Revelations | Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/12 88 9 10 9
9 Darksiders Actionspiel THQ/Vigil 11/10 86 9 9
10 Spec Ops: The Line Actionspiel Take 2/Yager Development 08/12 85 9 10
Rayman Origins Jump&Run Ubisoft/Ubisoft Montpellier 05/12 10 9
Trine 2 Action-Adventure | Dtp/Frozenbyte 02/12 9 10
Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K Czech 10/10
Deus Ex: Human Revolution | Rollenspiel-Shooter| Square Enix/Eidos Montreal 10/11
Red Orchestra 2 Multiplayer-Shooter| Peter Games/Tripwire 12N
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Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 05/11 90
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Balance
Atmosphire
Bedienung
Umfang
Quests /
Handlung
Charaktersystem /
Teamwork
Kampfsystem /
Items /

Rétsel

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

The Elder Scrolls 5: Skyrim | Rollenspiel Bethesda/Bethesda 01/12 91
Diablo 3 Action-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard 07/12
Mass Effect 3 Action-Rollenspiel | EA Games/Bioware 05/12
Monkey Island 2 SE Adventure LucasArts 09/10
The Witcher 2 Enhanced Ed. | Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12
Deponia Adventure Daedalic 03/12
World of Warcraft: Cataclysm | Online-Rollenspiel | Blizzard/Blizzard 02/11
Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10
Rift Online-Rollenspiel | Trion 05/11
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 04/11
Lost Horizon Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/10
Star Wars: The Old Republic | Online-Rollenspiel | EA/Bioware 03/12
Harveys neue Augen Adventure Rondomedia/Daedalic 10/11
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 06/12
15 Lost Chronicles of Zerzura  Adventure dtp/Cranberry Production 03/12
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
StrateEI E'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel

Platz | 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
Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10
Shogun 2: Fall of the Samurai | Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/12
Tropico 4 Aufbauspiel Kalypso/Haimimont 10/11
Dawn of War 2: Retribution | Strategiespiel THQ/Relic Entertainment 04/11
Might & Magic: Heroes 6 Rundenstrategie | Ubisoft/Black Hole 12M
Panzer Corps Rundenstrategie | Matrix Games/ The Lordz Games 09/11
Port Royale 3 WiSim Kalypso/Gaming Minds 06/12 8

0 Warlock: Master of the Arane ~ Rundenstrategie  Ino-Co Plus/Paradox 07/12 82 10 8
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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 Sports/EA Canada nm 91
Dirt 3 Rennspiel Deep Silver/Codemasters 07/1 90
Pro Evolution Soccer 2012 | Sportspiel Konami/Konami Tokyo 1mm
NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports/Visual Concepts 12/10
F12011 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 1mm
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GameStar

Platin-Award

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

9 Spielverlauf und Genre-Check

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,

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

9 Multiplayer-Modus

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

e Einzelwertungen

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien
(blau) und vier genrespezifischen Kategorien (schwarz)
jeweils mit einer Punktzahl von 0 bis 10. Ausfiihrliche Pro-
und Kontrapunkte begriinden das Urteil.

6 Anspruch

Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel
ist: Richtet es sich nur an Profis oder konnen dank der Spiel-
hilfen auch Einstiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu
iiberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht.

GameStar 08/2012

fiir herausragenden So

6 PC-Konfiguration

Die Systemanforderu ngen des Spiels, eingeteilt in drei Kate-
gorien. Minimum: Das Spiel lduft mit reduzierten Details so,

dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen

Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details.

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

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

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

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

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

bis 1Euro  Sehrgut
bis2Euro  Gut
bis3Euro  Befriedigend
bis4Euro  Ausreichend
bis5SEuro  Mangelhaft
dariiber Ungeniigend

usk ab 18

TERMIN 1.6.2012

Max Payne 3

PREIS ¢a. 45 Euro

Actionspiel

Publisher
Entwickler

Rockstar Games

Rockstar Vancouver

Englisch mit dt. Untertiteln
DVD-Box, 4 DVDs,

22 Seiten Handbuch
Kopierschutz  Rockstar Social Club, Gameshield

Sprache
Ausstattung

GENRE-CHECK ACTIONSPIEL

»Mal geruhsam, mal temporeich, immer fesselnd.«

msm realistisch IEEEEG— fiktiv

CHARAKTER  linear NN offene Welt
FREIHEIT  einfach I — komplex

KAMPFE keine I brutal
HANDLUNG  Action N Taktik

toller Soundtrack
krachende Effekte
© keine deutsche Synchronisation
BALANCE
sanfter Einstieg © fiinf Schwierigkeitsgrade
bockschwerer Hardcore-Modus © vereinzelt Frust-Passagen
© mitunter unfair verteilte Speicherpunkte
ATMOSPHARE

coole Kill-Cams © flieBender Ubergang zwischen Film
und Spiel © toller Hauptdarsteller
© Achievements storen die Glaubwiirdigkeit

BEDIENUNG

eingangige Maus- und Gamepad-Steuerung
Speicherpunkte separat anspielbar
© Zwischensequenzen nicht immer abbrechbar

UMFANG

recht langer Story-Part
Arcade-Modus
umfangreicher Multiplayer-Modus

LEVELDESIGN

zerstorbare Umgebung
detail- und abwechslungsreiche Schauplatze
© sehrlinear @ lahme Rail-Shooter-Passagen

ausgezeichnete Sprecher

qutes Deckungsverhalten © Flankenmandver
variable Vorgehensweisen

© tumbe Bossgegner
WAFFEN & EXTRAS

BulletTime  © sogar kleine Revolver knnen tgdlich sein ...
© ... was die Waffenauswahl letztlich iiberfliissig macht
© Knarren mit Laser-Zielvorrichtung verhalten sich wirr

HANDLUNG

glaubwiirdiger Held
ehmes Erzéhltempo
befriedigendes Ende

spannende Wendungen

PROFIS
QDuo E660

AMD, Radeon 4
Y2 6000+ Dé6s;
mi Q GBRAM, 29.GB Festp/ary,




Bizarre Maschinen spucken
reihenweise Sofas aus. Und
wie da jetzt riiber kommen?

Starken

+ abgedrehte Physik-Rétsel
+ coole Dimensionswechsel
+ drollige Geschichte

Schwadchen

- unbefriedigendes Ende
- mithsame Hiipfeinlagen

GameSt

fiir Spielwitz

Conundrum

Das neue Spiel von Portal-Erfinderin Kim Swift entpuppt sich im Test als flauschi-
ges Puzzle-Vergnuigen - so lange wir dabei nicht hiipfen muissen. vonsochen cebaver

Genre: Action-Adventure Publisher: Square Enix Entwickler: Airtight Games (Dark Void, GS 03/2010: 70 Punkte)

Termin: 21.6.2012 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 15 Euro

GameStar.de/Quicklink/7684

as kommt davon, wenn
man einen verriickten Pro-
fessor in der Familie hat:
Kaum trudelt unser na-
menloser, zwolfjahriger
Klein-Protagonist im irrwit-
zigen Anwesen seines Onkels ein, macht’s
irgendwo »Bumme« und aus dem geplanten
Besuch wird eine ausgewachsene Rettungs-
aktion. Der besagte Onkel ndmlich hat sich
bei einem Experiment offenbar in eine Pa-
ralleldimension geballert und steckt da fest;
jedenfalls korperlich, denn beobachten
kann er uns bei der rund zehnstiindigen Be-
freiung trotzdem. Und reihenweise herab-

Steam-Pflicht

Quantum Conundrum erscheint ex-
klusiv auf Valves Online-Plattform
Steam. Das Spiel setzt also eine In-
ternetverbindung zum Download
und einmaligen Aktivieren voraus,
kann anschlieBend aber offline ge-
spielt werden. Ein Weiterverkauf ist
dadurch nicht moglich.

lassende Kommentare abgeben sowieso.
Quantum Conundrum bedient sich einer
ganz dhnlichen Erzdhlweise wie Portal, und
das kommt nicht von ungefahr; schlieflich
haben beide Spiele mit Kim Swift die glei-
che Erfinderin. Aber obwohl Quantum Co-
nundrum streckenweise so frappierend an
das groRe Vorbild erinnert, dass sich der Be-
griff »Klon« férmlich aufdrangt, bewahrt es
trotzdem einen ganz eigenen Charme - und
zwar einen flauschigen.

Um uns durch die insgesamt 51 Ratsel-Rau-
me des Onkel-Anwesens zu puzzeln, wech-
seln wir in neue Dimensionen. Zum Beispiel
in eine flauschige: Dort werden Objekte
zehnmal leichter, und schon kann unser
Knirps den massiven Safe hochheben. Etwa,
um ihn auf einen Schalter zu stellen, den das
Ding dann betatigt — jedenfalls sofern wir
vorher wieder zuriick in die normale Dimen-
sion wechseln. Im Spielverlauf kommen drei
weitere Dimensionen hinzu: eine schwere,

Je nach eingestellter Dimension verandern die Gemalde des Anwesens ihre Details.

58  Der Begriff »Klon« kommt aus dem altgriechischen und bedeutet »Zweig« oder »Spréssling«.
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4D und doch
zu flach

Kristin Knillmann
Redakteurin
kristin@gamestar.de

.

Wie ich mich auch wehre, der Portal-Ge-
danke geht mir beim Puzzlen nicht aus dem
Kopf. Das Gameplay kann locker mit dem
grofRen Bruder mithalten, die Inszenierung
hinterldsst bei mir aber einen faden Beige-
schmack. Wenn mich Portal mal frustrierte,
motivierten mich Story und Welt dazu, an
meine Grenzen zu gehen. Quantum Con-
undrums blasser Kulisse voller Sofas und
Biichern fehlt hingegen das gewisse Etwas.

eine langsame und eine, bei der sich die
Schwerkraft umkehrt. Daraus resultieren
kombinierte (und wunderbar konzipierte)
Problemlésungen. Wollen wir etwa einen
Safe durch eine Laserstrahl-Barriere bugsie-
ren, dann heben wir ihn flauschig hoch, wer-
fen ihn in Richtung Strahlen und wechseln
in die schwere Dimension, damit uns die La-
ser den fluffigen Safe nicht zerbroseln. Sol-
len wir hingegen einen Deckenschalter beta-
tigen, dann stellen wir flauschig einen Safe
darunter, machen ihn wieder schwer - und
kehren die Schwerkraft um.

Ganz dhnlich wie Portal lebt Quantum Co-
nundrum von einem »Huch, wie soll ich das
denn bitte anstellen«-Gefiihl - dem kurz
darauf der erhellende Geistesblitz folgt.
Kim Swift schafft erneut spielend, woran
manche Knobelspiele scheitern: Die Balance
zwischen »Hah?« und »Ahal« ist nahezu
perfekt, und wir fiihlen uns beim Spielen
wahnsinnig schlau statt unfassbar damlich.
Dass die Level-Optik unterdessen mit De-
tails geizt und sich die einzelnen Versatzstu-
cke bisweilen wie Eier gleichen, haben wir
schon nach zehn Minuten vergessen - nicht
zuletzt ein Verdienst des einfallsreichen Le-
vel-Designs. Da spucken seltsame Appara-
turen einen Schwall von Sofas durch die
Luft, die uns als Briicke dienen (jedenfalls
sobald wir rausgefunden haben, wie zum
Kuckuck wir da eigentlich hinkommen), da
rollen Forderbander mit Panzerschranken,
da schubst eine Roboter-Armee die drin-

In Zeitlupe werfen wir

rechts eine Kiste, damit
die dem linken Safe die
Bahn frei schaltet.
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Flauschig

In der flauschigen Dimension wiegen Objekte
zehnmal weniger als normal. Wir kénnen also
bockschwere Dinge wie diese Tresore hochhe-
ben und sie genau dahin bugsieren, wo wir
sie gerade brauchen. Auferdem schweben
flauschige Sachen ganz prima in der Luft,
wenn zufdllig ein Ventilator in der Nahe ist.
Zum Beispiel, um uns eine Briicke zu bauen.

Schwer

Die schwere Dimension eignet sich ganz
wunderbar, um Glasscheiben zu zerdeppern.
AuBerdem erhéhen wir damit das Gewicht
von Kisten, wodurch sie sich super zum Be-
schweren von solchen Bodenplatten eignen -
ganz besonders, wenn ein Ventilator die
flauschige Variante sofort in alle Himmels-
richtungen pusten wiirde.

Langsam

Wahrend wir uns in der langsamen Dimen-
sion mit Normalgeschwindigkeit bewegen,
kommt alles andere in Zeitlupe voran. Wie
beispielsweise dieser Laserstrahl, bei dem wir
langsam (und unter Mithilfe der schweren Di-
mension) bestimmen, welche Panzerschranke
nun gesprengt werden und welche wir fiir
eine spatere Treppe noch dringend brauchen.

Verkehrt

In der verkehrten Dimension wirkt die
Schwerkraft entgegengesetzt und erlaubt
uns, diese Kiste auch tbers Forderband an der
Decke zu transportieren. Hilft zudem bei Ho-
henproblemen: Wollen wir ganz nach oben,
klettern wir einfach auf irgendwas Stabiles,
kehren die Schwerkraft um, und schon wer-
den wir in luftige Hohen katapultiert.

gend benotigten Kisten alle naselang in ei-
nen Abgrund ... kurz: Quantum Conundrum
inszeniert ebenso abgefahrene wie ab-
wechslungsreiche Physik-Ratsel, fiir Profi-
Knobler vielleicht einen Tick zu leicht, fiir
ein flottes Spielvergniigen ohne lange
Denkpausen aber haargenau richtig.

Der Wechsel zwischen den Dimensionen
geht dabei kinderleicht per Tastendruck von
der Hand und funktioniert in Windeseile so
intuitiv wie Portale schieRen bei Portal. Au-
Berdem nimmt sich Quantum Conundrum
in drei Spielabschnitten viel Zeit, um uns

Ob der Credit-Song tatséchlich als »Grunge« durchgeht - schreiben Sie uns doch eine Mail, falls Sie sich mit sowas auskennen.

nacheinander in alle Facetten der unter-
schiedlichen Dimensionen einzufiihren. Im
Gegensatz zu Portal allerdings fehlt ein
echter Schluss-Abschnitt schmerzhaft -
also einer, in dem wir endlich alles wissen,
alles kdnnen und alles kombiniert einset-

Perfekte

Hah?-Aha!-Balance

zen diirfen. Zwar gibt es einzelne Rétsel, bei
denen wir tatsachlich jede Dimension be-
notigen, aber die sind vergleichsweise sel-
ten; gerade im letzten Akt, bei dem die um-
gekehrte Schwerkraft im Mittelpunkt steht,
qualt uns Quantum Conundrum stattdes-
sen mit ungewdhnlich vielen (und teils au-
Bergewohnlich frustrierenden) Hiipfeinla-
gen. Die Krux in diesen Sequenzen ist, dass
wir zwar nach dem zweiten oder dritten
Versuch durchaus wissen, wann wir wo in
welche Dimension wechseln missen, um
den nétigen Sprung zu schaffen — aber am
Ende trotzdem zehn oder flinfzehn Anldufe
brauchen, weil die Zeitfenster schmal und
das erforderliche Timing absurd prazise ist.
Nach der im wahrsten Sinne des Wortes
flauschigen ersten Spielhilfte fallen diese
Jump&Run-Elemente ein wenig aus dem
Rahmen; ein paar knackige Ratsel waren
uns da wirklich lieber gewesen.
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LIS Action-Adventure

Ein dhnliches Abschlussproblem hat tibri-
gens auch die Handlung - wobei »Hand-
lung« in diesem Fall ein bisschen zu viel ge-

Man muss nicht. Man kann Quantum Con-
undrum auch als das flauschig-originelle
Vergniigen begreifen, das es tiber weite
Strecken tatsachlich ist. Jochen Gebauer

Quantum Conundrum ebenso abrupt wie
unbefriedigend mit ein paar 08/15-Rétseln
und einem Cliffhanger der Marke »DLC

sagt ist. Im Grunde dreht sich der Plot
namlich ausschlieBlich darum, dass wir in
allen drei Fliigeln des Hauses je einen Gene-
rator anwerfen. Haben wir das erledigt und
freuen uns auf ein grofes Finale, endet

Beispiel-Ratsel

— e

Erster Schritt

Wie kommen wir blof8 auf die Plattform ge-
geniiber? Zum Springen ist es zu weit, also
beamen wir die Kisten auf dem Forderband
erst einmal per Schwerkraft-Dimension an
die Decke und warten, bis sie genau dort
sind, wo wir sie haben wollen, um dann ...

Zweiter Schritt

... wohliiberlegt in den langsamen Modus
des Spiels zu wechseln, damit wenigstens
eine Kiste in aller Seelenruhe von der Decke
plumpst und wir mehr als genug Zeit ha-
ben, um aus der richtigen Position ...

S 3
Dritter Schritt
... genau auf diese Kiste zu hiipfen und so
den eigentlich unliberwindbaren Abgrund
miihelos zu bewaltigen. Wobei: Ganz so
miihelos funktionieren die Sprungeinlagen
auch wieder nicht, denn wenn wir bloR ei-
nen Zentimeter zu weit hiipfen ...

Fakt # 968 Du wirst niemals ..
Socken in Sandalen tragen.

Vierter Schritt

... tragen wir nie wieder Socken in Sanda-
len. Gut, das ist ein lobenswertes Vorhaben,
aber deshalb muss man ja nicht gleich
Selbstmord begehen. Obwohl ... das kommt
auf die Socken und auf die Sandalen an.
Und auf die Hiihneraugen ...

folgt«. Immerhin entschidigen uns die un-
vermittelt auftauchenden Credits mit einem
eingangigen Grunge-Song. Wer jetzt gleich
wieder Portal denkt, der ist insofern auf der
richtigen Spur, als Quantum Conundrum
auffallend viele Elemente des Vorbilds ko-
piert. So bewegen wir uns nicht nur streng
linear von einem Ratsel-Raum zum nachs-
ten, sondern spazieren zwischen den einzel-
nen Raumen durch kurze, mitunter identi-
sche Passagen, die nur dazu dienen, dass der
Erzdhler in Gestalt unseres Onkels seinen
teils gehdssig-sarkastischen Senf abgeben
kann. Der ist prima, allerdings ausschlieflich
auf Englisch vertont und stellenweise auf-
richtig komisch - sieht im Vergleich zu Gla-
DOS aber trotzdem kein Land, weil sich un-
ter den Gags auch viele Rohrkrepierer
tummeln. Streckenweise wirkt Quantum Co-
nundrum zu bemiiht witzig, zum Beispiel,
wenn es uns nach dem Ableben mit einem
Hinweis darauf begliickt, was unser zwolf-
jahriger Protagonist nun nie erleben wird.
Das konnte lustig sein, fallt aber mit Sachen
wie »Dir wird nie Brusthaar wachsen« oder
»Du wirst nie versehentlich auf alle antwor-
ten klicken« eher in die Kategorie »aua«. Ap-
ropos Ableben: Das passiert uns bei den
Hupfeinlagen zwar standig, fallt spielerisch
aber nicht ins Gewicht, weil die Speicher-
punkte reichhaltig und fair gesetzt werden.

Ein schlechtes Spiel ist Quantum Conund-
rum trotz dieser Kritikpunkte nicht — aber
eben um jenen Tick schwacher als Portal,
mit dem es sich schon dadurch messen las-
sen muss, dass es viele Spielelemente nahe-
zu unverandert tibernimmt. Dazu zahlt {ib-
rigens auch der namen- und seelenlose
Protagonist, der im Vorbild funktionierte,
weil er (beziehungsweise sie) als Versuchs-
kaninchen konzipiert war. Im Falle von
Quantum Conundrum hingegen konnte
man trotz Comic-Stil schon fragen, warum
Onkelchen seinen zwolfjahrigen Neffen in
lebensgefahrliche Situationen schickt - und
warum der sich das klag- und widerspruchs-
los gefallen lasst, zumal der liebe Herr Onkel
ein ziemlich unsympathischer Kerl ist. Aber:

Fluffy is
everything

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Verzeihen Sie mir den Anglizismus, aber Sie
werden wissen, was ich meine, wenn Sie
Quantum Conundrum gespielt haben. Und
das sollten Siel Nein, es ist nicht ganz so
perfekt wie Portal, und ja, das Finale geht
leider griindlich in die Hose, aber bis dahin
ist die Reise ebenso vergniiglich wie origi-
nell. Abgesehen von den Hiipfeinlagen na-
tirlich; auf die hatte ich — zumindest in
dieser prominenten Form - nun wirklich
verzichten kdnnen. Trotzdem ist Quantum
Conundrum ein richtig schones Gute-Lau-
ne-Spiel. Und fluffy ist es sowieso.

60  Anglizismen sind total hipp: Im ZDF gab’s zur EM die »Extrazeit« statt der »Nachspielzeit«.
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PREIS 15 Euro
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Publisher Square Enix
Entwickler Airtight Games
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Ausstattung -
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GENRE-CHECK ACTION-ADVENTURE

»Bis zum enttduschenden Finale ausgezeichnet.«\

I fiktiv

realistisch

FREIHEIT linear offene Welt
HANDLUNG einfach || komplex
GEWALT keine N brutal

SPIELABLAUF Action L] Taktik

© gelungener Comic-Stil
© coole Gemélde
© Level-Versatzstiicke ahneln sich sehr © wenige Details

© guter (englischer) Sprecher
© eingéngiger Abschluss-Song © passendes Gedudel ...
© ... mit Nerv-Potenzial @ kein deutscher Sprecher

BALANCE

© sanfte Lernkurve
© Tipps vom Erzdhler © nie unfair
@ frustige Hiipfeinlagen @ insgesamt einen Tick zu einfach

ATMOSPHARE

© herrlich verriickter Onkel
© stimmige Spielwelt
© langst nicht alle Gags ziinden © blasse Spielfigur

© kinderleichtes Dimensionswechseln
© sehr faire Speicherpunkte ...
© ... aber kein freies Speichern

© nichtzu kurz, nicht zu lang © Sammelgegenstande
© viele Extras und Herausforderungen
© kein Anreiz zum erneuten Durchspielen

LEVELDESIGN

© einfallsreiche Level © unterstiitzt auch alternative Losungen
© Dimensionswechsel sinnvoll eingesetzt
© gegen Ende zu viel Gehiipfe

PHYSIK

© iiberzeugende Dimensions-Physik
© Schwerkraft wird oft und glaubwiirdig genutzt
© Physikeigenschaften von Objekten lassen sich &ndern

WAFFEN & EXTRAS

© vier Dimensionen
© standiges Wechseln macht Spal8
© ladt zum Ausprobieren formlich ein

HANDLUNG

© witziger Erzahler © gut umgesetzter verriickter Professor
© viel abgedrehter Wissenschaftsunsinn
© Ende unbefriedigend © im Grunde kein Plot
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LIS Action-Rollenspiel
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+ unverbrauchtes Szenario
+ spannende Geschichte
+ schrille Charaktere

Schwachen

- Bugs und andere technische
Probleme ; op P e, i Ay
- miese Balance B ) : 18
- fehlende Komfortfunktionen i & o S —

Kratex

€in stetes Auf und Ab haben wir erlebt, wahrend wir das schwedische Action-Rol-
lenspiel Krater getestet haben. Welche Seite liberwiegt, lesen Sie im Test. vonmartewit

(Noch) nicht fertig

(Noch) keine Retail-Fassung
Derzeit ist Krater nur digital tiber
Steam erhaltlich, setzt also ein
(kostenloses) Steam-Konto sowie
den knapp 1,3GB groRen Download
voraus. Ende August dieses Jahres
soll aber eine Verkaufsfassung in
die Laden kommen.

(Noch) kein Multiplayer-Modus
Obwohl Krater mit seinem naht-
losen Ubergang zwischen Solo- und
Onlinespiel beworben wird, stand
der Multiplayer-Modus zum Test-
zeitpunkt noch nicht zur Verfii-
gung. Er wird mit einem der kom-
menden Patches nachgeliefert.

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Lace Mamba Globals Entwickler: Fatshark (Lead and Gold, GS 06/10: 70 Punkte)
Termin: 12.6.2012 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 14 Euro

GameStar.de/Quicklink/7944

nsere drei Helden sind end-
lich angekommen im Krater.
Der ist das Uberbleibsel einer
machtigen Explosion wah-
rend des Untergangs. Als
Untergang bezeichnen die

Bewohner des Kraters den Atom-Bio-Chemie-

sich aneinander, eine Bar aus einem alten
Campingwagen, einem riesigen, leeren
Treibstofftank und bunt zusammengewiir-
felten Neon-Schildern beschallt die Stralle
mit frohlicher, flotter Musik. Von der farblo-
sen Tristesse anderer Weltuntergangsszena-
rien keine Spur - endlich mal was anderes.

Im Stadtzentrum treffen wir Alma, fiir deren
»Agentur« wir unsere ersten Auftrage erle-
digen. Eine der anfanglichen Aufgaben ist
schon fiir einen Lacher gut: Mit einem offen-
sichtlichen Augenzwinkern wird uns aufge-
tragen, einen Keller von mutierten Viechern
zu sdaubern. »Klischeehafter geht es doch

Krieg, der die Menschheit an den Rand der
Vernichtung gebracht und eine Erde voller
Mutanten hinterlassen hat. Unsere Helden
zieht es wie so viele andere zur Ungluicksstel-
le, denn tief unter der Erde werden enorme
Schatze vermutet. Der gesamte Krater und
seine Umgebung sind voller Gliicksritter,
Gangbosse, Hippies, Abenteurer, Schmuggler
und Buddler, die den Boden legal oder illegal
nach Brauchbarem durchgraben.

Zuriick zu unserem Heldentrio. Das miissen
wir in einem kurzen Tutorial erst mal ein-
sammeln. Dann machen wir uns auf den
Weg nach Norrmalm, gelegen am nérdli-
chen Rand des tiefen Tals. In der Stadt ange-
kommen wird uns das erste Mal bewusst,
wie schon bunt die postapokalyptische Welt
von Krater eigentlich ist. Farbenfrohe Hiit-
ten aus alten Frachtcontainern schmiegen

62 ImLaufe des Jahres will Fatshark zwei groBe, kostenlose DLCs veréffentlichen.

Der Slayer ist klein,
schnell und haut
heftig zu. Dafiir halt
er aber auch wenig
aus; auf seine Ge-
sundheit sollte man
also besonders gut

aufpassen.

Die vier Klassen

Auch der Bruiser ver-

teilt ordentlich Scha-
den, halt dazu eine
Menge aus, ist dafiir
aber unfassbar lang-
sam. In der Gruppe
eignet er sich vor al-
lem als Tank.

Der Medikus hat in

Krater nur eine Funk-
tion: heilen. Darum
haben wir ihn schnell
ausgetauscht; ande-
re Klassen mit Heil-
Boostern erfiillen die
gleiche Funktion.

Unsere Allzweckwaf-
fe: der Regulator.
Dank seiner Flachen-
fertigkeiten kann er
mit den richtigen
Boostern ordentlich
Schaden austeilen
oder effektiv heilen.
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Die Dungeons bilden den Gegenpol zu den hiibschen Stidten.

nicht mehr, oder?«, ist in etwa die Antwort,
die wir darauf geben. Krater nimmt sich an
vielen Stellen selbst kein Stiick ernst. Das
tragt zur sowieso schon eher fréhlichen At-
mosphare bei. Gesprache mit betrunkenen
Opas, vollig abgedrehten Hippies und riick-
sichtslosen, aber irgendwie sympathischen
Schmugglern bleiben uns vor allem darum
im Gedachtnis, weil die Dialoge so herrlich
selbstironisch sind. Schade, dass sie nur
bruchstiickhaft vertont sind.

Charaktere konnen

dauerhaft sterben

Gekampft wird wie aus Action-Rollenspie-
len bekannt: Am unteren Bildschirmrand
befindet sich eine Aktionsleiste mit sechs
Fahigkeiten. Jeder unserer drei Charaktere
bestimmt zwei davon. Uber die Zifferntas-
ten |6sen wir die Attacken aus. Neue Angrif-
fe lernt aber keiner der Kerle; jede der vier
Klassen hat lediglich zwei Fahigkeiten, die
sich im gesamten Spielverlauf nicht dndern.
Dafiir gibt es so genannte »Booster, die
dhnlich wie die Runen in Diablo 3 funktio-
nieren. Unser Regulator etwa kann ein elek-
trisch geladenes Feld erschaffen, das Geg-
ner verlangsamt. Statten wir diese Fahigkeit
hingegen mit einem Heil-Booster aus, wer-
den unsere Mdnner verarztet, wahrend sie
in dem Feld stehen. Alternativ kénnten wir

Es konnte so
schon sein.

Malte Witt
Trainee
redaktion@gamestar.de

Krater macht mich traurig. Die erste Stun-
de im Spiel war super, auch wenn ich mich
etwas blod angestellt habe (was ich auf die
schwache Einfiihrung schiebe). Danach
sind mir aber mehr und mehr Baustellen
aufgefallen, groBe wie kleine. Warum gibt
es keine Formationen, die ich meiner Grup-
pe zuweisen kann? Warum bleibt meine
Gruppe stehen, wenn ich auf Beute auRer-
hab der Reichweite klicke, anstatt dahin zu
laufen? Krater hat eine Menge Potenzial.
Das Szenario ist erfrischend neu und sehr
interessant, liber Dialogwitz und Charak-
terdesign muss ich nicht noch mehr Worte
verlieren. Ich lege das Spiel erst mal beisei-
te, krame es in ein paar Monaten aber si-
cher nochmal raus, wenn die Entwickler das
Grobste herausgepatcht haben.

GameStar 08/2012

auch Schadens-Booster benutzen, beides
kombinieren oder einen vollig anderen Mo-
difikator einsetzen. Die Moglichkeiten sind
nahezu unendlich, daher stort es auch nicht
zu sehr, dass wir im Grunde nur zwei Fahig-
keiten zur Auswahl haben.

Aber Moment, war da nicht eben die Rede
von vier Klassen? Wir haben doch nur drei
Charaktere! Genauer gesagt verfligen wir
Uber drei Charakterplatze. In jeder Stadt
konnen wir neue, starkere Soldner fir unse-
ren Trupp rekrutieren. Doch weil die mitge-
nommenen Helden im Level aufsteigen und
wir sie mit immer besseren Items ausstat-
ten, wachsen sie uns derart ans Herz, dass
wir gar nicht mehr tauschen wollen. Beson-
ders argerlich ist es, wenn ein Charakter

dreimal all seine Lebenspunkte verloren hat.

Dann erleidet er eine dauerhafte Verlet-
zung, die ihn im Kampf deutlich schwacht.
Auch der permanente Tod ist moglich. Auf
hochstufige Helden sollte man also gut auf-
passen. Wer sich dabei nicht nur auf gefun-
dene Waffen verlassen will, sollte sich naher
mit dem umfangreichen Crafting-System
beschaftigen. Samtliche Gegenstande las-
sen sich namlich auch selbst herstellen.

Was ist denn jetzt mit dem Auf und Ab, von
dem wir eingangs erzahlt haben? Da ware
einmal Freude. Freude lber den grandiosen
Soundtrack. Getragene Synthesizer-Klange
wechseln sich mit rockigen Tracks aus Bars
ab, an denen wir vorbeilaufen. Freude tber
den schonen, bunten Grafikstil, der so unty-
pisch ist fiir ein postapokalyptisches Szena-
rio. Freude lber Dialogwitz, schrage Charak-
tere, ein interessantes Fahigkeitensystem.
Und dann ist da Arger. Wir drgern uns Uber
die vollig vermasselte Balance. Das Tutorial
ist viel zu kurz und erklart kaum etwas au-
Ber der Steuerung. Immer mal wieder tref-
fen wir auf einzelne Gegner, die unsere
Gruppe komplett ausradieren, wahrend wir
im nachsten Dungeon wieder bestens zu-
recht kommen. Arger auch tber technische
Probleme - bei uns ist das Spiel mehrere
Male ohne erkennbaren Grund abgestiirzt.
Arger Uber fehlenden Feinschliff. Arger iiber
Quests, die nur nach einem Neustart des
Spiels funktionieren. Arger tiber Dungeons,
die grafisch im krassen Gegensatz zu den
hiibschen Stadten stehen. Arger daruber,
dass das Spiel jetzt schon verfiigbar ist. Im-
merhin aber versorgen die Entwickler ihr
Programm sehr regelmaRig mit Patches und
Updates. In einem halben Jahr dirfte es
dann fertig sein. I

TERMIN 12.6.2012 PREIS ca. 14 Euro usk nicht gepriift

Action-Rollenspiel

Fatshark
Lace Mamba Global
Englisch

— (Download)

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz ~ Steam

© farbenfrohe Stédte
© stacksige Animationen @ langweilige Dungeons
© sprliche Effekte

© toller Soundtrack © stimmige Umget dusche
© maue Waffensounds
© immer gleiche Kommentare der Helden

BALANCE
© Tutorial erklart die Steuerung ...
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»fiir Charaktertiefe«

Max Payne 3

Max Payne ist nicht in Wiirde gealtert, sondern in New Jersey. Aus dem Melan-
choliker ist ein Zyniker geworden. Sein drittes Abenteuer ist nicht einfach nur
wildes Geballer, sondern auch eine berithrende Charakterstudie. vonrabian siegismund

Genre: Actionspiel Publisher: Rockstar Games Entwickler: Rockstar Vancouver (Bully: Die Ehrenrunde, GS 12/07: 84 Punkte)

Termin: 1.6.2012 Spieler: 1 bis 16 Sprache: Englisch mit deutschen Untertiteln Preis: 45 Euro
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ax Payne ist ein Mann
im Zwiespalt. Im ei-
nen Moment lethar-
gisch, selbstversun-
ken, passiv,im

nachsten explosiv,
kompromisslos, unaufhaltsam in seiner Ent-
schlossenheit. Max Payne 3 ist ein Ac-
tionspiel im Zwiespalt. In einem Moment
emotional, fast schon poetisch, raue Film-
Noir-Unterhaltung fiir Erwachsene, im
nachsten eine Action-Klamotte mit genrety-
pischen Gegnerscharen, Moorhuhn-Passa-
gen und Achievements. Doch trotz ihrer
Macken sind beide im wahrsten Sinne des
Wortes richtig
liebenswert.

Starken

+ packende Story
+ tolle Inszenierung
+ irre SchieRereien

Schwachen
- nervige Bildeffekte

Seit Max Paynes
letzten Abenteu-
ern sind einige
Jahre ins Land
gegangen, doch

Auf Heft-DVD: Test-Video

Online-Zwang und Kopierschutz

Die DVD-Version von Max Payne 3 benutzt den Kopierschutz GameShield IronWrap.
Steam- und DVD-Version setzen auBerdem ein Konto beim kostenlosen Rockstar Soci-
al Club voraus, beim dem das Spiel einmalig online aktiviert werden muss. Damit wer-
den Konto und Spiel untrennbar verbunden, was den Weiterverkauf verhindert.

der Schmerz tiber den Verlust seiner Frau
und seiner kleinen Tochter ist nicht gewi-
chen, im Gegenteil: Die Liebelei mit Mona
Sax aus Max Payne 2 war schnell vorbei und
vergessen, zurlickgeblieben ist nur die im-
mer tiefer werdende Trauer. Max hat seinen
Job bei der Polizei gekiindigt und einen neu-
en Lebensinhalt gefunden: saufen.

Wie jeden Abend versumpft er gerade in
seiner Stammkneipe, da spaziert Raul Pas-
sos zur Tur herein, ein alter Bekannter aus
besseren Tagen. Im Gepack ein Jobangebot:
Max soll Passos nach Sao Paulo begleiten
und mit ihm als Bodyguard fiir eine neurei-

Max’ Kampf gegen die
Mafia von New Jersey wird
in Riickblicken erzahlt.

64  Entfiihrungen zdhlen bei den Gangs von Sao Paulo als valide Einkommensquelle.

che Industriellenfamilie arbeiten. Das ist so
ziemlich das Letzte, wonach Max der Sinn
steht, immerhin ist der Alkoholiker schon
mit seinem eigenen Leben total tiberfordert
- wie soll er da andere beschiitzen? Letzt-
lich bleibt ihm dann aber doch keine Wahl:
Als Max im Affekt einen halbstarken Gangs-
ter erschieBt und so einen Kleinkrieg mit
der Mafia auslost, kann er sich in seiner Hei-
mat New Jersey nicht mehr auf die StraRe
wagen. Also nachster Halt: Sao Paulo.

Der neue Job ldsst sich ganz gut an. Auf
Cocktailpartys der brasilianischen High So-
ciety gibt’s namlich auch Whiskey. Doch da
wird Fabiana, die Ehefrau von Max’ Auftrag-
geber, entfiihrt, und so muss der Ex-Bulle
dann doch was fiir sein Geld tun. Die Ge-
schichte von Max Payne 3 erinnert zu-
nachst stark an Hollywood-Vorlagen wie Le-
benszeichen oder ganz besonders Mann
unter Feuer, wo ebenfalls ein versoffener
Ex-Bulle/Soldat/Irgendwas seine entfiihrte
Schutzperson zuriickholen will. Der ent-
scheidende Unterschied zwischen Film und
Spiel: In Mann unter Feuer ist das Opfer ein
siiRes, unschuldiges Madchen, das eine in-
nige Beziehung zu ihrem Bodydguard auf-
gebaut hat. Fabiana und Max haben indes
nie ein Wort miteinander geredet, und das
bisschen, was der Spieler von ihr mitbe-
kommt, wirkt nicht anndhernd sympa-
thisch. Bricht deshalb die ganze Story von
Max Payne 3 in sich zusammen? Nein!
Denn Max geht es gar nicht um Fabiana
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- Die Bullet Time hat kein biss- :
chen ihres Spal3es verloren.

T —

selbst, der Mann braucht schlicht die Be-
schaftigung, um sich von seinen eigenen
Damonen abzulenken. Das klingt hart und
kaltherzig, aber genau das ist Max in den
letzten Jahren auch geworden. Er spricht
zwar nach wie vor standig in inneren Mono-
logen, doch die wehmiitige Poesie der Vor-
ganger ist giftigem Zynismus gewichen.
Wie ein gequalter, bosartiger Hund in sei-
nen Peiniger verbeif3t sich Max in den Ent-
fihrungsfall, und als sich der Schwerpunkt
der Handlung spater auf andere Ereignisse
verlagert, sucht sich Max ohne Umschweife
ein neues Ziel fiir seine Obsession. Die ei-
gentliche Handlung riickt also in den Hin-
tergrund, was das Spiel ausmacht, ist die
Charakterstudie seiner Hauptperson, grol3-
artig verkorpert und gesprochen von James
McCaffrey. Eine solche schauspielerische
Leistung hat das Genre noch nicht gesehen.

Die wohl grof3te Schwéche von Max Payne
3 ist, dass Rockstar dann doch nicht kom-
plett auf Charakterstudie und erwachsene

Das Comic zum Spiel

Auf der offiziellen Seite des Spiels steht
ein dreiteiliges Max-Payne-Comic zum
Download bereit. Es erzahlt die Vorge-
schichte der Serie und schlieBt gleich-
zeitig die Liicke zwischen Teil 2 und 3.
Allerdings sind die digitalen Hefte nur
auf Englisch erhéltlich.

MAX PAYNE

: a‘nq?;m FALL

7/~
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Story gesetzt hat, sondern sich Genre-Stan-
dards wie Sammelobjekt-Sucherei und dem
Achievement-Hype unterwirft, denn diese
Mischung beif3t sich beizeiten. Wenn uns
die Story standig vorantreibt, gleichzeitig
das Gameplay uns aber dazu zwingt, zeit-
raubend alle Ecken des Levels nach Pillendo-
sen oder versteckten Hinweisen zu durchsu-
chen, stort das die Atmosphdre und den
Spielfluss. Wenn Max dann auch noch an-
fangt, in seiner typischen Monolog-Manier
Uiber unsere Trodelei zu motzen, wird’s ab-
surd. Obendrein bricht gelegentlich die Mis-
sion ab, wenn Max zu lange Pause macht.

Aber wir wollen uns nicht verkiinsteln,
letztlich ist und bleibt Max Payne 3 nun mal
ein Actionspiel. Und zwar treu der Serien-
tradition ein linearer 3rd-Person-Shooter,
dessen primares Herausstellungsmerkmal
die Zeitlupenfunktion namens Bullet Time
ist. Je mehr Treffer wir landen, desto mehr
Bullet Time sammeln wir, und desto haufi-
ger/langer kann Max seinen Widersachern

s

Max Payne ist nicht auf-
zuhalten, ldsst aber sicht-
bar Federn. Und Haare.

Die Goldenen Waffen
(Sammelobjekte) wirken
fehl am Platze.

die Kugeln in Zeitlupe um die Gangsteroh-
ren jagen. Neu in der Serie ist indes die De-
ckungsfunktion, aber die gehort ja mittler-
weile zum Genrestandard. Und dann gibt’s
da noch das Shoot Dodging, diese schicken
Hechtspriinge, bei denen wir automatisch
in die Zeitlupe schalten. Anders als in den
Vorgangern darf Max jetzt nur noch zwei
Handfeuerwaffen und ein Gewehr mitneh-

Achievements vs. Atmosphadre

men. Wir finden’s gut, das macht das Spiel
glaubwiirdiger. Im krassen Gegensatz zu
diesem Konzept stehen die goldenen Waffen,
die man sich im Spiel zusammensammeln
kann und die dann bessere Werte haben als
die Stahl-Varianten. Die Bling-Bling- Kniften
wirken fehl am Platz, zum Gliick kann man
sie ausstellen.

Ab und zu gibt’s spezielle Skript-Momente,
in denen wir automatisch in die Zeitlupe

Den letzten Gegner einer Welle
streckt Max in einer drastischen
Zeitlupen-Sequenz nieder.

ook

Die unterbemannte Polizei Sao Paulos kiimmert sich nur in Ausnahmefallen um Entfiihrungen. 65
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Die Inszenierung

Die regelmafRigen Mini-Zwischensequenzen werden mit
Bild-in-Bild-Effekten und Texteinblendungen aufgepeppt.

schensequenzen kdnnen gewaltig nerven.

Die standigen Unscharfe- und Farbeffekte in den Zwi-

S
RegelmaRig ploppen erfiillte Achievements ins Bild.
Im Story-Modus sind das echte Atmosphare-Killer!

Gelegentlich gibt’s geskriptete, sehr cool choreographierte
und trotzdem interaktive Bullet-Time-Sequenzen.

schalten, um dann besonders spektakuldre
Aktionen abzuziehen. Der alte Trick aus den
Vorgangern, einfach blindlings irgendwo
rein zu rennen, Bullet Time anzuwerfen und
locker ein Dutzend Gegner auszuknipsen,
funktioniert in Max Payne 3 nur noch sel-
ten, meistens hangelt man sich vorsichtig
von Deckung zu Deckung. Und auch das
Shoot Dodging ist nun riskanter. Max bleibt
namlich nach jedem Hechtsprung liegen
und gibt derweil ein gutes Ziel ab. Beim Auf-
stehen ist er dann ganz kurz wehrlos. Max
Payne 3 spielt sich nach alledem einen
Hauch taktischer als seine Vorganger. Ent-
sprechend stellen die spielbaren Skript-Se-

quenzen sicher, dass auch genug Max-Pay-
ne-Allmachts-Momente gibt. Dafiir taugen
auch die gelegentlichen Rail-Shooter-Passa-
gen, in denen Max mit unendliche viel Mu-
nition schier unendlich viele Gegner um-
pustet. Fiir Max-Fans der ersten Stunde ist
das sicherlich ein wenig zu modern. Um
nicht zu sagen: fad. Beim jeweils letzten
Gegner einer Gruppe schaltet Max Payne 3
in eine besonders cineastische Perspektive,
in der unser Opfer wiederum in Zeitlupe
von Kugeln durchsiebt wird. Das sieht oft
ganz schon spektakular (und schmerzhaft!)
aus, fuir glaubwiirdige Kérperanimationen
und Ragdoll-Verhalten sorgt die Euphoria-

Unheimlich detailreich,
aber auch sehr linear: die

Levels von Max Payne 3.

66 Aufden Fernsehern im Spiel kann man sich eine Folge von »Captain Baseball Bat Boy« anschauen.

Engine. Die kennt man schon aus GTA 4. Wir
hatten uns allerdings gewiinscht, dass
Rockstar in Max Payne 3 auch das Gesichts-
Motion-Capturing aus L.A. Noire benutzt
hatte. Die Nebencharaktere wirken namlich
doch ein wenig roboterhaft.

So fragwiirdig das auch klingen mag: Nach
besonders schweren Passagen stellen die
Zeitlupen-Sterbeszenen eine nicht unerheb-
liche Befriedigung dar, denn Max Payne 3
kann beizeiten ganz schon fordernd wer-
den. Die Kl stellt sich relativ clever an, die
Burschen fallen uns in die Flanke und heben
nicht alle zwei Sekunden brav die Kopfe aus

Der Typ fiirs
Dumme
Michael Obermeier

Online-Redakteur
michi@gamestar.de

»I’'m a dumb move guy« sagt Max Payne
lber sich selbst und fasst damit perfekt zu-
sammen, warum ich Max Payne 3 so gern
habe. Da stellen sich Rockstar Games und
ein sturer alter Mann gegen eine schier un-
besiegbare Ubermacht - und ich will sie
gewinnen sehen. Weil Max es verdient hat,
wenigstens einmal als Sieger vom Platz zu
gehen. Und weil man Rockstar fiir den Mut
belohnen muss, aus Max Payne 3 einen bis
an die Frustrationsgrenze anspruchsvollen
Shooter zu machen. Mit dem Multiplayer-
Modus werde ich zwar nicht so richtig
warm, die Kampagne habe ich inzwischen
aber schon dreimal durchgespielt.

GameStar 08/2012



Von Max bis Sax

Im Multiplayermodus diirfen wir nicht
nur unsere Waffen, sondern auch unse-
re Spielfigur personalisieren. Fiir jede
Gang gibt’s unzahlige Gesichts- und
Klamottenkombinationen. Die coolsten
Avatare findet man allerdings im
Deathmatch-Modus. Mit dem Classic
Character Pack, der auch Teil der Special
Edition ist, kommen acht Figuren aus
den Vorgangern ins Spiel. Darunter na-
tiirlich auch der alte junge Max und,
juhuu, Mona Sax!

GameStar 08/2012

der Deckung, um sich
artig erschieflen zu las-
sen. Automatische
Selbstheilung gibt’s
nicht, ganz wie friiher
muss Max mit Schmerz-
tabletten haushalten.
Hier und da liegen die
Speicherpunkte zudem
so unfair, dass wir uns
auch mal durch zwei
Dutzend gepanzerte Eli-
tesoldaten kauen miis-
sen, bis wir in Sicherheit
sind - freies Speichern
gibt’s nicht. Wenn dann
der letzte Spitzbube
endlich in theatralischer
Zeitlupe den Loffel ab-
gibt, entgleitet uns
schon mal ein »Hab ich
dich endlich, du... boser
Mannl«. Erschwerend
kommt hinzu, dass die
Mini-Zwischensequen-
zen gerne mal unter
dem handwerklichen Fehler leiden, uns die
Bewaffnung durcheinander zu bringen. In
den Clips huscht Max namlich bevorzugt
mit einer Pistole in der Hand umher, etwai-
ge Gewehre tragt er dann am langen Arm.
Wenn wir also mit einer grolen Wumme in
der Hand eine solche Zwischensequenz aus-
I6sen, tauscht das Spiel unsere Waffen ent-
sprechend und schickt uns anschlieSend
mit der Pistole in der Hand ins nachste Level
- wo dann schon mal Gegner auf uns war-
ten. Schlimmer noch: Gelegentlich ver-
schwindet dabei sogar un-
sere Hauptknarre! So
marschieren wir einmal
mit einem schicken G36-
Sturmgewehr und vollen
Munitionstaschen durch eine Tiir, im Schul-
terholster ruht derweil unsere Pistole, in der
nur noch zwei Patronen stecken. Nun star-
tet eine Zwischensequenz, in der Max eine
verschlossene Tiir mit dem Revolver auf-
schieBt. Dahinter begriiBen uns vier feind-
selige Soldaten. Als wir wieder die Steue-
rung libernehmen, ist die Flinte weg, in der
Pistole steckt jetzt (immerhin konsequen-
terweise) nur noch eine Kugel. Na Mahlzeit.
Genreliblich darf Max seine Gegner im
Nahkampf mit nur einem Mausklick fertig
machen. Ist er dabei bewaffnet, beendet er
die kurze Priigeleinlage mit einer regelrech-
ten Exekution seines Widersachers. Um es
deutlich zu sagen: Max Payne 3 ist unheim-
lich brutal. Aus der deutschen Fassung wur-
de trotzdem nur ein Spielelement entfernt:
Zivilisten sind hier unsterblich.

Wer auf »echte Menschen« schielRen will,
ist im Multiplayer-Modus besser aufgeho-
ben. Der ist nicht nur eine nette Beilage,
sondern hat’s in sich. Anders als in der Story
heilt man hier mit der Zeit auch von alleine,
aber Schmerzmittel gehen natiirlich schnel-
ler. Um Ecken gucken, aus der Deckung
schielRen, Hechtspriinge - all das funktio-
niert hier auch. Fir Abschiisse kriegen wir

%?//A\\
¥

- Anzeige -
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JETZT VORBESTELLEN

Erfahrungspunkte, Spielgeld und Adrenalin.
Mit Punkten und Geld schalten wir Waffen
und Ausriistung frei, das Adrenalin aktiviert
Spezialfahigkeiten, so genannte Bursts. Die
Bursts sind vergleichbar mit den Killserien-
Belohnungen der Modern Warfare-Serie: Sie
bescheren starkere Waffen, zeigen Gegner
auf der Karte an, tarnen uns als Widersa-
cher und machen sonstige Spalichen. Der
naheliegendste Burst ist natiirlich die Bullet
Time. Die verlangsamt alle Spieler in unse-
rem Sichtbereich, wir durfen uns dabei aber

Max Payne 3 klaut Waffen

schneller bewegen als sie. Der Effekt springt
dabei wie ein Kettenblitz von einem zum
nachsten: Wer jemanden sieht, der in der
Zeitlupe hangt, wird selbst gebremst. Das
verhindert, dass Spieler A in Normalge-
schwindigkeit auf Spieler B schie3t, wah-
rend der durch Bullet Time gehemmt wird.

Echter als der
alte Max

Petra Schmitz

!\ Redakteurin
#=w petra@gamestar.de
Iﬁ

Viele, viele Menschen haben im Vorfeld ge-
mosert, dass das ja gar nicht mehr der Max
Payne sei, wie wir ihn kannten und moch-
ten. Glatze, Wampe und in Sao Paulo statt
in New York. Aber Max ist nun auch schon
Uber zehn Jahre alt, wenn er sich in der Zeit
nicht weiterentwickelt hatte, dann ware ich
ihm ganz schon bose. Und das meine ich
nicht auf sein AuReres bezogen. Statt Melo-
dram gibt’s nun Zynismus. Ich finde, das
steht dem Mann ausgezeichnet und wirkt
insgesamt echter, nachvollziehbarer, weni-
ger aufgesetzt. Und die alten Tugenden wie
die Bullet Time in ausufernden SchieRRerei-
en - das ist ja nach wie vor drin.

»Burst« last sich in diesem Zusammenhang wohl am besten als (Gewalt-)Ausbruch tbersetzen. 67
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Technik-Check Max Payne 3

Grafikvergleich

1920X1080, MINIMALE DETAILS

In 1920x1080 Pixeln mit maximalen Details sind alle Kanten BEscharf ~ In minimalen Details fehlen die Reflektionen B und die dynamischen

gezeichnet. Dazu sorgen schicke Reflektionen B und eine akkurate
Schattendarstellung El fiir eine glaubwiirdige Umgebung.

Schatten El. Ohne Kantengldttung B kommt es auBerdem zu deutli-
chen Treppchenbildungen an Polygonkarten.

Wichtige Grafikoptionen

Set Tessellation Level (DX11 only)

GRAPHICS

DIRECTX VERSION
FULLSCREEN
RESOLUTION
VSYNG
TEXTURE QUALITY
[2] SHADER QUALITY

[3] sHapOw QuALITY
REFLECTION QUALITY
WATER QUALITY

[4] Fxan
[5] msaa

ANISOTROPIC FILTERING

AMBIENT OCC

CLUSION
I3 1esseLiaTion

DX 1
On

1920x1080 : 59hz

Video Memory: 594 MB / 1023 MB

Off
High
High
High
High
High
High

2X

8X
HDAOQ
High

Die Texturqualitat regelt die Auflésung der Polygontapeten
und schluckt liberraschend viel Leistung und Videospeicher. Pro
Stufe gewinnen Sie bis zu 15 Prozent Leistung.

H pie Qualitat der Shader hat weder auf die Bildwiederholrate
noch auf die Optik erkennbare Auswirkungen.

El viel Leistung kosten die schicken dynamischen Schatten. Zwi-
schen »Sehr hoch« und »Hoch« ist der qualitative Unterschied
minimal. Ab »Normal« fransen die Schattenkanten deutlich aus.

E1 Die Software-Kantenglittung »FXAA« liefert gute Ergebnisse
und kostet verhaltnismaRig wenig Performance, fiihrt allerdings
zu einer teils deutlich sichtbaren Unscharfe.

HE »MsAA« ist wesentlich schirfer als »FXAA«, kostet aber mehr
Leistung und bearbeitet auch keine transparenten Texturen wie
etwa Zaune. Mit 8x MSAA tun sich selbst High-End-Grafikkarten
wie die Geforce GTX 680 oder die Radeon HD 7970 schwer.

[3 Die Vorziige der DirectX-11-exklusiven Tesselation sind nur
bei genauem Hinsehen zu erkennen. Einen splirbaren Leistungs-
schub bringt die Deaktivierung aber nicht.

68

So lauft Max Payne 3 auf lhrem PC

Suchen Sie Ihre Grafikkarte N, Ihren Prozessor 4 und Ihre Speichermenge EJ heraus. Die fiir Ihr System
geeigneten Einstellungen E2 finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend.

Gefore8/9  8800GT  9800GT  9800GTX

w  Geforce 200 GIS250  GTX260  GTX285 GTX 295

& Geforce 400/500 GTS450  GTX460  GTX560 ['GTX470" ['GTX480"| ["GTX570" | GTX580"

g RadeonHD4000 HD4770 HD4850 HD4870  HD4890 HD4870X2

E Radeon HD 5000 HD5750  HD5770  HD 5850 " HD5870 " HD5970

& Radeon HD 6000 HD 6850 ' HD6870 | HD6950 | HDE970 " HD69%0 |
Bl oaolon  Xysa00+ RaJGO00E X260 (G435 [INeGHD

Phenom I M2550  X3720  X4920  X61050T  X4965  X61090T

& 2w 00 | EG00 OO B0 EBSO0 | EBGO0

@ (Core2Quad Q6600 Q8300 Q9400 Q9650

y O 3540 iS650 5750 7920 {7870 7960
& Coreiux B0 52300 52500 72600
El speicherinvp ST 1024 1536 [N2I048NN [N2SGON NSI07200 [NNA096TN (644N eioan
technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig:

= unméglich 1920x1080 1920x1080

> FXAA sehr hoch, MSAA aus FXAA sehr hoch, MSAA aus

© - Details hoch, DirectX 10 Details sehr hoch, DirectX 11

w

-

Max Payne 3 ist ab sofort Teil unseren Grafikkarten-Testparcours (siehe Vergleichstest im Hardware-Teil dieser Ausgabe).

Technik-Tipps

» Max Payne 3 stellt allgemein eher moderate
Systemanforderungen. Eine Geforce GTS 450
oder eine Radeon HD 5770 in Kombination mit
einem 2,0-GHz-Dual-Core und 2,0 GByte RAM
reichen bereits fiir fliissiges Spielen in Full HD.

» Die Reflektionen sind sehr sehenswert und
unterstiitzen die Atmosphare. Mit jeder Stufe
nimmt der Detailgrad sichtbar ab, aber Sie
gewinnen bis zu zehn Prozent Leistung.

» Mit weniger als 4,0 GByte RAM treten gele-
gentlich kurze Nachladeruckler auf, die jedoch
schnell wieder verschwinden.

» Wir raten Ihnen, die Anisotrope Filterung stets
zu aktivieren. Die Texturen vermatschen an-
sonsten bereits in kurzer Entfernung.

Checkliste

» Zweikern-CPU

» 2,0 GByte RAM

» 28,5 GByte Speicherplatz
» 512 MByte Grafikspeicher
» DirectX 9.0c

GameStar 08/2012



Neben den Bursts gibt’s noch unzdhlige
Ausriistungsgegenstande mit dhnlichen
Funktionen und natiirlich kistenweise Waf-
fen. Unsere Lieblingskombinationen kénnen
wir in bis zu fiinf individuelle Loadouts ab-
speichern, dariiber hinaus gibt’s vier vorein-
gestellten Kampferklassen. Je mehr wir un-
serem Alter Ego zumuten, desto langsamer
wird der Bursche (oder das Madel) und des-
to langsamer heilen auch seine (oder ihre)
Verletzungen. So viele Unlocks es in Max
Payne 3 auch gibt, so langsam bekommt
man die auch: Im Gegensatz zur Call of Du-
ty-Reihe dauert das Hochleveln ziemlich
lange. Mit welcher Bewaffnung wir ausrii-
cken, hangt maRgeblich vom gewiinschten
Modus ab: Deathmatch und Team-Death-

Hakeliges Gehiipfe im Multiplayer

match bedurfen wohl keiner weiteren Erkla-
rung, die besonderen Spielarten heilen
»Gang Wars« und »Payne Killer«. Bei Letzte-
rem schliipfen zwei Spieler in die Haut von
Max und Passos. Die beiden starten mit drei
Pillendoschen und voller Bullet Time, treten
dafiir aber gegen den Rest der Meute an.
Wer dabei Jager und wer Gejagter ist, kann

Mann unter
Feuer, fiir wahr!

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Ich hatte befiirchtet, dass die Fabiana-Ent-
flhrung der einzige Aufhanger der Story
wird und damit die ganze Geschichte zum
Scheitern verurteilt. Aber Rockstar hat es
geschafft, Max als Figur so fesselnd zu ge-
stalten, dass der Kerl alleine die ganze
Handlung tragt. Gegen Ende bringt er es
selbst auf den Punkt: »Mein Tod war mir
egal, ich wollte nur vorher ordentlich ner-
ven.« Selten hat mir »nerven« so viel Spaf
gemacht. Das Spiel hat zwar Macken, ins-
besondere die Achievements zerreiben mir
die sonst so dichte Atmosphare, aber dafiir
habe ich schon ein Gegenmittel gefunden:
Ich spiele Max Payne 3 jetzt noch einmal in
einem hoheren Schwierigkeitsgrad und
pfeife auf die ganzen Sammelobjekte.

GameStar 08/2012

Rail-Shooter-Sequenzen sollen
Abwechslung bieten, fallen aber
aus dem sonst so glaubwiirdi-
gen Story-Rahmen.

sich von Minute zu Minute dndern, denn
unseren beiden Helden geht schnell die Mu-
nition aus. Die bekommen sie nur, indem sie
erledigte Gegner durchsuchen, doch bei der
Leichenfledderei sind sie kurzzeitig wehrlos.
Wer einen der beiden zur Strecke bringt,
tauscht mit ihm die Rolle. Entscheidend ist
dabei, wer am meisten Schaden verursacht,
und nicht, wer letztlich die todliche Kugel
abfeuert. Am Ende der Runde gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten. Ein sehr
spannender Modus, insbesondere, weil die
besten Freunde von jetzt auf gleich zu erbit-
terten Feinden werden kdnnen.

Gang Wars ist ein reinrassiges Teamspiel
und der Hauptspielmodus von Max Payne 3.
Da treten auf einer Karte
zwei Teams in fiinf Einzelrun-
den gegeneinander an; der
Zufall und das Schlachtfeld
entscheiden dabei, was in
den ersten vier Abschnitten gespielt wird.
Da gibt’s Domination-Varianten, Bombenle-
ge-Missionen, Capture-the-Geldtasche oder,
unser Favorit, Attentat, bei dem ganz wie
frither in Counter-Strike ein Mannschafts-
mitglied vom Computer zum VIP bestimmt
wird. Den gilt es dann zu erledigen bezie-
hungsweise beschiitzen. Cool! Fir jede ge-
wonnene Runde erhdlt das Team eine An-
zahl Leben fiir das Finale. Das wird namlich
als Team-Deathmatch ausgetragen. Wer
vorher fleiBig gewonnen hat, bekommt also
die besseren Startbedingungen, trotzdem
kann die unterlegene Mannschaft in der
letzten Runde immer noch den Spiel3 um-
drehen. Der Multiplayer-Modus von Max
Payne 3 macht durchaus SpaR, aber oft
scheint eher Gliick als Kénnen dariiber zu
entscheiden, ob man hier punktet oder
nicht. Das Bewegungsgefiihl ist hakelig
oder zumindest gewdhnungsbediirftig, die
Hechtspriinge wirken oft unfreiwillig ko-
misch. Die Kamerafiihrung tragt ihren Teil
dazu bei: Wenn man riicklings an Hindernis-
sen steht, wird’s gelegentlich uniibersicht-
lich. PC-Spieler diirften sich aber am meis-
ten daran reiben, dass es keine Dedicated
Server gibt, sondern nur Peer-to-Peer-Hos-
ting. Aber es gibt einen LAN-Modus! Und
der ist dann wieder genauso Old School wie
Schmerztabletten-Sammelei, Zeitlupen-Ge-
hopse und miirrische Monologe. EX1

TERMIN 1.6.2012 PREIS ca. 45 Euro usk ab 18 Jahren
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Publisher Rockstar Games

Entwickler Rockstar Vancouver
Sprache Englisch mit dt. Untertiteln
Ausstattung  DVD-Box, 4 DVDs,

22 Seiten Handbuch

Kopierschutz  Rockstar Social Club, Gameshield

ACTIONSPIEL

»Mal geruhsam, mal temporeich, immer fesselnd.«

SPIELSTIL realistisch INNEEG_—S fiktiv
CHARAKTER linear NN offene Welt
FREIHEIT einfach I komplex
KAMPFE keine I bruta]
HANDLUNG  Action NG Taktik

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (16), Team-Deathmatch (16), Gang Wars
(16), Payne Killer (8) spiELTYPEN Internet, LAN DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern (Rockstar Social Club) muLTiPLAYER-SPASS 10 Stunden
WERTUNG Gut

»Anfangs spaBig, verliert aber mit der Zeit seinen Reiz.«

© hohe Detailfiille © glaubwiirdiges Ragdoll-System
© wechselnde Farbstimmung
@ strapazidse Unscharfe-Effekte

© toller Soundtrack © ausgezeichnete Sprecher
© krachende Effekte
© keine deutsche Synchronisation

BALANCE
© sanfter Einstieg © fiinf Schwierigkeitsgrade
© bockschwerer Hardcore-Modus @ vereinzelt Frust-Passagen
© mitunter unfair verteilte Speicherpunkte

ATMOSPHARE
© cooleKill-Cams © flieRender Ubergang zwischen Film
und Spiel © toller Hauptdarsteller
© Achievements storen die Glaubwiirdigkeit

© eingangige Maus- und Gamepad-Sf
© Speicherpunkte separat anspielbar
© Zwischensequenzen nicht immer abbrechbar

© recht langer Story-Part
© Arcade-Modus
© umfangreicher Multiplayer-Modus

© zerstorbare Umgebung
© detail- und abwechslungsreiche Schauplétze
@ sehrlinear @ lahme Rail-Shooter-Passagen

© gutes Deckungsverhalten © Flankenmandver
© variable Vorgehensweisen
© tumbe Bossgegner

WAFFEN & EXTRAS

© BulletTime © sogar kleine Revolver kdnnen todlich sein ...
© ... was die Waffenauswah| letztlich iberfliissig macht
© Knarren mit Laser-Zielvorrichtung verhalten sich wirr

A2 Wend

© glaubwirdiger Held ©
© angenehmes Erzahitempo
© befriedigendes Ende

(2 Duo F,
6000+ AMD, Radeon 4 6

ok 0
20 BRAM,29GB Festplatge /3;(%

Unseren ersten Cheater trafen wir bereits am zweiten Abend. Ohne Wirkung, librigens: Er hatte einen God-Mode an. 69
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Walker ist kein strah-
lender Held, wie wir
ihn sonst aus anderen
Shootern kennen. Hier
bedroht er das Leben
eines Soldaten, der
sich dem Kommando
Konrads entzogen hat.

Spec Op
The Line

Soldaten, die Fragen stellen, aber keine Antworten bekommen. Soldaten, die t6-
ten und dabei leiden. Soldaten, die alles richtig machen wollen, aber nicht kénnen.
So etwas gibt es in Spielen nicht. Bis jetzt. Denn jetzt gibt es Spec Ops: The Line.
Und damit die Erlosung vom Super-Soldaten. Danke, Yager! von reta schmitz

Genre: Actionspiel Publisher: 2k Games Entwickler: Yager (Yager, GS 11/03: 76 Punkte)
Termin: 29.6.2012 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro
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fiir besondere Story:

uch wenn im Hintergrund
Lugo und Adams um die Wet-
te briillen, ist es ein stiller
und intimer Moment zwi-
schen uns und Walker. Die
Kamera zeigt uns das Gesicht
des Soldaten in GroRaufnahme, wir neh-
men nur seine
Augen wahr und
fuihlen - Entset-

Starken
+ groRartige Story

+ kompromisslose Inszenierung
+ Entscheidungsmomente

Schwachen

- einige arg lange
Kampfpassagen

zen. Wir kénnen
nicht fassen, was
soeben passiert
ist. Kbnnen nicht
fassen, woran er
und wir die
Schuld tragen.
Wir wissen, dass
es sich hier nur
um ein Spiel han-
delt. Und dass

wir letztlich nur das getan haben, was die
Entwickler fiir uns vorgesehen haben. Das
schiitzt uns vor dem Schlimmsten. Walker,
Lugo und Adams hingegen ...

Was sich der Entwickler Yager an dieser
Stelle in Spec Ops: The Line traut, ist bei-
spiellos. Wir haben so etwas bisher noch in

70 Hinter den bisherigen Spec Ops-Spielen verbirgt sich eine maRig erfolgreiche Taktik-Shooter-Reihe aus den spaten 90ern.

keinem anderen Spiel erlebt. Oder sollten
wir besser sagen, dass wir so etwas bisher
in noch keinem anderen Spiel haben ertra-
gen missen? Und auch wenn wir leiden, so
sind wir doch dankbar dafiir. Dankbar, dass
Spec Ops nicht wieder einer dieser Shooter
ist, der die Welt in Schwarz und Weil auf-
teilt und uns die simpelste aller Lésungen
vorsetzt: Der Held triumphiert in spektaku-
larer Weise tiber alle noch so groRen Wider-
stande, wahrend die Geschichte um ihn
rum mit irrwitzigen Rachekonstellationen
ethisch-moralische Kollateralschaden ver-
hindert. Das Bose ist eben immer so bose,
dass alles erlaubt scheint.

Spec Ops: The Line lockt zwar zunachst
ebenfalls mit einfachen Mustern, aber nur,
um die schnell tiber den Haufen zu werfen.
Oft genug lasst uns das Spiel hilflos zuriick,
ohne Hinweis auf einen Ausweg, ohne Hin-
weis darauf, wie sich der Karren wieder aus
dem Dreck ziehen lieBe. Wir kdnnen das
hier nur andeuten, aber nicht im Detail
schildern, ohne ein Verbrechen am spieleri-
schen Erleben eines jeden Einzelnen zu be-
gehen. Sprich: Wir wollen nicht spoilern.
Aber so viel dann doch: Spec Ops demon-
tiert all das, was wir sonst von Titeln mit

GameStar.de/Quicklink/7649

Steam-Pflicht

Spec Ops: The Line muss einmalig
Uber Valves Online-Plattform Steam
aktiviert werden. Danach konnen
Sie das Spiel auf beliebig vielen
Rechnern iber ihr Steam-Konto ins-
tallieren. Ein Weiterverkauf ist so
aber nicht mehr méglich.

Soldaten drin gewohnt sind. Heldenkli-
schees werden trotz der im Grunde recht
gewohnlichen Spielmechanik peu a peu zer-
broselt. Wir glauben sogar, dass sich Yager
einen Spal% daraus gemacht hat, etwa in der
Mitte des Spiels einen Charakter zu etablie-
ren, der verdachtig an den Superheroen
Captain Price aus Modern Warfare ge-
mahnt, nur um ihn zu zerstoren.

Allerdings bleibt auch ein Spec Ops bei all
diesen Bemiihungen, besonders im Ver-
gleich zu entsprechenden Blichern oder Fil-
men, reichlich plakativ, und am Ende fligen
sich auch nicht alle Faden so nahtlos zu-
sammen, wie man es uns vorgaukeln moch-
te. Aber in letzter Instanz handelt es sich
noch immer um ein interaktives Actionspiel,

GameStar 08/2012
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Nicht nur Walker kann
Uber Hindernisse flan-
ken und dabei Gegner
umtreten, die Gegner
konnen das ebenso.

das sich nicht wie ein Roman auf zig Seiten
Charakterbetrachtungen berufen kann. Wir
Spieler sind nun mal Monster, die nach Un-
terhaltung gieren. Und die be-
kommen wir in Spec Ops auch,
nur eben nicht so, wie wir es
gewohnt sind.

Warum Spec Ops: The Line an-
ders als andere Soldaten-Ac-
tionspiele ist, lasst sich leicht
mit der Vorlage erklaren, die
der Berliner Entwickler Yager in
der Story verwoben hat. Yager
hat sich den Filmklassiker Apo-
calypse Now geschnappt, die
fiir Spec Ops angepasste Hand-
lung allerdings in ein fiktives
und zugegebenermafen arg
hingebogenes Gegenwartssze-
nario verschoben, das zunachst
mal gar nichts mit Krieg zu tun
hat: Die Protzstadt Dubai wird
durch Sandstiirme von apoka-
lyptischen AusmaRen zerstort
und vom Rest der Welt abge-
schottet. Fast mochte man an
den Zorn Gottes glauben, der
diesen Dekadenzpickel vom
Antlitz der Welt schmirgeln
will. Ein gewisser Colonel Kon-
rad, in Afghanistan frisch zum Helden ge-
kiirt, meldet sich zusammen mit seinem Ba-
taillon freiwillig fiir den humanitaren
Einsatz: Krisengebiet sichern, Zivilbevolke-
rung vor Pliinderern schiitzen, all das. Doch
der Kontakt zu Konrad reif3t ab, wochenlang
kein Lebenszeichen aus Dubai. Man wahnt
alle [angst tot, bis pl6tzliche eine einzelne
Funknachricht durch die Sandwand dringt
und die US-Army dazu veranlasst, einen
Aufkldrungstrupp nach Dubai zu schicken.
Nur drei Manner sind’s, um weitere Verluste
moglichst klein zu halten: Captain Walker
und seine beiden Untergebenen Lugo und
Adams. Was wie ein typischer Buddy-Aben-
teuerfilm mit lockeren Spriichen beginnt,
deformiert schnell zu etwas, das man sonst
nur von ambitionierten Filmen a |a Der
schmale Grat oder eben Apocalypse Now
erwartet. Walker und Co. kommen recht
schnell dahinter, dass der als Held gefeierte

GameStar 08/2012

Konrad mit seinen Mannern vieles getan
hat, aber sicherlich nicht das, was eigentlich
vorgesehen war, namlich die Zivilbevolke-
rung zu beschiitzen und auf eine Evakuie-
rung vorzubereiten. Ganz nach dem Vorbild
eines Colonel Kurtz aus Apocalypse Now

hat sich Konrad in Dubai sein eigenes klei-
nes Terrorreich errichtet, in dem jedoch in
Wahrheit Wahnsinn und Tod regieren. Wal-
ker, Lugo und Adams machen sich auf,um
Konrad das Handwerk zu legen und kom-
men dabei Wahnsinn und Tod gefdhrlich
nah. Die Manner verandern sich mit dem

- Anzeige -

ol £

Actionspiel I3

Zwischen den Hoch-
hausern Dubais reisen
Walker und Co. via
Zipline.

-

voranschreitenden Geschehen. Sie stellen
Fragen nach dem Warum, erhalten aber kei-
ne Antworten. Aggressionen bauen sich auf.

Wie bereits angedeutet bleibt die Spielme-
chanik von Spec Ops: The Line im GroRen
und Ganzen recht gewdhnlich.
Es handelt sich um einen linea-
ren Deckungs-Shooter der klas-
sischen Art, der uns mal durch
unter Sand begrabene Aul3ena-
reale, mal durch lppig deko-
rierte Innenrdume, mal durch
in Schutt liegende Skelettbau-
ten schickt. Die Grafikqualitat
ist dabei auf einem durchge-
hend hohen Niveau und wirkt
etwa bei den stets leicht flug-
sandverschleierten Distanzan-
sichten auf die Skyline von Du-

bai fast schon marchenhaft
schon. Ein perfides Trugbild,
wie sich schnell herausstellt.
Wir hetzen mit Walker von De-
ckung zu Deckung, um ihn von
dort auf anriickende Manner
aus Konrads Bataillon schieBen
zu lassen. Bei Kopfschiissen
verlangsamt sich die Zeit minimal, um uns
zu signalisieren, dass wir besonders gut ge-
troffen haben. Wir lassen Walker mit einem
einfachen Tastendruck geschmeidig liber
Kisten flanken und die Gegner dabei gleich-
zeitig aus den Schuhen treten. Wir lassen
ihn am Boden liegende und mit dem Tod

Niedergang eines Helden

Nicht nur innerlich verdndern sich die Manner, auch das AuBere nimmt Schaden. Hier se-
hen wir Walker zu Beginn des Spiels, in der Mitte und gegen Ende.

Conrad - so heil3t der Mann, der mit Herz der Finsternis die Buchvorlage zu Apocalypse Now schrieb. Genauer Joseph Conrad. 71

Ein perfides Trugbild
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ringende Feinde erbarmungslos mit einem
Schuss oder mit heftigen Schldgen exeku-
tieren, wenn uns das Spiel diese Option per
Einblendung offeriert. Denn nur, wenn die
Gegner wirklich tot sind, kénnen wir ihre
Waffen nutzen oder ihnen die Munition ab-
nehmen (Letzteres, indem wir einfach dari-
ber laufen). Auch mit fetzigem Krawall (He-
likopterverfolgung a la Modern Warfare 3)
und zum Teil recht langatmigen Moorhuhn-
Sequenzen geizt der Titel nicht. Lugo und

Adams folgen automatisch, tak-
tisches Vorgehen beschrankt
sich darauf, dass wir den beiden
befehlen kénnen, Blendgrana-
ten zu werfen oder einzelne
Gegner gezielt auszuknipsen.
Wenn einer der beiden zu viele Treffer kas-
siert, miissen wir ran und dem Mann eine
Heilspritze verpassen. Das ist nicht der Ver-
dienst der Gegner-Kl, die hin und wieder auch
mal Granaten wirft und versucht, sich uns

Adams stirbt!

Wenn Lugo oder wie hier Adams zu Boden gehen, dann signalisiert ein Schemen die Posi-
tion des Verwundeten auch durch Hindernisse hindurch. Ein durch einen Balken darge-
stellter Timer verrat, wie lange wir noch Zeit haben, um den Mann zu retten. Haben wir es
zu ihm geschafft, reicht eine Heilspritze und der Soldat steht wieder auf den Beinen.

72 Ein Bataillon kann bis 1.300 Mann stark sein.

Bereits todlich verwun-
dete Gegner exekutiert
Walker auf unseren Befehl
entweder mit Tritten und
Schlagen oder wie hier mit
einem Schuss.

120|178 "

Spec Ops: The Line setzt
bei der Spielmechanik auf
ganz klassische Deckungs-
Shooter-Elemente. Walker
kann auch blind aus dem
Schutz einer Mauer heraus
auf Feinde feuern.

iber die Flanke zu ndhern, aber dann doch
nur gehobener Durchschnitt bleibt. Wenn
Adams oder Lugo zu Boden gehen, liegt das
einzig an uns. Wenn wir uns unvorsichtig be-
wegen, bewegen sich auch unsere Begleiter
entsprechend und werden so hin und wieder
zu prima Zielscheiben. Etwa fiir die oft auf er-
hohten Positionen lauernden Sniper, deren
Schiisse besonders viel Schaden verursachen.
Oder fiir die MGs, die selbst Walker in Millise-
kunden niedermahen kénnen.

Der Sand, der Dubai gefangen halt, ist zu-
nachst einmal das einzige besondere Spiel-
element. An teils deutlich markierten und
teils unmarkierten Stellen lassen sich die
zahllosen Korner in todliche Waffen ver-
wandeln, indem wir Glasfassaden zerbal-

Im Herz der
Finsternis

Maximilian Gercke,
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Ich freue mich, dass ausgerechnet der deut-
sche Entwickler Yager den Mut hat, einen
neuen Weg zu beschreiten und das Shooter-
Genre um eine mutige erzahlerische Varian-
te zu bereichern. Nicht beim Gameplay, da
macht Spec Ops: The Line alles richtig, aber
nichts lberragend. Nicht bei der Grafik, die
ist stimmungsvoll, aber im liblichen Rahmen.
Sondern bei der Story, die fesselt, schockt
(ganz ohne Flughafenmassaker), nachdenk-
lich stimmt und einfach verdammt gut ist. Es
zeigt, dass auch Militar-Shooter Geschichten
von Bedeutung erzdhlen und befriedigend
abschlieBen kdnnen, dass Pathos und immer
mehr Krawumms nicht das Ende der Fahnen-
stange sind. Hoffentlich wird Yager Develop-
ment uns auch in der Zukunft mit weiteren

so grolRartigen Spielen Uiberraschen.

GameStar 08/2012
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Wahn gleich
Wirklichkeit

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

\ |

Fast mochte ich Spec Ops dafiir verfluchen,
dass es spielerisch eher durchschnittlich
bleibt, wahrend es mich auf Storyseite so
sehr beeindruckt hat wie kein anderer Titel
in den letzten Monaten. Jedoch unterstiitzt
diese Schere fiir mich letztlich dann wieder
nur das Erleben. Kaum hatte ich dank einer
ausufernden Ballerei vergessen, in welch
prekdrer Situation ich mich befand, stiirzt
mich das Spiel nach der Kampfeinlage
schonungslos wieder zuriick in den nachs-
ten ungefilterten Horror. Fast mochte ich
zurlick in die Realitat sagen. Denn trotz all
seiner plakativen Bilder und seiner teils
echt fetzigen Actionpassagen ist Spec Ops:
The Line erschreckend nah an der Wirklich-
keit, ganz einfach, weil es den Wahnsinn
des Krieges nicht vergisst. Am Ende saf3 ich
fast schon gelautert da. Gelautert von der
Schuld, die ich nicht nur in Spec Ops, son-
dern in den vielen, vielen bis dato fast unre-
flektiert konsumierten Militdr-Shootern auf
mich geladen habe, in denen ich doch im-
mer nur der Held sein wollte.

lern und Gegner unter hereinstrémenden
Sandmassen begraben. Allerdings sind die
Méglichkeiten dafiir nicht sonderlich zahl-
reich, gut so. Denn so nutzt sich das Spiel-
element nicht so schnell ab und ldsst Spec
Ops nicht zum Simpel-Shooter verkommen.
Im Gegenteil: Hin und wieder wirft uns der
Entwickler in Passagen, in denen vor allem
zwei Dinge zahlen: Geduld und ein sparsa-
mer Umgang mit der Munition. Zwar kann
Walker jede Feindwaffe auch zu seiner eige-

nen machen, aber wenn die Knarren un-
giinstig liegen und wir den Mann kopflos
dahin vorstiirmen lassen, ist es schnell vor-
bei mit ihm. Viel halt er namlich nicht aus.

Aber Walker muss deutlich mehr aushalten
als der durchschnittliche Pixelsoldat. Nam-
lich immer genau dann, wenn sich die Me-
chanik mit der Handlung mischt. Wenn die
Entwickler wollen, dass wir fiir Walker eine
Entscheidung treffen. In solchen Momenten
bleibt Spec Ops fast schon schweigsam.
Kein Bildschirmtipp verrat uns, welche Opti-
onen wir iiberhaupt haben. Und auf einen
Hinweis, wie wir am besten vorgehen, war-
ten wir erst recht vergebens. So finden wir
uns plétzlich von einem wiitenden Mob Ein-
heimischer eingekesselt. Steine fliegen und
treffen uns hart. Das Blut auf dem Monitor
signalisiert, dass wir nur noch wenige Tref-
fer aushalten, wahrend Adams vor uns auf-
gebracht hin und her lauft und briillend um
den SchieRbefehl bettelt. Was tun? Die Zivi-
listen niedermahen? Wir werden es nicht
verraten, wie wir die Situation geldst haben,
das muss schon jeder selbst herausfinden.
Vor allem muss jeder selbst den Druck spi-
ren, den dieser Moment aufbaut. Von die-
sen Entscheidungsmomenten, die bis auf
den am Ende keinen Einfluss auf die groRe
Handlung haben, gibt es allerdings nicht
viele. Uberhaupt tauchen sie erst ab circa
der Halfte des Spiels auf. Das macht aber
nichts. Genau wie beim »Sand als Waffe«-
Element nutzt sich die Wirkung so nicht ab.

Und was ist mit dem finalen Entscheidungs-
moment? Welche Auswirkungen der hat,
werden wir hier nicht verraten, aber so viel
dann doch: Eine der Optionen fiihrt in ei-
nem Epilog wiederum zu drei Optionen.
Egal, zu welchem

Der Multiplayer-Modus

Entgegen erster Ankiindigungen hat Yager doch einen Multiplay-
er-Modus in Spec Ops: The Line eingebaut. Darin sollen sich die
gegnerischen Teams mittels Spezialfahigkeiten wie Tarnung be-
harken. Yager setzt also auf das Soldatenklassen-Prinzip, das wir
beispielsweise aus Battlefield 3 kennen. Obendrein soll’s wie (ib-
lich Achievements und freischaltbare Upgrades geben. Zum Test-
zeitpunkt stand der Multiplayer-Modus von Spec Ops allerdings

noch nicht zur Verfligung.

der insgesamt vier
Enden es geht - kei-
nes davon lasst den
Spieler »Hurral« ru-
fen. Denn dafiir ist
jedes einzelne viel
zu sehr die kompro-
misslose Konse-
quenz der vorheri-
gen Geschehnisse.
Wer damit und mit

Auf einem Hochhaus hat sich ein DJ hauslich eingerich-
tet. Lugo will die Funkanlage des Mannes nutzen, um die
Bevolkerung auf eine Evakuierung vorzubereiten.

74

In Dubai steht mit dem Burj Khalifa das bis dato hochste Gebdude der Welt. Der Bau ragt 830 Meter in die Hohe.

der grundsatzlichen Pramisse, mal kein
strahlender Held im Militardress zu sein, le-
ben kann, der sollte sich Spec Ops: The Line
nicht entgehen lassen.

TERMIN 1.6.2012

Spec Ops
The Line

PREIS ca. 45 Euro usk ab 18 Jahren

Actionspiel

Publisher Yager
Entwickler 2k Games
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,
26 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam
[ GENRE-CHECK  JPYemer)

»Beginnt durchschnittlich,
endet grandios.«

SZENARIO realistisch INEEEG_——
FREIHEIT linear IEEG— offene Welt
HANDLUNG einfach | komplex
GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action | Taktik

© tolle Charaktermodelle © beeindruckende Panoramen
© abwechslungsreiche Farbgebungen @ matschige Texturen
© miide G ffekte © nerviges Textur hladen

© toller Soundtrack © gute deutsche Sprecher
© bessere englische Sprecher
© gute Waffensounds

BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade © angenehm fordernd
© gut verteilte Speicherpunkte
@ einige Frust-Passagen

ATMOSPHARE

© bedriickende Grundstimmung © groBartige Zwischense-
quenzen © glaubwiirdige Charaktere ... ©...die sich innerlich
und duBerlich verandern © aufploppende Achievements nerven

fiktiv

© Kapitel nach Durchspielen einzeln anwahlbar © Sprachaus-
gabe kann im laufenden Spiel umgestellt werden
© Grafikdetails nur im Hauptmen einstell

© 15 teils recht umfangreiche Kapitel © Entscheidungsmo-
mente laden zum erneuten Spielen von Kapiteln ein
© Kampfpassagen zuweilen arg in die Linge gezogen

© Sand als Waffe © teils zerstorbare Aufbauten
© sehrlinear
© Moorhuhn-Passagen

© KI-Kameraden niitzliche Verbiindete © brauchbares
Deckungsverhalten © Gegner greifen teilweise iiber die
Seitean ... ©...stirmen aber auch démlich vor

WAFFEN & EXTRAS

© viele unterschiedliche Waffentypen © stationare Geschiitze,
die man aus der Deckung abfeuern kann © Nahkampf
© Gleittritt © Waffenverhalten insgesamt zu ahnlich

© schonungslose Darstellung © kein simples Schwarz-Weif-
Gemalde © nervenzerfetzende Entscheidungsmomente
Ok | Enden © hingebogenes Szenario

‘ Q2 Duo E669

0+, Radeon Hp
Y2600 687
‘;Q GBRAM, 7,0GB Fesrp/me
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LYW Rollenspiel

Starken

Schwachen

Das Rollenspiel zum Fantasy-Epos wire im Test glatt durchgefallen -
wenn es keine so verdammt gute Geschichte erzahlen wiirde. vonsochen cevauer

Genre: Rollenspiel Publisher: Focus Home Interactive Entwickler: Cyanide Studios (A Game of Thrones: Genesis: 59 Punkte)
Termin: 8.6.2012 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7903

ie man George R.R.
Martins Fantasy-Epos
»Das Lied von Eis und
Feuer« nicht fiir den
PC umsetzt, haben
die Cyanide Studios
mit dem Echtzeit-Titel Genesis bereits be-
wiesen: als uninspirierte FlieBbandware, die
ebenso gut in Taka-Tuka-Land spielen kénn-
te. Welch béses Omen, dass die Rollenspiel-
Umsetzung ebenfalls von Cyanide stammt.
Kann ja nix werden? Kann es wohl! Denn

auch wenn Game of Thrones von einem der
Vorlage angemessenen Epos mindestens
ein halbes Budget weit entfernt ist und uns
mit allerlei Argernissen piesackt, erbt es im
Kern genau das, was Martins Meisterwerk
auszeichnet: eine packende Geschichte mit
glaubhaften Figuren. Wer sich durch Routi-
ne-Keilereien beiRt und sich auch vom doo-
fen Radar (wir nennen es liebevoll »den Um-
wegfinder«) nicht aus der Ruhe bringen
lasst, wird fiir die Miihe belohnt.

Auf DVD: Test-Video

Die Handlung von Game of Thrones setzt
quasi zeitgleich mit dem ersten Roman be-
ziehungsweise der ersten Folge der gleich-
namigen TV-Serie ein. Im hohen Norden von
Westeros tibernehmen wir die Rolle von
Mors Westford, einem Grenzer der Nacht-
wache und Veteran des Biirgerkrieges, in
dem sich der aktuelle Kénig Robert an die
Macht geputscht hat. Mors ist kein typi-
scher Held; er ist ein alter, von Krieg und
Entbehrung gezeichneter Mann. Die Wild-

Unsere Dialog-
Entscheidungen
| alaMass Effect :
nehmen mitunter *'
erheblichen Einfluss
auf die Handlung.

“ Belag 13X
* , WAL . a
S AN
']
ot ’ b
.- ""'.‘"" Pl t ]
- .‘;_(a}l"\ L \"_o' ’ s
o ‘f’ " ; &
Beiler 5o, jetze wird Lord Sarwyek ganz unauffillig mit uns kommen. Ich kann bel zu viel Krach sehr ungemiitlich
werden.,

Das kommt nicht in Frage

[Ein paar Miinzen und sie werden verschwinden...

Ich werde versuchen, sie zu beschwatzen.
Alester

76  »Das Lied von Eis und Feuer« umfasst mittlerweile fiinf Romane. Zwei weitere sollen folgen. Die Betonung liegt auf »sollen«.

Typischer Anblick: Da wir in den
Kampfen nicht herauszoomen diir-
fen, wird’s schnell untibersichtlich.

GameStar 08/2012
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Ruckelarger

Unsere deutsche Testversion von
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Im Zeitlupen-Modus kon-
nen wir bis zu drei Spezi-
alfahigkeiten aneinander
reihen - sofern wir genug
Energie haben.

Game of Thrones stiirzte zwar nicht
ab, litt aber unter teils massiven
Performance-Einbriichen sowie
stotternder Sprachausgabe mit
Echo-Effekt. Abhilfe schafften nied-
rige Auflésungen und Details sowie
haufige Neustarts des Spiels. Da
sich die Probleme auf einem zwei-
ten Testrechner nicht reproduzieren
lieBen, werten wir nicht ab.

linge jenseits der Mauer, jenem Bollwerk,
das die Sieben Konigslande im Norden vor
dem freien Volk (und Legenden zufolge zu-
dem vor weitaus Schlimmerem) schiitzt,
nennen ihn »den Schlachter«. In den siidli-
chen Flusslanden wiederum schliipfen wir
in die Robe des roten Priesters Alester
Sorwyck, gerade zurtickgekehrt aus einem
selbst auferlegten Exil, um der Beerdigung
seines adeligen Vaters beizuwohnen.

Sie sind ein ungewohnliches Helden-Tan-
dem, der Schlachter und der Priester, und
auf den ersten Blick haben ihre Handlungs-
strange nichts gemein. Wie ein guter Ro-
man fiihrt Game of Thrones seine Figuren
behutsam ein, verleiht ihnen charakterliche
Tiefe, bevor sie schlieRlich in ein Netz aus
Intrigen, Liigen und Verrat stolpern, das
Spiel um Throne eben. Es ist ein wenig scha-
de, dass wir den groRartigen Plot nur derart
vage umschreiben kdnnen, aber jedes prazi-
se Wort ware ein zu viel gesagtes und verra-
tendes. Mehr noch als andere storylastige
Spiele lebt Game of Thrones von seinen
Uberraschenden, aber immer plausiblen
Wendungen sowie dem Umstand, dass wir
unsere Helden erst im Handlungsverlauf
richtig kennenlernen. Was wir schon ken-
nen sollten, ist allerdings die Vorlage: Zwar
sammeln wir in den rund 30 Spielstunden
immer neue Archiv-Eintrage, die den Hinter-
grund der Welt beleuchten, Martin-Neulin-
ge bleiben trotzdem auf der Strecke - sie
werden von Namen und historischen Zu-

GameStar 08/2012

sammenhangen schlicht erschlagen. Als Se-
rienkenner sind wir unseren Protagonisten
bisweilen einen Tick voraus, aber das stort
die Spannung nicht im Geringsten. Game of
Thrones erzahlt eine eigenstandige und
sehr intime Geschichte, die mit Vorkennt-
nissen viel mehr gewinnt als sie verliert.

Das alles klingt nach groBer Rollenspiel-
Kunst - in der Tat fiihlen wir uns in Game of
Thrones bisweilen wie in einem Fantasy-
Mass Effect, zumal wir standig vor morali-
schen Entscheidungen stehen, die die wei-
tere Handlung beeinflussen und nebenbei
ethisches Bauchweh verursachen. Nur: Der
Cyanide-Produktion fehlt es an allen Ecken
und Enden an Feinschliff und am Budget.
Das fangt mit den Dialogen an: Von einigen

Alte Bekannte

Totalausfallen abgesehen, sind die deut-
schen Sprecher zwar ordentlich besetzt, tra-
gen ihre Texte aber bisweilen véllig emoti-
onslos vor, was in dramatischen Momenten
(beispielsweise bei Morden) beinahe ins Ab-
surde abgleitet. Wer jetzt denkt: »Mir doch
egal, ich spiele sowieso im englischen Origi-
nall« - nun, der bekommt genau die gleiche
Emotionslosigkeit, aber mehr Totalausfalle.
Weiter geht’s mit der Prasentation: Dass die

Keine gute Performance

Optik generell morsch und der Animations-
fluss teils hakelig ausfallt - Schwamm drii-
ber. Aber wenn die Hauptstadt Kénigsmund
so urban wie ein Fischerdorf wirkt, weil wir

Konigin Cersei

Die Gemahlin von Konig Robert ist bildhibsch, falsch wie
eine Schlange und hiitet ein schmutziges Geheimnis. Be-
sondere Merkmale: intrigant, ehrgeizig, lasst gerne klei-
ne Jungs von Tiirmen werfen und grol3e Jungs einen Kopf
kiirzer machen. Hat einen Bruder, den sie wirklich gerne
mag, aber der spielt im Spiel leider nicht mit.

Varys

Auch bekannt als »die Spinne« oder »Meister der Oh-

§ renbldser«. Als Geheimdienstchef des Kénigs weil} Va-
rys alles, sagt’s aber keinem. Hat angeblich nur das
Wohl des Konigreichs im Sinn, spielt aber womaoglich
ein eigenes Spiel. Genau wie Cersei trauen wir dem Kerl
nicht weiter, als wir ihn werfen kénnen.

Jeor Mormont
Der Lord-Kommandant der Nachtwache ist fiir Weste-
ros-Verhaltnisse quasi ein bunter Hund: Er ist ndmlich
ein netter, loyaler Kerl und eine ehrliche Haut noch
| dazu. Hat keinerlei Interesse am Spiel um Throne, son-
dern alle Hande voll zu tun mit Wildlingen und einem
§ uralten Bosen, das jenseits der Mauer wieder erwacht.

Das erste Radar-Verfahren wurde 1904 zum Patent angemeldet. 77
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Steam-Zwang
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b Zurick zum Spiet

Game of Thrones bendtigt Valves Online-Platt-

form Steam. Dort miissen Sie ein kostenloses Kon-

to erstellen, mit dem Sie dann die Seriennummer

verkniipfen. Dann l3sst sich das Rollenspiel aller-

Leibwechsler

6.":

Entwalinen

Pumbge: 1

Regeneration: 25

"

unter teils iibermachti-
gen, teils nutzlosen Skills.

in zwei Minuten von einem Ende zum ande-
ren laufen, dann stort das atmospharisch
schon. So dhnlich geht’s librigens allen
Schauplatzen: Sie sind in der Regel winzig
und abwechslungsarm, dafiir aber absurd
verwinkelt und mit Sackgassen gespickt.
Womit wir beim Umwegfinder waren.

Die grobe Richtung zum Questziel namlich
wird liber einen goldenen Pfeil auf dem Ra-
dar angezeigt. Instinktiv wiirden wir diesem

Schnee in Casterlystein

Pfeil nun folgen, praktisch allerdings flihrt
er uns zielsicher in Sackgassen, weil das Ra-
dar nicht einsieht, Gange, Wande oder Hin-
dernisse einzublenden. Also konsultieren
wir alle naselang die Karte; die sich tber die
M-Taste ein-, aber nur liber »ESC« wieder
ausblenden lasst. Was in den ersten Minu-
ten befremdlich wirkt, wird schnell lastig
und irgendwann zum Tobsuchtsanfall.

-3

1:0 fiir die
Story
Jochen Gebauer

Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Nach rund 30 Stunden Game of Thrones
bleibe ich mit drei Gedanken zuriick. Der
erste: Ich bin froh, dass ich’s gespielt habe.
Der zweite: Ich bin froh, dass ich’s nie mehr
spielen muss. Der dritte: Wie zum Kuckuck
bringe ich das unter einen Hut? Versuchen
wir’s so: Stellen Sie sich vor, Sie schauen ei-
nen muden Sonntagskick, bei dem Ihre
Mannschaft in der 95. Minute das 1:0 rein-
stolpert und Deutscher Meister wird. Das
Resultat war jeden Fehlpass wert — aber
das heif3t ja nicht, dass man sich das Gebol-
ze in voller Ldnge nochmal antun muss. So
ahnlich geht’s mir bei Game of Thrones. Ich
habe gewettert und gehadert, aber das Er-
gebnis entschadigt fiir die Mihe. Falls Sie
FuBball, pardon, Rollenspiele mogen und
Fan der Starks, Arryns & Co. sind, dann hal-
ten Sie bis zum Schlusspfiff durch. Ein héss-
liches 1:0 ist schlieRlich auch gewonnen.

78 In»King’s Landing« landete der erste Drachen-Herrscher. Was im »K6énigsmund« (so der deutsche Name) landete, wissen wir nicht.

Wenn uns Game of Thrones nicht gerade
mit seiner Sackgassen-Architektur piesackt,
dann jagt es uns Gegner auf den Hals. Viele
davon. Und immer die gleichen. Oh, manch-
mal haben sie andere Waffen und andere
Ristungen mit anderen Wappen, aber wenn
wir einmal kapiert haben, wie die wenigen
Gegnertypen funktionieren, wird das ei-
gentlich komplexe Kampfsystem zur for-
melhaften Routine. Theoretisch kénnen wir
die Echtzeit-Keilereien jederzeit per Leertas-
te in einen Zeitlupen-Modus versetzen, um
gezielt Spezialangriffe auszul6sen; prak-
tisch reicht auch das »Spammen« der im-
mer gleichen Mandver. Zum Spielbeginn
raumen wir mit Flachenangriffen alles weg,
spater entwickeln sich Unterbrechen- und
Niederschlagen-Fahigkeiten zu Allzweck-
waffen. Okay: Dass die Vorlage keine Orks,
Werwolfe oder Monster hergibt, dafiir kann
Cyanide nichts. Aber wenn man schon nur
mit menschlichen Gegnern arbeiten kann,
dann muss man sich in Sachen Abwechs-
lung eben etwas einfallen lassen.

Unter den anspruchslosen, weil monotonen
Kampfen leidet auch das eigentlich gute
Charaktersystem. Wahrend wir uns in den
ersten Spielstunden noch tiber Stufenauf-
stiege freuen, weil sie recht selten sind und
jedes neue Talent unsere Charaktere spiir-
bar starker macht, verteilen wir die Fahig-
keitspunkte nach einer Weile quasi blind
und nutzen neue Talente kaum bis gar nicht
- schlieBlich tut’s die eingespielte Rotation
wunderbar. Wenn wir fiir unsere Entschei-
dungen in besonderen Situationen mit ein-
zigartigen Boni belohnt werden (zum Bei-
spiel, weil wir trotz Folter brav den Mund
gehalten haben), ist das zwar toll gedacht,
macht aber keinen greifbaren Unterschied.
Apropos Folter: Wie die Roman- und die TV-
Serie geizt Game of Thrones nicht mit der-
ber Sprache und Gewalt bis hin zu explizit
dargestellten Verstiimmelungen. AuBerdem
im Uberfluss vorhanden: die kontroversen
Ubersetzungen von Eigennamen. Aus »Jon
Snow« wird »Jon Schnee«, und die Familie
Lennister wohnt nicht in »Casterly Rocke,
sondern in »Casterlystein«. Unbestatigten
Geriichten zufolge blattert sie dort in Aus-

gaben von »Oliver Drehung« und spielt »Ruf

der Verpflichtung«. Jochen Gebauer / leR

dings nicht mehr weiterverkaufen.

TERMIN 8.6.2012

Game of Thrones

PREIS 40 Euro usk ab 16 Jahren

Rollenspiel

Focus Home Interactive
Cyanide Studios
Deutsch

DVD Box, 1DVD,

28 Seiten Handbuch
Online-Aktivierung

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GENRE-CHECK ROLLENSPEIL

»Spannende Story-Happchen geben sich mit frustigen
Gameplay-Momenten die Klinke in die Hand.«

SPIELSTIKampf/Handw.
CHARAKTER  simpel
FREIHEIT linear
KAMPFE Action
HANDLUNG einfach

I Quests
I komplex
I offene Welt
I Taktik
I komplex

GRAFIK

© ordentliche Charaktermodelle © teils den Schauspielern der
TV-Serie nachempfunden © generell veraltet © ungelenke
Animationen @ Performance-Probleme

© TV-Titelsong © ordentliche Sprecher ...
© ... die ihre Texte haufig emotionslos vortragen
© 08/15-Gedudel

BALANCE
© drei Schwierigkeitsgrade © Tutorial-Hinweise
© sanfte Lernkurve @ teils ibermdchtige Fahigkeiten
© Kémpfe taktisch anspruchslos
ATMOSPHARE
© Vorlage prima eingefangen © bekannte Figuren tauchen auf
© Intrigen und Verrat
© mit dem Holzhammer eingedeutschte Eigennamen
BEDIENUNG
© Quicksave-Funktion © sinnbefreites Radar
@ Tasten nicht frei belegbar @ fehlende Zoom-Funktion in den
Kémpfen @ insgesamt umstandlich
UMFANG
© ordentliche Spielzeit © diverse Nebenquests
© vier verschiedene Enden © wenige Schauplétze
© Kleine Gebiete
QUESTS/HANDLUNG
© spannende Aufgaben © wendungsreicher Plot
© perfekt in die Roman-Handlung integriert © glaubwiirdige
Figuren @ fiir Serien-Einsteiger mitunter zu komplex
CHARAKTERSYSTEM
© viele Fahigkeiten © sinnvolles Talentbaum-System
© Hauptfiguren unterscheiden sich deutlich @ einige Skills
iiberméchtig, andere nutzlos
KAMPFSYSTEM
© sinnvolle Spezialangriffe © jederzeit semi-pausierbar

© zu Beginn knackig ... © ... spéter reine Routine
© immer die gleichen Gegner

© solide Ausriistungs-Vielfalt © einzigartige Gegenstande
© sinnvolle Tranke
© keine Upgrade- oder Crafting-Maglichkeiten

QQuad 82,
ool Y4920, Geforce g; /%)
R R, 7 GB Festply,
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Fires of Shadowforge

Das fiinften Kapitel der kostenlos spielbaren MMO-Saga verschafft einem
kleinen Volk seinen groBen Auftritt: Die Zwerge der Schattenschmiede sind da!

e M S S ST

[ as braucht ein richtiges Fantasy-Rollenspiel?

‘ N ; Mairchenhafte Landschaften: sicher! Feindliche Orks:

logisch! Nette Elfen: klar! Brummige Zwerge: natiirlich!
* Moment. Das kleinwiichsige Volkchen kam im

Free2Play Fantasy-Online-Rollenspiel-Hit Runes of Magic zu kurz
(haha) — bis jetzt: Die kostenlose Erweiterung Chapter V - Fires
of Shadowforge verschafft den Zwergen nun endlich ihren grofien
und wohlverdienten Auftritt. Als neu spielbare Rasse stofen sie
zu Menschen und Elfen, um die Welt von Taborea zu bereichern.
Zudem diirfen die Spieler von Runes of Magic ihre epische Reise
mit zwei neuen, hochinteressanten Mischklassen antreten: Der
Champion ist ein méchtiger Tank und Nahkampfer, wiahrend der auf
dunkle Seelenmagie spezialisierte Hexenmeister als Fernkdmpfer
und Unterstiitzer ins Geschehen eingreift. Beide Klassen passen sich
sinnvoll ins bestehende Klassengeflecht ein, sodass man sie bald
weder als Einzelspieler noch in Gruppen oder Raids missen mochte.

Apropos Gruppen und Raids: Zur Freude hochstufiger Spieler fahrt
Chapter V - Fires of Shadowforge natiirlich auch neue Endgame-
Inhalte auf, darunter Rorazan, das alte Konigreich tief im Westen

V verschafft den

Runes of Magic: Chapt
Zwergen ihren wohlverdienten Auftritt.

GroBtes Content-Update bisla
Eine neue Rasse: Die Zwerge
Zwei neue Klassen:
Champion & Hexenmeister
Neue Einsteiger- sowie
Highlevel-Instanzen und -Gebiete

Jetzt auch im Browser spielbar

e TN ke

3

von Zandorya. Dorthin war einst der dimonische Konig des Feuers
verbannt worden, doch seit seiner Befreiung lodert in Rorazan ein
infernalischer Flammenwald voller Gefahren. Als nicht weniger
gefahrlich entpuppen sich Myrmex sowie Chrysalia, die Heimat

der Drachen. Instanzen wie der »Ewige Kreis« in Rorazan und der
»Myrmex-Unterschlupf« in Chrysalia runden das Spielerlebnis fiir
Veteranen perfekt ab.

Aber auch Neu- und Wiedereinsteigern bietet das kostenlos spielbare
MMO frische Inhalte. Mit den Zwergen hilt ein neues Startgebiet,
die Hohlen von Yrvandis, Einzug in die Welt von Runes of Magic.
Die Hauptstadt bildet das imposante, mehrere Distrikte grofie
»Stahlfels«, das eindrucksvoll die Macht und das Konnen der
Zwerge vor Augen fiihrt. Mit Chapter V - Fires of Shadowforge

setzt Runes of Magic seine Tradition der umfangreichen und
kostenlosen Updates also nicht nur fort, sondern tibertrifft alles
bisher Dagewesene bei Weitem. Das grofite Content-Update in der
Geschichte des Free2Play-Rollenspiels erweitert die ohnehin schon
riesige Welt um ein weiteres, iiberwiltigendes Kapitel, das Veteranen
und Einsteigern gleichermafen Freude bereitet.

I T
Die Zwerge
Vor langer Zeit spaltete sich das Zwergenvolk.
Konig Oslo Maneson fiihrte einen Teil aus den
. Rothiigelbergen in die unterirdische Tiefe. Er nannte
die neue Heimat Stahlfels. Dort erweckten die Zwerge in
verbotenen Ritualen dunkle Elementargeister und schufen
in der Schattenschmiede uniiberwindbare Waffen und
Maschinen. Doch mit der Zeit wurden sie hochmiitig und
ignorierten die Gefahren der dunklen Magie, bis eines
Tages ein gescheitertes Experiment das gesamte Volk
der Zwerge zu Statuen erstarren lies. So verschwanden
sie aus Taborea und wurden fast vergessen — bis die
ersten Abenteurer aus Ailics Gemeinschaft den
Bannkreis durchbrachen und die versteinerten
Zwerge wiedererweckten.

FragsrTer

www.runesofmagic.com

(3 cAmeroRGe
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Das Schwarze Auge
Satinavs Ketten

Abgedrehte Orte gibt
es natiirlich auch.
Hier ratseln wir in
einer Feenwelt.

fiir besondere Atmosphare

Schluss mit lustig: Das neue Adventure der Edna- und Deponia-Macher entpuppt
sich als ungewohnlich diister - und als ungewaohnlich knifflig noch dazu. vonochen cevaver

Genre: Adventure Publisher: Deep Silver Entwickler: Daedalic (Deponia, GS 03/2012: 88 Punkte)
Termin: 22.6.2012 Spieler: einer Sprache: Deutsch Preis: 35 Euro

GameStar.de/Quicklink/7269

inen Blick in die Zukunft wer-
fen zu konnen, war schon im-
mer eine ausgesprochen un-
populdre Fahigkeit. Fragen

Sie mal Kassandra: Als die
Griechen den Trojanern tiber
Nacht ein riesengrolRes Holzpferd vor die
Haustiir stellten und Kassandra prophezeite,
dass es keine gute Idee sei, dieses Ding in die
Stadt zu schleppen, da lachten sich die Troja-
ner kringelig. Oder fragen Sie mal den Seher
aus Das Schwarze Auge: Satinvas Ketten:
BloR weil der ein bisschen in der Zukunft
rumguckte und Hokuspokus machte, warf
ihn ein aufgebrachter Mob auf den Scheiter-
haufen. Eine letzte Prophezeiung allerdings

konnte sich der entflammte Visionar nicht
verkneifen: Der kleine Geron werde einst
das Stadtchen Andergast in den Untergang
stlirzen. Genau diesen - inzwischen aller-
dings groBen — Geron libernehmen wir im
neuen Adventure der Deponia-Macher. Mitt-
lerweile ndmlich sind 13 Jahre vergangen
und es gibt berechtige Hinweise darauf, dass
der tote Seher nicht ganz so tot ist, wie ge-
meinhin angenommen ... und moglicherwei-
se eifrig daran arbeitet, dass seine letzte
Prophezeiung tatsachlich in Erfiillung geht.

Die Vorgeschichte von Satinavs Ketten ist
ein cleverer erzahlerischer Kniff, denn wir
finden den bedauernswerten Geron schon

In den Dialogen diirfen
wir bisweilen aus ver-
schiedenen Vorgehens-
weisen wahlen.

80 Dassdie Griechen den Trojanern tatsachlich ein Holzpferd vor die Tiir stellten, bezweifeln viele Historiker.

Steam-Pflicht

Im Gegensatz zu friiheren Daedalic-
Titeln nutzt Satinavs Ketten die On-
line-Plattform Steam als Kopier-
schutz. Zur Installation ist also eine
Internetverbindung notwendig, da-
nach lasst sich das Spiel auch im
Offline-Modus starten, allerdings
nicht mehr weiterverkaufen.

alleine deshalb sympathisch, weil ihn sonst
niemand ausstehen kann. Als aberglaubi-
scher Haufen erinnern sich die Bewohner
von Andergast schlielich immer noch ganz

Schlicht, aber stim-
mungsvoll: Zwischen-
sequenzen treiben die
Handlung voran.

GameStar 08/2012



Geron und Nuri erkun-
den das wunderschon
gezeichnete Umland
von Andergast.

genau an die alte Prophezeiung und begeg-
nen unserem Ungliicksraben in spe mit Ver-
achtung. Die Wendungen der spannenden
und fiir ein Daedalic-Adventure ungewdhn-
lich diisteren Geschichte wollen wir an die-
ser Stelle nicht verraten, wohl aber erwéah-
nen, dass Geron schon recht friith im rund
zwolfstlindigen Spielverlauf eine Gefdhrtin
in Gestalt der Fee Nuri erhalt. Auch die ist
prinzipiell clever ein-
gebaut: Wahrend
Geron dank einer an-
geborenen Magiefa-
higkeit Dinge zerdep-
pern kann, besitzt
Nuri die Gabe, zerdepperte Dinge wieder
heil zu machen. Diese Wechselwirkung
kommt in vielen Ratseln zur Anwendung
und unterstreicht wunderbar die sich ent-
wickelnde Beziehung zwischen den beiden.
Zudem dient Nuri als komische Auflocke-
rung, weil sie sich mit kindlicher Naivitat
durch die teils trostlose Menschenwelt be-
wegt. Leider verschenkt die ansonsten gute
deutsche Vertonung gerade bei diesem fiir
die Handlung fundamental wichtigen Cha-

Tolly Story,
kleine Macken

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Satinavs Ketten ist zweifellos ein gutes Ad-
venture, ein sehr gutes sogar. Den direkten
Vergleich mit Deponia, Harvey oder Whis-
pered World verliert es trotzdem. Dabei ge-
fallt mir die ungewohnlich diistere Ge-
schichte (auch wenn das Ende ein wenig
enttduscht), die Atmosphére ist gewohnt
groRartig, und mit dem nicht ganz perfek-
ten Ratseldesign kann ich prima leben, weil
es mich zur Abwechslung mal wirklich for-
dert. Indes: Es fehlt jenes Gefiihl, mich in ei-
ner perfekt gedlten Maschine zu bewegen;
mal japsen die Figuren, mal krachzt Nuri,
mal klappere ich minutenlang ziellos die
Hotspots ab, weil mir das Spiel einen wich-
tigen Hinweis geflissentlich verschweigt.
Und so sympathisch mir der arme Geron
auch ist, so blass bleibt er im Vergleich mit
Lilli, Rufus oder Sadwick. Tolle Unterhaltung
flir Genre-Liebhaber ist Satinavs Ketten
trotzdem - fiir den ganz groflen Wertungs-
wurf reicht’s diesmal jedoch nicht.

Ach, der ist magisch?
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rakter einiges Potenzial. Weil die Sprecherin
einen Tick zu alt klingt und nicht immer den
richtigen Ton trifft. Aus kindlichem Gequen-
gel wird so mitunter Schreckschraubigkeit.

Womit wir bei den Dialogen waren: Die fan-
gen zwar mit ihrem latent schwiilstigen Stil
die Rollenspiel-Vorlage passend ein, sind aber
nicht ganz mit jenem perfekten Ohr fiirs
gesprochene Wort verfasst wie etwa bei De-
ponia oder Harveys neue Augen. Das ist Kri-
tik auf hohen Niveau, aber wer bei Satinavs
Ketten den sprithenden Wortwitz anderer
Daedalic-Adventures erwartet, der konnte
ein klein wenig enttauscht werden, zumal
langst nicht jeder der dezent platzierten
Gags ziindet. Als nette Zugabe, wenn auch
spielerisch unerheblich, empfinden wir hin-
gegen den Umstand, dass wir in diversen
Gesprachen aus mehreren Antwortoptio-
nen wahlen diirfen. Das erinnert durch eine
Art Dialograd rudimentar an Mass Effect
und verleiht »unserem« Geron eine gewisse
Individualitat, obwohl es letztlich Banane
ist, ob wir eine Antwort nun bescheiden
oder nassforsch geben. Inszeniert werden
die Dialoge in einer Nahansicht; dort wie-
derum fehlte in un-
serer Testversion eine
Lippensynchronitat
so frappierend, dass
die Figuren mitunter
an angespiilte Fische
erinnerten. Muss man freilich nicht stérend
finden, elegant geht - insbesondere, wenn
man schon explizit aufs Gesicht »zoomt« —
aber anders. Vielleicht biegen die Entwickler
das bis zum Release ja noch hin.

Einen gewissen Mangel an Eleganz kann
man auch dem Rétseldesign vorwerfen. Die
gute Nachricht vorneweg: Im Gegensatz zu
vielen anderen modernen Adventures ist
Satinavs Ketten erfrischend fordernd und
stellt uns gerade im spateren Spielverlauf
vor teils mehrstufige Ratselketten, die wir
nicht mal eben im Vorbeigehen I6sen. Indes:
Mit entsprechenden Hinweisen halt sich
das Spiel vornehm zurtick. Beispielsweise
sollen wir an einer Stelle eine kleine Statue
in eine grole Statue verwandeln. Dass wir
dazu einen magischen Wasserfall benutzen
sollen, der Gegenstande je nach FlieBrich-
tung verkleinert oder vergréRRert, wiirden
wir gar nicht schlimm finden — wenn uns
das Spiel denn sagen oder zeigen wiirde,
dass der Wasserfall magisch ist und so was
kann. Das allerdings erwdhnt es erst, als wir
mit der Statue verzweifelt auf jeden verfiig-
baren Hotspot klicken. Ein dhnliches Prob-
lem haben wir auch mit Gerons Zerdep-
pern-Fahigkeit, denn die folgt nicht immer
einer nachvollziehbaren Logik. Eine manns-
hohe Figur aus massivem Eis kriegt der Bur-
sche spielend klein - vor einer verklemmten
Holzschublade aber kapituliert er. Im Ver-
gleich zu Deponia oder Harveys neue Augen
ist Satinavs Ketten zwar fordernder, erreicht
aber nicht jenen organischen Guss, bei dem
ein Radchen perfekt ins andere greift. Ein
gutes Adventure ist es trotzdem; ein groR-
artiges nicht. Jochen Gebauer / EZH

Adventure BRI

Starken

+ spannende Geschichte

+ anspruchsvolle, komplexe Ratsel

+ diistere Atmosphare mit
greifbarer Bedrohung

Schwachen

- sparliche Hinweislage

- Feen-Kumpanin neigt zum
Schreckschraubentum

- Ratsel nicht immer logisch

TERMIN 22.6.2012

Das Schwarze Auge

PREIS 35 Euro usk ab 12 Jahren

Adventure

Satinavs Ketten

Publisher Deep Silver

Entwickler Daedalic Entertainment
Sprache Deutsch

Ausstattung  Pappschachtel, 1DVD, 60 Seiten

Handbuch ,Soundtrack, Poster
Kopierschutz ~ Steam

© wunderschone Hintergriinde © viele Details
© stimmige Zwischensequenzen
© Animationen nicht immer fliissig

© gute Vertonung
© schone Hintergrundmusik ...
© ... die vergleichsweise sparlich eingesetzt wird

BALANCE

© knifflig, aber nie unfair © optionale Kombinationshilfe
© Journal-Funktion ...
© ... die leider mit Hinweisen geizt

ATMOSPHARE

© tolle DSA-Atmosphare
© auch DSA-Neulinge finden sich zurecht
© dezenter Humor

© Quicksave-Funktion © kurze Laufwege
© optionale Hotspot-Anzeige
© Inventar fummelig, wenn gefiillt

UMFANG

© solide Spieldauer © viele Schauplétze
© hohe Rétseldichte © Extras ...
© ... dieinsgesamt mager ausfallen © kaum Wiederspielwert

© spannende Story © greifbare Bedrohung
© stimmungsvoll diister © Ende nicht ganz befriedigend
© manche Wendungen vorhersehbar

CHARAKTERE

© sympathischer Held © toller, weil bedrohlicher Gegenspieler
© gute Nebenfiguren
© Nuri neigt zur Schreckschraube

DIALOGE

© aventurisch-schwiilstig © Geron st selten um einen Spruch
verlegen © lassen Entscheidungen zu ... © ... die allerdings
keine echte Auswirkung haben @ fehlende Lippensynchronitat

RATSEL

© inderRegel logisch © teils sehr fordernd
© mitunter ersfrischend komplex @ Hinweise sparlich
© Zerdeppern-Fahigkeit nicht immer logisch

QDuo 277 0 -
enom 8450, Geforce 8800 Gr
15 GBRAM,5GB Festp/a,re

Satinav ist in der DSA-Mythologie der dreizehngehdrnte Wachter tber die Zeit. 81
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Starken

+ fabelhafte Grafik

+ exzellentes Charakter- und
Monsterdesign

+ bis zum Ende frisches
Kampfsystem

Schwachen

- platte Quests
- schlampiges PvP
- spielerisch eher alltaglich

Nachdem wir uns einen Monat lang durch

]r das Hochglanz-MMO gekampft haben,
konnen wir nun auch endlich klaren, was
das Endgame von Tera taugt. von nut coliert

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Frogster/Ubisoft Entwickler: Bluehole Studio
Termin: 3.5.2012 Spieler: unbegrenzt Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 45 Euro + 13€/Monat

GamesStar.de/Quicklink/7365 = Auf XL-DVD: Highlevel-Test

omputerspiele sind drama-  Rolle: Wenn auf der Maximalstufe regelma-

turgisch dhnlich simpel auf-  Rige Levelaufstiege als Motivationsfaktor

gebaut wie Filme: Es gibt wegfallen, miissen eben andere Mechanis-

meist einen Spannungsbo- men greifen. Naturlich auch in Tera.

gen, der sich gegen Ende im

Showdown entlddt oder an- ~ Gute Online-Rollenspiele konzentrieren sich
derweitig in Wohlgefallen auflost. Sinn der im Endgame auf die Optimierung der Aus-
Sache: Den Spielern ein abschlieBendes Er- ristung und stellen Maximalstufen-Helden
folgsgefiihl zu vermitteln. Bei Online-Rol- vor Priifungen, die nur in der Gruppe zu
lenspielen funktioniert das aber nicht, dhn- schaffen sind. Schon immer sind das beson-
lich wie Fernsehserien miissen MMOs ihre ders schwierige Bosskampfe in Dungeons
Fans namlich nicht nur 20, sondern 200 oder Raids, in denen perfektes Zusammen-
Stunden vor die Monitore fesseln. Dabei spiel der Spieler gefordert ist. Sehr gern
spielt das Endgame eine herausragende sorgt auch PvP, also das Kraftemessen von

Die grofRen Gegner heilen
in Tera BAMs (Big Ass Mons-
ters). Ab Level 50 machen
sie ihrem Namen alle Ehre,
denn sie fallen nicht mehr
nach ein paar Sekunden um.

Tera erschien schon am 25. Januar 2011 in Korea — mehr als ein Jahr vor Europa- und US-Start.

Helden untereinander, fiir langfristige Moti-
vation. Tera bietet all das auch. Nur leider
(noch) nicht in perfektem Zustand.

Das Endgame lebt von
den Dungeons

Grundsatzlich sinkt die Tera-Motivation
schon ab Level 50 (von maximal 60). Denn
dann offenbart sich ein mechanischer Bruch
im Spielgefiige: Aus dem zuvor schnellen
und flotten Abenteuer wird — wir haben es

Selbst Gruppen normaler
Gegner sind auf hohen
Stufen lebensgefahrlich.

GameStar 08/2012




Bald in Tera

Im Sommer soll in Korea der erste Content-
Patch »Konigin der Argon« erscheinen. Bei
uns wird er einige Wochen spater verfiig-
bar sein. Hinzugefligt werden:

O drei neue Dungeons (unter anderem
mit der Knigin der Argon)

@ Nexus-Events mit Raid-Schlachten

Q PvP-Schlachtfelder
(15 gegen 15, serveriibergreifend)

D neue Ristungssets
O Block-Ressourcen fiir Krieger und Lancer

O neue Krieger-Fihigkeiten und die Még-
lichkeit, sich als Tank zu kennzeichnen

Die Nexus-Massenschlachten
sind derzeit abgeschaltet.

befiirchtet - ein fiir Asien so typischer
»Grind«, also eine Dauerklopperei. Das liegt
unter anderem daran, dass Gegner plétzlich
doppelt so viele Hitpoints besitzen, sodass
die zuhauf vorhandenen Standard-Quests a
la »Tote zwolf Trollel« nun deutlich mehr Zeit
in Anspruch nehmen. Das zehrt an den Ner-
ven und an der Motivation, weil es den Spie-
lern unlogisch erscheint - schlieBlich werden
ihre Helden pl6tzlich schwacher statt starker.
Noch dazu riickt der ndchste Stufenaufstieg
in immer weitere Ferne.

Wahrend normale Quests so immer miihsa-
mer werden, steigt der Spannungsgrad der
Dungeons. Bis Stufe 48 hilt Tera seine Hel-
den mit gerade einmal fiinf Instanzen bei
Laune, danach geht aber die Post ab: Auf den
folgenden zwdlf Stufen 6ffnen sich nach und
nach zehn zusatzliche Monsterhohlen, sechs
davon kénnen auch im extraharten Schwie-
rigkeitsgrad besucht werden. Letzterer ist
zurzeit die schwierigste Priifung fiir PvE-Hel-
den und vergleichbar mit den Hard-Raids in
World of Warcraft. Apropos: Reguldre GroR3-
gruppen-Kampfe gibt es in Tera nicht. Ver-
gleichbar waren allein die Nexus-Events -
Welt-Ereignisse mit gigantischen Bossgeg-

Auch ein Motivationsfaktor: die schénen
Panoramen, die Tera regelmafig bietet.

GameStar 08/2012

nern, die gute PvP-Ausriistung fallen lassen.
Nach heftigen Bugs haben die Entwickler das
Riesenpriigeln jedoch vorerst beendet, bis
zum nachsten Patch bleiden die Nexus-
Schlachten abgeschaltet - schade drum.

Gibt’s dann wenigstens im PvP ordentliche
Gruppenkampfe? Nun, ja, gibe es — wenn es
schon wie angedacht funktionieren wiirde.
Die Battlegrounds - instanzierte PvP-
Schlachtfelder fiir mehr als nur fiinf Spieler -
sind fiir den nachsten Patch im Juli verspro-
chen. So lange ist das direkte Kraftemessen
von Spielern auf PvE-Servern unmaglich, von
Mini-Duellen abgesehen. Auf PvP-Servern
gibt esimmerhin das GvG. Das ist eine Art
Gildenkriegs-System, in dem eine Gilde nach
der Zahlung von stolzen 30.000 Goldstiicken
die Moglichkeit bekommt, anderen Gilden
den Krieg zu erklaren. Deren Spieler sind
dann deutlich gekennzeichnet und kénnen
uberall auf Arborea attackiert werden. Das
war’s aber auch schon, Allianzen oder gar ein
ausgefeiltes Punkte- oder Ranking-System
fehlen. Zurzeit farmen Gilden ihre Siege mit
dem wiederholten, weil strafffreien Vermo-
beln niedrigstufiger Charakteren der verfein-
deten Gruppierung. Das nervt tierisch und
kann nicht im Sinne der Entwickler sein.

Ebenfalls enttauschend fallt das groR ange-
priesene Politiksystem aus: Gildenchefs kon-
nen sich von der Spielerschaft zu »Vanar-
chen« wahlen lassen, die jeweils liber eine
Provinz herrschen. Die Anfiihrer diirfen
dann Handelssteuern festlegen sowie NPC-
Handler zu- oder abschalten. Darliber hin-
aus organisieren sie simple Events wie
Schnitzeljagden, Versteckspiele oder Schatz-
suchen. Fiir den Endgame-SpaR ist das je-
doch alles andere als entscheidend. Denn
letztendlich lebt Tera hauptsachlich von den
groRartigen Dungeons und knackigen Boss-
kdmpfen. Vor allem, wenn man in einer akti-
ven Gilde spielt und auf halbwegs feste, ko-

Zwiespalt
am Ende

Knut Gollert
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Maue Dramaturgie hin, diinnes Endgame
her: Wenige Wochen nach dem Verkaufs-
start die hochstufigen Inhalte von Tera zu
verteufeln, fallt mir schwer. Grundsatzlich
ist es peinlich, dass die Nexus-Events nicht
funktionieren und auch das PvP - bis auf
frohliches Ganking — so gut wie nicht exis-
tiert. Das Crafting entpuppt sich fast im-
mer als sinnfrei, das Politik-System hat, po-
sitiv ausgedriickt, Potenzial, und die letzten
zehn Levels sind ein repetitives Dauerpri-
gel-Fest feinster asiatischer Machart. Den-
noch: Tera macht einfach immer wieder
SpaR! Das liegt an den tollen Klassen, der
abwechslungsreichen Optik und dem for-
midablen Kampfsystem. Und genau das
macht auch die Endgame-Dungeons so
spielenswert. Insgesamt also doch ein gu-
tes MMO, das mit sorgfaltiger Patch-Unter-
stlitzung sogar noch besser werden kann.

Online-Rollenspiel WIS}

ordinierte Gruppen zuriickgreifen kann. Die
weiteren Endgame-Elemente sind entweder
noch nicht eingebaut oder arg rudimentar,
Letzteres gilt auch fiir das weitgehend sinn-
freie Crafting — nur die Alchemie entpuppt
sich als brauchbar. Als Motivationsfaktor
nicht unterschatzen sollte man dafiir das
»Twinken, also das Aufziehen von Zweit-,
Dritt- oder Viertcharakteren: Da sich die
Klassen herrlich unterschiedlich spielen,
birgt das namlich nicht gerade unbedeuten-
des LangzeitspaB-Potenzial. Knut Gollert / KN

TERMIN 3.5.2012 PREIS 45€ + 13€/Monat usk ab 12 Jahren

Online-Rollenspiel

Publisher
Entwickler

Frogster/Ubisoft
Bluehole Studio
Deutsch, Englisch
DVD-Box, 2 DVDs

Sprache
Ausstattung

Kopierschutz  Kontobindung

© extrem schone Charaktere © toll designte Gegner
© teilweise atemberaubende Umgebungen
© weibliche Charaktere mitunter frivol knapp bekleidet

© ordentliche Soundeffekte © professionelle deutsche Spre-
cher... © ... die leider viel zu selten reden @ oft recht schwache
Musik © je nach Charakter teils diimmliche Stohnerei im Kampf

BALANCE

© ordentliche Lernkurve © Gegner werden ab Level 30 schon
anspruchsvoll © harte Bosskampfe in Dungeons
© knackiges Endgame mit sehr schweren Hardmode-Instanzen

ATMOSPHARE

© sehr schon inszenierte, abwechslungsreiche Fantasy-Welt
© skurtile Monster und riesengroBe Bossgegner
© statische Spielwelt @ oft zusammenhandlose Settings

© ibersichtliches Interface © direkte Steuerung mit einfachem
Zielsystem © komfortables Ketten-Fahigkeiten-System
© sehrfiligranes, nicht leicht zu durchschauendes Meniisystem

© sehrgroBe Spielwelt © extrem viele Quest-Stiitzpunkte
© vielfaltige Dungeons © Klassen erhdhen Wiederspielwert
© nur PvP-Grundlagen vorhanden @ Nexus-System offline

QUESTS/HANDLUNG

© epische Geschichte ... © ... die leider nur sehr selten in tollen
Iwischensequenzen erzahlt wird @ extrem generische, langwei-
lige Questinhalte @ aufgeblahte Questtexte

TEAMWORK

© vielfaltige Klassen ... © ... mit ausgefeilten, sinnvollen Fahig-
keiten © gutes Gruppenspiel in Dungeons @ bis auf Glyphen
keine weiteren Moglichkeiten, seinen Charakter zu formen

KAMPFSYSTEM

© sehrschnelle, actiongeladene Kampfe © einfache Steuerung
© aktives Ausweichen mdglich © taktisch sehr anspruchsvoll
@ in der Gruppe manchmal uniibersichtlich

TEMS

© bewahrtes [tem-System © aufriistbare Ausriistung
© alle Items zerlegbar © langweiliges, sehr teures Crafting
© Top-Verzauberungen und -Kristalle erfordern viel Grinding

Core2Duogy,,
0+, Radeon Hp
Y2600 577
t\b( oG RAM, 28 GB FEStp/a"e

In Tera gibt es keinen »Vendor Trash«: Alle Teile einer Beute kdnnen von irgendjemandem gebraucht werden. Sagt man. 83



Browserspiele

FREISPIEL Free2Play

Free2Play

Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

Dungeons & Dragons Online

Ehemals kostenpflichtiges Online-Rollenspiel, mittlerweile Free2Play. ﬁm
Wir finden heraus, was sich bei Dungeons & Dragons Online alles getan hat.

F 2P wAs Online-Rollenspiel wer Turbine Entertainment wo Gamestar.de/Quicklink/7902
ree ay WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Eines muss man den Jungs von Turbine En-
tertainment lassen: Dungeons & Dragons
Online wird auch sechs Jahre nach seinem
Erscheinen noch regelmaRig gehegt und
gepflegt. Mit »Bedrohung durch das Unter-
reich« ist am 25. Juni 2012 die jlingste von
bislang 14 Mini-Erweiterungen erschienen.
Uberhaupt hat sich seit der Veréffentlichung
einiges in dem Online-Rollenspiel getan. Die
grélRte Anderung: Nachdem die Spielerzah-
len regelrecht einbrachen, entschloss man
sich 2010, Dungeons & Dragons Online in
einen Free2Play-Titel umzubauen.

Schon beim Einstieg stellen wir fest: »Das
war damals doch ganz anders!« Mit der In-
sel Korthos bekommen wir namlich ein
komplett neues Startgebiet spendiert, das
den Spieler in die Rolle eines Gestrandeten
schliipfen l3sst. Die (nach wie vor mauen)
Quests wurden zwar teilweise aus dem al-
ten Startgebiet libernommen, allerdings
macht es deutlich mehr Laune, sich quer
durch das verschneite Eiland zu schnetzeln,
als gleich im vergleichsweise 6den Sturm-
kap zu beginnen. Dort verbringt man nam-
lich nach wie vor den Grof3teil des Spiels.
Neben der Erhdhung der maximalen Level-
begrenzung von Stufe 10 auf 20 freuen sich
vor allem Einzelspieler tber einstellbare
Schwierigkeitsgrade, die es nun ermogli-
chen, wahlweise alleine auf Beutejagd zu
gehen. Die Solo-Abenteuer sind allerdings

teils zu einfach geraten - hier ist noch et-
was Balance-Feinschliff gefragt.

Eine der wichtigsten Neuerungen ist der so
genannte DDO-Shop. Gezahlt wird hier mit
barer Miinze - und das nicht zu knapp. Wer
sich zum Beispiel einen machtigen Cham-
pion mit 32 Fertigkeitspunkten kaufen will,
der I6hnt satte 30 Euro. Ein zusatzlicher
Charakter-Slot kostet rund 5 Euro. Alterna-
tiv bietet Turbine auch eine an Der Herr der
Ringe Online erinnernde VIP-Mitgliedschaft
an, die monatlich mit 12,99 Euro zu Buche
schlagt und Zugriff auf die meisten Shop-

84  Dungeons & Dragons gilt als erstes Pen&Paper-Rollenspiel und wurde 1974 erstmals vertrieben.

Im DDO-Shop
kénnen wir
kostenpflichti-
ge Gegenstan-

de erwerben.

Gegenstande wie Klassen, Rassen, neue
Quests und Ausriistungen gewahrt. In sei-
nem vollen Umfang ist Dungeons & Dra-
gons Online also auch nach der Umstellung
auf Free2Play nicht gratis spielbar. Bzl

Fazit: Zum Ausprobieren

GameStar 08/2012



Browserspiele  Free2Play DLC Browserspiele FREISPIEL

Perpetual QWOP
Testlng Inltlatlve was Geschicklichkeitsspiel wer Bennett

Foddy wo Gamestar.de/Quicklink/7925
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

WAS DLC fiir Portal 2 wer Valve wo
m SteamwANN bereits erschienen
GELD kostenlos Diablo 3 mit Hardcore-Charakter auf »Inferno«? Pah! Wer sich und

| seiner Umwelt beweisen will, was er wirklich drauf hat, der versucht
sich an QWOP. Der namensgebende Titelheld nimmt am 100-Meter-
Sprint der Olympischen Spiele teil. Oder versucht es zumindest.
Uber die Tasten Q,W,0 und P kontrollieren wir Waden- bzw. Ober-
schenkelmuskulatur unabhangig voneinander, um den Leicht-
athleten zum Laufen zu bewegen. Dabei kratzen wir allerdings 6fter
| — . Der Leveleditor fiir Portal 2: iibersicht- mit dem Zahnfleisch Uber die Tartanbahn, als uns lieb ist. Durch die
lich, schlank und trotzdem komplex. nachvollziehbare Ragdoll-Physik wirkt das Ganze aber eher komisch
als frustrierend. Noch lustiger wird die Hampelei im Splitscreen-Mo-
dus, in dem sich zwei Spieler gleichzeitig dem gepflegten Schadelba-
Im kostenlosen DLC Perpetual Testing Initiative fiir Portal 2 ist der sisbruch hingeben. Auf Frustresistente wartet nach 50 Metern eine
| Name Programm: »Perpetual« bedeutet »ununterbrochen«. Und Hiirde und nach 100 Metern der finale Weitsprung ins Ziel. BZN
fiir ununterbrochene Tests sorgt in diesem Fall der neue Level-Edi-
| tor. Wahrend sich angehende Kammer-Architekten bislang in Valves  Fazit: Fiir zwischendurch
| komplexen Hammer-Editor einarbeiten mussten, finden sich im
neuen Level-Baukasten selbst Einsteiger nach wenigen Minuten
bestens zurecht. Die Bedienung fillt dank der schlanken Benutzer-
oberflache selbsterklarend und simpel aus. So wahlen wir mit der
Maus aus einer bersichtlichen Liste Objekte wie Druckschalter .
oder Geschiitztiirme aus, ziehen sie in unsere selbstgebastelte Test- : Im Splitscreen-Mo-
kammer und erstellen so ratzfatz eigene Portal-Ratsel. Wer sein i ' dus zeigt sich, wer
Areal fertiggestellt hat, der kann es liber den internen Steam Work- " - der wahre »Herr
shop hochladen und so anderen Spielern zur Verfiigung stellen. der FiRe«ist.
Auch wenn wir aufgrund der LevelgréRe etwas eingeschrankt sind,
mussen wir Valve fir diesen DLC loben. Einen so tollen Level-Editor
gratis bereit zu stellen verdient eine Anerkennung. I

Fazit: Unbedingt ausprobieren
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Unga Needs Mumba

- wAs Adventure wer Der Knoodn wo Gamestar.de/Quicklink/7878
fo WANN bereits erschienen GeLD kostenlos
o
Al hat keine Lust mehr auf Ratten. Unga
(] . o soll lieber ein leckeres Mammut erlegen.
o Mitteleuropa vor 25.000 Jahren. Unga, ein Jager, kommt nach Hau-
w se. Seine Beute: ein Kaffla, so etwas wie eine Steinzeit-Ratte. Das
gefallt seiner Frau Nonga aber gar nicht; Unga soll doch bitte mal
o was Richtiges zum Futtern ranschaffen. Zum Beispiel ein Mumba,
o uns besser bekannt als Mammut. So ein riesiges Viech zu erlegen,
a ist aber gar nicht so einfach, weshalb der etwas unterbelichtete
g Unga gern jede Hilfe annimmt. In seiner Rolle wenden wir uns un-
w ter anderem an Geister, treten in einer Sequenz sogar in die Geis-
g terwelt ein, tratschen mit nervigen Frauen und suchen nach einer
& ordentlichen Jagdwaffe. Das alles findet in klassischer Point&Click-
Manier statt. Die groRRe Starke von Unga Needs Mumba sind seine
auBerst sympathischen Charaktere und der gepfefferte Witz der
(auf Englisch) vertonten Dialoge. Adventure-Fans sollten dieses
Genre-Kleinod unbedingt ausprobieren. I
Fazit: Unbedingt spielen!
o 0
o
Forge of Empires
Brgl"ﬂi';er' was Strategiespiel wer InnoGames wo Gamestar.de/Quicklink/7901 wann bereits erschienen GeLb kostenlos
Das Strategie-Browserspiel Forge of Empires orientiert sich an den ganz
groBen Vorbildern wie Civilization und Age of Empires, spielt sich im Kern
aber auch nicht anders als der Grol3teil der Konkurrenz. Heil3t: Gebaude
platzieren, warten, forschen, warten, kampfen, warten, handeln, warten.
Drei Dinge heben es dann aber doch aus der Masse hervor. 1: die detail-
verliebte Pixeloptik. 2: die spannenden Hexfeld-Schlachten. 3: der weit
% g verzweigte Forschungsbaum, mit dem wir unser Volk von der Steinzeit bis
o PR er Wl & zum Ende des Mittelalters fiihren. Mit seinem gemdchlichen Tempo, dem
N optik fiihren wir un- geringen strategischen Anspruch und dem eingeschrankten PvP richtet sich
8 ser Volk samt Stadt | Forge of Empires trotz groBer Vorbilder in erster Linie an Mittagspausen-
e von der Steinzeit bis Generile, das aber durchaus unterhaltsam und motivierend. @
in die Zukunft.
o Fazit: Fiir Gelegenheits-Strategen
@
(=8
2 ® ®
o]
# Zauberer und Prinzessin
(=}
63 was Adventure wer Kelven wo Gamestar.de/
Quicklink/7900 waANN bereits erschienen
GELD 10 Euro
Hauser brennen, Menschen schreien angsterfiillt um Hilfe. Da er-
scheint auf einer hohen Steinsdule Prinzessin Alicia. Das Volk jubelt, !
Alicia springt elegant zu Boden, stellt sich den angreifenden Mons- . = Der sprechende
tern und ... wacht im Klassenzimmer auf. Alicia ist im Unterricht | ' : _N;Jssknacke;
eingeschlafen. Mal wieder. So beginnt das RPG-Maker-Adventure = :?or:{cgi?crrﬁirs deerr
w Zauberer und Prinzessin. Im Laufe der spannenden Handlung wird i selinaclar Mirchenwelt.
51 allerdings klar, dass Alicia tatsachlich etwas Besonderes ist. Darauf

machen sie unter anderem ein sprechender Nussknacker und ein
gestiefelter Kater aufmerksam. Zauberer und Prinzessin wird
hauptséchlich von seiner Geschichte getragen, das Spiel selbst fallt
vergleichsweise diinn aus. So werden wir wie auf Schienen von ei-
nem Schauplatz zum nachsten gefiihrt und haben oft nicht mehr Trotzdem: Liebhaber gut erzahlter Marchengeschichten sollten sich
zu tun, als nett gemachte Zwischensequenzen anzuschauen. Das dieses Abenteuer-Kleinod nicht entgehen lassen. Il

(ordentliche) Kampfsystem fallt ebenfalls kaum auf, da es nur sel-

ten zu Actioneinlagen kommt, meist am Ende eines Sinnabschnitts. ~ Fazit: Fiir Marchenliebhaber

86  Dieerste Version des RPG Makers ist bereits 1988 erschienen. GameStar 08/2012
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Nachts erleuchten von Spielern geziinde-
te Fackeln die Hauptstadt Chernogorsk
und sorgen fiir schummriges Licht.

D

ayZ

was Survival-Shooter wer DayZ Entwickler-Team
wo GameStar.de/Quicklink/7907 GeLD kostenlos (»Arma 2:CO« vorausgesetzt)

it nichts als einer
Pistole in der Hand
und Vorraten fiir ei-
nen Tag im Rucksack
betreten wir die
todliche Welt der
Zombies und Banditen von DayZ. Unser Ziel:
Uberleben. Wir miissen Hunger und Durst
im Auge behalten, noch scharfer aber unse-
re Umgebung. SchlieRlich spielen wir mit
etwa 50 anderen Menschen zusammen, von
denen jeder die Moglichkeit hat, andere
Teilnehmer, also auch uns, aus den virtuel-
len Stiefeln zu ballern.
Anders als in bekannten Shootern erheben
sich verstorbene Spieler nicht mehr aus ih-
rem Grab- wer tot ist, der bleibt auch tot.
Der Charakter ist futsch und damit auch
alle eingesammelten Gegenstande. Je mehr
Ausristung wir erbeutet haben und je lan-
ger wir in der lebensfeindlichen Umgebung
umherwandern, desto gréRer wird also un-
sere Angst vor der Umwelt und ihren oft
feindlichen Absichten. Wir priifen jede
Hausecke auf Gegner, halten bei Waldmar-
schen immer wieder an und spahen para-
noid durch das Dickicht — Nervenkitzel pur!

Dabei sind es nicht nur die Zombies, die uns
Sorgen machen, sondern auch und vor al-
lem die anderen Spieler. Denn: Zombies sind
sehr direkt und auf ihre eigene Art ehrlich,
schlieRlich kiindigen sie sich mit wildem
Geschrei an und attackieren uns sofort.

Menschen dagegen geben sich gerne als
Freund aus, wiegen uns in Sicherheit, nur
um im richtigen Moment die Waffe zu zie-
hen, unser Lichtlein auszuknipsen und die
hart erarbeitete Ausriistung aus unserer
Leiche zu klauben. Teams gibt es nicht, jeder
betritt »Chernarus, die Welt von DayZ, vor-
erst auf sich allein gestellt.

Natdirlich kdnnen wir auch selber zum
Schurken werden und zum Beispiel in ho-
hen Tlirmen unvorsichtigen Opfern auflau-
ern. Ein gezielter Schuss mit dem Scharf-
schiitzengewehr, und der Uberlebende wird
fir seine Unvorsicht bestraft. Wahrend wir

Einzelne Zombies locken wir am besten
in den Wald, um mit unseren Schiissen
keine Artgenossen zu alamieren.

¥ - f
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E
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88  Geriichte lassen vermuten, dass die Entwickler Bohemia Interactive DayZ in Arma 3 portieren werden.

DayZ ist mehr als nur eine Zombie-
Modifikation fur den Taktik-Shooter
Arma 2: Combined Operations. Es ist
ein soziales Experiment. Und da-
durch eine einmalige und enorm
intensive Erfahrung. vonmaximitian cercke

Auf DVD: Video-Special

anschliefend hektisch die wertvollen Giter
wie Kompass, Karte oder Munition einsam-
meln und in das umstandliche Inventar ver-
frachten, drgert sich irgendwo auf der Welt
unser Kontrahent liber sich, uns und das
Spiel. DayZ entfaltet eine Faszination, die
sonst kein anderes Spiel bieten kann. Es ist
vor allem der menschliche Faktor, das Spiel
mit der Psyche, das uns fesselt. Treffen wir
in der Wildnis ungesehen auf einen anderen
Spieler, haben wir die Wahl: ErschieRBen wir
ihn und berauben ihn der Arbeit mehrerer
Stunden? Nehmen wir Kontakt auf und ver-
suchen ein wackliges Biindnis zu schlieBen?
Oder lassen wir den Kerl vorbeiziehen?

DESUG WONITOR:

Zembies Killed: 7
Headshars: 1
Murders: 8

Bandits Killed: 0

Blerd: 730,81

Peds

GameStar 08/2012




Alle Preise in Euro inkl. MwSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebote giiltig bis zum 11.07.2012

EVGA Geforce GTX 670 FTW

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 670

» 1.006 MHz Chiptakt (Boost: 1084 MHz)
« 2 GB GDDR5-RAM (6,2 GHz)

« Cuda Cores  DirectX 11.1, OpenGL 4.2
« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXZY8

Club 3D Radeon HD 7750

« Grafikkarte « AMD Radeon HD7750

« 800 MHz Chiptakt « 1 GB GDDR5-RAM

» 4,5 GHz Speichertakt « DirectX 11.1 / OpenGL 4.2
« Reine 1 Slot-Karte durch sehr flachen Lufter

« Ohne zusétzliche Stromversorgung

« DisplayPort, HDMI, DVI « PCle 3.0 x16

JCXUX1

ASRock Z77 Extreme4

« ATX-Mainboard « Sockel 1155

« Intel® Z77 Express Chipsatz « 4x DDR3-RAM

« CPU-abhangige Grafik « Gigabit-LAN « USB 3.0
« 2x SATA 6Gb/s, 4x SATA 3Gb/s

« 2x PCle 3.0 x16, 2x PCle 2.0 x1, 2x PCI

GRER30

Alpenfohn K2

o CPU-Kuhler

« flir Sockel 2011, 775, AM2, AM2+, 1366, 1156,
AM3, 1155, AM3+, FM1 « 146x160x154 mm

« 16 Heatpipe-Verbindungen

» 120- und 140-mm-Lifter mit PWM-Anschluss

HXLESE

PowerColor PCS+ HD7950

« Grafikkarte « AMD Radeon HD7950

» 880 MHz Chiptakt « 3 GB GDDR5-RAM

« 5 GHz Speichertakt « DirectX 11.1, OpenGL 4.2
« 2x Mini-DisplayPort, HDMI, DVI

« PCle3.0x16

JDXOX1

MSI R7970 Lightning

« Grafikkarte « AMD Radeon HD7970

« 1.070 MHz Chiptakt « 3 GB GDDR5-RAM

« 5,6 GHz Speichertakt

« DirectX 11.1 und OpenGL 4.2

« 4x Mini-DisplayPort, 2x DVl « PCle 3.0 x16

JDXNX6

Kingston’

HYPEP'

Kingston HyperX
16 GB DDR3-1600 Quad-Kit

Arbeitsspeicher-Kit
+KHX1600C9D3K4/16GX"

Timing: 9-9-9-27 « DDR3 - 1600 (PC3 - 12600)
Kit: 4x 4 GB

IEIF7G

et Your brmocination

Cooler Master HAF XM

» Midi-Tower

« Einbauschéchte extern: 3x 5,25 2x 3,5

« Einbauschachte intern: 6x 3,5 1x 2,5" «

« inkl. zwei LUfter « Front: 2x USB 3.0, 2x USB 2.0,
2x Audio « flir Mainboard bis E-ATX-Bauform

TQXM3J

Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr

ALTERNATE GmbH

Philipp-Reis-Stralle 9

*

35440 Linden

Fon: 01805-905040*

des Jahres 20

Kategoeie: Grativhirte
1. Platz
ASUS

11

ASUS HD7950-DC2T

« Grafikkarte « AMD Radeon HD7950 « 900 MHz Chiptakt « 3 GB GDDR5-RAM
5 GHz Speichertakt « DirectX 11.1 und OpenGL 4.2
« 2x Mini-DisplayPort, HDMI, DVl « PCle 3.0 x16

JDXVX4

oC

= Technology 7/ =

OCZ Vertex4 2,5 SSD 256 GB

« Solid-State-Drive « VTX4-25SAT3-256G

« 256 GB Kapazitdt « 550 MB/s lesen

» 465 MB/s schreiben « Indilinx Everest-2

» 90.000 IOPS « SATA 6Gb/s « 2,5“-Bauform

IMIMNB40

Hrncec

Antec Three Hundred Two
« Midi-Tower

« Einbauschéchte extern: 3x 5,25"

« Einbauschachte intern: 6x 3,5", 2x 2,5"

« inkl. zwei Lufter « Front: 2x USB, 2x Audio
« fiir Mainboard bis ATX-Bauform

TQXA6L

M

JAHRE
A~ 4

Fax: 01805-905020*

Samsung 830series 2,5" 128 GB
« Solid-State-Drive « MZ-7PC128D/EU

« 128 GB Kapazitat

» 520 MB/s lesen « 320 MB/s schreiben

« 75.000 IOPS « 256 MB Cache

« SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform

IMHM46

ASh.\rkoen

Sharkoon DarkGlider Mouse

« optische Lasermaus « 6.000 dpi

10 frei belegbare Tasten « Beschleunigung 30G
Scrollrad « Weight-Tuning-System (max. 27,2g)
256 KB On-Board-Speicher fiir Makros

UsB

NMZS57

e o o o

seit 1992

mail@alternate.de
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Jede unserer Moglichkeiten hat nachhaltige
Folgen: Als Mérder kommen wir zwar
schnell an gute Ausriistung, miissen aber
auch mit den moralischen Konsequenzen,
angelockten Zombies oder sogar den wii-
tenden Freunden des Gefallenen rechnen.
Bleiben wir hingegen im Verborgenen, ent-
geht uns wertvolle Ausriistung, die uns das
Leben wahrscheinlich deutlich leichter ge-
macht hatte. Biindnisse kénnen dafiir von
groBem Nutzen sein. Zu zweit reist es sich
einfach sicherer. Zombiehorden lassen sich
im Team besser abwehren, und auch Bandi-
ten gehen bei Gruppen lieber auf Abstand.

Unser Ziel: Uberleben.
Wer tot ist, bleibt auch tot

Zumindest wenn nicht irgendwann eine Ku-
gel im eigenen Riicken steckt, denn das
Restrisiko des Verrats bleibt bestehen. Die
ersten Minuten einer Zweckgemeinschaft
umkreisen wir uns noch vorsichtig und be-
halten den Anderen stets im Auge. Beson-
ders heimtiickische Spieler warten nur auf
den Moment der Unachtsamkeit, der Ent-
spannung, am besten weit fernab der Zivili-
sation, damit weder Zombie noch Mensch
den Schuss aus den eigenen Reihen hort.
DayZ ist ein standiger Kampf. Gegen die Na-
tur, unseren geschwachten Korper, andere

Browserspiele

Als ob er beten wiirde, liegt der erschos-
sene Zombie im Eingang der Kirche.
DayZ hat seine ganz eigene Atmosphare.

Spieler, aber auch eine Unzahl an Fehlern
im Spiel. Das verwundert nicht, schlief3lich
handelt es sich um eine Modifikation im Al-
pha-Stadium. Ab und zu poppen Zombies
aus dem Nichts vor uns auf und verschwin-
den genauso schnell wieder. Besonders ner-
vig ist auch ein Erbe der Arma-2-Engine: Die
Wegfindung der Zombies ist miserabel. Sie
laufen im wilden Zick-Zack auf uns zu und
machen somit prazise Schiisse erst moglich,
wenn sie bereits direkt vor uns stehen.
Auch die pechschwarze Nacht, in der wir
wortwortlich die Hand vor Augen nicht se-
hen, wiinschen wir uns etwas heller.

Trotz der Fehler fasziniert DayZ wie sonst
kaum ein Titel. Selten prasentiert sich ein
Spiel in so reiner Form. Statt eine vorgefer-
tigte Geschichte zu erleben, schreiben wir
jeden Moment unser eigenes Abenteuer. Im
Sekundentakt miissen wir unseren Weg be-
stimmen, wie wir mit der Umgebung inter-
agieren und nicht nur unser eigenes, son-
dern auch das Schicksal anderer Menschen
nachhaltig beeinflussen. Die Endgiiltigkeit
des Todes gibt dem virtuellen Leben einen
Wert und Sinn. Anstatt es wie in anderen
Spielen am laufenden Band zu verschwen-
den, leben wir in DayZ mit der konstanten
Angst, erschossen oder gefressen zu wer-
den und passen entsprechend penibel auf.
Denn wie oft haben wir selber aus einem si-
cheren Versteck heraus andere Uberlebende
ins Visier genommen, ohne dass diese Be-

Free2Play

scheid wussten? Woher konnen wir wissen,
ob uns in diesem Moment nicht dasselbe
passiert? Ein fesselndes Katz-und-Maus-Spiel.

Am Ende des Tages wollen wir einen letzten
Blick in die Hauptstadt Chernogorsk wer-
fen. Vorsichtig schleichen wir von Deckung
zu Deckung, stoppen regelmaRig und pri-
fen die Umgebung auf schnelle Bewegun-
gen. Schisse in der Ferne halten uns wach-
sam und erinnern an die todlichen
Gefahren. Wir finden leider keine Lampe fiir
die kommende Nacht, aber Munition und
Vorrate. Schnell raus hier, bevor uns jemand
entdeckt. Am Rand der Stadt biegen wir um
ein Eck und blicken prompt in die Miindung
einer Schrotflinte. Der andere Spieler
scheint genauso uiberrascht und steht uns
in diesem Schreckmoment regungslos ge-
geniiber. In einem Sekundenbruchteil flitzt
uns die eigene hervorragende Ausriistung
durch den Kopf: Fernrohr, Kompass, Uhr und
geniigend Essen fiir mehrere Tage. Der
Selbsterhaltungstrieb greift ein, bevor wir
den Gedanken zu Ende gebracht haben. Un-
sere Biichse kracht und der Spieler fallt steif
und lautlos zu Boden. In dem kurzen Mo-
ment der Stille atmen wir erleichtert durch.
Dann, schreiend und im vollen Sprint, biegt
die Zombiehorde um die Ecke. Wir nehmen
die Beine in die Hand - und freuen uns tiber
dieses groRartige Mod-Juwel. [Ix3

Endlich
Schuldgefiihle!

Maximilian Gercke
Redaktion
redaktion@gamestar.de

DayZ fasziniert, schreibt Geschichte und ist
wirklich einzigartig. Wie sehr habe ich mich
lber mein erstes Gewehr gefreut, wie sehr
mich gedrgert, als ich fiir eben dieses hin-
terriicks erschossen wurde. Auf die Zeit da-
nach bin ich nicht besonders stolz: Mein Le-
ben als Bandit war erfolgreich, aber voller
Schuldgefiihle. Die Ermordeten wirken
nicht wie austauschbare Figuren. Dahinter
stehen Menschen, die fiir ihre Gliter gear-
beitet und Zeit investiert haben. Heute ge-
hore ich wieder zu den friedlichen Uberle-
benden, auf der Suche nach einem Team,
mit dem ich meine eigenen Abenteuer und
Heldengeschichten erleben kann, von denen
eines spannender ist als das vorherige.

Wir starten den Tag mit einer morgendli-
chen Joggingrunde im Regen ...

Ein typischer Tag in DayZ

b
... finden in der Stadt Munition und eine
Waffe (leider schlechter als die aktuelle) ...

... und schlieen uns (zeitweilig) mit ande-
ren Uberlebenden zusammen.

90 Unter dem Quicklink 7906 gibt es eine hervorragende Karte von Chernarus mit Markierungen von wichtigen Orten.

GameStar 08/2012




TURN ON TOMORROW

Mehr Leistung. Mehr Spal.

SAMSUNG

Mit Leistung und Reaktionsgeschwindigkeit auf hchstem Niveau ist dieses
Notebook die optimale Wahl fiir sichtbar intelligente Spitzenleistung.

43,9-cm-Notebook (17,3") - Intel® Core™ i7 Prozessor 3610QM (2,3 GHz)
NVIDIA GeForce GTX 675M - 16 GB DDR3-RAM - 2x 750-GB-HDD

8 GB Express Cache - Blu-ray-Combo - HDMI, VGA, DisplayPort - Bluetooth 4.0
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM)

PL8UTN
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aber 2 Stunden Laufzeit!

Diablo 3

Ausreichend spannend

p Danke fiir den ausfiihrlichen und gene-
rell guten Test zu Diablo 3. 1m Aligemeinen
stimme ich mit eurer Bewertung iiberein,
allerdings stort mich, dass ihr die Story des
Spiels als belanglos und vorhersehbar
abtut. Verglichen mit seinen beiden Vor-
gdngern und vielen anderen Action-Rollen-
spielen ist die Handlung doch recht wen-
dungsreich. Es mag zwar nur zwei kleine
Story-Twists geben, allerdings ist das fiir
ein Spiel wie Diablo 3, das nicht von seiner
Geschichte, sondern ausgefeilten von sei-
nem Sammel- und Leveltrieb lebt, meiner
Meinung nach genug. Frederik Busch

Von Flow zu Frust

P> Als Diablo-Spieler der ersten Stunde
habe ich mich wie ein kleines Kind auf Dia-
blo 3 gefreut. Die Vorfreude ging sogar so
weit, dass ich mir vorab bei eBay mit einem
Freund zusammen einen Beta-Key gemietet
habe. Mein Eindruck war da schon derselbe
wie beim Hochleveln meiner Zauberin nach
dem Release: Weltklasse, das Warten hat
sich gelohnt! Auch das oft kritisierte Skill-
system habe ich gerne angenommen - dar-
auf wird ja auch im Test eingegangen. Also
alles super? Wiirden wir hier (also etwa vier
bis fiinf Tage nach dem Release) stoppen,
dann auf jeden Fall! Mittlerweile hat sich

Diablo 3: »Das hatte jedem passieren diirfen, aber nicht Blizzard!«

Leserbriefe

meine Lust jedoch in Abneigung umge-
kehrt, meine Empfehlung an Freunde und
Kollegen in eine Warnung. Grund dafiir sind
zum einen die immer haufiger auftretenden
Serverprobleme. Viel schlimmer wiegen je-
doch der Abriss des Spiel- und Item-Flows
und das bestenfalls »missgliickte« Balan-
cing der Gegner (vor allem der Champions)
auf den hoheren Schwierigkeitsgraden. Es
ist geradezu lacherlich, wie stark manche
Gegnergruppen ausfallen - nur um dann
keinesfalls angemessene Beute zu verlieren.
Will man hier mithalten, muss man auf das
Auktionhaus zuriickgreifen. Ich kdnnte
mich jetzt noch stundenlang aufregen,
etwa iiber die Beute bei Bossgegnern. Kurz-
um: Nachdem ich Diablo 3 personlich zu-
néchst gefiihlte 100 Punkte gegeben hitte,
muss ich mich jetzt fragen, ob ich mir das
weiter antun will. Stefan Parzl

Peinliches Chaos

» Mit Spannung habe ich euren Artikel zu
Diablo 3 erwartet und war schockiert iiber
den eingingigen Tenor aller Tester. Ich
mdchte an dieser Stelle sicherlich nicht das
ganze Spiel verteufeln, denn zu einem ge-
wissen MaR fesselt es einen wirklich an den
Monitor. Es macht auch durchaus wieder
Spaf}, mit seinen Freunden gepflegt eine
Runde Monster zu schnetzeln. Und dennoch
bleibt ein fader Nachgeschmack. Das ausge-
machte Chaos zum Release hétte in der Sze-
ne wirklich jedem passieren diirfen, aber
doch nicht Blizzard! Die Jungs und Midels
sollten es doch eigentlich besser wissen,
oder nicht? Das war mehr als peinlich. Das
Schlimmste daran, die Fehler der Serveraus-
lastung sind bis heute noch nicht behoben:
Im Spielbetrieb wird man von altbekannten
Lags geplagt und an einigen Stellen bre-
chen die Frameraten derbe ein. Und das ob-
wohl, zumindest in meinem Rechner, aktu-
elle Hardware verwendet wird. Ein Schelm,
der Boses denkt und vermutet, dass Bliz-
zard noch die alten Battlenet-Server ver-
wendet. Okay, das konnte uns damals den
Spaf3 an Diablo 2 nicht verderben, warum
also an Diablo 3? Trotzdem bleibt es immer
im Hinterkopf, dass ein Konzern, der sich

eine goldene Nase an seinen Kunden ver-
dient, nicht in der Lage ist, solche Probleme
von vorneherein auszumerzen. Dennis Koch

Artikellangen

Weniger ware mehr

P Eine Sache an Ausgabe 07/2012 hat mich
doch sehr enttiduscht. Und zwar die Tatsa-
che, dass Diablo 3 nach gefiihlten 500 Pre-
view-Seiten noch immer 13 Seiten Test be-
kommt, obwohl schon rauf und runter iiber
das Spiel berichtet wurde. (Notiz am Rande:
Ich habe nichts gegen Diablo 3.) Mir
scheint, dass dies ein Trend ist, der noch zu-
nimmt. Siehe The Elder Scrolls Online: zu
60% fertig, Erscheinungstermin 2013 - und
trotzdem zehn Seiten Preview. Versteht
mich nicht falsch: Ich finde es richtig, wenn
ausfiihrlich iiber solche Blockbuster-Games
berichtet wird. Aber es sollte auch nicht
iibertrieben werden. Gebt anderen Spielen
lieber mal eine Seite mehr, macht Kurztests
fiir kleinere Spiele, mehr Leserbriefe oder
vergroRert den Freispielcheck. Peter Peinelt

<« Danke fir das Feedback. Was denken die
anderen Leser: Lieber richtig ausfiihrliche
Artikel oder mehr kurze? Schreiben Sie’s uns
an brief@gamestar.de. Michael Trier

The Elder Scrolls Online
Vertane Ego-Chance

P Als ich auf dem Cover der GameStar The
Elder Scrolls Online entdeckte, hitte ich am
liebsten einen Luftsprung gemacht! Umso
groBer war die Enttduschung iiber das indi-
rekte Kampfsystem. Ich hatte mir schon aus-
gemalt, wie ich gemeinsam mit anderen
Spielern durch Tamriel streifen wiirde - na-
tiirlich aus der serientypischen Ego-Perspek-
tive. Fiir mich hebt dies die Reihe von ande-
ren Rollenspielen ab. Hier hitten die
Entwickler die Chance gehabt, endlich mal
ein besonderes MMO zu schaffen. Bekannte
von mir, die WoW und SWTOR gespielt ha-
ben, nervt das dauernde Auf-die-Gegner-
Klicken, das MMO-Genre koénnte frischen
Wind gut gebrauchen. Und dann behauptet

The Elder Scrolls Online: »Eine vergebene Chance.«
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So erreichen Sie uns

« Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

« Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

- Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben
Sie bitte an dvd@gamestar.de

- Beschadigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 0711/7252-275),

Fax: 0711/7252-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kénnen Sie auch formlos altere
GameStar-Ausgaben nachbestellen —
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

Paul Sage im Interview mit Petra Schmitz,
ein indirektes Kampfsystem sei fiir MMOs
fast zwingend. Wirklich schade, was fiir eine
groBe Chance hier vergeben wurde. Lu Hoi

Download-Vollversionen
Immer her damit

P> Ich wiirde es kiinftig ebenfalls sehr be-
griiBen, wenn mehr Vollversionen als
Steam-Keys verteilt wiirden. Es ist einfach
viel bequemer und man kdnnte vielleicht
sogar einen Datentrdger im Heft einsparen.
Das spart Geld und Ressourcen! (Gut fiir die
Umwelt!) Ich kann allerdings auch die »Geg-
ner« der Kontenbindung verstehen. Ich
kann mich noch sehr gut daran erinnern, als
Half-Life 2 erschien und Steam eingefiihrt
wurde. Damals war der Aufschrei ungeheu-
er groB, gekauft wurde es aber trotzdem. Je-
der Computerspieler, den ich kenne, hat ein
Konto bei Steam. Ich sehe das einfach als ei-
nen weiteren Schritt in der Entwicklung der
Computertechnik (und auch der Computer-
spiele). Ich sehe kein Problem darin, ein
Spiel an ein mir zugeordnetes Konto zu bin-
den. Ich halte es eher fiir bedenklich, wie
leichtsinnig die meisten Facebook-Nutzer
wirklich personliche Daten offenlegen und
sich anscheinend keine Sorgen um deren
Verbleib und Nutzung machen. Zusammen-
fassend kann man wohl nur sagen: Wer kei-
ne Kontenbindung haben méchte, darf die
Spiele eben nicht installieren. Deswegen
sollte GameStar aber nicht darauf verzich-
ten, mit der Zeit und der Technik zu gehen.
Und zumindest ich habe die GameStar nicht
wegen der Vollversionen abonniert und
sehe diese eher als nette Dreingabe und als
Spielempfehlung. Sven Winkler

Max Payne 3

Realistisches Sao Paulo

P> Ich gebe zu, dass ich mir Sorgen gemacht
habe, als ich horte, dass Max Payne 3 im bra-
silianischen Sao Paulo spielen wiirde. Denn
dieses Setting wurde schon zu oft (etwa in
Fast and Furious oder in Call of Duty) falsch
dargestellt. Ich habe selbst einige Monate
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lang in Sao Paulo gelebt, auch mit Kontakten
in den Favelas. Umso mehr war ich nun iiber-
rascht, wie Rockstar die Kultur der Brasilia-
ner, das Leben in den Favelas so akkurat und
mit so viel Liebe zum Detail umgesetzt hat!
So iiberzogen das Spiel an vielen Stellen
wirkt, es spiegelt die Realitédt wider oder ori-
entiert sich zumindest an historischen Vor-
fallen. Wer abseits der Touristenattraktionen
einen tieferen Einblick in das brasilianische
Leben haben mochte, ohne wirklich dorthin
zu fahren, der kann sich May Payne 3 durch-
aus mal anschauen. Ich sage danke fiir die-
ses tolle Spiel! Rudolf Penner

Modern Warcraft

Falscher geht nicht

P Ich mochte auf einen Artikel iiber World
of Warcraft in der Sachsischen Zeitung vom
18. Mai 2012 hinweisen, der den Titel »In
der Welt der Schatten« tragt. Diese Tages-
zeitung hat eine Auflage von ca. 250.000
Exemplaren pro Tag und erscheint im Raum
Dresden. In diesem Artikel ist Folgendes zu
lesen: »World of Warcraft ist ein First Per-
son Shooter, das heif3t, der Spieler folgt
nicht einem virtuellen Kampfer durch das
computergenerierte Szenario, sondern er ist
es selbst. Alles geschieht, als sei er Teil und
Motor der Handlung. Der schwer bewaffne-
te Spieler-Kampfer geht durch computersi-
mulierte Stidte (Hamburg, Berlin, London).
Die Simulationen sind extrem realistisch,
die Macher werben mit tduschend »ech-
ten« Umgebungen - bis hin zu den Ausla-
gen in den Ladenpassagen. Man driickt auf
eine Taste oder einen Knopf am Joystick,
und der Feind - auf dem Alex, am Jungfern-
stieg — wird von einer Handgranate zer-
fetzt. Blutspritzer landen auf dem Sichtfeld
des Spielers ...« Es ist unfassbar, wie viel
Fehlinformation man in einer an sich seri6-
sen Tageszeitung finden kann. Rene Kircher

<« Ist das der richtige Moment, um zu er-
wahnen, dass ich bei der Sachsischen Zei-
tung mal ein Schiilerpraktikum absolviert
habe? Dass der Dresdner Redakteurskollege
World of Warcraft mit Modern Warfare 3
(kommt ja auch »War« drin vor) verwechselt
hat — Schwamm driiber. Was mich aber mas-
siv stort, ist der reiRerische Tonfall des Arti-
kels. Dass es sich bei Call of Duty um Unter-
haltung fiir Erwachsene handelt, sollte sich

Florian Liss bringt GameStar im Urlaub
dorthin, wo wir angesichts von »Die
Redaktion« sowieso langst hingehdren:
nach Hollywood! Danke fiir das Foto!

inzwischen sogar bis zur Sachsischen Zei-
tung herumgesprochen haben. Und dass Er-
wachsenen-Unterhaltung mit Gewalt zu tun
haben kann, diirfte jedem klar sein, der in
seinem Leben auch nur eine Zehenspitze in
einen Kinosaal gesetzt hat. Gliicklicherweise
sind solche Artikel aber seltener geworden,
viele Medien setzen sich inzwischen ernst-
hafter und differenzierter mit Computerspie-
len auseinander. Michael Graf

t Fehler!

Neben der Europameisterschaft halt das
Jahr 2012 ein weiteres FuRball-GroRereig-
nis bereit: Das Finalspiel des Pennerpokals
zwischen dem FC Fehler und Dynamo Dam-
lich, ausgetragen in der altehrwiirdigen
Error-37-Arena. Wer sich in letzter Minute
noch eines der begehrten Tickets sichern
mochte, meldet entdeckte Fehler an brief@
gamestar.de. Alle anderen verfolgen das
Match einfach hier in unserem Liveticker.

1. Minute: Anpfiff, und schon rollt der Ball
im Duell zwischen dem FC Fehler und Dyna-
mo Damlich. Moge der Bldere gewinnen!

18. Minute: Der FC Fehler kommt durch die
Mitte, Layouterin Sigrun Rib dribbelt in den
Strafraum, umkurvt einen, zwei, drei letzte
Zweifel und halt mitten drauf - TOOOOR!!
Souverdn unterschlagt Rib in der Titelstory
zu The Elder Scrolls Online den Romantitel
»Lord of Souls«, sodass da nun steht, zum
Elder-Scrolls-Universum gebe es zwei Ro-
mane: »Die Hollenstadt« und »GameStar
07/2012«! Ein Treffer wie aus dem nie gele-
senen Lehrbuch, das jahrelang geschwanz-
te Intelligenztraining hat sich gelohnt.
Schiedsrichter Paul Etling klatscht sich ge-
gen die Stirn, der Treffer zahlt!

43. Minute: Jetzt eine Ecke fiir Dynamo
Damlich. Hardware-Chef Visarius bringt die
Kugel hoch in den Strafraum, der technisch
versierte Tom Loske 16st sich vom gesunden
Menschenverstand, steht vollig frei, das
muss es sein - TOOOOOOR! Weltklasse, wie
Loske da zum Kopfball hochsteigt, da hilft
das Vakuum im Schadel! Gleich zweimal fa-
buliert er im Technik-Check zu Diablo 3 von
der »Fauna« (Tierwelt), meint aber die »Flo-
ra« (Pflanzenwelt)! Schiedsrichter Dennis
Beck sucht nach der Pfeife, merkt aber
dann, dass sie in Person von Loske direkt vor
ihm steht. Ein hochverdienter Ausgleich.

88. Minute: Mit einer Uiblen Hirngratsche
erobert Malte Witt von Dynamo Damlich
das Leder direkt am gegnerischen Straf-
raum, legt quer auf Florian Heider! Der fa-
ckelt nicht lange, zieht mit dem Volltrottel-
spann ab - TOOOOOOOOOOOR! Was fiir
ein Dumm-Dumm-Geschoss! Mindestens
50 Prozent des Treffers gehen an Witt, der
bereits in Ausgabe 06/2012 zweimal Hero-
es of Might & Magic 6 in der Strategie-Hit-
liste unterbrachte — und nun wiederholt
Heider denselben Fehler in der 07/2012!
Fiir uns das Tor des Monats! Heider und
Witt, ein Duo Infernale! Schiedsrichter Tim
Gotzinger schaut auf die Uhr: Es ist fiinf vor
zwolf! Und zwar fiir beide!

90. Minute: Aus, aus, aus, das Spiel ist aus!
Mit einem verdienten 2:1 erringt Dynamo
Dédmlich den Pennerpokal. Und wir geben
zuriick an die angeschlossenen Bildungsan-
stalten. Es ist dringend nétig.
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& Gewinnen

The Dark Knight Rises pie Legende endet. mit
The Dark Knight Rises (Kinostart: 26. Juli 2012) gipfelt die erfolg-
reiche Batman-Trilogie von Regie-Guru Christopher Nolan (Incepti-
on) in einem so dramatischen wie furiosen Finale. Darin bekommt
es der dunkle Ritter mit seinem bislang machtigsten Feind zu tun:
dem brutalen Terroristen Bane (Tom Hardy). Unerwartete Unter-
stiitzung erhalt Batman von Catwoman (Anne Hathaway). Doch
kann er der verfiihrerischen Katzendame tiberhaupt trauen?

A FIRE WILL RISE

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie
bitte unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese
finden Sie unter www.gamestar.de/mitmach-

karte oder unter /Quicklink/3980. Leser ohne In- ABTEE_LiﬁENﬁﬁN?aNO
ternet-Anschluss schicken uns eine Postkarte
mit Namen, Adresse und der Nummer der Aus-
gabe. Der Einsendeschluss ist der 17. Juli 2012.

THE DARK KNIGHT RISES.

www.the-dark-knight-rises.de

Zum Kinostart von The Dark Knight Rises verlosen wir ge-
meinsam mit Warner Bros. und Call a Pizza gleich zwei Ex-
emplare des weltweit ersten 3D-Smart-Fernsehers im Kino-
format von Philips (www.philips.de). Der mehrfach
ausgezeichnete Philips Cinema 21:9 der Gold-Serie bietet
ein echtes Breitbild-Kinoerlebnis (2,39:1) in 3D mit Ambi-
light und einer Bilddiagonalen von 127 Zentimetern. Die
moderne LED-Technologie sorgt fiir knackscharfen Kontrast,
und das integrierte WiFi erlaubt die blitzschnelle Auswahl
von Online-Apps, Leihfilmen und Net-TV-Anwendungen.

Wert: rund 3.500 Euro

Gewinner 06/2012
p H I I.I ps % © F. Funke, Monchengladbach « J. Minke, Eningen - J. Oltmanns, Hamburg « H. Redder, Essen « K. Schmid, Schliersee «
W ). Schmidt, Bargteheide « H. Wiistenberg, Marburg

sense and simplicity .
Gewinner der Abo-Verlosung 08/2012

C.Buschmann, Witten « O Diedershagen, Botzingen « T. Luthardt, Sachsenbrunn « H. Nititzki, Erfurt « P.Richter, Buchholz
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JETZT KOSTENLOS McGame.com

ONLINE SPIELEN! - Jetzt downloaden & sofort spielen '

WWW.MCGAME.COM

NUR BEI MCGAME BEROMMST DU DIE COOLEN EXTRAS:

-+ 1.000 CREDITS GRATIS UM DEINEN WAGEN ZU TUNEN
- * RADIKALE VERBESSERUNG DER FAHRPHYSIR DURCH

. % . EINZIGARTIGER MCGAME-PIN ZUR KENNZEICHNUNG!
- UERBESSERE DURCH RENNEN GEGEN DEINE FREUNDE
| DEIN RANKING IN GFFENTLICHEN HIGHSCORELISTEN

MCGAME® IST EIN DIENST DER VILLAGE1 ENTERTAINMENT & LICENSING GMBH
© COPYRIGHT VILLAGE1 ENTERTAINMENT & LICENSING GMBH



Alle spielbaren Charaktere von
Super Meat Boy auf einen Blick,
darunter die Steam-exklusive
Headcrab (links unten) sowie der
PC-exklusive Roboter Josef aus
Machinarium (rechts daneben).

ostmortem

super Meat Boy

Edmund McMillen und Tommy Refenes erzahlen von der Entwicklung
des Indie-Hits Super Meat Boy, einer spaBBbefreiten Industrie und einem
Leben ohne Geld und Krankenversicherung. von tamundmewiien und tommy refenes

Edmund McMillen: Frither war Edmund ein

te Kind Edmund durch die Felder - aber kehrte
immer ohne Vater heim. Im Alter von sieben

naden-Dose unter der Veranda. Monatelang
rannten Edmund und Papi gemeinsam durch
die Felder, um Flaschendeckel und »Papi-Ben-
zin« (Bier) zu sammeln. Doch Edmund war sich unsicher tiber die Motive
seines Vaters und entschied sich dazu, ihn zuriick in die Limonaden-Dose
zu stecken und ohne ihn weiterzuleben. Genau dann informierte man ihn
dariiber, dass Papi eigentlich nur eine tote stinkende Fliege war. Diese tief-
griindige Erkenntnis brachte Edmund dazu, als alkoholabhangiger Einsied-
ler ein Videospiel namens Super Meat Boy zu entwickeln.

Tommy Refenes: Tommy ist Programmierer.
Moglicherweise sogar der beste Programmierer
aller Zeiten. Er ist auRBerdem der einzige Pro-
grammierer von Super Meat Boy. Tommy bereist
die Welt auf der Suche nach anderen Program-
mierern, um sie zu téten und ihre Krafte zu ab-
sorbieren. Bis jetzt hat er allerdings erst ein
paar Obdachlose vorm Taco Bell umgebracht.
Oh, und er mag die Farbe Orange.

96 Edmund McMillen begann seine Entwicklerkarriere, indem er unentgeltlich (!) lllustrationen fiirs Indie-Studio ChronicLogic malte.

Kind. Auf der Suche nach seinem Vater wander-

Jahren fand Edmund seinen Vater in einer Limo-

Edmund: In der Mittelstufe entwarf ich Designs fiir mein
ultimatives Videospiel: viel Blut, riesige Bossgegner, epische
Welten und eine Geschichte, die einen unsterblichen Hel-
den durch die Hélle bis ans Ende der Welt und dariber hin-
aus fuhrt. Dann wurde ich erwachsen ... und kaum etwas
anderte sich. Das urspriingliche Meat Boy entstand als
simpler Flash-Prototyp, den ich binnen drei Wochen ge-
meinsam mit einem Online-Freund Jon McEntee bastelte.
Niemals hatte ich gedacht, dass es eines der meistgespiel-
ten Flash-Games, geschweige denn ein eigenstandiger
Konsolentitel werden wiirde. Im Jahre 2008 kontaktierten
mich Microsoft und Nintendo, da beide mit mir an Projek-
ten fiir ihre Download-Plattformen arbeiten wollten. Bei
Microsoft stellte ich zuerst Gish 2 vor, die Fortsetzung mei-
nes Teerklumpen-Jump&Runs. Nintendo interessierte sich
eher fir eine erweiterte Version meines Schwerkraft-Puzz-
letitels Aether. Das finale Super Meat Boy wurde jedoch
von einer zufdlligen Freundschaft bestimmt.

Uber die Zeit arbeitete ich mit vielen Programmierern zu-
sammen, mit denen ich allerdings personlich kaum etwas
zu tun hatte. Im Jahr 2008 traf ich dann Tommy Refenes.
Die Arbeit mit ihm fiihlte sich an, als wiirde ich mit einem
Freund aus der Mittelstufe abhangen, tiber Nerd-Kram
quatschen und dauernd vom Thema abkommen, bis alle
Leute um uns herum total genervt sind. Mir war sofort klar,
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dass jedes unserer gemeinsamen Projekte
Spal® machen wiirde, und so erblickte Super
Meat Boy das Licht der Welt. Wir wollten
einfach ein Spiel machen, das nicht nur den
Spielern Freude bereitet, sondern auch uns
in der Entwicklung. Der Konsolen-Deal war
unser groBer Durchbruch und unsere einzi-
ge Chance, allen zu zeigen, wer wir sind und
was wir konnen. Haha, nur kein Stress.

Bau dein Werkzeug

Tommy: Wenn ich anderen Leuten erzdhle,
dass ich Engine und Tools selbst entworfen
habe, fragen sie fiir gewohnlich entsetzt
nach dem Grund. Nun, einer der wichtigs-
ten Griinde heif3t Kontrolle: Wenn es um
Programmcode geht, bin ich ein Kontroll-
Freak. Ich mochte jedes Detail in meinem
Code kennen. Nur so weil ich, wo und wie
ich Fehler beheben kann, wenn etwas ka-
putt geht. AuBerdem bin ich Entwickler ge-
worden, weil ich Spiele programmieren und
nicht bloB skripten will. Jeder Aspekt mei-
ner Arbeit macht mir Spaf3, egal ob ich eine
Engine entwickle oder Gameplay umsetze.
Wir sind ein Indie-Studio und kénnen ma-
chen, was wir wollen. Und da ich das Kon-
nen fir die Engine-Programmierung mit-
bringe, habe ich mich gerne dran gesetzt.

Die Entwicklung von SMB dauerte 18 Mona-
te - von der ersten Engine-Codezeile bis zur
letzten Zeile der Fehlermeldung, die ich kurz
vor der finalen XBLA-Zulassung schrieb. Fiir
ein Spiel mit so viel Inhalt, das von nur zwei
Leuten gemacht wurde, ist das eine Rekord-
zeit, glaube ich. Das gelang uns nur durch
mein enges Verhaltnis zum Code, denn ich
konnte jeden Bug umgehend aufspiiren,
egal wie gut er sich versteckte. Zudem nutz-
ten wir fiir Super Meat Boy nur wenige
Tools. Insbesondere der ins Spiel eingebaute
Level-Editor war fiir uns unbezahlbar, weil
er Edmund erlaubte, die Levels mit einer
»What you see is what you get«-Mentalitat
zu entwerfen. Unser einziges anderes Tool
war mein eigens programmierter Flash-Ex-
porter. So konnten wir Eds erste Flash-Versi-
on von Super Meat Boy nutzen und den
ganzen Kram wie Sound und Animationen
in einem schnellen Export aus der Engine
ziehen, wann immer wir wollten.

Habt SpaB, Leute!

Edmund: Zum Beginn redeten uns die meis-
ten Entwickler ein, dass uns eine strenge Ar-
beitsumgebung dabei helfen wiirde, ernst
genommen zu werden und Dinge geregelt
zu bekommen. Das frustrierte Tommy und
mich wirklich sehr. Ich erinnere mich an den
Tag, als Nintendo uns in einer E-Mail nach
Fotos und einer Entwickler-Biografie fragte.
Wir fanden es verriickt, wie ernst sich eine
Industrie nimmt, deren Ziel es ist, das Publi-
kum zu unterhalten. An diesem Tag zogen
Tommy und ich los, kauften uns die lacher-
lichsten Pullover und knipsten unsere Team-
Fotos. Ich glaube, wir schickten auch eine
total bescheuerte Entwickler-Biografie an
Nintendo. Die wurde dann neben unserem
Foto in ihrer Pressemitteilung abgedruckt.

Was ich damit sagen will: Unsere komplette
Arbeitsumgebung bestand aus Spal3. Es war
uns wichtig, dass wir genieen, was wir tun,
und dass man die Liebe zu unserer Arbeit in
Interviews und Videos, auf Messen und im
Design selbst sehen kann. Wahrend der Ent-
wicklungszeit bauten Tommy und ich eine
sehr enge Bindung zueinander auf, und ge-
nau das hat Super Meat Boy ausgedriickt.
Wir hatten viel Spal3 an der Arbeit und hiel-
ten unsere Gefiihle keinesfalls zuriick, wenn
es darum ging, Entscheidungen zu treffen.
Super Meat Boy war quasi ein Insider-Witz
vom Schulhof, der komplett aus dem Ruder
lief. Was SMB so attraktiv macht: Jeder Vi-
deospiel-Fan wird den Witz verstehen.

Zuriick zu den Wurzeln

Edmund: Tommy und ich wollten die Super-
Mario-Formel neu auflegen, aber das haben
wir natirlich nicht 6ffentlich gesagt. Mario
ist unantastbar, und bis jetzt ist nichts auch
nur anndhernd an ihn herangekommen -
aber als Designer wollte ich es wenigstens
verzweifelt versuchen. SMB ist unser eige-
nes kleines Super Mario Bros. Aus design-
technischer Perspektive hatten wir also eine
sehr zuverldssige Basis, jedoch haben sich
Videospiele in den letzten 20 Jahren stark
verandert. Alles wurde leichter und zugang-
licher, wirkliche Herausforderungen ver-
schwanden. Wir wollten unbedingt den
Schwierigkeitsgrad des Retro-Zeitalters zu-

Das Jump&Run Super Meat Boy war sowohl| auf Steam als auch auf
Xbox Live Arcade ein Riesenerfolg. Edmund McMillen und Tommy Re-
fenes bezeichnen ihr Spiel als »unser eigenes kleines Mario Bros.«.
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2008 verdffentlichte McMillen eine Sammlung namens »This is a cry for help«.
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riickbringen, ihn aber zugleich neu erfinden.
Der Frustfaktor musste unserer Meinung
nach unbedingt verschwinden, damit der
Spieler nicht entmutigt aussteigt. Stattdes-
sen sollte er das Gefiihl bekommen, auch
gewinnen zu kdnnen. Im Kern war unsere
Idee sehr simpel: Wir entfernten Leben, re-
duzierten die Respawn-Zeit, hielten die Le-
vels kurz und das Ziel immer im Auge. Au-
Rerdem sollte der Spieler standig positives
Feedback erhalten. Das ging so weit, dass er
sogar das Sterben genieBen konnte, da er
am Ende des Levels all seine vorherigen
Tode vorgefiihrt bekam. Dieses Feature soll-
te den Spieler daran erinnern, dass er durch
seine eigenen Aktionen besser geworden
ist. Es sollte ihm das Geflihl vermitteln, et-
was Schwieriges gemeistert zu haben.

Die Musik ist frei

Edmund: Danny Baranowsky ist ein groRar-
tiger Musiker. Einer der Griinde, warum sei-
ne Musik so gut ankam, liegt in unserer Ar-
beitsweise. Mir war von Anfang an wichtig,
dass Danny die Rechte an all seiner fiir das
Spiel komponierten Musik behielt. Ein
Kiinstler strengt sich einfach mehr an, wenn
das Resultat wirklich ihm gehort und ihn re-
prasentiert. Dannys Musik spiegelt zudem
seine Person sehr gut wider. Sie ist manisch,
besessen, komplex und quicklebendig. Die-
se Elemente wollten wir unbedingt fiir den
Soundtrack haben. Deshalb gaben wir Dan-

Tommy programmierte Super Meat Boy so, dass Edmund
den Level-Editor mit einer »What you see is what you
get«-Mentalitat nutzen konnte.
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ny die Freiheit, Musik zu erschaffen, die ihn stolz macht. Der Soundtrack war groBartig - er
beschleunigt den Herzschlag, begleitet jeden Aspekt des Gameplays und bleibt im Ohr. Das
war nur moglich, weil wir Danny vertrauten, ihn als Kiinstler akzeptierten und ihn das ma-

chen lieBen, was er so gut kann.

Private Unkosten

Edmund: Wir kénnen uns schlecht tiber unsere persénlichen Ausgaben beschweren, da sie
unser grofBter Antrieb waren, das Spiel fertig zu bekommen. Aber in den letzten Monaten
wahrend der Entwicklung wurde der Geldmangel ein Thema. Es gab einen Zeitpunkt, an
dem ich eine Gallenblasen-Notoperation benétigte, die ein 50.000 Dollar groRes Loch in un-
seren Geldbeutel fral3, weil ich mir keine Krankenversicherung leisten konnte. Wir hatten
kaum Geld. Sogar unsere Werbecomics fiir GDC und PAX existierten nur dank eines Tausch-
handels: Meine Frau nahte Pliischfiguren, damit wir die Druckkosten bezahlen konnten. An
mehreren Stellen in der Entwicklung war unsere Situation wirklich schlimm, aber ich kann-
te die ganze Armutskiste schon seit zehn Jahren, weswegen es auch ohne Geld klappte.
Ehrlich gesagt hatten wir sowieso andere, viel gré3ere Sorgen.
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Oben: Das Zahnllicken-Gesicht wvon
Super Meat Boy wurde vom zahn-
losen Grinsen des MAD-Magazin-
Maskottchens Alfred E. Neumann
inspiriert.

von der ersten Skizze
bis zum legendar
fleischigen Charakter
im fertigen Spiel.

Tommy: Ich war mal 800 Dollar im Minus. Es ist echt nicht schén,
wenn du im 7-Eleven eine Coke Zero kaufen willst und deine Kredit-

trapringlioh solite Meat Boy karte abgelehnt wird. Spater stellte sich heraus, dass mich jede die-
»The Meat Ninja« oder +Insi- ser Coke Zeros etwa 40 Dollar kostete.

deout Ninja« heiBen. Weil das
Spiel aber schon zu viele . .
ihnlichkeiten zum Indie-Titel Wii-so nicht?
N+ hatte, entfernte ich die
Ninja-Kapuze wieder. Der

Ninja aus N+ ist mittlerveile Tommy: Als wir Super Meat Boy flir WiiWare ankiindigten, wollten
auch ein spielbarer Charakter P . . . .
in ‘BB it der Xhow 360, wir eine Version mit maximal 100 Levels und ohne Cutscenes sowie

freischaltbare Charaktere verdffentlichen. Wir planten nur eine sim-
ple Portierung des Flash-Games mit ein paar Extras, nicht mehr. Of-
fensichtlich schossen wir schnell Giber unser Ziel hinaus - was
nichts Schlechtes ist, da das Spiel genau unseren Vorstellungen ent-
sprach. BloR konnten wir diese Version auf keinen Fall mehr auf der
Wii veréffentlichen, weil es fast unmoglich war, sich an die Maxi-
malgréRe von 50 Megabyte fiir WiiWare-Titel zu halten.

Edmund: Es stort mich immer noch, dass wir unser Spiel nicht fur
die Wii veroffentlicht haben. Ich wiinschte, das hatte irgendwie ge-
klappt. Nachdem WiiWare unméglich wurde, wollten wir Super
Meat Boy als Retail-Version fiir die Wii herausbringen. Leider gab es
keinen Publisher, der die Wii zu diesem Zeitpunkt fiir eine kluge In-
vestition hielt. Also schlossen wir das Kapitel ab.

Krisenmonate

Edmund: Unser Produzent bei Microsoft informierte uns im August
2010 telefonisch tber eine Herbst-Werbeaktion, an der wir teilneh-
men konnten. Zu diesem Zeitpunkt waren wir etwa vier Monate
von der Fertigstellung des Spiels entfernt. Das war ein Problem,
denn Super Meat Boy wiirde nur dann im Rahmen der Aktion verof-
fentlicht werden, wenn wir unsere Zulassung bereits innerhalb der
nachsten zwei Monate bekamen. Die Deadline erschien uns un-
moglich. Aber wenn wir es nicht in die Aktion schafften, miissten
wir das Spiel in den Friihling schieben oder es selbst ohne Support
durch Microsoft veroffentlichen — und so mit Verlusten rechnen.

98  Derjihrliche Fleischkonsum pro Kopf betrégt in Deutschland rund 88,2 Kilogramm, der EU-Durchschnitt liegt bei 82 Kilogramm. GameStar 08/2012



gl Teile des Papier-Sketchbooks von Super
Meat Boy, inklusive ersten Prototypen
fiir Levels und Gefahren.
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Oben: Skizzen flir die Lewvels 2-10, 2-9 und 2-12

Die meisten SMB-Level wurden lange vor der digi-
talen Umsetzung auf Papier entworfen.
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Die Warp-Zone
aThe Guyl« sollte
das »Through The Fire
and Flamesw

von SMB werden.

Microsoft erklarte uns, dass alle an der Pro-
motion beteiligten Titel eine exklusive Ver-
offentlichungswoche, viel Werbung, Re-
views von Major Nelson und Prasentationen
auf der PAX-Messe sowie anderen Events
bekamen. Die Aktion sollte »Game Feast«
heillen. Zu diesem Zeitpunkt waren wir fi-

Der Steam-Verkauf von Super Meat Boy
erwies sich als liberaus erfolgreich.

Suger Ment Boy kaufen

Supar Maat Boy Sourdlirack kaufen

et

GameStar 08/2012

nanziell in den roten Zahlen, die Herbst-Pro-
motion war unsere einzige Hoffnung. Wir
konnten SMB nicht in den Friihling schie-
ben, und eine Veroffentlichung ohne die Un-
terstlitzung von Microsoft ware Selbstmord.
Also setzten wir alles auf eine Karte und
versuchten, vier Monate Arbeit in der hal-
ben Zeit zu erledigen. Das waren die
schlimmsten Monate meines Lebens. Der
Druck und das Arbeitspensum tiberwaltig-
ten uns. Keiner hatte auch nur einen freien
Tag, und jeder Arbeitstag war zehn bis zwolf
Stunden lang. Zum Ende der Entwicklung
hin schlief ich mehrere Wochen lang weni-
ger als fiinf Stunden pro Nacht. Im Septem-
ber hatte ich dann einen Nervenzusammen-
bruch. Ich dachte tatsachlich, ich wéare in
einem Albtraum gefangen, in dem sich der
gleiche Tag standig wiederholt.

Tommy: Weil wir so wenig Zeit hatten, ent-
wickelten wir einige Features parallel zur
Fehlerverfolgung. Jedes Mal, wenn ich den
Rechner anschaltete und die Fehler-Daten-
bank tiberpriifte, war meine Arbeit vom Vor-
abend hinfallig. Ich beseitigte 100 Bugs in

Laut WWF isst ein Deutscher in seinem Leben durchschnittlich 1.094 Tiere.
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Der Gamers Dream ist
tatsachlich sehr leise
und bietet trotzdem
eine gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist

fiir ein aufwendig
schallgedammtes
System giinstig
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Gamers Dream Revision 4.1 Air Micro

M Intel Core i5-3450 @ 3700 Extreme

B Noctua NH-C12P mit 12cm Liifter

M 4GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M ASRock Z77 Pro4-M

H NVIDIA GTX 560 @ Ultra - silent

M 1000GB Seagate S-ATA 1l

B LG GH-22NS

H Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-A04B

M 400W be quiet! Straight Power E9 silent
M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung
€ 999,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 32,30 €/mtl.”
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Gamers Dream Revision 4.4 GX4

M Intel Core i7-3930K @ 4000 Extreme

B Aquacomputer Wasserkiihlung - Big Tower
B 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

M 2x NVIDIA GTX 690 @ Ultra im SLI

B 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

M Onboard Sound

B Aquacomputer Aquaero 5 XT

M Lian Li PC-A71FB

M 1250W Seasonic X-1250

M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit

M 2 Jahre Gewabhrleistung
ULTRA SILENT AND ab € 40999,_
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-21553690

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie),
Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei
konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten.
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Warum so schwierig?

Prozentuale Chance, dass der
Spieler sterben wird) X
(Strafe fiirs Sterben) = Schwierigkeitsgrad

nicht mehr machen wolle, dass es den
Stress nicht wert sei und dass ich samtliche
Verluste fiir ein normales Leben in Kauf
nehmen wiirde. Sie redete mir den Gedan-
ken aus, ich ging schlafen, wachte fiinf
Stunden spater wieder auf und wiederholte
den gleichen Tag ein weiteres Mal.

Den Schwierigkeits-
grad eines Jump&Runs
kann man meist mit
einer sehr einfachen
Formel berechnen.

Je hoher die Wahrscheinlichkeit, dass der Spieler sterben wird
und je groBer der Preis, den er dafiir zahlt, umso schwieriger
fiihlt sich das Spiel an. Dieses Schema hat es zwar schon immer
gegeben, allerdings hat sich das AusmaB der Strafe in den
letzten Jahren drastisch ver&ndert.

Das Xbox-Fiasko

Edmund: Die Entwicklungsphase war end-
lich vorbei, Super Meat Boy heimste auf der
PAX einige Auszeichnungen ein, und die
Presse wurde auf uns aufmerksam. Viele
Webseiten und Magazine bezeichneten Su-
per Meat Boy als den Hit des »Game Feast«
und den womoglich nachsten groRen Indie-
Titel. Das Management von Microsoft war
davon allerdings nicht liberzeugt. Vor der
Veroffentlichung sagte man uns, unsere

Donkey Kong: Leben = 3, Strafe = Miinze nachwerfen

Das funkticnierte gut, wenn’s darum geht, Kindern das Geld
aus der Tasche zu ziehen. Doch der Trend zur miinzlosen Heim-
konsole machte diese Form der Strafe untauglich und eine neue
Formel musste her: Das Ziel dnderte sich von der High-Score-
Jagd zum reinen Level-Fortschritt, und zur Bestrafung wurde
der Spieler zuriick an den Start gesetzt.

Super Mario: Leben = 3, Strafe = Neustart des Spiels
Buf die Mario-Formel war Verlass. Doch fiir den Mainstream-

Markt war die Strafe zu frustrierend. Spielefirmen wollten
den Spielern die Miglichkeit geben, ihre Titel auch tatsdch-
lich zu beenden. Anfang der 9%90er-Jahre wurde deswegen die
»Continue«-Option fiir Jump&Runs eingefiihrt.

Marioc World: Leben = 5 +

Continue, Strafe = Kapitel-Neustart

Weil sie die Spieler zu sehr frustrierten, verschwanden
begrenzte Leben und Strafen mit der Zeit fast gdnzlich. Der
Schwierigkeitsgrad wurde so stark abgeschwidcht, dass er
irgendwann gar kein Thema mehr war.

Seit den frithen 2000er Jahren nutzt die Indie-Szene eine
einfache und direktere Formel.

Hardcore-Jump&Run: Leben = Unendlich, Strafe =
Level-Neustart

Die komplette Entfernung der Lebens-Beschrinkung erlaubte es
Entwicklern, sich mehr um das Level-Design und die eigent-
liche Herausforderung zu kiimmern. Der Neustart und die
Bestrafung fiir den Verlust von Leben riickten in den Hinter-
grund und die Schwierigkeits-Formel &nderte sich. {ibers
Sterben mussten sich die Spieler keine Sorgen mehr machen,
denn die Zeit zwischen Tod und Neustart sowie die Linge des
aktuellen Levels stellten fortan die Strafe dar.

Grafiken seien zu grob und einfach nicht so
auffallig wie die der »Game Feast«-Titel Co-
mic Jumper und Hydrophobia. Wir machten
uns ernsthafte Sorgen, als wir horten, dass

Microsoft uns weniger Verkaufe prognosti-

zierte als Hydrophobia, dem ihrer Meinung
nach zweitstarksten Spiel der Werbeaktion.

Die Prognose vernichtete uns noch mehr, als
Hydrophobia veroffentlicht wurde und sich
in der ersten Woche weniger als 10.000 Mal
verkaufte. Sollte Microsofts Prognose stim-
men, waren wir am Ende. Eine Woche spa-
ter erschien Comic Jumper und erzielte ein
paar Verkaufe mehr — aber immer noch zu
wenige fiir XBLA-Mal3stabe. Einige News-
Seiten schrieben das »Game Feast« bereits
als Reinfall ab. SMB erschien zeitgleich mit
Costume Quest am 20. Oktober 2010. Es
wurde vier Tage lang an dritter Stelle im
Spotlight beworben. Die versprochenen
Boni (exklusive Veréffentlichungswoche, #1
im Spotlight, Review von Major Nelson) be-

kamen wir nie. Stattdessen sagte man uns,
dass wir im Spotlight hoher platziert und
generell starker beworben wiirden, wenn
wir eine hohe Metacritic-Wertung erzielen.

Team Meat hat ausgiebig tiber den Schwierig-
keitsgrad von Spielen gegriibelt. Der Grund-
gedanke: Der Frustfaktor sinkt, wenn man den

der Nacht, sodass nur noch 50
Fehler tibrig blieben. Als ich am
nachsten Morgen aufwachte,
musste ich mich wieder um 200
neue Bugs kiimmern. Das ging
wochenlang so. Ich fiihlte mich
krank, wiitend und total gestresst. Meine
besorgten Eltern brachten mir Essen, weil
ich das Haus einfach nicht mehr verlassen
habe. Ich sagte dauernd zu mir selbst: »Bit-
te stirb nicht, bevor das Spiel fertig ist!« Ja,
dariiber machte ich mir tatsachlich Sorgen.
Ich fiihlte mich miserabel, und mein Blutzu-
cker hob komplett ab. Aber ich musste wei-

Spielern unbegrenzt viele Wiederholungsversu-
che erlaubt, damit sie das Level-Ziel nie aus den

Augen verlieren. Am dritten Tag nach dem Verkaufsstart hat-

ten wir bereits mehr Spiele verkauft als Hy-
drophobia und Compic Jumper innerhalb

Indie Game: The Movie

Edmund McMillen und Tommy Refenes treten auch in
Indie Game: The Movie auf. Der am 12. Juni im Internet
- etwa auf Steam oder iTunes - veroffentlichte Doku-
mentarfilm zweier kanadischer Filmemacher begleitet
und beobachtet Indie-Entwickler bei ihrer Arbeit. Neben
den Super Meat Boy-Machern kommen Jonathan Blow
(Braid) sowie Phil Fish zu Wort, der vier Jahre lang am

ter.arbeiten und JES”Che Fehler aus dfem Xbox-Live-Titel Fez gearbeitet hat. Ein filmisches Juwel
Spiel entfernen. Keine Ahnung, ob mich das fiir Freunde der turbulenten Indie-Szene.

nun starker gemacht hat oder nicht ... ich P
weild nur, dass ich irgendwie tiberlebt habe! 0 7 W ramCE

THE | MOVIE

Edmund: Wir versuchten beide, unseren
schlechten Zustand vor dem anderen zu
verbergen, damit wir uns nicht gegenseitig
stressten und es so noch schlimmer mach-
ten, als es sowieso schon war. Es gab einige
Nachte, in denen ich meiner Frau sagte,
dass ich aufhéren wolle. Dass ich das Spiel

=TT 1ol | | oy

INDIEGAMETHEMOVIECOM

100 Voninsgesamt 600.000 verkauften Super-Meat-Boy-Exemplaren bis April 2011 entfielen ganze 400.000 auf Steam. GameStar 08/2012



Vor Super Meat Boy entwarf Edmund McMillen bereits das Schwerkraft-

von zwei Wochen gemeinsam, und Super
Meat Boy avancierte zum am zweitbesten
bewerteten XBLA-Spiel aller Zeiten bei Me-
tacritic. Die Mundpropaganda war der ab-
solute Wahnsinn! Nach bereits flinf Tagen
verschwanden wir von unserem Spotlight-
Platz und tauchten nie wieder dort auf. Wir

bekamen weder ein Review von Major Nel-
son noch eine Erklarung, warum SMB zeit-
gleich mit Costume Quest veréffentlicht
wurde. Man erklarte uns auch nicht, warum
andere »Game Feast«-Spiele stark bewor-
ben wurden, wir aber nicht - und das, ob-
wohl wir Microsofts Erwartungen in Ver-
kdufen und Wertungen weit libertrafen. Am
Ende waren wir verwirrt und fiihlten uns
ausgenutzt. Es war ein riesiger Fehler, dass
wir uns so kaputtackerten fiir eine Werbe-
aktion, die uns letztlich nichts gebracht hat.

Der PC-Stress

Tommy: Als Zwei-Mann-Team ist es hart, ein
Spiel auf mehreren Plattformen zu ver6f-
fentlichen. Denn die Testdurchlaufe legten
uns einige Steine in den Weg: Geflihlt hatte
ich eine groRe Auswahl an Testgeraten. Das
begann mit den minimalen Systemanforde-
rungen (einem Acer-Notebook) und ging bis
zu einem leistungsstarken Quadcore. Ei-
gentlich hatte ich an alles gedacht und or-
ganisierte sowohl ATI- als Nvidia-Grafikkar-
ten. Aber das reichte nicht. Am Tag des
PC-Starts iiberschwemmten uns Meldun-
gen Uber Bugs und Abstiirze. Ich glaube, ich

Making Games

Dieser Artikel stammt
aus unserem Entwickler-
magazin Making Games.
Die aktuelle Ausgabe
04/2012 dreht sich um
das perfekte Team: Wie
griindet und organisiert
man ein Entwicklerstu-
dio? Und wie finde ich
die richtigen Designer?

GameStar 08/2012

Puzzlespiel Aether (oben) sowie das Teerklumpen-Jump&Run Gish (unten).

beantwortete in den ersten Tagen des
Launchs mehr als 2.000 E-Mails deswegen.
Der Stress glich dem der XBLA-Krise — im-
mer wenn ich etwas reparierte, ging etwas
anderes kaputt. Es war wirklich nicht leicht,
den stressigen XBLA-Launch und den PC-
Launch im gleichen Monat zu bewerkstelli-

gen. Im einen Moment fiihlte ich den Erfolg,

im nachsten Moment hielt ich mich fiir ei-
nen Versager. Und nahm mir vor, meine
Spiele kiinftig ausgiebiger zu testen.

€in Traum von Steam

Tommy: Steam ist groRartig. Das kann ich
gar nicht genug betonen. Sobald wir einen
Fehler im Spiel entdeckten, konnten wir bin-
nen weniger Stunden ein Update aufspielen,
das ihn behob. Dass Steam kein komplizier-
tes System fiir ein Code-Update erforderte,
erleichterte uns den PC-Launch immens.
AulRerdem horen sie ihren Entwicklern zu.
Wir durften ihnen Vorschlage machen, wie
man die Verkdufe pushen kénne - und im
Gegenzug horten wir ihnen ebenfalls zu.
Die Zusammenarbeit mit Steam fiihlte sich
nie wie eine typische Publisher-Entwickler-
Beziehung an. Wir fanden gemeinsam einen
Weg, Geld zu erwirtschaften und ein tolles
Game herauszubringen. Wir lieben Steam.

Fleischiges Fazit

Tommy: Es ist schwierig, irgendeine Art von
Schlussfolgerung zu ziehen ... Es gibt immer
jemanden, der fragt: »Hey, wollt ihr mal eine
ganz andere Reise antreten?« Und wir wiir-
den antworten: »Ja klar, klingt nach Spaf3.«

Edmund: Und wenn du’s dann ausprobierst,
merkst du, dass es wieder die gleiche Reise
ist. Es gibt keinen Preis am Ziel, und diesmal
verlierst du auch noch die Kontrolle liber
deine Innereien. Ernsthaft: Ich durfte dieses
Spiel mit einem Freund umsetzen, und des-
wegen war es seine Reise wert. Mit einer
anderen Person an meiner Seite, die mir
nicht so nahe steht oder einen anderen Hu-
mor hat, ware die Zeit furchtbar gewesen.
Ich hatte das ganze Projekt spater bereut.

Tommy: Das Spiel war den ganzen Stress
schon wert. Wir starteten als zwei Typen,

die keinen einzigen Titel im Portfolio hatten,

und kénnen nun von uns behaupten, das
am viertbesten bewertete PC-Spiel des Jah-
res 2010 mit weltweit mehr als 400.000
verkauften Exemplaren geschaffen zu ha-
ben. Dass wir insgesamt 15 »Game of the
Year«-Auszeichnungen gewonnen haben,
ist ein total surrealer Gedanke.

Edmund: Ein Spiel zu entwickeln, in das wir
so viel von uns selbst gesteckt haben und
das so viele Leute mogen, war wirklich eine
Ehre. Wir sind der Beweis dafiir, dass zwei
Schulabbrecher ohne Geld einen Multiplatt-
form-Hit erschaffen kénnen und am Ende
mit nur leichtem Trauma davonkommen.
Edmund McMillen / Tommy Refenes / IEZH / K53

Dr Metacritic-Durchschnitt von SMB liegt bei 90 (Xbox 360) bzw. 87 Punkten (PC).
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Workstation 4.3 Air

M Intel Core i7-3820 @ ECO Green - low Voltage
B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 16GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 WS

H NVIDIA Quadro 2000 1024MB - silent Kiihler
H 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

M Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-Z60

M 660W Seasonic X-660

M Microsoft Windows 7 Professional 64-bit

ab€ 201 49,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 69,40 €/mtl.”
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Pentium

Office Dream Revision 4.1 Air

M Intel Pentium G840 @ ECO Green - Low Voltage
M Noctua NH-C12P mit 12cm Liifter

M 4GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M ASRock Z77 Pro3

H Intel On Board Grafik des CPUs

M 500GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-22NS

M Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Cooler Master Centurion 5 |1

M 400W be quiet! Straight Power E9 silent
M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-21553690

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie),
Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei
konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten.
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Hall of Fame

IMax Payne

Den maximalen Schmerz erlebten wir erstmals 2001 mit einem aus Finnland
stammenden amerikanischen Polizisten, der vor seinem Auftritt literweise Zeitlu-
pe und gehorig Melodram in sich reingeschiittet hatte. vonretra schmit

Auf XL-DVD: Video-Special

Eine der fiesen Passa-

gen: Max musste einer
Feuerbrunst entkommen.
Die falsche Richtungswahl
fihrte zum sofortigen Tod.

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

»Everything ripped apart in a
New York minute.« Dieser Satz
steht fiir mich wie kein zweiter fiir Max
Payne. Als der im Sommer 2001 aus meinen
Boxen kroch, hatte ich erstmals Gansehaut
beim Spielen des finnischen Actiontitels.
Heute funktioniert der Satz nicht mehr
ganz so gut, weil das erste Max Payne bei
mir nicht mehr ganz so gut wie damals
funktioniert. Ich bin dlter geworden und
empfinde die vor Melodramatik tiberlau-
fenden Monologe und markigen Oneliner
des Helden zuweilen als etwas aufgesetzt.
Aber damals, 2001, gingen sie mir durch
Mark und Bein. In nur wenigen Sekunden, in
einer so genannten »New York minute« ver-
lor Max alles, was ihm lieb und teuer war:
Frau und Kind. Und damit sein bisheriges
und wohl fiir einen Polizisten recht be-
schauliches Leben im Big Apple. Drogen-
siichtige richteten seine Familie formlich
vor seinen Ohren hin. Ware Max nur wenige
Sekunden friiher von der Arbeit nach Hause
gekehrt ... So konnten er und ich er nur noch
durch die endlos erscheinenden Flure und
Zimmer hetzen, unterlegt von den verzwei-
felten Schreien seiner Frau. Max und mir
blieb lediglich, die von der Droge Valkyr

102 Als »New York minute« wird die Zeit bezeichnet, die eine Ampel im Big Apple braucht, um von Rot auf Griin zu schalten.

wahnsinnig gewordenen Killer niederzu-
strecken. Frau und Kind? Langst tot.

Im Anschluss begab ich mich mit Max auf
die Jagd nach den Urspriingen der Droge.
Véllig linear und nach den immer gleichen
Ballermustern zwar, aber das war mir egal.
Max und ich hatten eine Mission. Dass mir
das Schicksal von Max so nahe ging, lag
zum einen schlicht daran, dass sich das Ent-
wicklerstudio Remedy an ein in Spielen
noch groRtenteils tabuisiertes Thema heran
gewagt hatte, namlich an den Mord an
einem Kind, genauer an einem Saugling. So
etwas lasst niemanden kalt! Zum anderen
machten sich die Finnen etwas zunutze,
was wir bis dahin gerade aus Actionspielen
eher wenig bis gar nicht kannten: den inne-
ren Monolog. Dass die AuRerungen von
Max nicht vor Schenkelklopfer-Humor oder
guter Laune strotzten - bei seiner Ge-
schichte nur logisch. Alles, was der Mann
von sich gab, war entweder diister oder sar-
kastisch oder beides. Er sagte Dinge wie: »l
don’t know about angels, but it’s fear that
gives men wings.« Auf Deutsch: »Ich hab
keine Ahnung von Engeln, aber es ist die
Angst, die den Menschen Fliigel verleiht.«
Oder er sagte: »| might have laughed, if |
had remembered how.« Auf Deutsch: »Ich
hatte gelacht, wenn ich mich daran erin-
nert hatte, wie das geht.« Dick aufgetragen,
ja. Aber es passte auch. Kollege Michael

Obermeier behauptet lbrigens, er kénne
jede Zeile aus Max Payne aus dem Gedacht-
nis runterbeten. Wir bezweifeln das, wagen
aber auch nicht, ihn herauszufordern.

Ubersetzen muss ich Max‘ Spriiche, weil’s
den ersten Teil der Serie nur auf Englisch
gab. Erst Max Payne 2 erschien auch auf
Deutsch. Max’ englische Premiere indes war
von liberragender Qualitat. Das lag vor
allem an der markanten Stimme des Schau-
spielers James McCaffrey und an seiner Fa-
higkeit, die Melancholie und gleichzeitige
Verzweiflung des Helden aus jedem einzel-

Mona 1 und Mona 2

Im ersten Max Payne (links) sah Mona Sax
noch wie ein kecker, aber harmloser Teen-
ager aus. Erst im zweiten Teil (rechts) mu-
tierte sie zur echten Femme Fatale.

GameStar 08/2012



Deswegen legendar

& Bullet-Time

Q Comic-Panels

O Film-Noir-Anleihen

& melodramatische Handlung
QO Tabubruch

nen Wort triefen zu lassen. Die ohnehin
schon sehr emotionale Sprachausgabe wur-
de grofartig von Comic-Bildern eingerahmt,
in denen das Spiel seine wendungsreiche
Geschichte erzahlte. Denn der Drogenmord
an Max’ Frau und Kind entpuppte sich als
weit weniger zufallig als anfangs gedacht,
hinter dem Drama steckte eine Verschwo-
rung. Hinter den Comicstrips wiederum
steckten grotenteils nachbearbeitete Fo-
tos, auf denen Sam Lake (finnischer Schrift-
steller, enger Freund der Entwickler und
obendrein Autor des Spiels) in der Titelrolle
zu sehen war. Auch Mona Sax, des Helden
Femme Fatale in Max Payne 2, hatte schon
Auftritte im ersten Teil. Allerdings wirkte sie
auf den Bildern von 2001 noch weniger wie
eine geheimnisvolle Schénheit, sondern
eher wie das nette Schulmadchen von ne-
benan - inklusive lustigem Pferdeschwanz.

Obwohl Max Payne ein insgesamt sehr
ernstes Spiel war, so prasentierte es sich
aber auch nicht ganzlich humorbefreit. Auf
den Uberall rumstehenden Fernsehern etwa
gab’s hin und wieder eine grausam liberzo-
gene Seifenoper namens »Lords & Ladies«
zu schauen. Und dann waren da noch die
sogar echt witzigen Zeichentrickfilmchen
rund um »Captain Baseball Bat Boy«.

Doch wer an Max Payne denkt, denkt ja
nicht nur an Melodramatik a la Film Noir,

bar [...] das einzige probate Mittel, um die
vermeintliche Gerechtigkeit wiederherzu-
stellen.« Inzwischen hat die BPjM Max in ei-
ner Nachpriifung wieder vom Index genom-
men. Volljahrige kdnnen den Titel jetzt ohne
Probleme spielen.

Nur 16 muss sein, wer den 2008 veroffent-
lichten Film zum Spiel sehen will. Ja, der
amerikanische Polizist aus Finnland hat’s
sogar schon nach Hollywood geschafft. Kei-
ne schlechte Karriere fiir einen Actionspiel-
Charakter. Auch wenn der Film jetzt nicht
unbedingt die Art Unterhaltung darstellt,
die ich empfehlen wiirde. Oder anders: Ich
halte den Film fiir durchschnittlich bis mies.
Der Spiel-Max hingegen ist im Laufe der
Jahre immer besser geworden. Schon der
zweite Teil hat mich mehr mitgenommen,
weil Mona Sax eine zentrale Rolle spielte
und neben Blut und Morden auch noch die
Liebe ins Spiel kam. Und nun ist in Max Pay-

| CAME IN FROM THE COLD
AND THE DARK. GUTSIDE, THE
CITY WAS A CRUEL MONSTER,

I'D BEEN SLOWLY WORKING MY
WAY FROM SMALL.TIME TO THE BIG

ALEX AND B.B. WERE MY ONLY
CONTACTS IN THE DEA..

ne 3 aus der mannlichen Drama-Queen ein
herrlicher Zyniker geworden. Max hat sich
mit uns weiterentwickelt. Und das ist nun
wahrlich eines der besten Komplimente, die
man einer Spielefigur machen kann.

Max Payne

PUBLISHER Rockstar

ENTWICKLER ~ Remedy

QUELLE Original-CD

SPRACHE Englisch 2
MINIMUM CPU mit 450 MHz, 96 MB RAM

SOLAVFT'S  Max Payne lauft auch unter Windows

7. Zur Installation nicht die Install.exe
aus dem Hauptverzeichnis wahlen,
sondern die Setup.exe aus dem »Disk
1«-Ordner. Obendrein muss noch ein
Fan-Patch (Quicklink: 7904) fur den
Sound aufgespielt werden.

FaZ|t Bewegendes Drama mit viel Emotionen
und zeitlupiger Action.

B.B, WERE..,
SOMETHING URSENT HAS
COME UP WITH JACK LUPING,
YOU NEED TC MEET WITH
ALEX [MMEDIATELY... AT THE
ROSCOE STREET STATION,

sondern vor allem an die so genannte Bullet
Time. Max Payne war tatsachlich das aller-
erste Spiel, das diesen Zeitlupen-Effekt
nutzte. Zuvor hatten wir alle nur in Filmen
wie Matrix gesehen, wie Helden unglaub-
lich verlangsamt durch die Gegend spran-
gen und blaue Bohnen (mit gut sichtbaren
Flugbahnen) verteilten. Ich fand es zwar zu
Beginn recht fummelig, die Gegner in Echt-
zeit anzuvisieren, wahrend die Feinde und
mein Held in ldssigen Schnarchbewe-
gungen von einer Ecke in die andere hechte-
ten. Aber nachdem ich mich damit ange-
freundet hatte, wurde die Bullet Time zu
meinem besten Helfer. Denn — Heidewitzka!
- Maxchens erster Auftritt gestaltete sich
selbst auf dem untersten Schwierigkeits-
grad nicht gerade als Spaziergang. Irgend-
was muss dran sein an dem Gerlicht, dass
Spiele friiher schwieriger waren.

Max Payne erzahlt
seine Geschichte
in vielen, diisteren
Comic-Panels.

Die Bullet Time verlangsamte nicht nur die Zeit, sondern
lie® Max auch in coolen Moves durch die Levels hechten.

Die Bullet Time war es allerdings auch, die
Max hierzulande das Genick brach. Max
Payne landete auf dem Index, weil die Schie-
Rereien »zum Sport und damit zu einer as-
thetisierten Kérperbeherrschung aufgewer-
tet« wurden - so hiel es im Priifbericht.
Auch die Story stieR den Jugendschiitzern
auf: » Selbstjustiz ist fiir Max Payne schein-

4+
Colt Commando

GameStar 08/2012 James McCaffrey ist ein durchaus bekannter Seriendarsteller in den USA.
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PERFORMANCE SYSTEMS __ _
ZYKON GAMING

MOUSEPAD
oy B g8 ZU JEDEM XMX PC-SYSTEM!

» Full HD Display NON Glare-Type mit LED-Backlight
> Intel® Core™ i7-3610GM mit bis zu 4 x 3.10 GHz
>» 8192 MB DDR3 1333 MHz
»1536 MB NVIDIA GeForce GTX 670M
» 500 GB 7.200 U/Min
» Blu-ray Rom / DVD Brenner Laufwerk
» HDMI, VGA, Intel Centrino Wireless-N

HD Webcam, Bluetooth, USB 3.0, Fingerprint,
Artikel-Nir.: 50153  Nummernblock, 4in1 Cardreader, HD Audio

1099,-.

ab 20,57€ mtl, Laufzeit: 72 Monate® Homl

Intel’ Core™ j5-3570K Prozessor
@ 4 x 4.4 GHz iibertaktet!

> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 550 Ti

> 1000 GB SATA 3 32 MB Cache, 7200 U/Min.
»22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Interne Hochleistungswasserkiihlung Ry T

450 W Be Quiet / IN WIN Mana 136 Tower A"t keMIr: 50146
»ASRock 277 Pro3 Sk

799,~

ab 17,13€ mtl, Laufzeit: 60 Monate

AMD FX-Series FX-8120 Prozessor

@ 8 x 3.8 GH:z iibertaktet!

» 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600
> 2048 MB AMD Radeon® HD 7850

» 1000 GB SATA3 32 MB Cache, 7200 U/Min.
»22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn Pure
> 600 W Silverstone Strider / Raidmax Blackstorm

» Gigabyte GA-970A-UD3

Artikel-Nr.: 50109 > inkl. GRATIS Spiel DiRT Showdown

' €

ab 16,27 € mtl, Laufzeit: 72 Monate ®

Technische Ander

farblich vom Urlgmal abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung * Abblldung enthalt Sonderausstat.tung

I
PRl Rl ﬂ_-‘r"_
(39 L‘ént/Min.
Festnetz der T-COM;
max. 42 Cent/Min. aus
dem Mobilfunknetz)

Auslandskunden wébhlen bitte: +49 180 1 994041 Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag 10-18 Uhr




_

I 5072 vs wiDiae GeForce® GTX 560
_ » 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner
» Interne Hochleistungswasserkiihlung

» ASRock 277 Pro3

oS949,-

ab 17,76 € mtl, Laufzeit: 72 Monate ?

AMD F){-Seriee; FX-8150 Prozessor _

@ 8 x 4.5 GHz iibertaktet!

» 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600
» 3072 MB AMD Radeon® HD 7970
.~ >»1000 GB SATA3 32 MB Cache, 7200 U/Min.
» 64 GB Samsung 830 SATA Ill SSD
» Blu-ray Brenner SATA / DVD-RW SATA
> Prolimatech Panther Kiihler
> 600 W Silverstone Strider / Raidmax Blackstorm i
» Gigabyte GA-990FXA-UD3 Artikel-Nr.: 50070 -~
>>inkl. AMID Game Bundle ,,Three for Free” (DiRT
Showdown, Nexuiz, Deus Ex: Human Revolution)

19499,-.

ab 28,06 € mtl, Laufzeit: 72 Monate ®

M CORSAIR

@ 4 x 4.5 GHz iibertaktet!

>» 64 GB Samsung 830 SATA Ill 55D
» 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Gigabyte GA-Z77X-D3H

!l Artikel-Nr.: 50130 *
1699,-
€

ab 31,81€ mtl, Laufzeit: 72 Monate ?

Intel® Core™ j5-3570K Prozessor

> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600

> 1000 GB SATA 3 32 MIB Cache, 7200 U/Min.

Artikel-Nr.: 50139  » 550 W BeQuiet / Cooler Master HAF 912 Plus

' O "
Intel? Core™ j7-37 70K Prozessor

JM CORSAIR | )
N » 16 GB High End DDR3 Corsair XMIS 3 PC1600
iy | > 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 680
i M | » 1500 GB SATA 3 32 MB Cache

» Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn
> 700 W Silverstone Strider / Coolermaster Strom Trooper

2) Barzahlungspreis entspricht dem Ill ag." Fil i beispiel: N -ag von 999 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bel emer Laufze:t

. o -m r
von 72 Monaten entspricht S von 9,3,%p. a. Boml:al: vorausgesetzt. Parl:'mzri ist die Commerz Finanz GmbH. Die Ang h das 2/3
Be:splel gem § 6 a Abs. 3 PAngV dar's *

KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM DIlILII|IE...
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HARDWARE iETS

Hardware

NENS

Neue Vorabversion von o

Spislaktvat

Windows 8

SIS Die neueste Vorabversion von Windows 8

namens Release Preview soll die letzte Vorschau auf den Windows-7-
Nachfolger vor der Veréffentlichung sein. Allerdings bietet die kos-
tenlos zum Download stehende Preview noch nicht den vollen Funk-
tionsumfang und auch das Design ist noch nicht final. Gegeniiber
der ersten fiir jedermann verfiigbaren Vorabversion, der Consumer
Preview, hat Microsoft vorranging die Metro-Apps verbessert. Das

zuriickkehren - der Metro-Startbildschirm ersetzt es. Fiir Spieler positiver ist da das glinstige Upgrade auf
Windows 8: Wer bei teilnehmenden Herstellern nach dem 2. Juni einen PC oder ein Notebook mit Windows 7
kauft und sich bis zum 31. Januar 2013 registriert, bekommt Windows 8 Pro fiir 14,99 Euro.

Nach aktuellem Stand der

.. o > . . Dinge erscheint Windows
Startmenii fehlt weiterhin und wird laut Microsoft auch nicht mehr 8 bereits im Oktober.

Referenzklassen Spiele-PCs

High-End-PC

Phenom II X4 955  Corei5 2500

Hardware-Details
Prozessor Core 2 Duo E8500

Grfikkarte | Gefore 8800 GT e Geforce GTX460 o] RadeonHD7870
Spiele-Details

Anno 2070
C
Crysis 2

The Elder Scrolls 5: Skyrim  1680x1050, mittlere Details, FXAA 1920x1080, hohe Details, 4x AA 1920x1080, maximale Details, 8x

Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten [ Hightnd |

Geforce 8/9 8800/9800GT 80€  8800/9800GTX 110€

HD5770 110€  HD4850 60€  HD4870 110€ HD5850 170€ HD5870 250€
HD7770 130€  HD6850 140€ HD6870 150€ HD6950 200€ HD6970 280€ HD7950 400€  HD7970 so0€  HD6990 650€
Geforce 4/5/600 GTS450 s0€  GIXS550Ti 1106  GTX460 150€ GTX560 160€  GTXS60Ti 190€  GTX480 270€  GIX570 250€  GIX580 370€ GIX670 400€ GIX680 550€ GTX690 1.000€

Athlon 1X3 440 60¢ 11X 645 g0€
Phenomll ................................. T
Fx ....................................................................................................... T
Core2 F6600 kA, EBS00 170€ Q6600 kA Q%400 o€ Q9SO 20€

wrei [ BS0 me BE0@c B0 me 780 s 5M0we 52w SIUKme 70K a0 MK me 76K 1o0e

Prozessoren L Highbnd |

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung
die angegebenen
Titel fliissig gespielt
werden kdnnen.

Leistungs-
index

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index
ordnet Grafikchips
und CPUs nach ihrer
Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse
kdnnen Sie moder-
ne Titel meist prob-
lemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
in der Regel erst ab
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
High-End-Segment
maglich.

106 Nvidias neuer Geforce-Treiber 301.42 unterstiitzt FXAA und adaptives VSync nun auf allen Grafikkarten seit der Geforce 8. GameStar 08/2012




Neue Grafik-Engines im Anmarsch

SRS RRIENTEESN Die Zeit der technisch langweiligen Kon-

solenumsetzungen geht ihrem Ende entgegen: Epic hat auf der E3
mit der Unreal Engine 4 die nachste Technikgeneration prasentiert.
Im Vergleich zur nur fiir den PC erhdltlichen Version 3.5 soll die neue
4.0-Ausgabe auch die kommenden Next-Generation-Konsolen unter-
stiitzen. Die Verbesserungen liegen laut Epic unter anderem in der
glaubwiirdigeren, globalen Beleuchtung, bei der die Farben des
Lichts die gesamte Umgebung beeinflussen. Die auf der E3 gezeigte
Echtzeit-Demo begeistert uns aber in erster Linie durch die Physik-
und Partikeldarstellung - bislang eine Schwache aktueller 3D-Grafik.
In einem Raum stellt die Engine bis zu einer Millionen Partikel dar,
die auf der Grafikkarte beschleunigt werden, an anderer Stelle pras-
seln Hunderte Bruchstiicke aus dem Mauerwerk oder Lava flie3t er-
staunlich realistisch durch die Szene, wobei das fliissige Gestein sei-

Wann die ersten Spiele auf Basis der
neuen Unreal Engine 4 erscheinen,
ist noch nicht bekannt.

Squares Engine-Demo konnte ein Ausblick
auf ein kommendes Final Fantasy fiir die
Next-Generation-Konsolen sein.

nerseits Licht ausstrahlt und die Umgebung glaubwiirdig beleuchtet.
Die Physikberechnung dafiir lauft wahrscheinlich nicht {iber Nvidias
PhysX, sondern tiber DirectCompute oder OpenCL.

AuBer Epic haben auch Square Enix und Nvidia ihre Visionen der
nachsten Technikgeneration vorgestellt. Zu der an ein Final-Fantasy-
Intro erinnernden Demo von Square Enix gibt es allerdings keinerlei
Informationen Ulber die eingesetzte Hardware oder die unterstiitzten
3D-Effekte, angeblich soll sie aber in Echtzeit berechnet worden sein.
Die der Demo zugrunde liegende Luminous-Engine diirfte aber in je-
dem Fall nicht mehr in dieser Konsolengeneration zum Einsatz kom-
men. Und Nvidia hat die neue GTX-600-Demo »A New Dawn« vorge-
flihrt, die intensiv auf Tesselation zuriickgreift und uns vor allem mit
ihrer Haut- und Haardarstellung gefallt. @

Die Nvidia-Demo A New Dawn braucht fiir
eine fliissige Bildwiederholrate eine Geforce
GTX 690 mit zwei Grafikprozessoren.

News-Ticker

Festplatten: Mittlerweile gehen eini-
ge Finanzanalysten davon aus, dass
die Preise von konventionellen Fest-
platten vermutlich bis 2014 auf dem
aktuell hohen Niveau verharren. Das
liege auch daran, dass Seagate und
Western Digital nach den Ubernah-
men der Festplattensparten von
Samsung beziehungsweise Hitachi
rund 85 Prozent Marktanteil haben.

AMD: Wieder einmal kann AMD ei-
nen Liefertermin neuer CPUs nicht
einhalten. Die Trinity-Chips basieren
auf dem Bulldozer-Nachfolger »Pi-
ledriver« und haben eine integrierte
DirectX-11-Grafik. Obwohl die neuen
CPUs mittlerweile im Handel sein
sollten, verzogert sich der Start nun
vermutlich um drei Monate.

Nvidia bringt GTX-600-
Verstarkung
Bislang hat Nvidia nur seine neuen

Oberklasse-Grafikkarten Geforce GTX 690 (1.000 Euro), GTX
680 (500 Euro) und GTX 670 (380 Euro) veréffentlicht. Die fiir
die meisten Spieler interessantere, weil deutlich erschwingli-
chere Geforce GTX 660 Ti konnte nun im Juli oder August er-
scheinen. Vermutlich wird die neue Karte sogar auf dem
GK104-Grafikchip der teuren Modelle basieren. Statt 1.344
Shader-Einheiten wie die GTX 670 soll die GTX 660 Ti aber nur
liber 768 Rechenwerke verfiigen, das Speicher-Interface wird
wahrscheinlich von 256 auf 192 Bit verengt. Mit 2,0 GByte
Speicher diirfte die GTX 660 nach unseren Informationen zwi-
schen 230 und 250 Euro kosten und somit eher die GTX 570 er-
setzen als die GTX 560 Ti. I

Chip GK110 angekiindigt, der

mit ihren 1.536 Einheiten.

»Spiele-PC oder Spiele-Notebook?«

Nach wie vor spielt die groRe Mehrheit der GameStar-Leser am
liebsten mit ihrem Desktop-PC. Nur acht Prozent benutzen ein
leistungsfahiges und damit teures Notebook als primaren
Spielerechner, fiinf Prozent der Teilnehmer haben beide Gerate.
Nur zwei Prozent spielen am liebsten auf der Konsole.

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 7.411 Teilnehmer

Desktop-PC (85 %)

Konsole (2 %)
Beides (5 %)

Notebook (8 %)

GameStar 08/2012

AMD stellt die monatlichen Updates von Grafikkarten-Treibern ein. Als Nachstes erscheint der Catalyst 12.6 (derzeit als Beta verfiigbar).
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Zunachst nur fiir das Profisegment
hat Nvidia den neuen High-End-

Ende 2012 erscheinen soll und mit
2.880 Shadern deutlich leistungs-
fahiger sein diirfte als die GTX 680



RGOV Schwerpunkt

Die beste Grafikkarten-
Oberklasse allex Zeiten

Die aktuellen High-End-Grafikchips von AMD und Nvidia vereinen extreme Spiele-
leistung mit erstaunlich hoher Energieeffizienz. Wir testen, ob die Grafikkarten-
Hersteller aus den guten Voraussetzungen der neuen 28-nm-Fertigung nicht nur
schnelle, sondern auch leise High-End-Produkte machen. von panieivisarius

Geforce GTX 600 und Radeon HD 7000 im Technik-Vergleich: GameStar.de/Quicklink/7905

rafikkarten fir mehr als

300 Euro bieten Leistung

fast ohne Ende auch fiir

technisch anspruchsvolle

Spiele oder besonders

aufwandige Zusatzfunkti-
onen. Das Spielen in stereoskopischem 3D
beispielweise, mit feiner Kantenglattung
oder auch auf hochauflésenden bezie-
hungsweise mehreren Monitoren. In Ein-
stellungen bis zu einer Auflésung von
1920x1080 Bildpunkten ohne oder mit nur
geringer Kantenglattung sind die aktuellen
High-End-Grafikkarten dagegen unterfor-
dert. Durch die erheblich verbesserte

28-nm-Fertigungstechnik erreichen Geforce
GTX 600 und Radeon HD 7000 neue Rekor-
de bei der Energieeffizienz und bei der Leis-
tung. Die Flaggschiffe, Geforce GTX 680 und
Radeon HD 7970, verbrauchen in der Regel
nicht mehr Strom als die Mittelklasse aus
der Vorgangergeneration, rechnen in Spielen
aber trotzdem um bis zu 50 Prozent schnel-
ler als die bisher schnellsten Grafikkarten
aus der jahrealten 40-nm-Herstellung (die
seltenen und extrem teuren Zwei-Chip-Gra-
fikkarten einmal aufRen vor gelassen).

Dieser Zeitenwechsel ist gar nicht hoch ge-
nug einzuschdtzen: Bereits 2009 wurde mit

der Radeon HD 4770 die erste 40-nm-Gra-
fikkarte hergestellt, und alle vor der aktuel-
len Generation erschienenen DirectX-11-

Chips basieren noch auf dieser Fertigung.
Drei fortschrittslose Jahre auf diesem Ge-
biet sind in der IT-Industrie eine halbe Ewig-
keit. So begriindet sich etwa Intels groRer
Entwicklungsvorsprung bei den Prozessoren
gegenliber AMD zum Teil in der stetigen
Verbesserung des Herstellungsprozesses
alle zwei Jahre. Kleinere Fertigungsstruktu-
ren erlauben mehr Recheneinheiten auf dem
gleichen Platz unterzubringen oder den
gleichen Chip wesentlich kleiner, kosten-
glinstiger und stromsparender zu fertigen.
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In einer der kommenden Ausgaben werden wir auch die Hersteller-Modelle von Radeon HD 7870 und HD 7850 vergleichen.

GameStar 08/2012



Technische Daten

Schwerpunkt EalAGINASE

Geforce GTX 680 Geforce GTX 670 Radeon HD 7970 Radeon HD 7950
Grafikchip GK104 GK104 Tahiti XT Tahiti Pro
Fertigungsprozess 28 nm 28 nm 28 nm 28 nm
Chiptakt 1.006 MHz 915 MHz 925 MHz 800 MHz
Shader-Einheiten 1.536 1.344 2.048 1.792
Shader-Takt 1.006 MHz 915 MHz 925 MHz 800 MHz
Videospeicher 2,0 GByte GDDR5 2,0 GByte GDDR5 3,0 GByte GDDR5 3,0 GByte GDDR5
Speichertakt (effektiv) 6.008 MHz 6.008 MHz 5.500 MHz 5.000 MHz
Speicheranbindung 256 Bit 256 Bit 384 Bit 384 Bit
Speicherbandbreite 192 GByte/s 192 GByte/s 264 GByte/s 240 GByte/s
Stromverbrauch Volllast (TDP) 195 Watt 170 Watt 250 Watt 225 Watt
Stromverbrauch Leerlauf (TDP) 15 Watt 15 Watt 15 Watt 15 Watt
Lange 25,5¢cm 24,2 cm 27,5cm 27,5cm
Preis 490 Euro 360 Euro 420 Euro 340 Euro

Das High-End-Segment der neuen 28-nm-
Generation besteht momentan aus fiinf
Grafikkarten und beginnt bei rund 340 Euro
fiir die Radeon HD 7950. Fiir rund 20 Euro
mebhr liefert die Geforce GTX 670 (360 Euro)
ein gutes Stiick mehr Spieleleistung. Noch
schneller spielen Sie mit der Radeon HD
7970, die im Internet ab rund 420 Euro ver-
fligbar ist. Auch hier schafft die direkte Ge-
force-Konkurrenz GTX 680 noch héhere
Bildwiederholraten, kostet mit Preisen ab
rund 490 Euro aber auch deutlich mehr. Im
Vergleich zu GTX 670 und HD 7950 haben
GTX 680 und HD 7970 so hohe Leistungsre-
serven, um selbst die technisch anspruchs-
vollsten Spiele auch
in der neuen 27-Zoll-
Auflésung 2560x1440
selbst mit achtfacher
Kantenglattung und
maximalen Details
stets fllissig darzustellen. Die absolute Leis-
tungsspitze markiert die Geforce GTX 690
zu einem Mondpreis von 1.000 Euro. Zwei
GTX 680 hat Chiphersteller Nvidia hier auf
einer Platine vereint, und mit einem beson-
ders hochwertigen Kiihler halbwegs leise
unter Kontrolle gebracht. Weil diese Grafik-
karte momentan aber praktisch nicht zu be-
kommen ist und nur im offiziellen Referenz-
design von Nvidia verkauft werden darf,
verzichten wir auf Tests von vermeintlichen
Hersteller-Exemplaren. Es gilt weiter unser
Testfazit aus Heft 07/2012: »Die Geforce
GTX 690 ist ein bisschen wie die Formel 1 -
beeindruckend schnell, live viel zu laut, alles
andere als 6kologisch korrekt, unerschwing-
lich, aber irgendwie auch faszinierend.«

Alle zehn Karten im folgenden Vergleichs-
test haben die Hersteller gegeniiber den Re-
ferenzdesigns von AMD und Nvidia stark

Il
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Leistung reichlich

vorhanden

umgebaut. Alle verfiigen liber eigene Kiih-
ler, die teils sogar zwei Steckplatze neben
der Grafikkarte blockieren oder besonders
hoch gebaut sind, sodass sie nicht in jedes
Gehduse passen. Dabei produzieren prak-
tisch alle Liifter im Leerlauf weniger als 1,0
Sone, was aus dem geschlossenen Gehduse
heraus nicht wahrnehmbar ist. Unter Voll-
last in Spielen dagegen gibt es grof3e Unter-
schiede: Die einen fliistern mit 0,9 Sone,
wahrend andere mit (iber 3,0 Sone sehr laut
werden. Die Taktraten hat nur ein Hersteller
vom Chiplieferanten libernommen, alle an-
deren Karten sind entweder mehr oder we-
niger stark tibertaktet. Dadurch bildet sich
ein anderes Leis-
tungsgefiige heraus
als bei den Referenz-
karten. Je nach Chip,
Takt und Preis dringt
das kleinere Modell in
die Regionen des nachstgroReren vor. Um
dem durch die Ubertaktung gréReren
Stromverbrauch Rechnung zu tragen und
Ubertaktern noch eigene Spielrdume iiber-
lassen zu kdnnen, haben einige Grafikkar-
ten eine besonders lippige Stromversor-
gung. Ausufernde Ausstattungspakete
lassen die Hersteller dagegen weg. Zum Teil
wegen des starken Preiskampfes der einzel-
nen Fabrikate untereinander, zum Teil aber
weil die meisten Spieler bei gleicher Perfor-
mance und Lautstarke in der Regel zum
preiswerteren Angebot greifen.

Ob Sie sich dabei fiir eine Geforce oder eine
Radeon entscheiden, ist praktisch egal. Bei-
de haben ausgereifte Treiber, und kein Mo-
dell hangt derzeit in der Luft, etwa weil die
Konkurrenz zum gleichen Preis das eindeu-
tig schnellere Produkt im Programm hat.
Wer erwagt, in stereoskopischem 3D zu

spielen, einen passenden Monitor vorausge-
setzt, der ist bei Geforce-Grafikkarten we-
gen der ungleich ausgereifteren 3D-Vision-
Technik aber eindeutig besser aufgehoben.
Umgekehrt sind die Radeons klar im Vorteil,
falls Sie mehr als vier Monitore an eine Gra-
fikkarte anschlieRen mochten. Ansonsten
halten sich die Vor- und Nachteile der bei-
den Grafikkarten-Serien die Waage. Bei-
spielsweise die Bildqualitat ist mit lediglich
einem kleinen Schwachpunkt auf beiden
Seiten nahezu perfekt.

Diesen Schwerpunkt haben wir genutzt,um
unseren Test-Parcours zu verfeinern. Nun
verwenden wir allein In-Game-Szenen, weil
die Grafikkartentreiber oft speziell auf die
im Spiel eingebauten Benchmarks hin opti-
miert und die Ergebnisse entsprechend ver-
zerrt werden konnen. Das betrifft Crysis 2
und Metro 2033, deren Leistung wir mit al-
len Karten komplett neu erhoben haben. Die
librigen Spiele Anno 2070, Battlefield 3, Dirt
3 und Skyrim haben wir auch bisher schon
in besonders praxisnahen Spielsituationen
gebencht. Mit Max Payne 3 erweitern wir
unser Testszenario zudem um ein weiteres
Spiel, das als einer der wenigen aktuellen
Top-Titel auf Geforce und Radeon achtfache
Kantenglattung unterstiitzt. So schrumpfen
die Abstande zwischen HD 7950, GTX 670,
HD 7970 und GTX 680 etwas zusammen,
ohne die Reihenfolge zu verschieben. Als
Testsystem nutzen wir wie gehabt einen
Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, das Asus-
Board Maximus IV Extreme und eine 512
GByte grol3e SSD 830 von Samsung. IE

Das Testfeld der Lange nach sortiert:

Referenzdesigns von Radeon HD 7970,
Radeon HD 7950, GTX 680 und 670.

Und moglicherweise bereits gegen Nvidias neue Mittelklasse GTX 660 stellen — vermutlich erscheint die aber friihestens im August. 109



RGOV Schwerpunkt

Im Test

10 Oberklasse-
Grafikkarten

Wir vergleichen zehn High-End-Grafikkarten und ermitteln mit Hilfe von sieben
Spielen Leistungssieger, Preis-Tipps sowie Radau-Brider. von Hendrikweins

ie Grafikkarten-Oberklasse

beginnt bei der Radeon HD

7950 fiir gut 350 Euro und

streckt sich tiber Geforce

GTX 670 (380 Euro) und Ra-

deon HD 7970 (400 Euro) bis
hin zur gut 500 Euro teuren Geforce GTX
680 — normalerweise jedenfalls. Denn viele
Hersteller verpassen ihren Karten (teils
sinnlose) Extras, die den Preis enorm in die
Hohe treiben. So missen Sie fiir die MSI
R7970 Lightning gut 520 Euro hinblattern,
Point of View verlangt fiir die Geforce GTX
680 Ultracharged gar 620 Euro!

Grund genug fiir uns, sich auf dem Markt
umzusehen und die spannendsten Modelle
mit den ausgefallensten Extras einem Test
zu unterziehen. Dabei stellen wir erneut
fest, dass nur die wenigsten Ubertaktungen
wirklich einen spiirbaren Mehrwert bieten
und viele Kiihler zwar massiv und potent
wirken, aber dann doch eher Krachmacher
als Leisetreter sind. Auf den nachsten Seiten
klaren wir, bei welchen Oberklasse-Karten
Ihr Geld am besten angelegt ist.

Point of View Geforce

GTX 680 Ultracharged

Die Geforce GTX 680 Ultracharged vereint
hochste Spieleleistung mit sehr leiser Kiih-
lung sowie hoher Energieeffizienz.

Eines vorneweg: Die Geforce GTX 680 Ult-
racharged ist keine Karte fiir jeden Spieler.
Das liegt nicht nur am extrem hohen Preis
von 620 Euro, sondern auch am riesigen
Kiihler, der gleich zwei Steckplatze verdeckt
und der Karte auBerdem ein immenses Ge-
wicht verleiht. Ohne zusatzliche Stabilisie-
rung in Form einer Halterung haben wir
arge Bedenken, dass der Rechner einen
Transport unbeschadet tibersteht. In Sa-
chen Leistung, Lautstarke, Energieeffizienz
und Co. macht die Ultracharged ihre Sache
dafiir sehr gut. Mit 1.100 MHz betreibt der
Hersteller die Karte um knapp 100 MHz
schneller, der Speichertakt bleibt mit 6.008

110 Testsystem: Intel Core i7 2600K, Asus-Mainboard Maximus IV Extreme, 8,0 GByte DDR3-1600, Samsung SSD 830.

MHz aber unangetastet. Damit steigt die
Leistung einer Geforce GTX 680 im Schnitt
um knapp sechs Prozent - vernachlassigbar.

Im Test liefert die Ultracharged so dennoch
die meiste Spieleleistung und tiberholt den
Zweitplatzierten, die Palit Geforce GTX 680
Jetstream, knapp. Alle Spiele laufen in den
hochsten Einstellungen auch in Full HD mit
achtfacher Kantenglattung problemlos mit
weit Uber 30 Bildern pro Sekunde. Nur im
Zusammenspiel mit der 30-Zoll-Auflésung
2560x1600 rutscht die Leistung in Max
Payne 3 oder Anno 2070 unter die 30-fps-
Grenze. Selbst Battlefield 3 spielen Sie in
2560x1600 und 4x MSAA noch mit gut 40
Bildern pro Sekunde, in Crysis 2 sind es im-
merhin 37 fps. Richtig gut gefallen hat uns
aber vor allem die sehr gute Kiihlleistung.
Obwohl die Karte sehr viel leistet, arbeitet
sie mit 1,7 Sone unter Last nur halb so laut
wie eine Geforce GTX 680 mit Standardkiih-
ler — exzellente Arbeit von Point of View. Die
drei Liifter, ein 90-mm-Exemplar seitlich
flankiert von 80-mm-Modellen, halten die
Karte auch in langen Spielesitzungen bei

INSEE=————

Max Payne 3 braucht mit achtfa-
cher Kantenglattung mehr Leistung
als Crysis 2 oder Battlefield 3.

knapp liber 60°C, wobei die drei Rotoren
noch nicht einmal mit 50 Prozent der mog-
lichen Leistung laufen. Mit einem Verbrauch
von 345 Watt fiir unser Testsystem gehort
die Ultracharged allerdings auch zu den
stromhungrigsten Karten in unserem Test,
gemessen an der Leistung geht das aber
noch so gerade in Ordnung. Sparsam zeigt
sich der Hersteller nur bei der Ausstattung.
Trotz des extrem hohen Preises von 620 Euro
gibt es keinerlei Extras.

Palit Geforce

GTX 680 Jetstream

Die stark iibertaktete Jetstream schnappt
sich Platz zwei und iiberzeugt durch extrem
hohe Spieleleistung.

Wie die Point of View Ultracharged basiert
auch die Palit GTX 680 Jetstream auf einer
Geforce GTX 680 mit erh6hten Taktraten.
Palit zieht diese von 1.006 / 6.008 auf
1.084 / 6.300 MHz hoch und steigert so die
Leistung um durchschnittlich fiinf Prozent.
Wie bei der Ultracharged macht sich die
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Mehrleistung aber nur in Benchmarks be-
merkbar und nicht beim Spielen, reicht
doch schon die Leistung einer normalen
GTX 680 in nahezu jeder Situation mehr
als vollig aus. Unterm Strich erobert die
Jetstream bei der Spieleleistung den zwei-
ten Platz, weil sie jedes der sieben von uns
getesteten Spiele in Full HD mit maxima-
len Details sowie mindestens vierfacher
Kantenglattung ruckelfrei auf den Monitor
bringt. Lediglich das brandneue Max Payne
3 Uberfordert die Karte mit 8x MSAA ab
1920x1080 Pixeln. Dirt 3 sowie Skyrim lau-
fen hingegen in dieser Einstellung selbst in
2560x1600 noch mit mindestens 80 fps.
Die 520 Euro teure Grafikkarte halt damit
die rund 100 Euro giinstigeren Modelle mit
Radeon-HD-7970-Chip deutlich auf Ab-
stand, im Schnitt betrdgt der Vorsprung
der Jetstream gut 15 Prozent. Weniger be-
eindruckt sind wir von der Kiihllésung,
denn obwohl die Jetstream wie die Ultra-
charged drei Liifter besitzt und ebenfalls
drei Steckplatze belegt, arbeitet das Palit-
Modell wesentlich lauter. Die Liifter drehen
unter Last mit 3,3 Sone fast doppelt so laut
wie die Point-of-View-Variante. Da hilft
auch der sehr leise Betrieb von 0,5 Sone
unter Windows nichts, fiir viele Spieler
rohrt die Palit einfach zu laut. Aber zumin-
dest legt der Hersteller die 500-Euro-Karte
nicht ganz nackt in den Karton, sondern
packt noch einen DVI- auf VGA- sowie ei-
nen DVI- auf HDMI-Adapter dazu.

Asus GTX 670
Direct CUIITOP
Mit nahezu lautloser Kiihlung und hoher

Leistung spielt sich die 420 Euro teure Asus-
Karte auf Platz 3 des Vergleichstests.

Man mochte rufen, endlich
hat ein Hersteller verstanden,
was Spieler wollen - oder zu-
mindest was im Test gute
Noten bringt! Denn Asus ver-
passt der GTX 670 Direct CU 11
TOP nicht nur eine (kleine)
Leistungsspritze, sondern vor
allem einen nahezu unhorbar
leisen Kiihler. Unter Windows
sduselt die Karte mit 0,2 Sone,
aus dem geschlossenen Ge-
hause ist die Karte selbst dann
nicht zu horen, wenn wir das
Ohr an die Seitenwand pres-
sen. In Spielen dreht die Karte
dann zwar etwas auf, bleibt
mit 0,9 Sone aber noch immer
flisterleise - keine andere Kar-
te in unserem Test kann da mithalten. Asus
andert aber nicht nur die Kiihlung der Ge-
force GTX 670, sondern verbaut eine kom-
plett andere Platine. Wahrend das Referenz-
design von Nvidia auf einem 17,3 cm kurzen
PCB (Printed Circuit Board, also eine Leiter-
platte) basiert, steckt der Chip der Direct CU
Il auf einer mit 23,4 cm fast so langen Plati-
ne wie eine Geforce
GTX 680 (25,5 cm).

Auch bei der Leistung
gibt es nichts zu me-
ckern, Asus erhoht die
Taktraten der GTX 670 Direct CU 11 TOP von
915/ 6.008 auf 1.058 / 6.008 MHz und ver-
passt der Karte damit einen Leistungsschub
von fast neun Prozent. Derart beschleunigt
schrumpft der Vorsprung einer gut 100
Euro teureren Geforce GTX 680 auf rund
flinf Prozent zusammen. In Spielen wirkt
sich dieser kleine Performancenachteil

Schnell = laut?

Nicht immer!

{ .'2.‘," ! £
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Die MSI R7970 Lightning libertrifft die
Asus GTX 670 Direct CU Il Top zwar
optisch um einiges, kann aber bei Laut-
starke und Leistung nicht mithalten.

kaum aus, die flinf Prozent sind in Spielen
fast nicht spiirbar und nie dafiir ausschlag-
gebend, ob ein Titel nun ruckelfrei lduft oder
nicht. Denn ob es in Max Payne 3 mit 8x
MSAA in 1680x1050 nun 31,4 fps oder 32,5
fps wie bei einer nor-
malen GTX 680 sind,
fallt in der Praxis nicht
auf. So oder so hat die
GTX 670 Direct CUII
TOP enorm viel Leistung
unter der Haube. Alle Spiele bis auf Max
Payne laufen auch in Full HD mit 4x AA noch
ruckelfrei, in Dirt 3 oder Skyrim sind es auch
in 2560x1600 noch tiber 70 fps. Auf diese
Weise fillt die Radeon-Konkurrenz in Form
der MSI R7970 Lightning um gut fiinf Pro-
zent zuriick. Zum Preis von 420 Euro gehort
die Asus GTX 670 Direct CU Il TOP zwar nicht

Benchmarks
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W volllast I Leerlauf
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Direct CU I TOP 02
Club 3D Radeon
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SPIELEBENCHMARKS

Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2,
Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 und Skyrim

I 1680x1050 1980x1080 2560x1600
ruckelt

Point of View Geforce
GTX 680 Ultracharged

Palit Geforce GTX 680
Jetstream

Nvidia Geforce GTX 680

Zotac Geforce GTX 670
AMP!

MSI R7970 Lightning

MSI Radeon HD 7950
Twin Frozr

AMD Radeon HD 7950

Performance Rating 1x AA / 1x AF

Asus GTX670 Direct CU Asus GTX670 Direct CU
11 TOP II'ToP

Gainward Geforce GTX Gainward Geforce GTX
670 Phantom 670 Phantom

Club 3D Radeon Club 3D Radeon

HD 7970 royalKing HD 7970 royalKing
Nvidia Geforce GTX 670 Nvidia Geforce GTX 670
AMD Radeon HD 7970 3 AMD Radeon HD 7970
Sapphire Radeon HD Sapphire Radeon HD
7950 0C 7950 0C

Gigabyte Radeon HD Gi?ab te Radeon HD
950 Windforce 3X 950 Windforce 3X

Performance Rating 4x AA / 8x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2,
Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 und Skyrim
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zu den giinstigsten Modellen auf dem Markt,
aber die rund 40 Euro Aufpreis gegentliber
Standard-Modellen werden durch die Leis-
tungssteigerung sowie den exzellenten Liif-
ter allemal gerechtfertigt.

Sapphire Radeon

HD 7950 OC

Die erste Radeon im Testfeld leistet viel,
halt sich akustisch zuriick und bietet das
dickste Ausstattungspaket.

Sapphires Radeon HD 7950 OC kostet mit
380 Euro 20 Euro weniger als die Konkur-
renzmodelle mit Geforce-GTX-670-Chip im
Test und gehort damit noch zu den er-
schwinglichsten Grafikkarten der aktuellen
High-End-Generation. Bei der Leistung kann
die Radeon HD 7950 OC trotz 100 MHz
mehr Chiptakt gegeniliber dem Referenzmo-
dell nicht mit der Geforce GTX 670 mithal-
ten. Im Schnitt liegt das AMD-Modell rund
zehn Prozent hinter der (teureren) Geforce.
In den Benchmarks mag der Unterschied
zwar deutlich messbar und somit aus-
schlaggebend sein, in der Spielepraxis ist
der Leistungsnachteil hingegen vernachlas-
sigbar. Zumal auch mit der Sapphire Rade-

on HD 7950 OC alle getesteten Spiele in Full Gainward Geforce

HD mit 4x MSAA ruckelfrei laufen und viele
Titel auch in héheren Auflésungen mit acht-
facher Kantenglattung noch problemlos
spielbar sind. So lauft Battlefield 3 auch in
1920x1080 mit maximalen Details sowie
vierfacher Kantenglattung noch mit anna-
hernd 50 Bildern pro Sekunde, Max Payne 3
kommt in diesen Einstellungen auf gut 40
fps. Ebenfalls eine gute Figur macht die Ra-
deon HD 7950 OC bei der Lautstarkemes-
sung: Mit 1,7 Sone unter Last bleibt die Kar-
te auch in Spielen vergleichsweise leise, bei
Office-Arbeiten sind es unhorbare 0,4 Sone.
Mit maximal 64°C
hat die Sapphire-Kar-
te dabei noch ausrei-
chend Luft fiir weite-
re Ubertaktungen.
Als einziger Herstel-
ler legt Sapphire sei-
ner Karte zudem ein
sinnvolles Extra bei,
ein 1,8 Meter langes
HDMI-Kabel. Die
restliche Ausstattung
kann sich mit drei Vi-
deo-Adaptern eben-
falls sehen lassen.

WoluEYA

112 Zusammen kosten die zehn Grafikkarten 4.460 Euro, der Schnitt liegt bei 446 Euro pro Modell.

GTX 670 Phantom

Gainward versteckt die Liifter seines 400
Euro teuren Phantoms, was aber nichts an
dessen wahrnehmbarem Larmpegel dndert.
Die Leistung ist hingegen top.

Laut Wikipedia bezeichnet ein Phantom
(Phantasma, Phantasie) ein Trugbild, eine
unwirkliche Erscheinung, eine Einbildung
oder ein Gespenst. Und irgendwie treffen
all diese Umschreibungen zu. Zwar will
Gainward mit der Geforce GTX 670 Phan-

Optisch macht die Gainward Geforce GTX 670 Phantom eine ele-

gante Figur, der Liifter ist aber im Konkurrenzvergleich zu laut.
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SPIELEBENCHMARKS
Performance Rating 8x AA / 16x AF

Durchschnitt aus Dirt 3, Max Payne 3 und Skyrim
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Performance insgesamt
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2,
Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 und Skyrim
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tom wohl eher deren leisen Auftritt beto-
nen, in der Praxis hat die Phantom nichts
mit dem echten Phantom gemein. Die bei-
den Liifter rauschen unter Last ndmlich mit
gut horbaren 2,7 Sone und machen so
mehr als deutlich, woher die Leistung
stammt. Als gespenstisch leise geht die
Phantom auch in Windows nicht zu Werke.
Zwar sind 0,5 Sone bereits sehr leise, aber
die schnellere und weiter libertaktete Asus
GTX670 Direct CU Il Top sauselt hier mit 0,2
Sone nur halb so laut. Abseits der Lautstar-
ke Giberzeugt die Phantom mit hoher
Spieleleistung noch knapp vor der MSI
R7970 Lightning und knapp hinter der Asus
GTX670. Mit der
Phantom spielen
Sie alle Spiele in
Full HD mit vierfa-
cher Kantenglat-
tung ruckelfrei, die
meisten Titel laufen auch mit 8x AA noch
problemlos. Die gesteigerten Taktraten von
1.005/6.110 MHz (statt 915/6.008 MHz)
machen sich in Spielen nicht bemerkbar.
Ebenfalls in die Kategorie »Phantom« passt
die Ausstattung, denn abgesehen von zwei
Video-Adaptern und einem Stromkabel
liegt nichts im Karton. Extras Fehlanzeige.

114

Behutsame Ubertaktung

bringt wenig

Club 3D Radeon

HD 7970 royalKing

Der (selbsternannte) Konig arbeitet vor-
nehm zuriickhaltend, die Leistung hingegen
passt nicht ganz zum royalen Namen.

Ganz knapp entgeht der Club 3D Radeon
HD 7970 royalKing der Leistungssieg unter
den Radeon-Karten, nur die MSI R7970
Lightning ist noch schneller. Club 3D stei-
gert die Taktraten moderat von 925/5.500
MHz auf 975/5.500 MHz, dementspre-
chend steigt auch die Leistung gegeniiber
dem Referenztakt nur unwesentlich um
durchschnittlich
etwa drei Prozent.
Verglichen mit
dem lbrigen Test-
feld muss die roy-
alKing alle ande-
ren Teilnehmer passieren lassen, nur die
Modelle mit HD-7950-Chip arbeiten lang-
samer. Das liest sich nun schlimmer, als es
ist, weil wir auch mit der Club 3D Radeon
HD 7970 royalKing jeden Titel in Full HD
mit 4x AA vollig problemlos fliissig spielen.
Zum Beispiel in Battlefield 3 oder Crysis 2
bringt die Karte immerhin 50 Bilder pro Se-

Jede Karte absolvierte 51 einzelne Benchmark-Durchgédnge mit je mindestens drei Wiederholungen.

kunde auf den Monitor. Die Stromver-
brauchsmessung zeigt aber auch, dass die
Geforce-Modelle derzeit effizienter arbei-
ten, denn mit 0,18 fps/Watt liegt die royal-
King weit von den 0,22 fps/Watt einer
Gainward GTX 670 Phantom entfernt. Da-
fiir punktet die Karte von Club 3D im direk-
ten Konkurrenzvergleich mit einem sehr
guten, weil sehr leisen Kiihler. In Spielen
rauscht dieser mit maximal 1,5 Sone und
ist damit wesentlich leiser als die lauten
3,6 Sone der MSI R7970 Lightning mit glei-
chem Grafikchip. Knauserig zeigt sich der
Hersteller hingegen bei der Ausstattung,
denn abgesehen von einer Crossfire-Briicke
zum Verbbinden von zwei Radeon-Karten
liegen der royalKing keine Extras bei — der
Adel ist heutzutage offenbar geizig.

Zotac Geforce
GTX 670 AMP!
Mit einem riesigen Kiihler aus drei Liiftern

sowie dicken Heatpipes stellt sich die 430
Euro teure AMP! dem Test - und enttiuscht.

Massiver Materialaufwand bei Kiihlern kann
nur zwei Dinge bedeuten: hohe Leistung und
minimale Lautstarke. Bei der Zotac Geforce
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RGOV Schwerpunkt

Die Taktsteigerung der Point of

View Geforce GTX 680 Ultra-
charged zieht einen hoheren
Stromverbrauch nach sich
- statt zwei 6-Pol-Steckern be-
notigt die Karte eine sechs- und

eine achtpolige Stromleitung.

GTX 670 AMP! steht der Brachial-Kiihler al-
lerdings nur fiir immense Leistung, nicht
aber fiir Fliisterbetrieb, denn mit 3,0 Sone in
Spielen arbeitet die Karte nicht nur fiir ver-
wohnte Spielerohren deutlich zu laut. Zumal
die ebenfalls Uibertaktete Asus GTX670 Di-
rect CU Il Top bei minimal geringerer Spiele-
leistung lediglich 0,9 Sone produziert - trotz
deutlich weniger ausladendem Kiihlerde-
sign. Spieler, denen es hingegen hauptsach-
lich auf Leistung ankommt, wird der Larm
moglicherweise egal sein, denn spatestens
wenn die Surround-Anlage briillt und der
Bass wummert, ist auch das Dauerrauschen
vergessen. In Spielen zeigt sich die Geforce
GTX 670 AMP! dann von ihrer guten Seite
und liefert anndhernd die Leistung einer Ge-
force GTX 680. Die Karte {iberholt die ver-
sammelte Radeon-Konkurrenz locker und
liegt knapp zehn Prozent hinter der ebenfalls

Uibertakteten Palit Geforce GTX 680 Jet-
stream. In unserem Test erreicht die AMP!
erst in extremen Auflésungen von
2560x1600 ihre Grenze, Full HD bewiltigt
die Karte hingegen auch mit 8x MSAA prob-
lemlos — auBer im extrem anspruchsvollen
Max Payne 3. Die Ausstattung ist wie bei den
meisten aktuellen Grafikkarten mit lediglich
einem DVI-auf VGA-Adapter asugesprochen
diirftig. Unterm Strich ist die Asus GTX670
Direct CU Il Top die derzeit interessantere
GTX 670, da sie nahezu gleichschnell, dabei
aber wesentlich leiser arbeitet.

Gigabyte Radeon HD

7950 Windforce 3X

Trotz drei Liiftern und erhéhten Taktraten
landet die Windforce wegen der starken
Konkurrenz nur auf Platz 8.

Mit 360 Euro ist die Gigabyte Radeon HD
7950 Windforce 3X die giinstigste Grafikkar-
te in unserem Vergleichstest und nochmal
20 Euro billiger als die HD-7950-Modelle von
MSI und Sapphire. Trotz des fairen Preises
verpasst der Hersteller seiner HD 7950 aber
nicht nur hohere Taktraten, sondern auch
einen neuen, leiseren Kiihler mit drei Ventila-
toren. Gigabyte verspricht fiir das haus-
eigene »Windforce«-Aggregat eine bis zu

35 Prozent bessere Kiihlung; die Leistung soll
dank 900 statt 800 MHz Chiptakt deutlich

steigen. Beide Versprechen |6st Gigabyte ein,
denn die Windforce 3X rechnet in Spielen
rund acht Prozent schneller als eine HD 7950
mit Standardtaktraten und rauscht mit 1,5
Sone unter Last auch vergleichsweise leise.
In unseren Spiele-Tests liegt die Karte bei der
Leistung minimal vor der ebenfalls liber-
takteten MSI Radeon HD 7950 Twin Frozr,
kann aber nicht bei den GTX-670-Modellen
mithalten. Wie alle Karten in unserem Test
liefert auch die Windforce 3X geniigend Leis-
tung fiir Full HD mit 4x AA, erst hohere Auf-
I6sungen oder noch feinere Kantenglat-
tungsmodi tiberfordern die Karte teilweise.
In Max Payne 3 bricht die Leistung in
1920x1080 mit 8x AA zum Beispiel auf un-
spielbare 23,6 fps ein. Geizig zeigt sich Giga-
byte bei der Ausstattung. AuRer eine Crossfi-
re-Briicke gibt es keine Extras — schwach.

MSI Radeon HD

7950 Twin Frozyx

Schnell, leise und dennoch nur Platz 9 - die
MSI HD 7950 Twin Frozr ist solide, aber auf
diesem hohen Niveau nicht sensationell.

380 Euro kostet die MSI Radeon HD 7950
Twin Frozr und bietet mehr als geniigend
Leistung, um aktuellste Titel in Full HD und
maximalen Details zu spielen; selbst vierfa-
che Kantenglattung ist meist kein Problem.
Mit von 800/5.000 auf 880/5.000 MHz ge-

iy - =
n Radeon HD
7950 OC

Geforce GTX
670 Phantom

Sapphire / 380 Euro Gainward / 400 Euro

N
- —
. Geforce GTX 680 E Geforce GTX B GTX 670
Ergebnlsse Ultracharged 680 Jetstream Direct CU I TOP
Hersteller / Preis  Point of View / 620 Euro Palit / 520 Euro Asus / 420 Euro
Technische Angaben
Grafikchip  Geforce GTX 680 (GK104) Geforce GTX 680 (GK104) Geforce GTX 670 (GK104)
GPU-/Shader-/Speicher-Takt ~ 1.100/1.100/ 6.008 MHz 1.084/1.084/6.300 MHz 1.058/1.058 /6.000 MHz
Videospeicher ~2.048 MByte GDDRS 2.048 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5
Speicheranbindung 256 Bit 256 Bit 256 Bit
Stromanschliisse  1x 6-Pol + 1x 8-Pol % | 1x6-Pol + 1x8-Pol 2x 6-Pol
Bewertung Testsieger
Spieleleistung 60% sec0 @ 55/60]]
Pro & Kontra & extrem schnell © extrem schnell © sehr schnell
© 4xAA bis 2560x1600 © 4xAA bis 2560x1600 © 4xAA bis 1920x1080
jederzeit ruckelfrei jederzeit ruckelfrei jederzeit ruckelfrei
© 8xAA bis 2560x1600 meist fliissig © 8xAA bis 2560x1600 meist fliissig © 8xAA bis 1920x1080 meist fliissig
Bildquaitat 1o/l o - o 0
Pro & Kontra @ sehr qute Kanteglattung © sehr gute Kanteglattung © sehr gute Kanteglattung

Energieeffizienz 10%

Pro & Kontra

Kiihlsystem 10%

Pro & Kontra

Ausstattung 10%

Pro & Kontra

Fazit

Preis/Leistung

@ sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantenglattung

© sehr gute Energieeffizienz © sehr
niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last leise

() niedriieTemieraturen

© 3D Vision © PhysX
@ SL @ 2xDVI

© HDMI 1.4a

© Displayport

© keine Adapter

@ keine Vollversionen

Point of View ergattert den Testsieg durch
mit die hochste Spieleleistung, eine sehr
leise Kiihlung sowie hoher Energieeffi-
zienz — der Preis ist aber

extrem iiberzogen.

Ungeniigend

© sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantenglattung
© Supersampling leicht matschig

© sehr gute Energieeffizienz © sehr
niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise sparsam in Spielen

© leise im Leerlauf
© deutlich hdrbar unter Last
© kaum leiser als Standard-GTX-680

© 3D Vision © PhysX

@ SLI ©2xDVI

© HDMI 1.4a © Displayport
© DVI-VGA-Adapter

© DVI-HDMI-Adapter

@ keine Vollversionen

Die stark iibertaktete Jetstream schnappt
sich Platz zwei und iiberzeugt durch ext-
rem hohe Spieleleistung. Enttduschend
istim Test aber die hohe
Lautstérke.

Mangelhaft

@ sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantenglattung
© Supersampling leicht matschig

© gute Energieeffizienz © sehr niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last sehr leise

[ niedriieTemieraturen

© 3D Vision © PhysX

@ SLL @ 2xDVI

© HDMI 1.4a

@ Displayport © Stromkabel
© keine Videoadapter

@ keine Vollversionen

Asus kiihlt die GTX670 DirectCU Il Top na-
hezu lautlos und betreibt sie dennoch mit
hoheren Taktraten. Resultat ist eine sehr
gute Grafikkarte praktisch
ohne Schwachen.

Ausreichend

Radeon HD 7950 (Tahiti Pro) Geforce GTX 670 (GK104)
900/900/5.000 MHz 1.005/1.005/6.110 MHz
3.072 MByte GDDR5 2.048 MByte GDDR5
384 Bit 256 Bit
2x 6-Pol 2x 6-Pol

Preis-Leistungs-Sie
© schnell © 4xAA bis 1920x1080 jeder-  © sehr schnell
zeit ruckelfrei © 8xAA bis 1920x1080 oft ~ © 4xAA bis 1920x1080
fliissig @ nurin 2560x1600 mit Kan- jederzeit ruckelfrei
tenglattung teilweise dberfordert © 8xAA bis 1920x1080 meist fliissig
© sehr gute Kanteglattung © sehr gute Kanteglattung

© sehr guter anisotroper Texturfilter
© bestes Supersampling @ Shader-
Kantengléttung leicht matschig

© qute Energieeffizienz © sehr niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last leise

) niedri(l]e Temieraturen

© Backup-Bios © Eyefinity

© Crossfire © 1x DVI © HDMI 1.4a

© 2x Mini-Displayport © 1,8 Meter HD-
MI-Kabel © MiniDP-DP-Adapter

© MiniDP-DVI-Adapter © DVI-auf-VGA-
Adapter @ keine Vollversionen

Die Sapphire Radeon HD 7950 OCist eine
der giinstigen Karten im Test, dennoch
sind Spieleleistung, Energieeffizienz und
Lautstarke auf sehr gu-
tem Niveau.

Befriedigend

@ sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantenglattung
© Supersampling leicht matschig

© sehr gute Energieeffizienz © sehr
niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© niedrige Temperaturen
© unter Last leicht horbar

© 3D Vision © PhysX

@ SL @ 2xDVI

© HDMI 1.4a © Displayport

€ DVI-VGA-Adapter

© DVI-HDMI-Adapter © Stromkabel
@ keine Vollversionen

Gainwards Geforce GTX 670 Phantom ar-
beitet sehr schnell, ist mit 2,7 Sone in

Spielen aber aus dem geschlossenen Ge-
h&use heraus zu hdren —
der einzige echte Patzer.

Ausreichend

116 Trotz mehr als 30 Stunden Spielzeit steckt unser Charakter noch bei Level 1 - Benchmarken ist harte Arbeit!
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steigerten Taktraten steigt die Spieleleistung
um messbare fiinf Prozent, wie bei den
meisten anderen libertakteten Grafikkarten
ist diese Performance-Spritze aber nicht
splirbar. Dass die MSI Radeon HD 7950 Twin
Frozr sich weit hinten in unserem Ver-
gleichstest einordnen muss, liegt aber nicht
an der Leistung, sondern am verflixt dichten
Konkurrenzumfeld. So trennt die MSI nur
vier Punkte von der viertplatzierten Sapphi-
re Radeon HD 7950 OC, Punkte, die die MSI-
Karte bei der Lautstdrke und der Ausstat-
tung einbii8t. Die 2,4 Sone unter Last sind
ein gutes Stiick lauter als die Sapphire (1,7
Sone), zudem fallt die Ausstattung sparli-
cher aus. Wahrend Sapphire ein HDMI-Kabel
sowie jede Menge Video-Adapter beilegt,
fehlen bei MSI diese Strippe sowie ein Teil
der Adapter. Alles in allem ist die MSI Rade-
on HD 7950 Twin Frozr also keine schlechte
Karte, die Konkurrenz liegt in einigen Berei-
chen nur eben einen Hauch weiter vorne.

MSI R7970
Lightning
Auch der letzte Platz geht an MSI. Zwar
strotzt die 530 Euro teure Lightning vor
Ubertaktungspotenzial, »normale« Spieler
bekommen aber zu wenig geboten.

MSI peppt die R7970 Lightning mit allerlei
Extras auf, die vor allem Ubertakter anspre-

670 AMP!

7970 royalKing

Club 3D /430 Euro Zotac /430 Euro -

Radeon HD 7970 (Tahiti XT) Geforce GTX 670 (GK104)

975 /975 /5.500 MHz 1.098/1.098 / 6.608 MHz
3.072 MByte GDORS 2.048 MByte GDORS

384 Bit ) 256 Bit )
1x6-Pol + 1x 8-Pol 26-Pol

© sehr schnell © sehr schnell
© 4xAA bis 1920x1080 © 4xAA bis 1920x1080
jederzeit ruckelfrei jederzeit ruckelfrei

© 8xAA bis 1920x1080 meist fliissig

© sehr gute Kantegldttung

© sehr guter anisotroper Texturfilter

© bestes Supersampling

© Shader-Kantenglattung leicht matschig

© qute Energieeffizienz
© niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf
© hoher maximaler Verbrauch

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last leise

(4] niedriie Temieraturen

© Backup-Bios © Eyefinity

© Crossfire © 2x DVI

© HDMI1.4a

© 2x Mini-Displayport

© Crossfire-Briicke

© keine Adapter @ keine Vollversionen

@ sehr gute Kanteglattung

GTX-680 @ Drei-Slot-Kiihler

© 3D Vision © PhysX

@ SLI ©2xDVI

© HDMI 1.4a

© Displayport © Stromkabel
© DVI-VGA-Adapter

© keine Vollversionen

Die 7970 royalKing arbeitet sehr leise und
sehr schnell. Schattenseiten der 430 Euro
teuren Karte sind der hohe maximale
Stromverbrauch sowie die
magere Ausstattung.

3,0 Sone — das kostet wert-
volle Punkte.

Ausreichend Ausreichend

© 8xAA bis 1920x1080 meist fliissig

© sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantenglattung
© Supersampling leicht matschig

© gute Energieeffizienz © sehr niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
@ vergleichsweise sparsam in Spielen

© leise im Leerlauf © deutlich hérbar un-
ter Last @ kaum leiser als Standard-

Die stark iibertaktete AMP! hat mehr als ge-
niigend Leistung. Trotz Drei-Slot-Kiihler
nervt die Karte aber unter Last mit lauten

chen sollen und alle auf ein Ziel ausgerichtet
sind: mehr Takt. So kdnnen geneigte Spieler
samtliche Beschrankungen des Bios umge-
hen und so ansonsten unmogliche Taktraten
oder Spannungen einstellen. Der so genann-
te GPU-Reaktor auf dem Riicken der Karte
soll laut MSI die Energieversorgung optimie-

GroBer ist nicht

unbedingt besser

ren und durch weniger Stromschwankun-
gen nachvollziehbarere und verldsslichere
Ubertaktungsergebnisse garantieren. Die
Doppellifter sind mit einem Durchmesser
von jeweils 95 mm zudem deutlich groRer
als die 75-mm-Rotoren anderer Karten wie
der MSI R7950 Twin Frozr.

Doch wie wirken sich all diese MaBnahmen
aus? Im normalen Spielbetrieb gar nicht.
Zwar uberholt die MSI-Karte durch die
Ubertaktung von 925/5.500 auf
1.070/5.600 MHz eine Standard-HD-7970
um gut flinf Prozent, was aber in keiner
Weise den Aufpreis von gut 100 Euro recht-
fertigt, auch weil die wesentlich giinstigere
Club 3D Radeon HD 7970 royalKing fast das
Gleiche leistet. Zudem nervt die 530-Euro-
Lightning unter Last mit einem deutlich zu
lauten Larmpegel von 3,6 Sone. Zwar halten

7950 Windforce 3X

Gigabyte / 360 Euro

Radeon HD 7950 (Tahiti Pro)

900/ 900/ 5.000 MHz 880 /880 /5.000 MHz 1.070/1.070/ 5.600 MHz
3.072 MByte GDDRS 3.072 MByte GDORS 3.072 MByte GDDRS

384 Bit ) 384 Bit ) 384 Bit )

2x 6-Pol 2x 6-Pol 2x 8-Pol

© schnell © 4xAA bis 1920x1080 jederzeit
ruckelfrei © 8xAA bis 1920x1080 oft fliissig
© nurin 2560x1600 mit Kantenglattung
teilweise iiberfordert

© sehr gute Kanteglattung

@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© bestes Supersampling

© Shader-Kantenglattung leicht matschig

© gute Energieeffizienz © sehr niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© auch unter Last leise

[ niedriie Temﬁeraturen

© Backup-Bios © Eyefinity

© Crossfire © 1x DVI © HDMI 1.4a

© 2x Mini-Displayport

© 2x Stromadapter © Crossfire-Briicke
© keine Software-Vollversionen

© keine Video-Adapter

Gigabytes Windforce 3X ist so schnell und
leise wie die 7950 von Sapphire. Die spar-
tanischere Ausstattung wird durch den
etwas niedrigeren Preis
wieder ausgeglichen.

Befriedigend

GameStar 08/2012

7950 Twin Frozr

MSI/380Euro

Radeon HD 7950 (Tahiti Pro)

@ schnell © 4xAA bis 1920x1080 jederzeit
ruckelfrei & 8xAA bis 1920x1080 oft fliissig
© nurin 2560x1600 mit Kantengléttung
teilweise iiberfordert

© sehr gute Kantegldttung

© sehr guter anisotroper Texturfilter

© bestes Supersampling

© Shader-Kantenglattung leicht matschig

© gute Energieeffizienz © sehr niedrige
Leistungsaufnahme im Leerlauf
© vergleichsweise sparsam in Spielen

© unter Windows unhdrbar
© niedrige Temperaturen
@ unter Last horbar

© Backup-Bios © Eyefinity

@ Crossfire © 1x DVI © HDMI 1.4a

© 2x Mini-Displayport  Crossfire-Briicke
© DVI-HDMI-Adapter

© MiniDP-DP-Adapter

@ keine Vollversionen

MSIs HD 7950 Twin Frozr macht nichts
falsch, kann aber in Sachen Leistung und
Lautstarke mit der Konkurrenz nicht ganz
mithalten — wohlgemerkt
auf hohem Niveau.

Befriedigend

die riesigen Propeller die Karte dabei auf
68°C, doch wollen wir hohere Taktraten gar
nicht weiter ausprobieren, wenn die Dreh-
zahl ebenfalls steigt. Bei den Video-An-
schliissen verzichtet MSI auf HDMI sowie
Displayport und verpasst der Karte neben
den beiden DVI-Schnittstellen noch vier Mi-
ni-Displayport-Ausgange. Alles in allem ist
die Lightning fiir normale Spieler das viele
Geld nicht wert. Denn die bekommen mit
anderen Modellen deutlich mehr Leistung
bei leiserem Betrieb — da helfen auch keine
extremen Ubertaktungsversuche. EII

Teuer ist nicht
besser

Hendrik Weins
Redakteur Hardware
hendrik@gamestar.de

)

Spiele-Enthusiasten werden derzeit gut
bedient - die besten Oberklasse-Grafikkar-
ten vereinen rekordverdachtige Leistung
mit einem leisen Betrieb und einem gerin-
gen Stromverbrauch. Persénlich gefallt
mir die Asus GTX 670 Direct CU Il Top am
besten - hier stimmt das Verhaltnis von
Preis, Leistung und Lautstarke. Generell
leisten die Geforce-Karten bei einem ent-
sprechenden Aufpreis etwas mehr. Wer
aber giinstig in die Grafikkarten-Oberklas-
se einsteigen mochten, greift am besten
zu einer Radeon HD 7950.

B r7o70
Lightning

MSI/520Eur0

Radeon HD 7970 (Tahiti XT)

& sehr schnell

© 4xAAin 1920x1080

jederzeit ruckelfrei

© 8xAA bis 1920x1080 meist fliissig

© sehr gute Kanteglattung

@ sehr guter anisotroper Texturfilter

© bestes Supersampling

© Shader-Kantenglattung leicht matschig

© qute Energieeffizienz
@ niedrige Leistungsaufnahme im Leerlauf
© hoher maximaler Verbrauch

@ leise im Leerlauf
© deutlich hdrbar unter Last

© Backup-Bios © Eyefinity © Crossfire

© 2x DVI © Stromkabel

© 4x Mini-Displayport © Crossfire-Briicke
© DVI-HDMI-Adapter

© MiniDP-DP-Adapter

© kein HDMI @ keine Vollversionen

Der letzte Platz geht an die 7970 Lightning
von MSI, die zwar mit jeder Menge Uber-
taktungspotenzial lockt, aber in Spielen
deutlich zu laut agiert und
zu viel Strom verbraucht.

Ungeniigend

In einer der ndchsten Ausgaben folgt ein groBer Test der aktuellen Mittelklasse-Grafikkarten.
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RGO Test des Monats

Creative '=
Soundblaster

Die drei internen Recon-3D-Varianten mit PCI-
Express-1x-Anschluss: Das nackte Basismodell (links)
klingt genauso wie die mit einem Abdeckblech, roten
LEDs und Stereomikrofon ausgestattete Fatal1ity
Professional (Mitte), die Fatal1ty Champion (rechts)
bringt zudem noch einen Fronteinschub mit.

Recon 3D

Mit den Recon-3D-Soundkarten 16st Creative die sieben Jahre alte X-Fi-Generation
ab. Wir lauschen der Recon 3D in Spielen, Filmen und Musik und verraten, ob die
neue Soundblaster das Nischenthema Sound am PC neu beleben kann. von fiorian kein

er vor rund 25 Jahren
nicht nur an Geld-
spielautomaten erin-
nernde Piepsgerau-
sche aus einem meist
irgendwo im PC-Ge-
hduse klebenden Mini-Lautsprecher als
akustische Spieleuntermalung wollte, der
musste zu einer separaten Soundkarte grei-
fen. Die stammte zundchst groRtenteils von

Starken

+ tolle Raumklangsimulation

+ separater Headset-Anschluss

+ eigener Kopfhorer-
Vorverstarker

+ komfortable Bedienung

+ EAX 5.0 und Dolby Digital Life

Schwachen

- weniger Funktionen als X-Fi

- keine Hardware-Beschleuni-
gung fiir EAX

- Digital-Analog-Wandler fest
im Chip

- kein DTS Connect mehr

Adlib, weil deren
Soundkarten
Ende der 80er-
Jahre von den
meisten Spielen
unterstutzt wur-
den. 1989 brach-
te Creative dann
allerdings die
erste Soundblas-
ter-Karte heraus.
Die war nicht nur
voll kompatibel
zum Adlib-Stan-
dard, sondern
besaR zudem ei-
nen Gameport-
Anschluss, womit

sich die damals noch wesentlich weiter ver-
breiteten Joysticks benutzen lieBen. Da se-
parate Gameport-Erweiterungskarten um
die 50 Mark kosteten, die erste Soundblas-
ter-Karte inklusive Gameport aber nicht
mehr als die Adlib-Konkurrenz, mauserten
sich die Soundblaster innerhalb kurzer Zeit
zu den beliebtesten Erweiterungskarten fiir
den Spiele-PC. Spatestens 1992 mit der Ein-
flihrung der Soundblaster 16 wurden die
Creative-Platinen endgliltig der PC-Audio-
Standard unter DOS, und die meisten Kon-

kurrenten fertigten nur Soundblaster-Klone.

Mit dem Erscheinen von Windows 95 im
gleichnamigen Jahr gerieten die Soundblas-
ter-Karten aber unter Druck, denn die neue
Audio-Schnittstelle »Windows Multimedia
APl« (spater Direct Sound als Teil von DirectX)
flihrte einen Audio-Standard ein, der die
praktisch absolute Soundblaster-Dominanz
nach und nach beendete, als immer mehr

Spiele fiir Windows statt fiir DOS erschienen.

Um sich von den daraufhin immer haufiger
auf Mainboards zu findenden Onboard-
Soundchips und der Konkurrenz abzuset-
zen, entwickelte Creative schlieRlich die
Umgebungssimulation EAX, die Gerdusche

118 Florians erste Soundkarte war ein Soundblaster-Klon, der Mozart im Produktnamen fiihrte.

1m Test

in Echtzeit an den jeweiligen Aufenthalts-
ort lhrer Spielfigur anpasst. In Hohlen etwa
war das anfangs ein simpler Halleffekt, mit
spateren EAX-Versionen kamen immer
mehr ausgekliigelte und simultane Effekte
hinzu. Allerdings mussten die Entwickler
ihre Spiele auch extra fiir EAX anpassen.
Wahrend viele Titel das von Creative fiir
alle Soundchips freigegebene EAX 2.0 be-
herrschen, wird die bislang ausschlieBlich
von der 2005 erschienenen X-Fi-Serie un-
terstiitzte Version EAX 5.0 HD nur von sehr
wenigen Spielen genutzt und ist heute
hochstens noch ein schwaches Kaufargu-
ment fir eine Soundblaster-Karte.

Schwacher als X-Fi

Viel wichtiger ist mittlerweile die Raum-
klangsimulation, die gute Soundkarten auf
Stereo-Headsets ermoglichen, die dank der
vielen Multiplayer-Titel immer beliebter
werden. Einen grofRen Schritt stellt vor sie-
ben Jahren hier die Soundblaster X-Fi dar,
die mit ihrem CMSS-3D genannten Verfah-
ren erstmals eine glaubwiirdige Raumklang-
simulation mit meist intuitiver Ortbarkeit
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von Gerauschen im virtuellen Klangraum
bietet. Um Surround-Sound auf Stereo-
Headsets mit nur einem Lautsprecher pro
Ohrhorer zu simulieren, verandert die
Soundkarte die
mit Richtungs-
informationen
versehenen
Gerdusche eines Spiels unterschiedlich. In
der Realitat bestimmen wir die Richtung ei-
nes Klangs anhand des minimalen Zeitun-
terschiedes, mit dem ein Gerdusch unsere
beiden Ohren erreicht, sowie anhand der Art
und Weise, wie unser Kopf und vor allem un-
sere Ohrmuscheln die ankommenden
Schallwellen brechen und dampfen. Genau
diesen Mechanismus versucht eine Raum-
klangsimulation zu imitieren und bearbeitet
die Gerdusche je nach der Richtung, aus der
sie im Spiel erschallen, so, dass unsere Ohren
beziehungsweise unser Gehirn getauscht
wird. Da die Raumklangsimulation der X-Fi
allen damals erhdltlichen Spieler-Soundkar-
ten deutlich liberlegen ist und immer noch
zu den besten Verfahren gehort, auch wenn
das von vielen USB-Headsets verwendete
Dolby Headphone mittlerweile aufgeschlos-
sen hat, steckt in vielen Spiele-PCs immer
noch zu Recht eine X-Fi.

Die bereits vor einigen Monaten vorgestell-
te und mittlerweile auch verfiigbare Sound-
blaster Recon 3D-Serie |6st nun die X-Fi ab.
Bisher sind vier Modelle erhaltlich, drei da-

Recon-Raumklang ist Spitze

von als interne PC-Soundkarten mit PCI-Ex-
press-1x-Anschluss: die Soundblaster Recon
3D ab 65 Euro (Bulk-Version ohne Zubehor),
die Soundblaster Recon 3D Fatal1ty Profes-
sional fur
etwa 125 Euro
und die Recon
3D Fatality
Champion zu einem Preis von etwa 160
Euro. Dazu kommt noch eine USB-Variante
namens Recon 3D USB (85 Euro), die auch
an Playstation 3 und Xbox 360 funktioniert.
Wir testen die drei internen Recon-3D-Mo-
delle, die sich nur in der Ausstattung und
der Optik unterscheiden. So bringt die Re-
con 3D Fatal1ty Professional im Gegensatz
zum Basismodell ein kleines Stereomikrofon
mit, besitzt eine Metallabschirmung mit
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LC-Power-Produkte erhalten Sie im gut sortierten Fachhandel!

Test des Monats

Sichtfenster und wird von zwei roten LEDs
beleuchtet. Der Fatality Champion-Variante
wiederum liegt zusatzlich noch ein Front-
einschub fur einen 5,25-Zoll-Laufwerks-
schacht mit Mikrofon- und Line-Eingang,
Lautstdrke- sowie Effektreglern bei. Anders
als bei der X-Fi-Generation und angesichts
der deutlichen Preisunterschiede etwas
liberraschend unterscheiden sich die drei
Modelle klanglich nicht im Geringsten.
Denn bei den Recon-3D-Karten steckt der
wichtige Digital-Analog-Wandler direkt im
Chip statt wie bislang separat auf der Plati-
ne — die Moglichkeit, Soundblaster-Karten
mit besser klingenden Wandlern und Vor-
verstarkern auszustatten (wie es etwa Au-
zentech mit dem X-Fi-Chip macht), fallt da-
mit bei der Recon-Serie weg.

Der Aufnahmewinkel des den Fatal1ty-
Modellen beiliegenden Stereomikrofons
lasst sich im Treiber anpassen. So konnen
Sie auch bei verhaltnismaRig viel Umge-
bungslarm problemlos dartiber chatten.
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Uberhaupt wirken die Soundblaster Recon
3D-Modelle in vielerlei Hinsicht auf uns
eher als Riickschritt gegenliber der X-Fi: So
hat Creative den flir Hobbymusiker interes-
santen Audioerstellungsmodus samt Midi-
Synthesizer komplett gestrichen und der di-
gitale Soundprozessor (»DSP«) ist nicht
mehr frei programmierbar. Auch die fiir
Musiker wichtigen ASIO-Treiber fiir mog-
lichst latenzfreie Wiedergabe fehlen bei der
Recon 3D. Wer Spieleklang digital an ein
5.1-System libergeben will, muss zudem auf
das DTS-Connect-Verfahren verzichten und
Dolby Digital Life nutzen. Die X-Fi-Karten
beherrschen noch beide Varianten, ebenso
wie 7.1-Ausgabe, wahrend sich die Recon
3D auf maximal 5.1 beschrankt und zudem
die THX-Lautsprecherkonfiguration unter
den Tisch fallen lasst. AuBerdem lasst die
Recon 3D die EAX-Effekte jetzt per Software
von der CPU berechnen, wahrend eine X-Fi
dafiir noch Hardware-Beschleunigung bie-
tet. Fairerweise ist das im Zeitalter der Mul-
ti-Core-CPUs aber kein merklicher Nachteil
mehr, denn die Prozessoren bieten mittler-
weile so viel Leistung, dass durch die EAX-
Berechnung kein spiirbarer Performance-
Nachteil mehr entsteht, ganz anders als
noch zu Zeiten der Einkernprozessoren wie
etwa dem Pentium 3 oder 4.

Nach all den Nachteilen und Einschrankun-
gen der Recon 3D gegeniiber den X-Fi-Vor-
gangern gibt es aber auch Positives zu be-
richten. So besitzen die Recon-3D-Karten
zusatzlich zu den drei 3,5-mm-Klinkenaus-
gangen fir die analoge 5.1-Wiedergabe jetzt

Fur Spieler konzipiert

einen separaten Kopfhorerausgang, sodass
sich Lautsprecher und Headset gleichzeitig
anschlieRen lassen. Zwischen Headset-Aus-
gang und Lautsprechern wechseln Sie dabei
per Treiber mit wenigen Mausklicks, und
auch das nervige Umstecken entfillt. Dazu
kommen noch jeweils ein digitaler, opti-
scher Aus- und Eingang sowie ein auf der
Platine angebrachter Stecker fiir eventuell
vorhandene Audio-Anschliisse an der Front
des PC-Gehduses. Dass Creative bei der Re-
con-Serie speziell an Headset-Spieler ge-
dacht hat, zeigt auch der eigens fiir Kopfho-
rer gedachte Verstarker, der selbst bei
Studiokopfhérern mit groRen Lautspre-
chern fiir ausreichend Lautstarke sorgt.

Unter »Crystal Voice« fasst Creative Funktio-
nen zusammen, die fiir bessere Sprachver-
standlichkeit sorgen und die es bislang nur
fiir das X-Fi Topmodell Titanium HD (130
Euro) gibt. Bei der Recon-3D-Serie werden
diese Funktionen allerdings vom Soundchip
beschleunigt. Im »Crystal Voice«-Reiter des
Recon-3D-Treibers wahlen Sie zum einen
ohne Umweg uber die Windows-System-
steuerung bequem zwischen am PC ange-
schlossenen Mikrofonen beziehungsweise
den vorhandenen Audio-Eingdngen und
zum anderen die Mikrofonempfindlichkeit
sowie den Verstarkungsgrad. Dazu kommt

120 Die Mozart-Soundkarte war, anders als der Namenspatron, alles andere als genial - standige Treiberprobleme!
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Ein Klick wechselt zwischen Headset-Ausgang und angeschlossenen Lautsprechern.

ein Nebengerauschfilter und eine Echoun-
terdriickung. Hinter »Smart Volume« ver-
birgt sich ein regelbarer Kompressor, der auf
Wunsch dafiir sorgt, dass lhre Stimme stets
in etwa gleich laut Gbertragen wird, egal ob
Sie gerade lauter oder leiser ins Mikro spre-
chen. Dazu kommen 18 voreingestellte Ef-
fekte, die Ihre Stimme auf Wunsch von Alien
bis Zwerg verandern. Die »Focus«-Funktion
schlieRlich dient zum Verdandern des Auf-
nahmewinkels des den Fatal1ty-Modellen
beiliegenden Stereomikrofons. Bei engem
Winkel miissen Sie direkt vor dem Mikrofon
sprechen, dafiir werden Nebengerausche
von Klangquellen aulRerhalb des Winkels ef-
fizient herausgefiltert. Bei weiterem Winkel
haben Sie dagegen mehr Bewegungsfrei-
heit. Praktisch fiir alle, die lieber einen Kopf-
hérer und ein Tischmikrofon statt eines
Headsets verwenden. Allerdings muss es
zwingend das beiliegende Stereomikrofon
sein, sonst klappt die Focus-Funktion nicht.

Ebenfalls neu ist der »Scout Mode, der fiuir
bessere Ortbarkeit von gegnerischen Schrit-
ten und leisen Gerauschen sorgen soll, die
im Gefechtslarm leicht untergehen. Unserer
Meinung nach ist diese Funktion ein simpler
Kompressor, der zwar leise Gerausche lauter
und laute Gerdusche leiser macht, sodass
Sie teils tatsachlich leise Schritte leichter
wahrnehmen. Allerdings verlieren die
Klangkulissen auch spiirbar an Dynamik
und Raumlichkeit, was unterm Strich kei-
nen SpaR macht und auch keine hand-
festen Vorteile bei der akustischen
Ortung von Gegnern bringt. Im
Treiber kdnnen Sie eine Tasten-
kombination definieren, tiber
die Sie den »Scout Mode« in
Spielen nahtlos ein- und aus-
schalten. Eine der groBten Verbesse-
rungen der Recon 3D ist sowieso der
Treiber. War es bei der X-Fi noch relativ um-
standlich, zwischen den drei Modi (Spiel, Un-
terhaltung, Musikerstellung) umzuschalten

und dann trotzdem viele Einstellungen wie
etwa die Mikrofonempfindlichkeit tber die
Windows-Systemsteuerung anpassen zu
missen, so vereint der Recon-3D-Treiber alle
fir die Klangsteuerung relevanten Regler.
Ein Klick auf das (optionale) Symbol im Sys-
tray neben der Windows-Uhr und das lber-
sichtliche Menii 6ffnet sich. Hier schalten
Sie etwa zwischen Headset- und Lautspre-
chern um, definieren die Lautstarke einzel-
ner Kanale, regeln die Mikrofonempfindlich-
keit oder die Trennfrequenz fiir den Bass,
was bei 2.1- und 5.1-Anlagen hilfreich ist.
Dazu lassen sich alle Einstellungen in Profi-
len speichern beziehungsweise leicht aus
dem Internet herunterladen und importie-
ren.

Doch nun zur wichtigsten Frage: Wie klingt
die Recon 3D in Spielen, Musik und Filmen?
Die Klangqualitat des im Chip integrierten
Wandlers ist gut, wenn auch nicht wirklich
hochwertig. Ohne Effekte und zugeschalte-
ten Equalizer klingen alle drei PCI-Express-
Modelle der Recon 3D klar differenziert und
die Auflésung ist gut. Im Vergleich zu Sound-
karten mit hochwertigeren Wandlern fehlt
aber das letzte Quantchen Detailtreue und
Dynamik, sodass etwa sehr filigrane Hohen
weniger prazise klingen und die Wiedergabe

Die USB-Variante der Recon 3D (85
Euro) bietet die gleichen Funk-
tionen wie die PCI-Express-
Varianten, allerdings ohne
5.1-Ausgang oder
Dolby Digital Life.
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Funktionen des Musikerstellungsmodus der
X-Fi jemals genutzt haben diirfte und die
fehlende EAX-Beschleunigung bei jedem
halbwegs aktuellen Dual-Core-Prozessor
nicht mehr ins Gewicht fallt. Bei den fiir
Spieler wichtigen und haufig genutzten
Funktionen macht die Recon 3D zudem auch
alles richtig: Die Raumklangsimulation ist
spitze und schafft beeindruckende 3D-Klang-
welten. Dazu kommt ein Treiber, der alle fiir
Spiele und Sprachkommunikation wichtigen
Funktionen ubersichtlich biindelt und we-
sentlich komfortableren Zugriff darauf bietet
als bei den Vorgangern oder der Konkurrenz.

Unnotig teuer
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Die Surround-Simulation THX Trustudio Pro ldsst sehr glaubhafte 3D-Klangwelten entstehen.

etwas gepresster und weniger luftig wirkt.
Allerdings bemerken Sie das nur mit hoch-
wertigen Kopfhoérern oder Lautsprechern
und bei hochqualitativen Musikaufnahmen.
Wer nicht gerade ein absoluter HiFi-Enthusi-
ast (mit entsprechend teurem Equipment)
ist, merkt davon nichts. Fiir Spieler viel wich-
tiger ist die Qualitat der Raumklangsimulati-
on, die sich bei der Recon-Serie jetzt unter
»THX Trustudio Pro« statt wie bei der X-Fi
unter »CMSS-3D« findet. Und da leistet sich
die Recon 3D keinerlei Schwachen - eine der-
art Uiberzeugende Raumlichkeit in Titeln wie
Battlefield 3 schaffen bislang nur die X-Fi-
Vorganger. In Verbindung mit einem guten
Stereo-Headset (ab 50 Euro aufwarts) entfal-
tet sich der brachiale Schlachtenlarm in be-
eindruckendem 3D-Klang um die Spielfigur
herum. Selbst Hohenunterschiede wie etwa
beim Uberflug eines Helikopters setzt die
Raumklangsimulation glaubhaft um, und wir
fiihlen uns akustisch mitten ins Geschehen
versetzt. Im Vergleich zur bereits sehr guten

Zwiegespalten

Florian Klein
Redakteur Hardware
florian@gamestar.de

Ich bin seit deren Erscheinen ein Fan der X-
Fi-Karten, vor allem wegen der Raumklang-
simulation. Daher stehe ich der Recon 3D
auch duBerst skeptisch gegentiiber: Weniger
Funktionen und Leistung fiir mehr Geld?
Nicht mit mir! Nach einigen Tagen des Tes-
tens muss ich aber zugeben, dass die Recon
viel bequemer zu bedienen ist. Der separate
Headset-Anschluss sowie die libersichtliche
Sammlung aller fiir Spieler relevanten Opti-
onen im Treiber machen einfach Spaf3. Und
die Raumklangsimulation ist wirklich Spit-
ze! Zumal mir die nicht eben hochwertigen
Recon-Wandler beim Spielen auch nicht
auffallen - da ich aber bereits eine X-Fi
habe, lohnt sich ein Neukauf nicht.
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Surround-Simulation der X-Fi kann die Recon
3D subjektiv hier sogar noch ein wenig mehr
Uiberzeugen, der Unterschied ist aber margi-
nal. Unterm Strich scheinen die Algorithmen
von THX Trustudio Pro und dem CMSS-3D
der X-Fi-Serie jedenfalls sehr dhnlich zu sein,
denn der raumliche Eindruck liegt bei beiden
Verfahren auf ahnlichem, sehr hohem Ni-
veau. Die Kombination aus Soundblaster-
Karte (egal ob X-Fi oder Recon 3D) sowie ei-
nem guten Stereo-Headset ist unserer
Meinung nach absolut empfehlenswert.

Ahnlich verhilt es sich bei Filmen, die Raum-
klangsimulation funktioniert bei entspre-
chender Tonspur ebenfalls sehr gut. Das Pro-
blem der vor allem bei 5.1-Lautsprechern
haufig zu leisen Stimmen entscharft die »Di-
alog Plus«-Funktion meist spirbar, indem
sie die entsprechenden Frequenzbereiche
starker in den Vordergrund riickt. Auch beim
Musikhéren macht die Recon 3D eine gute
Figur, vor allem die bereits von der X-Fi-Serie
bekannte »Crystalizer«-Funktion verhilft
dem in der Standardeinstellung etwas fla-
chen Eindruck zu spirbar mehr Brillanz und
Dynamik, ohne die Klangcharakteristik zu
verdndern. Ob man die Funktion mag, ist al-
lerdings Geschmackssache. Musikliebhaber
mit Anspruch verschmahen den Crystalizer
in der Regel, die meisten Probehdrer aus der
Redaktion und dem Bekanntenkreis empfin-
den das Resultat allerdings als positiv.

Unterm Strich st63t uns bei der Soundblas-
ter Recon 3D zunachst der Wegfall zahlrei-
cher Funktionen sauer auf, vor allem fiir
Hobbymusiker bietet sie nichts mehr. Auch
mit der dreisten Werbung fiir einen angebli-
chen »Quad-Core-Soundchip« greift Creative
daneben, beschleunigt die Recon-Serie doch
weniger Funktionen in Hardware als die Vor-
ganger. Kurz gesagt: Die Hardware der Re-
con-Serie diirfte deutlich weniger leistungs-
fahig sein als bei der X-Fi. Allerdings missen
wir auch zugeben, dass kaum ein Spieler die

Der Recon-3D-Chip passt aufgrund seiner integrierten Bauweise auch auf Mainboards sowie in Tablets und Notebooks.

Die Preisgestaltung ist angesichts der
héchstwahrscheinlich giinstiger zu fertigen-
den Recon-Hardware aber noch eine Frech-
heit. Einzig das Basismodell Soundblaster
Recon 3D in der Bulk-Version ohne Zubehér
hat mit etwa 65 Euro einen akzeptablen
Preis. Die 20 Euro teurere Retail-Version
lohnt sich dagegen nicht, da kein den Auf-
preis rechtfertigendes Zubehor beiliegt. Und
die absolut identisch klingenden Fatal1ty-
Modelle sind mit 125 Euro fiir die Fatal1ty
Professional (mit Stereomikrofon, Abdeck-
blech und roten LEDs) und 160 Euro fiir die
Fatal1ty Champion (mit zusatzlichem Front-
einschub) viel zu teuer. Wer Wert auf hoch-
wertige Wandler legt oder Hobbymusiker ist,
sollte nach wie vor zu einer Soundblaster
X-Fi der Vorgangergeneration greifen. Iz®

PREIS 85 Euro

HERSTELLER (Creative

Soundkarte

Soundblaster Recon 3D

Soundchip Soundcore 3D

Ausginge 3xanalog (5.1), 1x Kopfhorer, 1x optisch
Eingange 1x Mikro/Line-In, 1x optisch

Surround-Simulation ja, THX Trustudio Pro
Sound-Formate Dolby Digital Life, EAX 5.0
Steckplatz PCl-Express-1x

© tolle Surround-Simulation
© sehr gute Sprachiibertragunsfunktionen © guter Klang
© D/A-Wandler nur MittelmaR

SPIELELEISTUNG

© Hardware-Beschleunigung fiir Surround-Simulation und
Sprachiibertragung © wenig Belastung fiir moderne CPUs
© EAX 5.0 von CPU berechnet

TECHNIK
© dedizierter Kopfhorer-Verstérker
© Dolby Digital Life © EAX5.0
© kein ASIO-Treiber

© separater Kopfhoreranschluss
© Front-Panel-Anschluss
© sonst nichts

TREIBER

© biindelt alle fiir Spieler wichtigen Audio-Funktionen
© iibersichtliches Menii © flotte Bedienung
© Optionen mit Erkldrung

Beim Spielen iiberzeugt die
Soundblaster Recon 3D mit
toller Surround-Simulation,
umfangreichen Sprachiibertra-
gungsfunktionen und
komfortablem Treiber. Die
reine Klangqualitét ist aber
nur gutes MittelmaR, und die
X-Fi-Vorgénger boten da teils
wesentlich mehr.
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Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-.Euro-PC 750-Euro-PC 1.000-Euro-PC

Inkkaufsinhyer I

Preise Preise Preise
Prozessor Sockel AM3 Prozessor Sockel 1155 Prozessor Sockel 1155
Phenom I X4 965 BE Boxed 95€  Corei5 3450 Boxed 170€  Corei5 3570K Boxed 20€
Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
Zalman (NPS7X LED 25€  ScytheKatana3 20€  EnermaxT40-TB 35¢€
Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel 1155 Mainboard Sockel 1155
MSI 870A-G54 (FX) 75€  Asrock Z77 Pro3 95€  Asrock 277 Pro3 95€
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 25€  Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 25€  Kingston HyperX 8,0 GByte DDR3 Kit _ 45 €
Grafikkarte Grafikkarte Grafikkarte
XFX Radeon HD 6870 Dual-Fan 140€  Sapphire Radeon HD 7850, 225€  Powercolor Radeon HD 7870 PCS+ _ 310 €
Le ge n d e Soundkarte Soundkarte Soundkarte
auf dem Mainboard 0€  auf dem Mainboard 0€  Creative X-Fi Titanium Bulk 55€
[ NEU ] markiert Neuzugénge. Festplatte Festplatte Festplatte
. . Seagate Barracuda7.2500 GByte __ 70€  Seagate Barracuda 7.2500 GByte __ 70€  Seagate Barracuda7.2500 GByte _ 70 €
kennzeichnet Preis-
oder Wertungsdnde- 55D ssD 55D
rungen mittels ¥ und A. keine 0€  keine 0€  keine 0€
DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner
Produkte mit besonders Sony Optiarc AD-7280S 20€  Sony Optiarc AD-7280S 20€  Sony Optiarc AD-7280S 20€
gutem Preis-Leistungs- Gehduse Gehé&use Gehduse
Verhaltnis. BitfenixShinobi_____ 50€ AntecOne ____ 55€ lancoolK58 ____ 65€
. Netzteil Netzteil Netzteil
Redaktionsempfehlun- - 2 y_Cori )
gen fiir Produkte ohne XFX Core Edition Pro550W___ 55€  NesteQ E°CS X-Strike XS 600 Watt ___ 70€  Xigmatek GoGreen 700Watt __ 80 €
vollstindige Liste. GESAMTPREIS 555 € [l GESAMTPREIS 750 € [l GESAMTPREIS 995 €
: : o Schnellere Grafikkarte +60€  Bessere Soundkarte +55€  Schnellere Grafikkarte +110 €
2] iﬁfgteﬂa}x'sz‘rgﬁsiiﬁde MSI NS60GTX-Ti Twin Frozr I 200€  Creative X-Fi Titanium Bulk 55€  Asus GTX 670 Direct CU Il Top 20€
zum Vormonat an. Bessere Soundkarte +55€  Blu-ray-Combo +35€  Blu-ray-Combo +35€
Creative X-Fi Titanium Bulk 55€  LGCH10LS20 55€  LGCHT0LS20 55¢€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch

Fazit Schneller Spiele-Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis, mit
dem Sie bestens gewappnet sind fiir

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle

Mehr Hardware-Bestenlisten: Quicklink: 6630 zukiinftig leicht aufzuriisten. aktuelle und zukiinftige Spiele. Spieler nicht investieren.

Alle Hardware-Tests im Internet: Quicklink: 5102 Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 200 EURO

GRAFIKKARTEN AB 200 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »>Testin »GameStar.de » Note »Preis »Testin »GameStar.de

MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il E HIS Radeon HD 6850 IceQ X Turbo [I Point of View Geforce GTX 680 Ult. [EN E Gainward Geforce GTX 670 Phantom (11
»77 > 190€ »04/11 » Quicklink: 7388 »74  A190€ »online » Quicklink: 7415 »92  »620€ »08/12 »Quicklink: - »86 > 400€ »08/12 » Quicklink: -
sehr schell, leicht horbar / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte schnell / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte schnellste Karte im Segment, leise / Geforce GTX 680 / 2,0 GByte extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

2] Gigabyte N5600C-1GI Asus Radeon HD 7770 Direct CU B Palit Geforce GTX 680 Jetstream [ Club 3D Radeon HD 7970 royalKing =10
»76 > 190€ »08/11 » Quicklink: 7485 »73  »130€ »online » Quicklink: 7892 »90  AS500€ »08/12 » Quicklink: 7889 »84  »430€ »08/12 » Quicklink: -

schnell, horbar unter Last / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte schnell, stets leise / Radeon HD 7770 /1,0 GByte extrem schnell, laut / Geforce GTX 680/ 2,0 GByte sehr schnell, leise / Radeon HD 7970/ 3,0 GByte

B Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic ﬂ Sapphire Radeon HD 6850 ﬂ Asus GTX 670 Direct CU Il TOP [ NEU | E Zotac Geforce GTX 670 AMP! [ NEU |
»76 > 190€ »04/11 »Quicklink: 7416 »72  V130€ »online » Quicklink: 7534 >89 »420€ »08/12 »Quicklink: - »84  » 430€ »08/12 » Quicklink: -

schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560Ti / 1,0 GByte schnell / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte extrem schnell / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte sehr schnell, relativ laut / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

IE3 b 30 Geforce GTX 560Ti g XFX Radeon HD 6870 IE3 powercolor Radeon HD 7950 PCS-+ g Powercolor Radeon 7870 P(S+
»75  A190€ »online »Quicklink: 7888 »72  » 160€ »online » Quicklink: 7591 »86 > 360€ »online » Quicklink: 7780 »83  A320€ »online »Quicklink: 7857
schnell, stets leise / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte schnell, hrbar unter Last/ Radeon HD 6870/ 1,0 GByte extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte extrem schnell, leise / Radeon HD 7870/ 3,0 GByte

I3 msi N560GTX Twin Frozr Il 0C £ 70tac Geforce GTX 550 Ti AMP! IED sapphire Radeon HD 7950 0C £1 Gigabyte Radeon 7950 Windforce

»75  A190€ »online » Quicklink: 7486 »68 > 110€ »online » Quicklink: 7742 »86  »370€ »08/12 »Quicklink: 7743 »83  » 350€ »08/12 » Quicklink: 7858

schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 / 1,0 GByte schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 550 Ti / 1,0 GByte extrem schnell / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte extrem schnell, leise / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte

122 GameStar 08/2012



I _mobile BEﬁ [ s
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AXWELL | THE BLOODY
BEETROOTS P/ 5ET

MOGUAI | DADA LIFE | TOCADISCO
MAYA JANE COLES | MACEO PLEX

DUMMEJUNGS ' DILLON FRANCIS | DENISHU | TAPESH
LARSE | ANDRE HOMMEN TUJAMO | SUPERLOUNGE
THYLADOMID | PLASTIK FUNK | AND MANY MORE
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RGO Service

27-ZOLL-TFTs

> Note

»Preis »Testin »GameStar.de

Samsung Syncmaster 527A850D
»87  V670€ »04/12 »Quicklink: 7861
spieletauglich, Aufldsung 2560x1440, kein HDMI, HDCP

I asus ko730
»84  V270€ »04/12 » Quicklink: -
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, HDCP, Webcam

[E] tiyama Prolite B2776HDS
»83  »280€ »04/12 » Quicklink: 7862
voll spieletauglich, hohe Helligkeit, Full-HD-Aufldsung, HDCP

I philips 273630HsB
»81  » 420€ »04/12 » Quicklink: 7863
voll spieletauglich, gutes Bild, 3D Modus, kein DL-DVI fiir 120 Hz

B acer s273mL
»77  »270€ »04/12 » Quicklink: 7864
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

120-Hz-TFTs

> Note »>Preis »Testin »GameStar.de

BenQXL24207

»95  »370€ »online »Quicklink: 7893
voll spieletauglich, 3D Vision 2, sehr hohe Helligkeit in 3D, 24 Zoll
E Asus VG278H

>89  »520€ »03/12 » Quicklink: 7754

voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

El genaxt2a10r
»8  V300€ »online » Quicklink: 7756

voll spieletauglich, in 3D dunkel, niedriger Stromverbrauch, 23,6 Zoll

IEX ncer HN274Hbmiiid
»86  V450€ »>online » Quicklink: 7757
voll spieletauglich, sehr hohe Helligkeit, inkl. 3D Vision Kit, 27 Zoll

E Samsung Syncmaster $27A950D
»83  V500€ »03/12 » Quicklink: 7758
voll spieletauglich, inkl. 3D Brille, sehr hell in 3D, spiegelt stark, 27 Zoll

2,5 Z0LL

> Note »>Preis »Testin »GameStar.de

Samsung SSD 830 Series 256 GB
»96  V200€ »online »Quicklink: 7716
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Samsung-Controller

E Kingston HyperX SSD 240 GByte
»94  »310€ »online »Quicklink: 7620
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

B 0(Z Vertex 4 256 GByte
»92 'V 260€ »07/12 »Quicklink: -
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Indilinx-Controller

I3 intel 55D 520 240 GByte
»91  »300€ »07/12 » Quicklink: -
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

E 0(Z Vertex 3 240 GByte
»91  V210€ »online »Quicklink: 7541
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

BIS 17 ZOLL
> Note »Preis »Testin »GameStar.de
AsusG75

»90  »1.800€> online > Quicklink: 7927
sehr schnell, 3D Vision, 17,3 Zoll Full HD

E Alienware M17x R4
>89 »2.400€> online > Quicklink: 7928
schnell wie Desktop-PC, sehr laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

B Samsung Serie 7 Gamer 700G7A
»87  »1.600€> online > Quicklink: 7717
schnelle Hardware, sehr laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

3 nsus 7asx
»86  »1.600€> online > Quicklink: 7625
schnelle Hardware, 3D Vision, gute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

E Alienware M17x R3
»86 ¥ 1.600€»online » Quicklink: 7677

schnelle Hardware, sehr laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

SURROUND-SETS‘

> Note »Preis »Testin >Gamgar.de

Teufel Motiv 5
»94  » 500€ »05/10 » Quicklink: 7100
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A cifier ss50
»93  A380€ »03/10 »Quicklink:7101
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

ﬂ Teufel Concept E 300
»>92  A300€ »08/09 »Quicklink:7102

hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine P(-Kabel

I Logitech 2-906
»86  »260€ »online » Quicklink: 7759

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

E Logitech Z-5500
»86  A400€ »05/10 » Quicklink: 7103

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Sennheiser PC 360
»92  » 160€ »online »Quicklink: 7424

sehr komfortabel, hochpréziser Klang, kréftige Basse, offene Bauweise

E Sennheiser PC 350
»91  »130€ »online » Quicklink: 7425

komfortabel, hochprézise, kraftige Bésse, geschlossene Bauweise

Eingabegerdte

MAUSE BIS 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »40€ »11/09 »Quicklink: 7076

extrem prézise, toll verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

A Logitech G400
»92  »30€ »>online »Quicklink: 7466
sehr prézise, perfektes Handling, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

E Roccat Kova+
»92  »30€ »>online »Quicklink: 7334

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande

ﬂ Gigabyte M8000X
»91  »45€ »online »Quicklink: 7494

viele Funktionen, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

E Raptor Gaming M3 Platinum
»89  »45€ »online »Quicklink: 7744

sehr prézise, Makros, gut verarbeitet, 3.200 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURD

» GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»83 »35€ »04/10 »Quicklink: 7114

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

> Note »Preis »Testin

BMicrosoft Sidewinder X6
»82 »50€ »12/08 »Quicklink:7115

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

B Roccat Arvo
>80 > 50€ »03/10 » Quicklink: 7116

kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

I3 cherry 680-3000 LPCDE-2
»68 > 50€ »online »Quicklink: 7647

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

E Gigabyte Aivia K8100
»65 > 50€ »online »Quicklink: 7648

solide Tastatur mit USB-Hub und Makrounterstiitzung
/
, )
D 0
€
7/ ]
2

,‘D\

» GameStar.d

GAMEPADS

> Note »Preis »Testin

[CEWETE 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

ﬂ Beyerdynamic MMX 300
»91  » 270€ »online » Quicklink: 7426

extrem praziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

ﬂ Razer Megalodon
»90  »120€ »online »Quicklink 7427

komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Basse, USB-Soundkarte

E Logitech G930
»90 > 140€ »10/11 » Quicklink: -

sehr praziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

SOUNDKARTEN

> Note »Preis »Testin >GameStar.de

[ZWAIZA Creative X-Fi Titanium Bulk
> 84 > 55€ »— L=
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCI-Express-1x-Anschluss

Creative Xtreme Gamer
»84  »70€ »02/07 »Quicklink: 7130
sehr quter Klang, EAX Advanced HD 5.0, PCl-Anschluss

124

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenlisten, checken Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit.

MAUSE AB 50 EURO

> Note > GameStar.de

Logitech G9x
»96  »60€ »03/09 »Quicklink: 7630

extrem prazise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

> Preis > Testin

E Logitech G700
»96 > 60€ »11/10 »Quicklink: 7631

extrem prazise, vier Daumentasten, kabellos, nur fiir rechte Hande

E SteelSeries Sensei
»96  »65€ »online »Quicklink: 7718

extrem prazise, fiir linke und rechte Hande, Profile

ﬂ Steelseries Xai
»95  »60€ »04/10 »Quicklink: 7073

extrem prézise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

E Roccat Kone+
»95  »70€ »10/10 »Quicklink: 7072

extrem prazise, flexibler Treiber, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EURO

> GameStar.de

> Note > Preis »Testin

Coolermaster (M Storm Trigger
»88  »120€ »online »Quicklink: 7930

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

B Qpad MK-85 Pro Gaming
»>88  V140€ »online »Quicklink: 7831

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

B Logitech G510
»87  »80€ »11/10 »Quicklink: 7119
Display, Soundchip, hmt

n Razer Black Widow Ultimate
»87  »110€ »online » Quicklink: 7333

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

E Logitech G19

»87  »125€ »06/09 > Quicklink: 7120
L mit Farbispl und USB-Hub
LENKRADER

» Note »Preis »Testin

Logitech G27
>89  »210€ »01/10 » Quicklink: 7128

extrem prézise, knackiges Force Feedback
Logitech Driving Force GT
»84  »95€ »08/10 »Quicklink:7129

prézises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note

> Preis > Testin

Logitech Freedom 2.4
»86  »90€ »02/07 »Quicklink: 7124

sehr prézise, viele Kndpfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: -

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

GameStar 08/2012



KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

iber 725.000 Kunden &
q Jahvre Evrfahrung!

Jetzt www.facebook.com/onecomputer.de Fan werden & gewinnen
Als Facebook Fan erhalten Sie Zugriff auf exklusive Angebote

Prestigio Multipad
PMP5080CPRO

© Prestigio

ARM Cortex-A8 Prozessor
(1.0 GHz & 1GB RAM)

Intel® Core™2 Duo E4400 Prozessor
2x2.0GHz

Android™ 4.0 Ice Cream Sandwich

inkl. Windows 7 Home Premium

Art-Nr. 11336 Art-Nr. 11843

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonitat
vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original
abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. 3) Sondepreis giiltig bis 18. Juli 2012 und nur solange Vorrat reicht! Windows® and the Microsoft logo are trademarks or registered trademarks of

Microsoft Corporation in the United States and/or other countries.
RUCLUCRNNRE ) O TR ERAERRR AR R RN } “ : \' \\\\‘ \t\ A Y " AR AR AR R A U L L U
L]
’ ' 0 : Details zu den E
. Angeboten finden "
N Sie im Internet.

Auslandskunden widhlen bitte: +49 180 1 957777 QR_CO::":::::;:
(3,9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz) Oder unter
i i www.one.de/gamestar

Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr
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Intel® Core™ i5-3550 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.7 Ghz

AMD FX-4100 Prozessor
mit 4 x 3.6 Ghz

8192 MB DDR3-Speicher
GRATIS GRATIS
SPIEL SPIEL

1024 MB AMD Radeon™ HD 6450

' 500 GB SATA 11 16 MB Cache
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nie.l.nl- Leistung -mehr SpielspaB3 mit N |.IIDIA G.eForce
GT 610 Grafik und kostenlosem Torchlight-Spiel!
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Gratis-Spiel!, DVD+tBrenner, Gigabye GA-B75M,
USB 3.0, Gigabit LAN, USB3.0, 7.1 HD Audio, Front
USB, HDMI, DVI, DirectX 11,

300W / Designtower MW HM-7511 Black/Silver

AMD FX-6100 Prozessor
mit bis zu 6 x 3.6 GHz

2048 MBAMD Radeon™ HD 6570

1000 GB SATA 1l 32 MB Cache

DVD+Brenner, Gigabyte GA-78LMT, Gigabit
LAN, 7.1 HD Audio, HDMI, DVI, DirectX 11,
Designtower MW HM-7511 Black/Silver

439.-.-

DVD+Brenner, Gigabyte GA-78LMT, 8x USB2.0
LAN, HDMI, DVI, DirectX 11,
Sharkoon Vaya

oder Finanzkauf? ab 14,24 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate’

Art-Nr. 21520

AMD FX-6100 Prozessor
mit bis zu 6 x 3.6 Ghz

8192 MB DDR-Speicher 1333 Mhz

1024 MB AMD Radeon™ HD 6770

oy
*. @'
549.-.

‘oder Finanzkauf? ab 17,81 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate'

Generation

GRATIS
SPIEL

1000 GB SATA I1l 32 MB Cache

DVD+Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0,
USB3.0, 7.1 HD Audio, HDMI, DVI, DirectX 11,
Hanjung TR 200 EX Midi-Tower

Art-Nr. 21566

3. Intel Core

Art-Nr. 21459

Intel® Core™ i5-3550 Prozessor
[ = mit bis zu 4 x 3.7 Ghz

" 4096 MB DDR3-Speicher 1333 Mhz

>
2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 550Ti

o >
¢
B 500 GB SATA I1l 16 MB Cache
*
579.-
| &

oder Finanzkauf? ab 18,78 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate:

DVD=Brenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0,
SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, USB3.0,
Front USB, HDMI, DVI,

500W / Vort-X

Art-Nr. 21752

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von
8,36% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar.

N A A A R R O U

Versandkostenfreie Lieferung!”

1) Bei Vork l ]

ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

\ 01801 957777

Auslandskunden wdihlen bitte: +49 180 1 957777

(3,9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz)
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr

o it

Alle PC-Systeme & N werden inklusive Systemverpackung +
i 1
[E=EZTH DHL Transportversicherung versendet! nur 9__9_?_

2zgl. 6,90 € Nachnahmegebiihr
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}. 3. Inte-i ;;re

B Generation o\
Intel® Core™ i7-3770 Prozessor $3333333333%-
L N Weltweit schnellste -

ingle-Grafdarte.

o O

16384 MB DDR3-Speicher Corsair XMS3

AR TR

M CORSAIR

DVDzBrenner, ASRock 0-Z77, USB 3.0, SATA 3, Gigabit
LAN, USB3.0, 7.1 HD Audio, 2 x HDMI, DVI, Displayport,
DirectX 11.1, 600W Cooler Master GX Lite / Cooler Master
CM Storm 3770 Edition % ..

L Art-Nr. 21799

Jetzt auf Facebook liken und Vorteilsahgebote sichern!

3. Intel Core &;d ~ "'.:; Intel® Core™ i5-3570K Prozessor

Generation i mit bis zu 4 x 3.8 Ghz

| \?_ 8192 MB DDR3-Speicher 1333 Mhz
' Y, > GRATIS
\ SPIEL
1280MB NVIDIA® GeForce® GTX 570 \
P gl NN
SRR 1000 GB SATAI 32 MB Cache, 7200 /i,

AMD FX-8120 Prozessor
mit 8 x 3.1 Ghz

S

::__.é- | 4
*
DVD+Brenner, Gigabyte GA- H77M, USB 3.0, SATA 3, DVD+Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0, SATA 3,
™ e Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, USB3.0, Front USB, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, USB3.0, Front USB,,
L] € | Mini-HDMI, DVI, DirectX 11, HDMI, DVI, Displayport, DirectX 11,
" 500W Silverstone Strider / IN WIN Mana 136 600W Silverstone Strider / Cooler Master HAF 912 Plus

Art-Nr. 21754 Art-Nr. 21772

AMD Game Bundle —
“Three for Free”
(DiRT Showdown / Nexuiz /
Deus Ex: HR)

Intel® Core™ i7-3960X Prozessor
mit bis zu 6 x 3.9 Ghz

Intel® Core™ i7-3770 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.9 Ghz

8192 MB DDR3-Speicher 1333 Mhz
GRATIS }

SPIEL
2048 MB AMD Radeon™ HD 7850

1000 GB SATA 1l 32 MB Cache, 7200 U/Min.

DVD:+Brenner, Gigabyte GA-H77M, USB 3.0, SATA 3, BluRay-Rom, Gigabyte GA- X79, USB 3.0, SATA 3,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, USB3.0, Front USB , Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, USB3.0, Front USB,
HDMI, Displayport, DirectX 11, HDMI, DVI, Displayport, DirectX 11.1,

500W Silverstone Strider / NZXT Phantom 410 1000W Silverstone Strider / Corsair Graphite 600T

Art-Nr. 21820 Art-Nr. 21780

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen konnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. * Abbildung enthalt
Sonderausstattung.

N N N A
Konfigurieren und bestellen Sie lhr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu den Angeboten |

finden Sie im Internet.
Einfach den QR-Code scannen.




Zusammengestellt von der GameStar-Redaktion
o GameStar PCs

GEFORCE G
BTX 8

4 ® NVIDIA GeForce GTX 680 2,0 GB

{ @® NVIDIA GeForce GTX 570 1,2 GB

MAXIMALER
SPIELSPASS

Kaufen Sie jetzt einen PC mit
Windows 7 und erhalten Sie
Windows 8 Pro fir nur 14,99 €.*

Bereit fur die Zukunft.

®GameStar PC ULTRA

Fiir alle, denen ihr PC nie schnell genug sein
kann, gibt es den One GameStar-PC Ultra mit
NVIDIAs rasend schneller GeForce GTX 680!
Als Prozessor kommt ein Intel Core i7 3770K mit
38,5 GHz zum Einsatz, Windows 7 ist auf einer
Corsair-SSD vorinstalliert. Genug Speicher-
platz bietet eine 1.000 GByte grofbe Festplatte.
Ein DVD-Brenner k lettiert das Lt k

® Intel Core i7 3770K-Prozessor

® 8,0 GByte Arbeitsspeicher
& 60 GByte Windows-SSD

®GameStar PC PRO

Fiir nur 999,- Euro bietet der One GameStar PC
Pro unschlagbar viel S Mit dem 3,4
GHz schnellen Core i5 3570K und der NVIDIA Ge-
Force GTX 570 haben Sie jede Situation sicher
im Griff. Zukunftssichere 8,0 GByte RAM und
eine 1.000 GByte grofse SATA3-Festplatte run-
den den GameStar PC Pro ab. Windows 7 ist wie
bei allen GameStar-PCs vorinstalliert dabei!

® Intel Core i5 3570K-Prozessor

® 8,0 GByte Arbeitsspeicher
® 1.000 GByte Festplatte

* Dieses Angebot ist ab dem 2. Juni 2012 bis zum 31. Januar 2013 giiltig.
Ausfuhrliche Informationen finden Sie unter windowsupgradeoffer.com

LEISTUNGS

TIPP

Mehr Infos und versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.de

{ ® AMD Radeon HD 6950 2,0 GB

®GameStar PC XL

Der One GameStar-PC XL mit Intels 3,4 GHz
schnellem Core i7 3770, 8,0 GByte Arbeitsspei-
cher und der brandneuen NVIDIA GeForce GTX
670. Die 60 GByte grofe SATA3-SSD von
Corsair sorgt fiir optimale Performance in Spie-
len und dem vorinstallierten Windows 7 Home
Premium. Dazu kommen eine 1.000 GByte grofse
SATA3-Festplatte und ein DVD-Brenner.

® Intel Core i7 3770-Prozessor
® NVIDIA GeForce GTX 670 2,0 GB

® 8,0 GByte Arbeitsspeicher
& 60 GByte Windows-SSD

Besonders viel Leistung fiirs Geld liefert der One
GameStar PC mit dem 3,3 GHz schnellen AMD
FX-6100, 8,0 GByte Arbeitsspeicher und eine
AMD Radeon HD 6950. Zusétzlich gibt's eine
SATA3-Festplatte mit 1.000 GByte Kapazit4t und
einen DVD-Brenner. Nur fiir kurze Zeit dabei:
Steam-Gutscheine fiir die Vollversionen Total
War: Shogun 2 und Dirt Showdown!

&® AMD FX 6100-Prozessor

& 8,0 GByte Arbeitsspeicher
® 1.000 GByte Festplatte
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(Vor)letzte
eldungen-

Unsere frei erfundenen E3-News zeichnen ein erschreckendes
Bild der Spieleindustrie. Also eigentlich doch ziemlich realistisch. vonwichacicraf

News-Ticker

+++ Blizzard: Der E3-Messestand der Diablo-Entwickler war leider nicht verfiligbar. Error 37 +++ Ubisoft: In Splinter Cell: Blacklist
wirkt Sam Fisher wieder jlinger, Geriichten zufolge plant Ubisoft zudem einen Serienableger namens »Pampers Cell«. Der spielt in
der Kinderkrippe, wo der gewindelte Krabbelagent Luftschldge auf das Terrorcamp im Sandkasten anordnet +++ Bioware: Die Rollen-
spiel-Spezialisten haben Dragon Age 3 nicht auf der Messe gezeigt, weil sie noch liber ein moglichst kontroverses Ende nachdenken
+++ Activision: Call of Duty: Black Ops 2 verschiebt sich auf 2013. Die Entwickler miissen es {iberarbeiten, »weil an der einen Stelle
fast 7,3 Sekunden lang kein Kampfjet quer durch Los Angeles explodiert« +++ Square Enix: Der Collector’s Edition von Tomb Raider
wird Laras gesammeltes Gejammer auf CD beiliegen +++ Ubisoft: Nach Watch Dogs plant der Publisher weitere Spiele mit Hundena-
men, darunter Pudel of Persia, Affenpinscher’s Creed, Tom Clancy’s D.O.X. sowie Fur Cry +++ Bioware: Die Kanadier kontern mit Mas-
tiff Effect, Dackel Age und dem MMO Star Wolves: The Old Retriever +++ Activision: Call of Puppy: Speck-Mops befindet sich derzeit
in der Konzeptphase +++ Electronic Arts: Und EA Sports feilt mit Hochdruck an Fiffi 13 +++ CD Projekt: The Witcher 2 soll bald auch
in Japan erscheinen. Dort tragt es den Titel Geralt’s Sword Legends Ultimate Fighting Super Ninja Blast +++ LucasArts: Schon jetzt
sind Nachfolger zu Star Wars: 1313 angedacht. Ein Designer verrat: »Wir gehen einfach die Stockwerke durch: Star Wars: 1312, Star
Wars 1311 ...« +++ Blizzard: Nach dem Vorbild von Battlefield 3 sollen bald auch bei Diablo 3 kostenpflichtige Premium-Accounts ein-
gefiihrt werden. Vorteil fiir Bezahlspieler: funktionierende Server +++ Sony: Die Japaner geben einen Fehltritt zu: Statt »Vita« (»Le-
ben«) hatte ihre durchwachsen gestartete Handheld-Konsole »Mors« (»Tod«) heien sollen +++ Rockstar: Bei der PC-Umsetzung von
GTA 5 setzen die Entwickler auf einen fiir ihre Verhdltnisse benutzerfreundlichen Kopierschutz. Man muss das Spiel lediglich tiber
den Rockstar Social Club, Steam, Xbox Live, Facebook und ein bislang nicht namentlich genanntes Lolcats-Blog aktivieren und danach
einen 258stelligen CD-Key per Brief samt Riickumschlag an den Rockstar-Prasidenten Sam Houser nach New York schicken. »Bis die
Antwort bei den Spielern eintrifft, haben wir dann hoffentlich auch die liblichen Hardware-Probleme gefixt«, spekuliert ein Insider
+++ Bioware: 2012 sollen laut den Entwicklern regelmaRig neue Inhalte fiir Star Wars: The Old Republic erscheinen. Gut so, 2013
wird’s das Spiel sowieso nicht mehr geben +++ Bethesda: Aufgrund eines Werbedeals mit einem Klebestreifen-Hersteller wird The
Elder Scrolls Online (TESO) in The Elder Scrolls Adventures umbenannt +++ Square Enix: Fiir Hitman: Absolution versprechen die Ent-
wickler einen innovativen Multiplayer-Modus, in dem sich alle Spieler gegenseitig umbringen miissen. Dass es das unter dem Namen
»Deathmatch« schon langer gibt, kontert Square gekonnt mit: »Deine Mutter gibt’s schon langer!« +++ Bioware: Die Kanadier wer-
den kiinftig keine kompletten Rollenspiele mehr ver&ffentlichen, sondern jede Haupt- und Nebenquest einzeln zum kostenpflichti-
gen Download anbieten. Daraus kann sich jeder sein Spiel selbst zusammenbasteln. »Das ist doch nur die konsequente Fortsetzung
unserer DLC-Strategie«, begriindet der Firmenchef Greg Zeschuk. »Und jetzt hort bitte auf, unseren E3-Stand anzuziinden!« +++
Electronic Arts: Angesichts der europdischen Wahrungskrise wird die deutsche Version des Fifa-12-Addons Euro 2012 in D-Mark
2012 umgetauft +++ Dice: Nach Armored Kill planen die Battlefield-3-Macher den Fahrzeug-DLC Agrar Kill mit Traktoren und Mah-
dreschern, um endlich auch im lukrativen Landwirtschafts-Simulatoren-Markt mitzumischen +++ Activision: Neben ... +++ Dice: Mo-
ment mal! Mdhdrescher an der kaspischen Grenze, okay. Aber in der iranischen Wiiste?! »Wiiste, Schmiiste! Hauptsache, da wachst
fett Asche riiber, ihr Sackfratzen!«, heilt es in der offiziellen E3-Pressemitteilung+++ Activision: Neben dem »Kl6tzchen-GTA« Lego
City: Undercover fiir die Wii U soll’s auch ein Lego: Call of Duty geben. Darin kann man zu Spielbeginn wahlen, ob man schwer ver-
dauliche Schockszenen sehen mochte, in denen abgetrennte Arme, Beine und Kopfe herumfliegen. Als Szenario ist China angedacht,
wegen der gelben Mannchen +++ Electronic Arts: Die ehemaligen Infinity-Ward-Bosse und Call-of-Duty-Entwickler Jason West und
Vince Zampella haben auf der E3 ihr neues Spiel angekiindigt: In Case of Jury schiel8t man sich durch einen Gerichtssaal voller Activi-
sion-Anwadlte +++ Square Enix: Weil die Final Fantasy-Serie ja doch immer weiter geht, heiRt sie ab sofort Frequent Fantasy +++ Ast-
ragon: Fiir den Schiff-Simulator 2013 konnte der deutsche Hersteller William »Captain Kirk« Shatner als Sprecher gewinnen. Der
schreit wutentbrannt: »Kaaaaaahn!«, wann immer ein anderes Schiff ins Bild kommt +++ id Software: Zum Shooter Rage ist momen-
tan keine Fortsetzung geplant. »Das Spiel war Doome, begriindet John Carmack +++ Square Enix: Ist Sleeping Dogs nun eigentlich
das Gegenteil von Ubisofts Watch Dogs? +++ Crytek: Den Vorwurf, Crysis 3 sehe aus wie Crysis 2, kontern die drei Yerli-Briider lako-
nisch: »Na und, wir sehen doch auch alle gleich aus« +++ 2k Games: Die Fortsetzungen zu Spec Ops: The Line sind bereits in der Pipe-
line. Arbeitstitel: Spec Ops: The Circle, Spec Ops: The Square sowie Spec Ops: Gleichschenkliges und Rechtwinkliges Dreieck +++
Valve: Fiir die Zukunft versprechen die Half-Life-Entwickler »keine halben Sachen mehr«. Ihr ndchstes Projekt nennt sich folgerichtig
Full-Life +++ Electronic Arts: Weil es auf der E3 mit eher gebremster Begeisterung aufgenommen wurde, hat der Publisher Need for
Speed: Most Wanted in Not That Much Wanted umbenannt +++ Bioware: Bei einem internen Schonheitswettbewerb kiiren die Ka-
nadier kiinftig ihre Miss Effect +++ Kalypso: Zum Rollenspiel Das Schwarze Auge: Demonicon plant der Publisher einen Priigelspiel-
DLC namens Das Blaue Auge. Ebenfalls angedacht ist die Kamera-App Das Rote Auge +++ CD Projekt: Um mit der Zeit zu gehen, be-
nennen sich die Witcher-Macher in Blu-ray Projekt um +++ THQ: Der Publisher verspricht, in Homefront 2 stecke »Flinfmal so viel
Spiel« wie im Vorganger. NASA-Supercomputer haben derweil errechnet, dass fiinfmal Null immer noch Null ist +++ Activision: Die
PC-Version von Call of Duty: Black Ops 2 wird nicht von Treyarch entwickelt, sondern von einem separaten Team. Die Fans befiirchten
das Schlimmste: Wenn ein von tadschikischen Freischarlern gekaperter US-Flugzeugtrager in die von chinesisch-russischen Terror-
trupps verminte Freiheitsstatue brettert, um einen Atomkrieg zwischen Finnland und Samoa auszulésen - dann braucht’s schon
echtes Kdnnen, um das glaubwiirdig zu inszenieren. Wobei das die Original-Entwickler ja auch nie hingekriegt haben, also alles beim
Alten +++ Ubisoft: Die Franzosen haben eine Firmensparte fiir Erotikspiele gegriindet. Ihr Name: Boobysoft +++ KH
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Torchlight 2 Wer Diablo 3 schon langst auf
Inferno durchgespielt hat, wird sehnsiichtig auf Torch-
light 2 warten. Wir testen den Rollenspiel-Underdog.

Die goldenen Zweier Mit Prototype 2,
Darksiders 2 und Sniper: Ghost Warrior 2 gibt es drei
hochkaratige Fortsetzungen bei uns im Test.

Medal of Honor: Warfighter In der
Vorschau priifen wir, wie stark sich Medal of Honor:
Warfighter von der Konkurrenz abheben kann.

CPU-Schwerpunkt Wir vergleichen

alle aktuellen Prozessoren von AMD und Intel mitein-
ander und empfehlen die besten CPUs fiir Spieler.

130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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GameStar gibt’s auch fur unterwegs:

Aktuelle News

und Screenshots

auf iPhone und Android
Mobil informiert: GameStar als Gratis-App!

Wars 2

==

Komplettes Heft interaktiv
auf dem Tablet-PC lesen
GameStar-Ausgaben fiir je 3,99 Euro!

making

games,

www.makinggames.de

PCWELT

www.pcwelt.de

GameStar

www.speedydragon.de

www.gamepro.de www.sims-magazin.de

Macwel ] e, Pl

www.androidwelt.de www.macwelt.de www.iphoneweltde www.ipadwelt.de www.tecchannel.de www.computerwoche.de




M CORSAIR

corsair.com

Das NEUE
YN
oy

wireless

7.1 GAMING HEADSET

Lol

VENGEANCE
e 2000

Die Freiheit von Wireless-Audio

Unser 2,4-GHz-Wireless Gaming
Headset liefert dank redundanter
Antennen und intelligentem Kanal-

und Frequenzwechsel zuverlassiges,
stérungsfreies Wireless-Audio im
Umkreis von mehr als 12 Metern um den
PC. Der Lithium-lonen-Akku leistet zehn
Stunden Betriebsdauer und kann tber
USB aufgeladen werden, damit Sie
ohne Unterbrechungen spielen, liber
VOIP chatten oder einfach Musik héren
kénnen. Die Ohrmuschelpolster aus
Memory Foam mit Mikrofaserbezug und
der gepolsterte Bligel garantieren
héchsten Komfort.

Hervorragende Audioqualitat

Die groBen, produktspezifischen
50-mm-Lautsprecher des Vengeance
2000 erzielen hochexakte Tonqualitat
im gesamten Spektrum - fiir detail-
reichen und makellosen Sound. Durch
perfektes Tuning liefert der Bass selbst
bei groBer Lautstdrke verzerrungsfreie
Tiefen. Der unkomprimierte 48-kHz-
Wireless-Audiostream bietet Audio in
DVD-Giite ohne Datenverluste oder
Komprimierungsschatten.

5.1 und 7.1-Surround-Sound

Dank der optimierten rdumlichen
Akustik mit HRTF-Technologie von
Corsair kdnnen Sie Positionen exakt
bestimmen und sind Gegnern damit
stets einen Schritt voraus. Das
Vengeance 2000 kann Audiostreams
in 5.1- oder 7.1-Surround-Sound aus
Spielen und Filmen verarbeiten.

So erleben Sie stets den
atemberaubenden Klang, den die
Aufnahmeleiter im Sinn hatten.

Das Vengeance 2000 Wireless 7.1 Gaming-Headset.

Der gute Ton fiir Gamer.

Weitere Informationen finden Sie unter corsair.com/audio

o -
£ facebook.com/corsair @CorsairMemory

CORSAIR HAT EINE KOMPLETTE PRODUKTLINIE AN HIGH-END KOMPONENTEN ENTWICKELT UM AUS DEINEM NACHSTEN PC DEINEN BESTEN PC ZU MACHEN
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