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GuildWa

THEMEN Rome 2 * Arma 3 * Diablo 3 * The Secret World * Darksiders 2 * Ghost Recon: Future Soldier

DVDs VOLLVERSION Tropico 3 Gold KOMPLETTES SPIEL World of Tanks + exklusive Code-Aktion
VIDEOS Arma 3 * Guild Wars 2 » Tomb Raider » MoH: Warfighter * Die Redaktion: Max’ Pein
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Alle Karten gelten auch als Fahrausweis im Verkehrsverbund Rhein-Sieg (VRS) sowie im Verkehrsverbund Rhein-Ruhr!

1 47 X IN DEUTSCHLAND Und einmal auch ganz in lhrer Nahe. Wie nah, erfahren Sie unter: www.saturn.de
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AuBerdem
auf DVD

e s et g ns; N 7 5 PREVIEWS
20 W . ebseite; | N A el Dishonored

= -y 7 i ; ' Tomb Raider

(+ Ab-18-Version)

L "*j .
S j Medal of Honor: Warfighter

e e, 5 E - il 3 & (+ Ab-18-Version)
TR
TESTS

/_,{. IJ . Need for Speed: Most Wanted
Wohltdter oder Diktator? Wie Sie als Staatsoberhaupt einer Bananenrepublik TOPSPIEL-VIDEO il ' Skyrim: Dawnguard
zu Reichtum und Ruhm gelangen, ist in Kalypsos witzigem Aufbauspiel ganz 2, S R RV ] fileds W W .
Ihnen Uberlassen. Doch Vorsicht: Ihre Biirger sind alles andere als handzahm. Battlefield 3: Close Quarters

. (nur auf Ab-18-DVD)

The Walking Dead: Episode 2
ArenaNets Online-Rollenspiel riickt mit groRen : : — . )
Schritten naher. Wir haben die putzige Asura- _ Unter die Lupe genommen. Arma 3 Sins of a Solar Empire
Rasse fiir unser Video bis Level 20 gespielt. WL & soll ein echtes Taktik-Schwergewicht Quantum Conundrum

: werden. Ob’s klappt? Wir decken die

Gameplay-Neuerungen auf, schauen
uns die Technik an und kldaren, wo die
Entwickler noch nachbessern miissen. SPECIALS
Zu Besuch bei Bohemia. Wie entwickelt Die Redaktion 78: Max’ Pein
man so eine Militar-Simulation tber-
haupt? Wir sind mit der Kamera durchs
Studio gezogen und haben uns zeigen Riickblick 09/2002
lassen, wie Arma 3 entsteht. AuRer- GameStar hilft: Arma 2: DayZ
dem geben wir einen ersten Einblick in

° \ Bohemias ambitioniertes Parallelpro-
G u I Id Wa rS 2 jekt Carrier Command, einer Mischung EXTRAS
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Endless Space

Freispiel-Check

aus Shooter und Strategiespiel. Trailer: Total War: Rome 2
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GameStar XL oyo

Fiir den perfekten Start: Sichern
Sie sich unser exklusives Einstei-
ger-Paket, bestehend aus 500 Gold
flir den Ingame-Shop sowie einem
dreitagigen Premium-Zugang.
Boni, Boni, Boni: Als Premium-
Spieler erhalten Sie unter anderem
50 Prozent mehr Credits und Er-
fahrungspunkte im Gefecht sowie
eine getunte Werkstatt und diirfen
sogar Panzerkompanien griinden.

[ wovoe
World of Warplanes
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| KOMPLETTES SPIEL |

World of Tanks |
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Wir spielen den luftigen Quasi- ‘ = TR ™ 5T e P ¥ Di 1 :
Nachfolger 2u World of Tanks R R e iy, TR b ] e T Die Zukunft
& ..~} der 3D-Grafik

und sind hin- und hergerissen.

T P

Spiele werden immer
wirklichkeitsgetreuer.
Wohin die Technik-
Reise geht, kldren wir
in unserem Video.

»nTod«sicherer Kniiller? Wie sich
der Sensenmann in THQs poten- }

¥

Dafksiders 2

zieller Hit-Fortsetzung schlagt,
erfahren Sie in unserem ausfiihr-
lichen Preview-Video.
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* Steam-Gutscheine, solange der Vorrat reicht.

Fymmmr=v=an FR JEDES BUDGET »

® AMD FX 6100-Prozessor ® Intel Core i5 3570K-Prozessor ® Intel Core i7 3770-Prozessor ® Intel Core i7 3770K-Prozessor

® AMD Radeon HD 6950 2,0 GB & NVIDIA GeForce GTX 570 1,2 GB ® NVIDIA GeForce GTX 670 2,0 GB & NVIDIA GeForce GTX 680 2,0 GB
® 8,0 GByte Arbeitsspeicher @® 8,0 GByte Arbeitsspeicher & 8,0 GByte Arbeitsspeicher ® 8,0 GByte Arbeitsspeicher
®1.000 GByte Festplatte % 1.000 GByte Festplatte ® 60 GByte SSD & 1.000 GByte HDD & 60 GByte SSD & 1.000 GByte HDD

Exklusiv beim Kauf eines GameStar-PCs:
21-Loll-Monitor iiyama G2773HS zum Sparpreis!

ilvama G2773Hs
® Riesige 27 Zoll Diagonale

® Full-HD-Auflésung 1920x1080
® Geschmeidige 120 Hertz

® Nur 1 ms Reaktionszeit

® LED-Hintergrundbeleuchtung
@ HDMI, DVI & VGA

€299,-
€379,- firnur y

** Angebotslaufzeit vom 26.07.2012 bis 31.08.2012

Mehr Infos und versandkostenfrei bestellen unter:

www.gamestarpc.de
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GameStar MMO August 2012

Wer die letzten Wochen im
Raid-Fieber verbracht hat,
hat’s vielleicht noch gar nicht
mitbekommen: Unser MMO-
Magazin erscheint ab sofort
quartalsweise. Umso gehalt-
voller wird die nachste
Ausgabe mit 196 Seiten. So
liefern wir satte 140 Seiten
hochdetaillierte Klassen-Gui-
des zu World of Warcraft und
geben Tipps zu den Dunge-
ons von Mists of Pandaria -
ab dem 8. August am Kiosk!

Sims Magazin 05/2012

Durch die nachste Ausgabe
unseres Sims-Magazins
spuken Vampire und Werwol-
fe! Denn wir werfen einen
Blick auf Supernatural, das
neue Addon zu Die Sims 3,
das die Sims-Welt mit (iber-
natirlichen Wesen bevolkert.
Und menschliche Bewohner
konnen dann magische
Krafte lernen. Darliber hinaus
geben wir nach dem Motto
»Schoner Wohnen« frische
Deko-Tipps fir Ihr Haus - ab
dem 10. August am Kiosk!

o

Fabian Siegismund « Christian Schneider « Sigrun Riib - Jochen Redinger

WHO ISWHO

Heiko Klinge « Daniel Matschijewsky « Florian Heider « Yassin Chakhchoukh

Das Endgame-Dilemma

Warum es wichtig ist, Online-Rollenspiele wochenlang zu testen.

Auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad »Inferno« wird Diablo 3 zu einem anderen Spiel. Die zuvor
flussige Monsterhatz stockt zum Uberlebenskampf, jedes neue Ausriistungs-Beutesttick will miih-
sam erkampft oder mit ebenso mithsam gesammeltem Gold im Auktionshaus erkauft werden. Vor-
bei also das unbeschwerte Schnetzelfest, erfahrene Helden leisten Schwerstarbeit. Was an sich kein
Problem ware, dafiir sind hohe Schwierigkeitsgrade da. Das Problem besteht darin, dass sich viele
Spieler fiir die Miihe unzureichend belohnt fiihlen. Die unausgeglichene Ausriistungsbeute und die
zu friih entfallenden Levelaufstiege kosten Langzeit-Motivation, deshalb werten wir Diablo 3 nach-
traglich um fuinf Punkte ab. Damit ist Blizzards Monsterhatz noch lange kein schlechtes Spiel, aber
eben ein schlechteres als urspriinglich gedacht.

Dass sich Diablo 3 auf »Inferno« so unvorteilhaft entwickeln wiirde, war zum urspriinglichen Test-
zeitpunkt nicht abzusehen, schlieRlich steigen Helden erst nach Dutzenden von - librigens liberaus
spalligen — Spielstunden in die hochste Anspruchsstufe auf. Ab diesem Zeitpunkt funktioniert Bliz-
zards Monsterhatz wie ein Online-Rollenspiel: Die Levelaufstiege entfallen, jeglicher Heldenfort-
schritt findet nur noch Uber die erbeutete (oder ersteigerte) Ausriistung statt. Diablo 2 war anders,
es bot mehr Méglichkeiten, den Charakter weiterzuentwickeln - schon allein deshalb, weil Welten-
retter bis Stufe 99 aufsteigen konnten statt nur bis Stufe 60. Diablo 3 hingegen geizt zu sehr mit Be-
lohnungen, um den Motivationsmangel und die Frustmomente auszugleichen. Dabei zeigen so gut
wie alle anderen Online-Rollenspiele, wie liberlebenswichtig es ist, im Endgame noch eine Schippe
draufzulegen - etwa mit Raids, mit Item-Upgrades, mit vielschichtigem Crafting. Dass der World of
Warcraft-Entwickler Blizzard das vernachldssigt hat, liberrascht und enttauscht.

Unsere Abwertung von Diablo 3 ist daher kein pl6tzlicher Sinneswandel, sondern basiert auf der
liber Wochen hinweg gereiften Erkenntnis, dass das Spiel auf hohen Stufen langst nicht so gut funk-
tioniert wie zuvor. Beim vielversprechenden Guild Wars 2 droht dhnliche Ungewissheit, denn die dy-
namischen Events (das Guild Wars-Gegenstiick zu den klassischen Quests) entpuppen sich in den
ersten Durchlaufen zwar als sehr unterhaltsam - doch motivieren sie auch dann noch, wenn man
sie schon zigmal absolviert hat? Und auch The Secret World muss erst noch beweisen, wie es auf
hohen Stufen weiter fesseln will. Kurzum: Online-Rollenspiele lassen sich erst dann abschlieRend
bewerten, wenn man sie lange, lange gespielt hat. Und das gilt nun eben auch fiir Diablo 3.

Viel Spall beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team

Breaking News*

Kurz vor unserem Redaktionsschluss hat uns die Nachricht erreicht, dass die deutsche Xbox-Version
des Skyrim-DLCs Dawnguard unter schweren technischen Problemen leidet. Spieler beschweren sich
unter anderem Uiber Abstiirze und unsichtbare Riistungen, man spricht schon vom »Angriff der Unter-
hosen-Vampire«. Falls diese Probleme auch in der PC-Version auftreten sollten, werden wir dariiber auf
GameStar.de berichten. Einen Xbox-Patch hat Bethesda immerhin schon mal versprochen.

*Weil unser Heft von hinten nach vorne gedruckt wird, geht das Editorial mit als Letztes in Druck. Deshalb kdnnen wir hier noch brandaktuelle Meldungen unterbringen.

Gamestart JolYrdok V4

Maximilian Gercke « Michael Graf « Petra Schmitz « Florian Kaindl « Michael Trier
Tom Loske « Kristin Knillmann « Daniel Visarius « Christina Kismayers Malte Witt




Arma 3 soll DAS Taktik-Schwergewicht
werden. Ob das klappt — auch ohne Bugs?

— .

Guild Wars 2

2 ArenaNets MMO-Hoffnung riickt mit groBen Schritten ndher. Wir haben die Beta-Server nichte- Diablo erhitzt die Gemiiter. Zeit, dem Hol-
lang unsicher gemacht und alles Wissenswerte {iber Guild Wars 2 fiir Sie zusammengetragen. lenflirsten erneut auf den Zahn zu fiihlen.

mmmm Titelstory mmmm Previews
20 Mega-Preview: Guild Wars 2 40 Termin-Update
21 Die Charaktermenis 4?2 Arma 3
22 So kommt der Held auf die Welt 46 Darksiders 2
23 10 Dinge, die MMO-Fans an 50 Geheimakte 3

Guild Wars 2 nicht gefallen kénnten
23 Der Item-Shop
24 Welche Rasse ist die richtige fiir mich?
25 Dynamisches Grawlverdreschen
26 Das Crafting
27 Welche Klasse ist die richtige fiir mich?
28 Das PvP
28 Wertungsprognose

mmmm Tests
30 Mega-Preview: Total War: Rome 2
32 Die Strategiekarte 52 Das Team
36 Interview mit James Russell 54 Hitlisten / So testen wir
38 Hintergrund: Das rémische Reich 56 Kontrollbesuch: Diablo 3

60 The Secret World

66 Ghost Recon: Future Soldier
70 Sins of a Solar Empire: Rebellion
72 Endless Space

mmmm Aktuell 76 TheWwalking Dead: Episode 2
9 Borderlands 2
9 Medal of Honor: Warfighter
10 cmas

10 Jack Keane 2
12 World of Tanks
12 Carrier Command
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1 06 AMD vs. Intel. Welche CPU 90 Immer mehr Entwickler lassen ihre Spiele
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60 Erwachsen, originell, anders. Wie sich die Online-Rollenspiel-Uberraschung der
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Age-of-Conan-Macher schlagt, klaren wir im ausfiihrlichen Vorabtest.
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Spiele & Szene

\
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Gebrauchte Software
Weiterverkauf ist legal

Gebrauchte Software darf weiterverkauft
werden. Dies hat der Europdische Gerichts-
hof (EuGH) in Luxemburg im Urteil des Ver-
fahrens zwischen dem deutschen Handler
UsedSoft und dem amerikanischen Soft-
ware-Produzenten Oracle entschieden. Es
sei fiir den Weiterverkauf nicht von Belang,
ob Software auf einem Datentrager oder
komlett digital als Download erworben
werde. Oracle hatte argumentiert, dass der
Kaufer bei Downloads lediglich die Lizenz
zur Nutzung einer Kopie der Software er-
werbe und nicht deren Eigentiimer sei. Dem
widersprach der EuGH in seinem Urteil.
Aber: Mit dem Verkauf erlésche das Nut-
zungsrecht des Verkdufers an der Kopie. Es

ist also auch in Zukunft nicht legal, die Li-

zenz zu verkaufen und das Programm selbst

weiterhin zu nutzen.

In zwei Punkten schrankt das Urteil des
EuGH den freien Lizenzhandel aber ein. So
ist zum einen die Aufteilung von Lizenzpa-
keten nicht rechtens. Sind etwa beim Kauf
einer Software zehn Lizenzen im Kaufpreis
inbegriffen, der Kunde benétigt aber nur
acht davon, darf er die librigen zwei nicht
weiterverkaufen. Zum anderen liegt das
Vervielfaltigungsrecht fiir Software weiter-
hin ausschlieBlich beim Urheber. Software-
Kaufern ist es also nicht gestattet, Program-
me eigenstandig zu duplizieren und
weiterzuverkaufen.

BHOP BIBLIOTHE

-75%
P i

LU ALLE BLES

News-Ticker

+++ Ultima Forever: Bioware Mythic arbeitet fiir EA an einem plattformiibergreifenden

Dem Urteil wird in Fachkreisen eine hohe
Signalwirkung zugesprochen. Wie die Kon-
sequenzen fiir den Spielemarkt sind, bleibt
indes abzuwarten. Zwar ist es fiir Spieleher-
steller theoretisch ab sofort weniger sinn-
voll, auf digitale Downloads zu setzen, um
den Gebrauchtmarkt einzudammen. Prak-
tisch haben die Hersteller aber wegen der
in Deutschland durch ein BGH-Urteil ge-
deckten Kontenbindung (Origin, Steam etc.)
und geschlossenen Systeme (Xbox Live,
PlayStation Network etc.) weiterhin volle
Kontrolle dariiber, wie oft ihre Produkte ver-
vielfaltigt und verkauft werden. Hier wird
sich erst in den kommenden Monaten her-
ausstellen, welches dieser beiden richtungs-
weisenden Urteile die Oberhand gewinnt.
Eine erste Reaktion aus der Branche kam
Mitte Juli von Valve: Der Entwickler verkiin-
dete, dass man erst mal keine Méglichkeit
anbieten wolle, gebrauchte Spiele auf
Steam weiterzuverkaufen. I

Leser-Charts Juli

Platz Vormonat Spiel

1 1) Battlefield 3

2 (2) Diablo 3

3 (3) The Elder Scrolls: Skyrim

4 (8) Mass Effect 3

5 [ Neu | Max Payne 3

6 (20) Fifa12

7 (5) League of Legends

8 (19) The Witcher 2: Assassins of Kings
9 (4) Anno 2070

10
1 (11)

Star Wars: The Old Republic
World of Warcraft: Cataclysm

Free2Play-Rollenspiel im Ultima-Universum. Termin: irgendwann 2013. +++ Need for 12 (17) Dragon Age: Origins
Speed: Electronic Arts’ Raser-Reihe wird verfilmt und soll 2014 in die Kinos kommen. Auf 13 (13) Assassin’s Creed: Revelations
dem Regiestuhl nimmt Scott Waugh (Act of Valor) Platz. +++ New Britannia: Der Ultima- 1“9 Batman: Arkham City
Erfinder Richard Garriott arbeitet an einem Social-Online-Rollenspiel, das 2013 fiir PC, 15 Diablo 2: Lord of Destruction
mobile Plattformen und soziale Netzwerke erscheinen soll. +++ LucasArts: Einer offiziel- L) Risen 2: Dark Waters
len Stellenausschreibung zufolge arbeitet der Entwickler neben Star Wars: 1313 auch an 17 () Call of Duty: Modern Warfare 3
einem Ego-Shooter im Star-Wars-Universum. Kommt Battlefront 3 vielleicht doch noch? 18 (6) Starcraft 2: Wings of Liberty
+++ Assassin’s Creed: Der deutsch-irische Hollywood-Schauspieler Michael Fassbender 19 Mass Effect 2
(Prometheus) iibernimmt die Hauptrolle in der Verfilmung des Action-Adventures. +++ 2 Ciilization 5
8 GameStar 09/2012
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Borderlands 2

Entwickler: Gearbox Publisher: Take 2 Termin: 21. September 2012 Quicklink: 7543

Schon der Vorganger war nicht fiir seine grandiose Geschichte bekannt, und auch das, was
wir bisher von Borderlands 2 sehen konnten, zeugte eher von viel Ballerei und Sammel-
wahn als von einer gut durchdachten Handlung. Bei unserem letzten Anspielbesuch lieR
sich Gearbox allerdings etwas mehr in die Karten blicken. In einer Mission, in der wir den
Schliissel zur Aktivierung einer médchtigen Waffe finden miissen, kommt es zum Wiederse-
hen mit Mordecai, dem Scharfschiitzen des ersten Teils. Dieser versorgt uns mit Infos und
- schickt uns zu Tiny Tina. Das irre
1 Madel ist nicht nur die todlichste
13jahrige der Welt, sondern bittet
auch um Hilfe bei der Verteidi-
gung ihrer Basis vor Banditen -
cool. Natiirlich wird Borderlands 2
dadurch langst nicht zum Story-
Schwergewicht, die Einbindung
alter Bekannter sowie die Einfiih-
rung neuer, skurriler Charaktere
scheint allerdings besser zu gelin-
gen als noch im Vorganger. So
macht das Shoot’n’Loot-Game-
play gleich noch mehr SpaR3. mzm

Coole Action. Aber auch eine coole Ge-s.chichte?

Die meistgespielten Titel

Das kalifornische Forschungsinstitut DFC Intelligence hat errechnet, in welche Spiele ameri-
kanische und europaische Fans in den letzten zwolf Monaten die meiste Zeit investiert ha-
ben. Uberraschung: Mit knapp 1,3 Milliarden Stunden liegt das Online-Strategiespiel League
of Legends weit vorn und hat sogar World of Warcraft, Minecraft und Diablo 3 auf die hinte-
ren Range verwiesen. Hier die Top 10 der meistgespielten Titel des vergangenen Jahres. 0

League of Legends 1.292.502.456 Spielstunden
World of Warcraft 622.378.909 Spielstunden
Minecraft 371.635.651 Spielstunden
Heroes of Newerth 184.520.156 Spielstunden
Diablo 3 172.907.605 Spielstunden
Battlefield 3 171.852.550 Spielstunden
Maple Story 165.503.651 Spielstunden
Starcraft 2 163.980.293 Spielstunden
World of Tanks 145.702.931 Spielstunden

Call of Duty: Modern Warfare 3 126.754.082 Spielstunden

Entwickler: Danger Close Publisher: Electronic Arts Termin: 25. Oktober 2012 Quicklink: 7829

Ambitionierter Plan: Im Militdr-Shooter Medal of Honor: Warfighter will Danger Close eine
personliche Geschichte erzdhlen. Preacher, einer der Protagonisten des Vorgangers, kehrt
nach erfolgreichem Einsatz zu seiner Familie zuriick, findet seine Ehe aber in Scherben vor. Als
ware das nicht schon schlimm genug, bedrohen Terroristen die Weltbevélkerung. Zusammen
mit anderen Mitgliedern der Tier-1-Einheit zieht Preacher also wieder in die Schlacht fiir Fa-
milie und Vaterland - eine ordentliche Dosis Patriotismus inklusive. Im Multiplayer-Teil treten
wir hingegen als Mitglieder einer von zwélf
Spezialeinheiten wie dem deutschen KSK
oder den amerikanischen Navy Seals gegen
andere Spieler an. Und das in einem von
Danger Close ausgetragenen internationa-
len Wettstreit — eine spannende Idee. Gra-
fisch prasentiert sich Warfighter dank der
aus Battlefield 3 bekannten Frostbite-Engi-
ne 2 bereits von seiner besten Seite. Ob der
Ego-Shooter auch spielerisch liberzeugt, er-
fahren wir Ende Oktober. Bl

Preacher ballert sich auch durch Somalia.

GameStar 09/2012

SUPERGUNSTIG

MOBIL
SURFEN

6 MONATE
—

sonst ab
'9,99 €/Monat*

1&1 NOTE

‘/ Intern-FIatrate

per HSDPA/UMTS

J Mit bis zu

14.400 kBit/s

Beste D-Netz-
- Qualitat

www.lund1.de
02602/9696

& ook-Flat ab dem 4. Menat 6 Monate fiir 0— €, sonst 9,99-€/Monat.
Ab einem Datenvolumen von 1 GB steht eine Bandbreite von max. 64 kBit/s zur
Verfiigung. 29,90 € Bereitstellungsgebiihr. 24 Monate Mindestvertragslaufzeit.




Steam muss Weiter-
verkauf zulassen

Daniel Visarius

Mitglied der
Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Mit dem Urteil zum Software-Wieder-
verkauf (S. 8) verwirft das EuGH die alte
Argumentation der Software-Branche,
Spiele oder Programme seien juristisch
etwas anderes als beispielsweise Autos.
Das EuGH bezieht sich auf per DVD und
Download vertriebene Software ohne
Aktivierungen oder Kontenbindungen.
Auf Software, die sich eh weiter verkau-
fen lasst. Daneben steht das altere »Half-
Life-2«-Urteil des Bundesgerichtshofes,
das Kontenbindung und Unméglichkeit
eines Wiederverkaufs als rechtmaRig be-
urteilt. Wie passt das zum neuen Urteil?

Ziemlich gut: Wenn Wiederverkauf und
Aktivierungen legal sind, muss auch der
Wiederverkauf von kontengebundener
Software erlaubt sein. Ich denke an
Steam, den App Store & Co. Grundlage
ist hier ein Hinweis im EuGH-Urteil, in
dem das Gericht ausfiihrt, dass der Soft-
ware-Entwickler mit dem ersten Verkauf
sein Geld verdient. Solange nach dem
Weiterkauf sichergestellt ist, dass nur
der Zweitkdufer die Software benutzen
kann, entstehe dem Hersteller kein fi-
nanzieller Schaden. Technisch jedenfalls
wadre das ein Kinderspiel. Natirlich wer-
den weder Valve noch Apple dieser Inter-
pretation freiwillig folgen, neue Klagen
miissen die Anbieter erst dazu zwingen.

Das Urteil weist den Herstellern auch
den Weg, wie sie Wiederverkdufe legal
unterbinden konnen: den Trend zur
Cloud verscharfen und damit den Wan-
del vom beim Kunden lokal vorhandenen
Programmen hin zur Dienstleistung,
zum Software-Mietmodell. Nicht in un-
serem Sinne, aber kaum zu verhindern.

Jack Keane 2

Entwickler: Deck 13 Publisher: Astragon Termin: 27. September 2012 Quicklink: 8028

Keine Angst: Auch wenn Jack Keane und das Auge des Schicksals ohne eine »2« im Titel
auskommt, handelt es sich doch um einen waschechten Nachfolger des 2007 erschienenen
Adventure-Hits Jack Keane. Fiinf Jahre nach den Geschehnissen des Vorgangers sitzt Jack in
einem Gefangnis in Shanghai. Was ist passiert? Darliber schweigt sich der deutsche Ent-
wickler Deck 13 (Ankh, Venetica) momentan noch aus. Sicher ist jedoch, dass der Mdchte-
gern-Held auf alte und neue Bekannte treffen wird, die ihn durch das Abenteuer begleiten.
Auf seinen Reisen verschldgt es Jack diesmal unter anderem nach Afrika sowie an den Kili-
mandscharo. Auch wenn der un-
verwechselbare Comic-Stil des
ersten Teils seinerzeit fiir breites
Grinsen sorgte, leidet die Ogre-
Engine mittlerweile deutlich an
Altersschwache. Das findet auch
Deck 13 und kiindigt fir die Fort-
setzung einen zeitgemaRen Gra-
fikmotor an. Dieser soll auch dazu
dienen, den neuen Action-Passa-
gen die ntige Dynamik zu verlei-

Dieser Voodoo-Typ ist einer der neuen Charaktere. hen. Wir freuen uns drauf! IE=m

GTA S

Entwickler: Rockstar North Publisher: Rockstar Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 7644

Es gibt Spiele, von denen man einfach weil3, dass sie gut werden. GTA 5 etwa. Wie bei sol-
chen Wunschtiteln hiufig der Fall kollidiert die immense Vorfreude aber auch bei Rockstars
flinftem Action-Abenteuer mit der zu langen Wartezeit bis zur Veréffentlichung. Vor allem,
weil sich die Entwickler seit dem ersten Trailer im November letzten Jahres konsequent in
Schweigen hiillen. Nun zeigten die Macher Erbarmen und ver6ffentlichten die ersten
Screenshots zu GTA 5. Zudem kursiert derzeit ein geleaktes Video, das die eindrucksvolle
Lichtberechnung des Spiels zeigt. Die Echtheit des Clips wurde von Rockstar aber weder be-
statigt noch dementiert. Vielmehr sollten die Fans selbst entscheiden, was echt sei und was
nicht. Wir bestaunen indes die neuen Screenshots und liben uns in Geduld. Bl

GTA 5 erscheint eventuell bereits im Friihling 2013. Zumindest fiir die Konsolen.

Umfrage

»Was ist fiir Sie das wichtigste
Kaufargument bei DLCs?«

Spielerische Neuerungen. 8%

GroBer Umfang. 13% -

Ergebnis: Kaum ein Spiel kommt heutzu-
tage noch ohne DLCs aus. Wenn unsere
Leser zu Download-Erweiterungen greifen
(und das sind immerhin 80 Prozent), dann
steht das Preis/Leistungs-Verhaltnis an
oberster Stelle. Es ist also prinzipiell egal,
was ein DLC kostet. Hauptsache, er liefert
genug Gegenwert. Dawnguard etwa,

das Skyrim um rund 15 Stunden Spiel
erweitert, konnte also durchaus gefragt

Niedriger Preis. 3%
\gdlal

@ Faires Preis/
Leistungs-
Verhialtnis.

[ ] Ich kaufe keine DLCs. 20% 56%

sein, auch wenn es happige 20 Euro kostet.
Diinne, aber teure Kartenpakete fiir Max
Payne 3, Mass Effect 3 und Co. werden hin-
gegen gerne ignoriert. Ein niedriger Preis
allein reicht allerdings auch nicht aus. Nur
drei Prozent unserer Leser kaufen DLCs, nur
weil diese kaum etwas kosten.
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GROSSES GEWINNSPIEL
ZUM POSTER IM HEFT
3x2 Tickets fiir die Gamescom 2012
(giiltig fiir Freitag, den 17.08.2012)

Fastpass fiir den Messestand
von Medal of Honor: Warfighter

GEWlNNSPIFE.i. i - B B Sl S An- und Abreise nach Koin

ZUR POSTERBEILAGE Sy - _ 6 : : Eine Ubernachtung in Kéln
2 _ e . I £ Medal of Honor: Warfighter-T-Shirt

WARFIGHTER * =/ |\

Die Tier 1 Elite-Soldaten sind ahf der ganzen Welt unterwegs - dank unseres

M 4

Augmented Reality-Gewinnspiels triffst Du die Kampfer vielleicht auf der Gamesqdnf."

Egal ob auf den Philippinen, in England, Australien, Polen oder Deutschland = die Tier 1 Elite-Soldaten bestreiten Einsétze auf der
ganzen Welt, denn ihr brandgefahrlicher Auftrag lautet den Terrorismus an jedem nur erdenklichen Ort zu bekampfen. Ein Gliick, dass
sie dabei in Medal of Honor: Warfighter nicht allein sind. Weitere Top-Einsatztrupps aus zehn Landern, darunter auch Kampfer des
deutschen KSK, stehen den Mannern zur Seite. Neben Medal of Honor-Veteranen wie Mother, Preacher oder Dusty wirst Du also
wiahrend der explosiven Weltreise jede Menge neue Charaktere kennenlernen.

Packende Gefechte und eine emotionale Story

Wahrend ihrer Reise um den Globus kdmpfen die Tier 1-Soldaten nicht nur gegen die Terrorgruppe Abu Sayyaf, auch die Umgebung
macht den Ménnern zu schaffen. Da tobt zum Beispiel ein Taifun tber die philippinische Insel Basilan, der das Eiland in eine tber-
schwemmte Triimmerlandschaft verwandelt. Das sorgt nicht nur fur nasse FiiBe bei den Soldaten, sondern dampft zum Beispiel auch
den Wirkungsradius von Granaten — doof fir die K&mpfer, aber nun mal realistisch! Apropos Realismus: Hirnloses Ballern ist in Medal
of Honor: Warfighter nicht zielfiihrend. Viel schlauer ist es etwa beim Erstiirmen eines Gebaudes, sich links und rechts von der Tiir zu
postieren und mit Blend- oder Splittergranaten die Rdume auszurduchern. Aber Vorsicht: Wenn hinter der Tur Geiseln gefangen sind,
sollte man zur Blendgranate greifen!

In Medal of Honor: Warfighter gibt es zwar viel Action, doch auch die Emotionen der Kdmpfer sowie ihre Hintergrundgeschichte kommen
nicht zu kurz. Da telefoniert der eigentlich knallharte Kémpfer Preacher mit seiner Frau, die ihn zu verlassen droht. Solche persénlichen
Geschichten und Einblicke in das Seelenleben der Elite-Einheiten sind es, die aus den Figuren in Medal of Honor: Warfighter spannende
Charaktere machen. Ziel des Entwicklerteams von Danger Close ist es, zu jedem der Charaktere eine personliche Geschichte zu erzih-
len und eine Reise durch die Gefiihlswelt aller Beteiligten zu liefern — das gibt's in Shootern viel zu selten!

WAS MUSS ICH TUN?

SCHRITT 1 SCHRITT 2 SCHRITT 3 SCHRITT 4

Lade aus dem App Store Wahle in junaio die Suche Wenn der Channel geladen ist, Trage die Losungsworter ins
bzw. von Google Play aus und gib ,GameStar“ ein. starte beim Hotspot ,KoIn“ auf Gewinnspielformular ein.

die App ,junaio“* fiir Dein Aktiviere den ,,GameStar dem MoH:Warfighter-Poster.

Smartphone herunter. MoH:Warfighter“-Channel Folge den Anweisungen und VIEL SPASS UND VIEL GLUCK
Oder scanne einfach den schau dir die eingespielten BEIM EINSATZ IN MEDAL OF
QR-Code links unten. Videos genau an. HONOR: WARFIGHTER!

*junaio ist verfiigbar fiir iPhone 3GS und héher ab iOS 4.3, sowie auf vielen Android Geraten ab OS 2.2

Wer kein Smartphone hat, geht auf
www.gamestar.de/mohw bzw. www.gamepro.de/mohw
Zt.‘.,, qﬁ'« Teilnahmeschluss ist der 08.08.2012 R
(=] o y -

: 1 N
1
:
© 2012 Electronic Arts Inc. EA, the EA logo and Medal of Honor are trademarks of Electronic Arts Inc. All other trademarks are the property of their respective owners y
Except as expressly credited, no national armed forces, military units or weapon or vehicle manufacturer is affiliated with or has sponsored or endorsed this game.  FmosTas Srein oo




World of Tanks

Entwickler: Wargaming.net Publisher: Wargaming.net Termin: bereits erschienen Quicklink: 7404

- . . L . K . . In der Erob -
Ein Eintrag im Guinness-Buch der Rekorde fiir die meisten zur gleichen Zeit auf einem Server anwesenden Benut- pnhai_ kgomfnrgggs

zer, insgesamt 24 Millionen angemeldete Spieler und 350 Millionen geschlagene Schlachten in einem Jahr - hiufiger zu hitzigen
World of Tanks feuert aus allen Rohren. Die Faszination des 2011 er- Nahkampfen.
schienenen Free2Play-Titels riihrt wohl daher, dass er ein wenig an -
Counter-Strike auf Ketten erinnert. Zwei Teams mit je 15 Spielern
treten auf riesigen Schlachtfeldern gegeneinander an. Fiinf Panzer-
klassen stehen dabei zur Auswahl: Wahrend leichte Panzer die Umge-
bung erkunden und Gegner markieren, eignen sich mittlere Panzer
zum Durchbrechen der feindlichen Linien und fiir Flankenangriffe.
Schwere Panzer hingegen halten sich vor allem an der Front auf, wo
sie dem Feind im direkten Duell gegeniibertreten. Und wahrend sich
die Jagdpanzer als Scharfschiitzen auf Ketten verstehen, gibt die
leicht verwundbare Artillerie aus sicherer Entfernung indirekte Feue-
runterstiitzung. Ziel ist es, entweder die feindliche Basis einzuneh-
men oder das gegnerische Team komplett auszuléschen. Nach dem
Kampf hagelt es Erfahrungspunkte und Silbermiinzen. Erstere wer-
den beispielsweise benétigt, um Waffen zu erforschen oder neue
Panzer freizuschalten. Das Spielgeld hingegen wird fiir den Einkauf
von Panzern und neuen Einzelteilen wie einem Feuerl6scher ausge-
geben - die totale Suchtspirale. Noch eine Runde, um endlich genug
Geld fiir ein neues Geschiitz zusammen zu haben, und gleich danach
wird fiir das neue Funkgerat gespart. Die Mischung aus spannenden
Schlachten und der Hatz nach besserer Ausriistung motiviert lange.

Weit wichtiger ist jedoch, dass sich der Entwickler Wargaming.net seit
dem Erscheinen des Spiels liebevoll um sein Werk kiimmert und die
Fangemeinde regelmdRig mit Updates bei der Stange halt. Wo anfangs |
noch Balance-Probleme nervten, wurden diese konsequent ausge-
merzt. Auch die Anzahl der Schlachtfelder und Panzer wurde nach und
nach erhoht. Mittlerweile stehen weit iiber 150 Stahlkolosse zur Ver-
fligung. Auch an weitere Spielmodi wurde gedacht. Neben »Angriff«,
bei dem ein Team die eigene Basis verteidigt, wahrend das andere ver-
sucht, diese einzunehmen, gibt es nun auch das so genannte »Begeg- Wer braucht schon
nungsgefecht«. Hier kimpfen beide Parteien um eine neutrale Basis. Lobenswert ist auch, dass der Titel zwar einen einen Sportwagen
Echtgeld-Shop besitzt, dessen Gebrauch fiir den Sieg aber nicht zwingend notwendig ist. Wer allerdings einen eige- xes:;n;r;:;g:énzer
nen Clan griinden mochte, der kommt nicht um die kostenpflichtige Premium-Mitgliedschaft herum. Nur diese er- haben kann?

laubt unter anderem die Griindung eines Panzer-Verbandes, der liber zwei Spieler hinausgeht. Sie sehen: In World
of Tanks gibt’s viel zu tun. Wer’s noch nicht ausprobiert hat, dem bieten wir jetzt die perfekte Gelegenheit: Auf un-
serer Heft-XL-DVD finden Sie den aktuellen Client. Auf der Innenseite der XL-DVD-Hyille ist der Code fiir ein exklusi-
ves Starterpaket, bestehend aus 500 Goldmiinzen sowie einer dreitagigen Premium-Mitgliedschaft. mzm

°
Carrier Command Verkaufs-Charts Juli
L SATURN|
Entwickler: Bohemia Interactive Publisher: Mastertronic Termin: 27. September 2012 Quicklink: 8029 Platz Vormonat Spiel
Bei unserem Besuch der Arma 3-Macher in Prag haben wir auch gleich das zweite Spiel gese- ! () Diablo 3
hen, an dem Bohemia Interactive derzeit werkelt: den Strategie-Action-Mix Carrier Com- 2 @) MaxPayne3
mand: Gaea Mission. In der stimmigen Neuauflage des 80-Jahre-Klassikers steuern wir einen 3 Battlefield 3 (Premium Edition)
futuristischen Flugzeugtrager und sollen bis zu 33 Inseln erobern. Vom Trager aus geben wir 4 B) Die Sims 3 -
. . . Ny . . 5 (4) The Elder Scrolls 5: Skyrim
vier fliegenden Mantis-Gleitern und vier Walross-Panzern Befehle. Cool: Auf Knopfdruck kén- 5 ®) Battlefield 3 (Limited Edition)
nen W.Ir auc.h direkt ins 7 (7) Call of Duty: Modern Warfare 3
Cockpit .sprmgen und 8 (5) Risen 2: Dark Waters £
selbst die Kontrolle G Anno 2070 (Limited Edition) 5
tbernehmen. In der Sto- 10 EEE  CGvilization: Gods & Kings §
ry-Kampagne wird der 1 13) Fifa 12 8
normale Spielablauf zu- 12 m Mass Effect 3 2
dem mit Ego-Shooter- 13 (10) Tera g
Missionen aufgelockert. 1“4 (12 Starcraft 2: Wings of Liberty <
Die bringen zwar die 15 (16) Die Sims 3: Einfach tierisch =
Story gut voran, wirken 16 (14 Fussball Manager 12 2
bislang aber wie der 17  EER Ghost Recon: Future Soldier g
spielerische Schwach- 18 (17) Die Sims 3: Showtime %
- GL A gla punkt eines ansonsten 19 (15) Die Sims 3: Kate Perry SiiBe Welt ;
i X . . sehr vielversprechenden 20 (18 Port Royale 3 g
Spannend: Carrier Command mischt Shooter mit Strategie. Nischentitels. 3 5
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SQUARL ENIX.

PlayStation.3 ~ PlavStation.Natwork

B ~S3 % @xeoxseo &

SLEEPING DOGS © 2012 SQUARE ENIX, LTD. ALL RIGHTS RESERVED. SLEEPING DOGS, THE SLEEPING DOGS LOGO, SQUARE ENIX AND THE SQUARE ENIX LOGO ARE REGISTERED TRADEMARKS OR TRADEMARKS OF THE SQUARE ENIX GROUP. THE PLAYSTATION LOGO, “PLAYSTATION", “PS3”, THE PS3 LOGO AND
THE PLAYSTATION LOGO ARE TRADEMARKS OR REGISTERED TRADEMARKS OF SONY COMPUTER ENTERTAINMENT INC. MICROSOFT, XBOX, XBOX 360, XBOX LIVE AND THE XBOX LOGO ARE TRADEMARKS OF THE MICROSOFT GROUP OF COMPANIES AND ARE USED UNDER LICENSE FROM MICROSOFT. THE RATINGS
ICONS ARE TRADEMARKS OF THE ENTERTAINMENT SOFTWARE ASSOCIATION AND PAN EUROPEAN GAME INFORMATION. ALL OTHER TRADEMARKS ARE THE PROPERTY OF THEIR RESPECTIVE OWNERS. ALL RIGHTS RESERVED.



Anzei

EVER WED IN DIE SPIELEBRANCIHE
MEHR ALS 400 OFFENE STELLEN*

POWERED BY
making

games;

gamescom
JOBS + KARRIERE

KENNENLERNEN, INFORMIEREN,
BEWERBEN, DURCHSTARTEN

PROGRAMM ¢ INFOS:
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Anzeige

A
)
Ry-EK Frankfurt | www.crytek.com EN"IRONME"I. AHI.ISTS

Crytek zahlt zu den weltweit etabliertesten Herstellern digitaler SENIOR LEVEL ARTISTS

Unterhaltungsprodukte und -services. Auf Basis seiner proprietaren u“EMAm DESIG“ER
3D-Spitzen-Technologie, der CryENGINE, arbeiten die fast 680 Mitar- NETWORK OPERATIONS MANAGER

beiter aus iiber 40 Nationen kontinuierlich an der Umsetzung einzig-

artiger Spielerlebnisse. Aktuell befinden sich unter anderem der Bu‘m ENGINEER

Free2Play-Titel Warface, die Multiplattform-Titel Crysis 3 und Home-
front 2 sowie Ryse, Cryteks erster Exklusivtitel fiir Microsoft, in Ent- DEVELOPER SUPPORT ENGINEER

wicklung. Fiir all das und noch viel mehr suchen wir permanent nach

kreativen und motivierten Mitarbeitern! “I ENGINEER
EURE ANSPRECHPARTNER VOR ORT LEAD TOOLS PROGRAMMER

PIPELINE TOOLS ENGINEER
winioirors  SENIOR PROGRAMMERS ...

Recruiter

Yvonne Lipowicz

Recruitment Coordinator

MARFALE

e e

BIGPOINT Hamburg | www.bigpoint.net

Mit liber 270 Millionen registrierten Spielern zahlt Bigpoint.com SENmn GAME DESIGNER

international zu den Top-Gaming-Portalen. Die tiber 900 Mitarbeiter
aus 35 Landern arbeiten Hand in Hand, um die besten Online-Games

zu entwickeln und sie weltweit den groBten Medienkonzernen als MME DWELOPER
Content-Erweiterung anzubieten. Nicht nur im Hamburger Haupt-

sitz, sondern auch in Berlin, San Francisco, Sdo Paulo, Paris, London,

Madrid und Malta arbeiten wir mit dem Einsatz neuester Technolo- SENmR PHP DWELOPER
gie an High-Quality-Games, die mittlerweile Kultstatus erreicht ha-

ben: Seafight, DarkOrbit, FARMERAMA, Drakensang Online oder das

Original-Online-Game zur TV-Serie Battlestar Galactica. PROD“GER

Christopher -

Grundmann Verena Zelfel IMRNSHIPS
[ 1]
Human Resources Human Resources

Manager Manager
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CDPRQCJEKT: warschau | www.cdprojekt.com FI'ASH DESIG“ER
At CD Projekt RED studio we love gaming and try to share this passion ENGINE PRmnAMMER

through our games. Our latest title The Witcher 2: Assassins of Kings 3D ARTIST
Enhanced Edition is praised by critics and fans for its superb gameplay,
intriguing story and state of art visuals. We like to think of gaming as a WRII'ER

form of art on every possible level. Our vision is to demonstrate to

gamers, how much we can create of the things we can imagine and TMLS PRMRAMMER

design. So if your imagination is limitless, check out our stand now and

see how you can play a leading role among gaming artists. SENmR GAMEPI.AY PRMRAMMER

GAMEPLAY PROGRAMMER

GRAPHIC DESIGNER
GENERAL PROGRAMMER
Ul / FLASH DEVELOPER

Environment Artist

tURE ANsteouMzmek VOR ORT

Agnieszka Wiecek

HR Manager

ProSiebenSat.1 Miinchen

S 1 SENIOR MANAGER
Der Games-Publisher ProSiebenSat. 1 Games ist eine Tochter der
ProSiebenSat. 1 Group und konzentriert sich auf die europaweite “m BUSINESS

Lizenzierung und Vermarktung von Onlinespielen sowie die Games-

Partnerakquise. Zum Portfolio gehéren unter anderen »S4 League,

»Maestia« und »Florensia«. Seit Anfang 2012 halt ProSiebenSat. 1 AHT DIREGTOR
Games die europaweite Lizenz an mehreren Spielen von Sony

Online Entertainment, darunter die groRen Games-Blockbuster PHP DWELOPER
»DC Universe™ Online«, »EverQuest® Il«, »Star Wars®: Clone Wars

Adventures™«, »Free Realms®«, »Magic: The Gathering - Tactics®«,

»Pox Nora®«, das kommende »PlanetSide® 2« und die Fortsetzung PRAK“KAMN

vom »EverQuest®«-Franchise.

EURE ANSPRECHPARTNER VOR ORT RUBY ON RAILS
- ENTWICKLER

MARKETING MANAGER ...

Trainee People Development




SCHAU DIR DEN WORLD OF TANKS TRAILER AN: HTTP:/WORLDOFTANKS.EU/MEDIA/SHOW/328/
MELDE DICH BEI WORLD OF TANKS AN: HTTPSJ//WORLDOFTANKS.EU/REGISTRATION/DE/
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7 TRAVIAN

INTERNATIONAL  Miinchen | www.traviangames.de

Travian Games zahlt zu den weltweit erfolgreichsten Browsergames- SYSTEMADMINISTRATOR

Unternehmen und beschaftigt aktuell mehr als 230 Mitarbeiter. Auf
4.400 Quadratmetern konnen sich die Mitarbeiter im Norden Miin- COMMUNITY MANAGER

chens kreativ ausleben. Das Unternehmen setzt vor allem auf Wei-
terentwicklungsmaglichkeiten und ein optimales Arbeitsumfeld.
Dazu zdhlen auch monatliche Events wie Kickerturniere, LAN-Partys

oder ein paar Runden Flipper. Travian Games lockt mittlerweile mehr SENmR PRODUKTMANAGER
MOBILE

als 120 Millionen Spieler aus aller Welt auf die eigenen Server.

EURE ANSPRECHPARTNER VOR ORT PRAKTIKANT ONLINE-MARKETING
7 PRAKTIKANT PUBLIC RELATIONS

Katrin Koch
Personalreferentin fiir
| Personalmarketing &
Recruiting

Markus Perlowski

Forschung & Entwicklung

(> GAMEFORGE Karlsruhe

corporate.gameforge.com

§

Mit einem eindrucksvollen Portfolio von rund 20 Titeln und liber 300

Millionen registrierten Spielern ist Gameforge der fiihrende Anbieter von

Massively Multiplayer Online Games (MMOGs) in der westlichen Welt. Die

international tatige Unternehmensgruppe mit Hauptsitz in Karlsruhe bietet ( )

ihre Online-Games in liber 50 Sprachen an. Ihr Portfolio beinhaltet client- NAT“’E DE‘,EI'OPER MOBII'E
basierte Spielwelten wie AION, TERA, Europas erfolgreichstes MMOG Metin2,

4Story, Runes of Magic, Elsword, Wizard101, NosTale und RaiderZ sowie

browserbasierte Online-Games wie die preisgekronten lkariam und OGame. GBAPHK: DESIGNEH

Das Unternehmen beschaftigt rund 600 Mitarbeiter an den Standorten

Karlsruhe und Berlin. Gameforge ist im Jahr 2003 von seinem Vorstandsvor-

sitzenden Alexander Rosner gegriindet worden. MARKE“NG MANAGER
EURE ANSPRECHPARTNER VOR ORT

BACKEND DEVELOPER ...

Karoline Streibich

Head of
Human Resources

Britta Kosog

Human Resources
Specialist
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InnobGames

&

Hamburg | career.innogames.com

Mit tiber 80 Millionen registrierten Spielern rund um den Globus ist
die InnoGames GmbH in Hamburg einer der fiihrenden Entwickler
und Betreiber von Onlinespielen. Zu unseren Spielen gehéren »Die
Stammex, »Grepolis«, »West Wars«, »The West«, »Lagoonia« und
neu auch »Forge of Empires«. Wir zeichnen uns seit der Unterneh-
mensgriindung 2007 durch ein dynamisches Wachstum aus. Um
unseren Erfolg weiter auszubauen und zur Verwirklichung neuer
Projekte sind wir stets auf der Suche nach jungen Talenten, erfah-
renen Professionals und kreativen Kopfen.

tURE ANsteouMzmek VOR ORT

} s
é Marianne Kraus
J Trainee HR Marketing

Wiebke Burrichter
HR Marketing Manager

La

Anzeige

MOBILE DEVELOPER
SOFTWARE DEVELOPER BACKEND
PRODUCT MANAGER
OA ENGINEER
FLASH DEVELOPER
COMMUNITY MANAGER
PR MANAGER

GOODGAME

S TUDI O §

Hamburg
www.goodgamestudios.com

Goodgame Studios ist die am schnellsten wachsende Spielefirma
Europas. Mit liber 200 Mitarbeitern entwickeln wir auf dem Free-
2Play-Prinzip basierende Onlinespiele, wie »Goodgame Empire«
oder »Goodgame Poker«, die jeden Monat von liber 80 Millionen
Menschen weltweit gespielt werden. Die Grundlage unseres Erfolgs
bildet unser talentiertes und motiviertes Team aus erfahrenen Ex-
perten und engagierten Neueinsteigern. Wir suchen bis Ende 2013
600 neue Mitarbeiter, die Teil unserer Erfolgsstory werden wollen!

tURE ANsteouMzmek VOR ORT

Hendrik Mainka

Head of
Human Resources

Sonke Petersen
HR Assistant

PHP BACKEND DEVELOPER
GAME ANALYST

KEY ACCOUNT MANAGER
BUSINESS DEVELOPMENT MANAGER
LEAD SYSTEM ADMINISTRATOR

IT PROJECT MANAGER
SQL SPECIALIST

SENIOR SEM MANAGER
STATISTICIAN / MATHEMATICIAN

FLASH DEVELOPER ...




AN Titelstory

Guild Wars 2

Nach liber 200 Stunden (!) Spielzeit freuen wir uns noch immer auf und lber Guild
Wars 2 - mehr als je zuvor. In unserer groBen Titelgeschichte fassen wir fiir Sie die
wichtigsten Infos liber ArenaNets Mega-MMO zusammen, geben eine erste Wer-
tungstendenz und verraten lhnen, warum auch Sie sich freuen kénnen. von etra schmit:

Angespielt

Termin: 28.8.2012 Status: zu 95 % fertig

Starken

Schwachen

ute Giite, nein! Wir wollen nicht, wie so viele andere, schon wieder einen

»WoW-Killer« beschworen. Das ist in den vergangenen Jahren viel zu oft

offen oder verklausuliert getan worden. Auch wir haben uns daran betei-

ligt, zuletzt bei Star Wars: The Old Republic. Nicht aus dem Wunsch heraus,

World of Warcraft mége in der Versenkung verschwinden, sondern mit der

Hoffnung, es mége sich am MMO-Markt endlich mal Entscheidendes tun.
Im Folgenden wird sicherlich das eine oder andere Mal World of Warcraft erwahnt werden.
Allerdings hochstens zu Vergleichszwecken, ohne Totengesang-Unterton. Denn die mo-
mentan noch lber zehn Millionen aktiven WoWler kann auch ein Guild Wars 2 nicht aus
dem Stehgreif fiir sich gewinnen. Aber Guild Wars 2 hat alle Chancen, sehr nah an Blizzards
Welterfolg heranzukommen. Mit eigenen Mitteln.

Guild Wars 2 wird am 28. August erscheinen, ab dem 28. August diirfen wir alle also die
runderneuerte Version des Fantasy-Reichs Tyria betreten, fiir Vorbesteller geht’s sogar drei
Tage friiher los. Das hat ArenaNet vor ein paar Wochen verkiindet — nach jahrelangem Still-
schweigen lber einen moglichen Release-Termin. Unsere Freude liber diese Ankiindigung
war pur und ehrlich, denn nach sage und schreibe weit liber 200 Stunden, die wir jetzt

20 ArenaNet ist jiingst in ein neues Biirogebdude umgezogen. Weil das alte in einem Sumpf versinkt.

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: NCsoft Entwickler: ArenaNet (Guild Wars: Eye of the North, GS 11/07: 91 Punkte)

GamesStar.de/Quicklink/7703  Auf DVD: Asura-Video-Special

schon im Spiel verbracht haben (spezielle
Dauerzugange fiir ausgesuchte Pressever-
treter, Beta-Wochenenden), konnen wir mit
Fug und Recht behaupten, dass da GroR3es
auf die MMO-Gemeinde zukommt und dass
GameStar das von Anfang an geahnt hat
und auch von Anfang an dabei war.

Guild Wars 2 spielt etwa 200 Jahre nach den
ersten Teilen und in dieser Zeit hat sich eine
Menge in der Welt Tyria getan. Vergleicht
man allein die aktuelle Version der Siedlung
Léwenstein mit der Urfassung in Guild Wars
Prophecies, dann werden die unterschiedli-
chen Dimensionen schnell klar. Wo friiher
ein paar Ruinen und wenige Handlerzelte
standen, erstrahlt nun eine gigantische Kiis-
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Ted Riibennase ist
einer der Story-
Gegner, denen man
sich als normal
geborener Mensch
stellen muss.

tenmetropole in atemberaubender Archi-
tektur. Lowenstein gehort sicherlich zum
Groldten und obendrein Schonsten, was wir
in Sachen Siedlung jemals in einem Spiel
gesehen haben. Aber das Wachstum betrifft

Die Charaktermeniis

nicht nur die Stadte Tyrias. Das ganze Land
ist formlich aus den Fugen geplatzt. Kein

Wunder, muss die Welt doch in Guild Wars 2

nicht mehr immer nur einen Spieler bezie-
hungsweise seine Gruppe beherbergen,

Veteranen der glei-
chen Stufe stellen kein
allzu groRes Problem
dar,wenn man seinen
Charakter im Griff hat.

sondern nun zigtausend Helden auf einmal.
Oder anders: Wo die ersten Guild Wars-
Spiele noch auf eine komplette Instanzie-
rung der Abenteuergebiete setzten, er-
streckt sich in Guild Wars 2 eine persistente,

[4]Kurz zusammengefasst, w
und auf welcher Stufe so treibt.

Hier werden ausschlieRlich Untereinander weg die Klei-

die Ausriistungsgegenstinde aus dung, die Ihr Held gerade am
Ilhrem Inventar angezeigt, die Sie Leib tragt. Der Schild auf den
Ihrem Recken entweder liberzie- Schuhen zeigt an, dass diese
hen (Klamotten, Schmuck) oder einer Reparatur bediirfen.

in die Hande driicken (Waffen,
Sammelwerkzeuge) kdnnen.

[3] Die Waffensets, die Ihr \R

Held ausgeriistet hat. Unsere
Waldlauferin kann zwischen
GroRRschwert und Axt in Kom-
bination mit Fackel hin- und
herschalten.

[9] Die Unterwasserausriis-
tung: Atemgerat und Unter-
wasserwaffen wie Harpunen
oder Speere.

Bty ™ GaB AL

Die Eigenschaften werden erst fiir Helden
ab Stufe 11 interessant, denn erst dann
diirfen Sie darauf zugreifen. Zuvor muss
miissen Sie sich allerdings bei Ihrem Trai-
ner ein Lehrbuch dafiir kaufen. Im Grunde
sind die ersten vier Eigenschaften zunéchst
deckungsgleich mit den Hauptattributen.
Wer etwa beim Waldlaufer die Gefechtsbe-
herrschung [A] in die Hohe jagt, erhilt eine
groRere Chance auf kritische Treffer. Aller-
dings mit dem Nebeneffekt, dass auch der
Schaden der kritischen Treffer mit ansteigt.
Bei fiinf, 15 und 25 [B] vergebenen Punkten
wird ein voreingestellter Bonus verge-
ben. Bei Gefechtsbeherrschung ware das
beispielsweise Eile (schnelleres Laufen) bei
einem Waffenwechsel. Bei zehn, 20 und 30
[€] vergebenen Punkten kdnnen Sie jeweils
aus einem Bonus-Pool auswahlen und sich
bei Gefechtsbeherrschung zum Beispiel
fur die Chance, mit kritischen Treffern Blu-
tungen zu verursachen, entscheiden.
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[5] Die Hauptattribute Kraft, Prazision, Zahigk

mit Levelaufstiegen automatisch in die Hohe klette

auf Ausristung und zusatzlicher Punktevergabe bei den Eigi
schaften (Bild rechts unten) weiter gesteigert werden kénnen.

[6] Mindestens genauso wichtig:
wie die Hauptattribute: die sich
daraus zum Teil errechnenden
Unterkategorien wie die Chance
auf kritische Treffer oder der
Rustungswert.

Accessoires wie Ringe oder
Ketten. Auch diese bringen Boni

fir die Hauptattribute.

el ™ ) e B P
Die so genannten Slot-Fertigkeiten ersteht
man, indem man Punkte [A] ausgibt. Die
noétigen Punkte fiir die Slot-Fertigkeiten
verdient man sich bei Levelaufstiegen und
bei besonderen Herausforderungen. Die
Slot-Fertigkeiten sind gestaffelt: Erst miis-
sen fiinf Skills [B] aus der ersten Unterstiit-
zungsreihe freigeschaltet werden, bevor
man auf die Fahigkeiten in der zweiten
Reihe zugreifen kann und so weiter. Auch
die Slots, in denen man die Skills ablegt,
um sie benutzen zu kénnen, miissen erst
freigeschaltet werden. Das geschieht auto-
matisch bei Stufenaufstiegen.

Sammelwerkzeug fiir Craf-
tingmaterial: eine Sichel zum
Ernten von Griinzeug und
Pilzen, eine Axt zum Fallen
von Bdumen und eine Pike
zum Schiirfen von Erzen.

B ey~ HEG O

In diesem Fenster werden die Waffenfer-
tigkeiten in der Ubersicht dargestellt. Die
Fertigkeiten sind an keine Punktevergabe
gebunden. Man erlernt sie automatisch,
indem man die jeweiligen Waffen wie
Dolche, Schwerter , Fackeln oder Zauber-
stabe ausriistet und benutzt und nach
und nach neue Skills freischaltet.

Bei den Trainern kann man vergebene Eigenschaftspunkte wieder freikaufen, um sie neu zu verteilen. 2




Die S6hne Svanirs sind
die Hauptgegner der
Norn. Hier haben sie
ein Fort liberfallen, das
wir zuriickerobern.
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also zusammenhangende, sich fiir alle in
gleicher Weise verandernde Welt vor uns.

Guild Wars 2 ist allerdings nicht nur in den
Weltdimensionen gegeniiber den Vorgan-
gern gewachsen, sondern auch bei den

Es gibt keine Heiler in

Guild Wars 2

spielbaren Rassen. Aus insgesamt fiinf Vol-
kern diirfen wir nun unseren Helden wah-
len und sind nicht mehr nur an die Men-
schen gebunden. Fiinf Rassen, acht Klassen
und deren zig unterschiedliche Ausrichtun-
gen sorgen fiir ordentlich Spielefutter. Spie-

So kommt der Held auf die Welt

lefutter fiir Menschen, die gerne einfach
erleben mochten, ohne sich groBartige
Gedanken um die besten Fertigkeits- und
Waffenkombinationen zu machen. Und
Spielefutter fiir Menschen, die so tief in ein
MMO eintauchen wollen, dass der Maria-
nengraben neidisch noch weiter im Pazifik
versinkt. Bei Guild Wars 2 gilt wie schon bei
den Vorgdngern: einfach zu spielen, schwie-
rig zu meistern. Letzteres sogar noch mehr
als in anderen MMOs. Denn ein Guild Wars
2-Spieler muss umlernen. Er muss sich vom
Gedanken verabschieden, dass irgendwo im
Hintergrund ein Heiler steht, dessen Blick
sich nur auf die Statusbalken seiner Mit-
streiter heftet, um im richtigen Moment
den richtigen Statusbalken anzuklicken und
dann den rettenden Knopf zu driicken. Er
muss sich vom Gedanken verabschieden,

tIETLn:

2 [Gruppen-fvent] Besiegt die (13
Sohne des Svanir-Fanatikers
und'holr Fuch'die
Kreuzungs-Frestact zuriick.

Svani. Eiferer

-

Wegmarke Kreuzungs-Freistatt

Volstandigieir:

dass ja da vorne der fette Tank steht und
den meisten Schaden schluckt. Die heilige
Dreifaltigkeit bestehend aus Heiler, Tank
und Schadensausteiler gibt’s in Guild Wars 2
nicht. Genauso wenig wie liberhaupt die
Moglichkeit, auf irgendeinen Statusbalken
oder gar befreundeten Spieler zu klicken.
Aktive Buffs, aktives Heilen? Nicht in Guild
Wars 2. Der Grund dahinter ist so simpel,
wie die Umsetzung im eigentlichen Gesche-
hen anspruchsvoll ist: ArenaNet will die Zu-
sammenarbeit weg vom Interface hinein
ins Spiel transportieren. Wer vor Schaden
geschiitzt oder einfach nur geheilt werden
will, soll sich gefalligst bei dem Mitspieler
aufhalten, der auf Schutz und Heilung ge-
trimmt ist und nicht darauf warten, dass je-
mand irgendwo im Hintergrund Knépfchen
driickt und deswegen nicht viel vomskamipfs-

Bevor man die Welt von Tyria betritt, muss
man sich fiir eine von fiinf Rassen entschei-

den: Charr, Mensch, Norn, Asura oder Sylvari.

Unsere nehmen einen Menschen.

Dann steht die Wahl der Klasse an: Elemen-

tarmagier, Krieger, Wachter, Techniker, Wald-

laufer, Nekromant, Dieb oder Mesmer?
Wir entscheiden uns fiir eine Waldlauferin.

22 Der Marianengraben ist eine Tiefseerinne im westlichen Pazifik und 11.034 Meter tief.

Im Charakter-Editor passen wir zuerst per

Schieberegler die KérpergroRe unserer Heldin

an. Das immerhin ging auch schon in den
ersten drei Guild Wars-Spielen.
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Hier sollen wir Kinder
aus einem brennenden
Waisenhaus retten.
Story-Held Logan Tha-
ckerey hilft dabei.

Lowenstein ist ein
atemberaubender
Ort. Selten haben wir
eine schonere Stadt in
einem Spiel gesehen.

10 Dlnge die MMO Fans an Guﬂd
Wars 2 nicht gefallen konnten

1. Anderes Skill-System als in den ersten Teilen

2. Nicht so viele Skills wie in den ersten Teilen

3. Keine Doppelklassen wie in den ersten Teilen
4. Keine feste Rollenverteilung bei den Klassen

5. Kein aktives Buffen von Verbiindeten

6. Kein Gruppenzwang auf3erhalb von Dungeons
7. Viele liberlappende Effekte auf dem Bildschirm
8. Kein klassisches Quest-System

9. Keine Reittiere

10. Ungewohnliches Fantasy-Setting

Der Item-Shop (&Y

GroRe Aufregung gab’s, als ArenaNet ankiindigte, man werde einen
Echtgeld-Shop in Guild Wars 2 elnbauen Doch keme Sorge wir
haben bisher nicht einen Ge geful

einen Vorteil gegeniiber andere

mit zuvor mit Echtgeld erstandene Dlama

(Sofort-Reparatur-Kit), solche, die schneller leve
rungspunkte-Boosts), die Gierigen (Bonus auf Magiefun

Eitlen (schicke Ausgehklamotten).

Welche Preise ArenaNet letztlich veranschlagen wird, steht noch

nicht fest. Wenn man sich allerdings an den Shop-Preisen der ersten
Guild Wars-Teile orientiert, dann wird’s gesalzen. Jedoch: Jedes An-
gebot ist optional. Wer nichts kauft, wird nach unserer Einschatzung
keinerlei SpaeinbuBen in Guild Wars 2 haben.

mitbekommt. Wie gesagt: Das erfordert
Umdenken, das erfordert tiefstes spieleri-
sches Miteinander. Weil das aber im norma-
len MMO-Betrieb auBerhalb von schon lan-
ge miteinander verbundenen Gilden und

Niemand ist auf jemand
anderes angewiesen

Gruppen nur selten moglich ist, kann in
Guild Wars 2 auch jeder zunachst einmal
wunderbar fiir sich selbst sorgen. Jede Klas-
se verfiigt tiber einen ganzen Pool an Mog-
lichkeiten, sich zu heilen, sich Gegner vom
Leib zu halten, sie fur eine Zeit zu schwa-
chen und - logisch - sie zu erledigen. Mehr

i

dazu in unserem Kasten zu den Klassen in
Guild Wars 2 auf Seite 27.

Dass zunachst mal niemand auf niemanden
angewiesen ist, bedeutet allerdings nicht,
dass es kein Gruppenspiel geben wird. Im
Gegenteil. In Guild Wars 2 werden unserer
Einschatzung nach mehr Spieler Seite an
Seite kampfen als in jedem anderen derzeit
aktuellen MMO. Ganz automatisch, weil das
grol3e Quest-System darauf ausgelegt ist.
Weil jeder bei jeder Aufgabe einfach mitmi-
schen kann, ohne zuvor irgendwo bei einem
NPC einen Quest-Auftrag abholen zu miis-
sen. In Guild Wars 2 geht’s also in etwa dau-
erhaft so zu wie bei den fetzigen Rift-Events
in Rift oder bei den 6ffentlichen Quests in
Warhammer Online. Nur deutlich varian-
ten- und umfangreicher.

Allen Mitarbeitern bei ArenaNet rollen sich
die Zehennagel hoch, wenn man im Zusam-
menhang mit Guild Wars 2 von »Quests« re-
det. Die Damen und Herren bevorzugen den
Begriff »dynamische Events«. Und das trifft
es auch deutlich besser, denn das meiste,
was in Guild Wars 2 passiert, 10st eine Kette
von Ereignissen aus. Wenn beispielsweise
die Zentauren Neu-Ascalon angreifen und
niemand einschreitet, dann nehmen die
Pferdewesen die gesamte Stadt und die
umliegenden Hofe in Beschlag. Wenn sich
dann ein paar mutige Recken finden, die
sich zusammen erfolgreich gegen die Zen-
tauren stellen, dann ist die Freude zunachst
groR. Aber die Pferdewesen lassen sich so
etwas nicht gefallen und riicken daraufhin
mit einer brutal wiitenden Kriegsbestie an.
Und wenn wir dem kleinen Rani in den

tor 1 Ay lnbars i ra ki, s Widaratard lmmten

Neu allerdings: Die Optionen, das Aussehen
nach den eigenen Wiinschen zu gestalten.
Nicht nur die Frisur ldsst sich verandern, son-
dern auch Nasenlange oder PupillengroRRe.
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Sobald die Optik festgelegt ist, geht’s an den
Hintergrund unserer Heldin. In kurzen Aus-

filltexten bestimmen wir so die personliche
Geschichte, die uns durchs Spiel fiihren wird.

Und ganz zum Schluss kommt das auf unsere
personliche Geschichte zugeschnittene Intro,
das uns auf das kommende Abenteuer ein-
stimmt. Und dann geht’s endlich los.

Der ehemalige Chef von Mythic (Warhammer Online) ist nun der Boss von Zenimax Online (The Elder Scrolls: Online).




3 ’WIche Rasse ist die richtige fiir mich?

Fiir Fantasy- und vor allem fiir Guild-Wars-Traditionalisten die wohl beste Wa

Immerhin stellen sie die einzige spielbare Rasse der Vorgéanger. Sie sind in Gotterfels, eine

santen mittelalterlichen Trutzburg beheimatet. Wer einen Menschen spielen will, muss sich zu
Beginn filir seinen sozialen Status (arm, gewohnlich, adelig), fiir ein groRes Versaumnis in der Ver-
gangenheit und fiir einen von sechs Gottern entscheiden. Die Menschen schlagen sich in ihrem
Hoheitsgebiet vornehmlich mit streitlustigen Zentauren rum, die sich die Lande allenthalben
unter die Hufe reiflen wollen. Wer einen Menschen spielt, der wird sich in einem spannenden
Woust aus Verrat und Ehre wiederfinden. Fast schon klassische Fantasy-Unterhaltung.

Nur weil die Asura das kleinste der Guild-Wars-Vélker sind, hei3t das noch lange nicht, dass

sie Zwergenliebhaber ansprechen. Wer einen Asura wahlt, hat vielmehr ein Faible fiir Unge-
wohnliches. Die Wichtel haben Schlappohren, spitze Zdhne und vor allem eine spitze Zunge. Der
Umgangston bei den Asura ist von einer bestandigen Besserwisserei durchzogen. Immerhin
machen sie in Magie und Wissenschaft. Als Asura entscheidet man sich, an welchem Kolleg man
studiert hat, welches das erste erfolgreiche Experiment war und wer der erste Studienberater
war. AufRerdem entscheidet man sich auch fiirs Verlaufen. Denn die wiirfelférmige Hauptstadt
Rata Sum ist verflixt verwirrend aufgebaut.

Die Charr kennen wir bereits aus den Vorgdngern, allerdings in der Rolle der Erzfeinde der
Menschen. In Guild Wars 2 kdnnen wir die Tierwesen erstmals selbst spielen. Bei den Charr
steht Krieg ganz oben auf dem Programm: Der Umgangston ist rau, und bei der Charakter-
generierung muss man sich entscheiden, zu welcher Legion man gehort, wer der engste
Freund im Kriegstrupp ist und was fiir ein Mann der eigene Vater war. Held oder Gedchteter?
Die Charr, obwohl schon so lange ein Teil von Guild Wars, sind auch eher fiir Spieler geeignet,
die das Ungewdhnliche bevorzugen. Die Optik ladt nicht dazu ein, einen »schénen« Helden zu
entwerfen. Auerdem laufen sie auf allen Vieren, wenn sie keine Waffe geziickt haben.

Wem die Menschen zu eintonig, alle anderen Rassen in Guild Wars 2 indes zu abgedreht sind,
der greift zu einem Norn. Die Nordmanner und -frauen unterscheiden sich namlich optisch
eigentlich nur in der GroRRe von den Menschen. Oder anders: Sie sind verflixt riesig. Die Norn
entspringen einer klischeehaften Vorstellung von Wikingern: rau-herzlicher Umgangston, Hel-
denverehrung und viel, viel Sauferei. Deswegen muss man bei der Charaktergenerierung auch
wahlen, welch unschéner, vom Alkohol geschwangerter Vorfall sich jiingst bei einem Fest in der
Hauptstadt Hoelbrak zugetragen hat. AuRerdem soll sich ein Norn fiir die seiner Meinung nach
groRte Qualitét eines Helden und fiir einen Tiergeist entscheiden.

Baumkuschler. Das ist das erste und passendste Wort, das einem einfallt, wenn man die grii-
nen Sylvari beschreiben will. Als jiingstes Volk der Guild-Wars-Welt leben sie im so genann-
ten Hain, einem riesigen, ziemlich verwirrenden, aber traumhaft schénen Baumgebilde.
Stichwort »traumhaft«: Bei der Charaktererstellung geht’s unter anderem darum, sich fiir
die Traum-Quest zu entscheiden. Obendrein beginnt das Abenteuer eines Sylvari im Traum
der Traume, in der die Baumwesen das erste Mal Kontakt mit der Welt aufnehmen und
obendrein die Erfahrungen anderer, bereits lebender Sylvari in sich aufnehmen. Wer also
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Wanderer-Hiigeln helfen, seine Schnee-
Schrott-Soldaten zu bauen, um die lastigen
Grawl-Pliinderer vom Hof seiner Familie
fern zu halten, dann ist das zunachst eine
tolle Sache, weil die Grawl von der falschen

Eine Welt voller
dynamischer Schleifen

Armee in die Flucht geschlagen werden. Bis
ein Grawl-Schamane den Betrug bemerkt
und die falsche Armee kurzerhand in eine
echte verwandelt, die fiir ihn kampft. Und
dann missen wir wieder ran, um die Scha-
manen zu erledigen, sonst finden Rani und
Familie nie Frieden (Kasten auf Seite 25).
Wenn wir fiir den Rauchermeister Olaf

24 Die Asura und die Norn haben ihren ersten Auftritt im Guild-Wars-Addon Eye of the North. Allerdings nur als NPCs.

einen Sylvari spielt, der spielt eine Mischung aus Hippie, Esoteriker und Ficus Benjamina.

Fleisch sammeln, kann er sein Geschaft
wieder aufnehmen. Aber dann will er auch
eine schon sichtbare Werbung, um Kunden
anzulocken. Sein Sohn besorgt ihm mit un-
serer Hilfe einen Widderkopf, den Olaf tiber
die Raucherkammer hangt, wahrend seine
Tochter, pl6tzlich ohne Aufsicht durch ih-
ren nun wieder arbeiteten Vaters, die Ba-
rengottin beschwort und damit alle sich
im Gebiet aufhaltenden Baren auf den
Plan ruft. Die Uberfallen Olafs Hof und
fressen das zuvor von uns gesammelte
Fleisch und den Widderkopf. Womit alles
wieder auf Anfang gesetzt wird.

Natiirlich gibt’s bei den dynamischen
Events Schleifen, die man recht bald er-
kennt. Natiirlich geht nicht immer alles
endlos weiter. Und so bleibt von der Dyna-

mik nach ein paar Wiederholunge

mehr ganz so viel librig, man weif8 dann ja,
was als Nachstes passiert. Aber trotzdem
wird die Guild Wars-Welt durch die dynami-
schen Events lebendiger, als es jede andere
MMO-Welt derzeit ist. Auch, weil wir zu-
meist direktes und vor allem hérbares Feed-
back von den NPCs bekommen, denen wir
geholfen haben oder die noch Hilfe von uns
verlangen. Ein Fischer bedankt sich bei uns,
weil wir die Lindwurm-Brutmutter, die an
seinem Teich fiir Terror sorgte, erledigt ha-
ben. Olafs Sohn ruft uns, wenn wir fir ihn
den Widder platt machen sollen. Aus dem
brennenden Fort Salma stiirzen Soldaten
heraus, die uns vor den angreifenden Zen-
tauren warnen. Eine verargerte Winzerin
lasst uns wissen, dass sie Lord Beetlestone
schlechten Wein unterjubeln will, weil der
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Titelstory NIV

Dynamisches Grawlverdreschen

Tja, so kann’s auch gehen. Da will man was Gutes tun und 16st dank
des dynamischen Event-Systems in Guild Wars 2 einen noch gro-
Reren Schlamassel aus. Den man wieder aus der Welt schaffen muss.

——= oy

Die Bewohner von
Tyria sprechen mit uns,
wenn wir Ihnen gehol-
fen haben. Horbar, weil
vieles vertont ist.

keine Soldaten abgestellt hat, um ihre Weinberge von Pliinderern

zu befreien, nachdem wir fiir sie faule Trauben gesammelt haben. . . . -
’ & Der kleine Rani hat uns gebeten, Metallschrott zu sammeln,

damit er aus dem Schrott und Schnee eine falsche Armee bau-

Abseits der mal kleineren, mal gr6Reren dynamischen Events gibt’s en kann, die die fiesen Grawl vom Hof seiner Eltern fernhilt.

noch die Herzchen-Aufgaben, also Aufgaben, die tatsdachlich mit
Herzchen markiert sind. Bei diesem Gedanken wiederum rollen sich
bestimmt vielen MMO-Spielern die Zehennagel hoch. Hinter den
Herzchen-Aufgaben verbergen sich einmalige Angelegenheiten,
also Auftrage, die keinerlei Folgen haben und die man auch nur ein-
mal erfiillen kann. Dafiir stehen einem im Regelfall mehrere Optio-
nen offen. Bei den Fischern nahe Beetletun etwa kénnen wir Krebse
in Fallen locken oder gefraRige Skals aufmischen. In der Gemeinde
Totenteich kdnnen wir am Schief3training teilnehmen oder uns
gleich nebenan einem Nahkampfer mit einem Schild in den Weg
stellen und das Blocken lernen. Auf einem Hof im Kénigintal kén-
nen wir Kiihe fiittern oder nervige Wiirmer von den Feldern vertrei-
ben. In einer Abtei
kénnen wir geklaute

MMO-Fans rollen sich die
Zehennadgel hoch

Bierfasser wiederbe-
schaffen, das Bier
probieren oder die

Der Plan scheint zunachst aufzugehen. Beim nachsten
Pliinderbesuch lassen sich die Grawl von den vielen falschen
Soldaten ins Bockshorn jagen. Man verkriimelt sich wieder.

Weinstocke von

Schadlingen befrei-
en. Selbst bei den Herzchen-Aufgaben, die im offenen Spiel noch
am meisten an klassische Quests erinnern, auch wenn man dafiir
ebenso wenig wie bei den dynamischen Events einen Questgeber
aufsuchen muss, weicht Guild Wars 2 von Schema F ab. Schon!
Trotzdem sollte man den NPC, der mit den Herzchen-Aufgaben ver-
bunden ist und einem viele Hintergrundinformationen liefern kann,
nicht einfach links liegen lassen. Nicht nur wegen der Hintergrund-
informationen. Sondern auch, weil die Herzchen-NPCs deckungs-
gleich mit den Karma-Handlern sind. Dazu spater mehr.

Auch bei der personlichen Story, die wir in vergleichbarer Form be-
reits aus Star Wars: The Old Republic kennen, ist Guild Wars 2 vari-
antenreicher. Bevor es losgeht mit dem Spiel, miissen wir anhand
von Liickentexten entscheiden, welche drei Hauptaspekte unsere
Geschichte im Folgenden bestimmen werden (siehe Kasten zur
Charaktergenerierung auf Seite 22). Drei mal drei Entscheidungs-
moglichkeiten mal fiinf Rassen: Das ist eine Menge Geschichte in

In einer der Story-Mission steht uns eine Super-Mesmerin
bei, die zig lllusionen beschworen kann.
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Doch zwei Grawl schauen noch einmal genau hin und be-
merken den Betrug. Der eine, ein Schamane, verwandelt die
Schneesoldaten daraufhin kurzerhand in echte Eiselementare.

)
Woraufhin wir stundenlang auf den immer wieder auferste- E
henden Eis-Elementaren eindreschen konnen. Des Ratsels *
L6sung: die Grawl-Schamanen im nahen Lager umknuppeln. g

Dann erst hat der eisige Fluch ein Ende.

Ein Teil des deutschen Beschreibungstexts der GrawImission ist noch immer falsch, auch wenn wir’s ArenaNet ldngst gesagt haben. 25
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Das Crafting ist nicht neu in der Guild Wars-Welt. In den friiheren
Teilen konnten wir auch schon bei speziellen NPCs Klamotten und
Waffen gegen einen Goldbetrag aus gesammelten Rohstoffen zusam-
menschrauben lassen. In Guild Wars 2 |asst man uns allerdings end-
lich selbst ans Herstellen von fetten Riistungen, riesigen Schwertern
und pieksigen Dolchen. In den Hauptstadten und in einigen kleineren
Siedlungen stehen Trainer, die einem die Grundlagen erklaren, den
gewiinschten Beruf beibringen kénnen und einen mit ein paar Hand-
werksmaterialien versorgen, die man nirgendwo findet. Etwa Runen
der Lagerung, um groRere Inventartaschen herstellen zu kénnen.
Gleich neben den jeweiligen Trainern die entsprechenden Werkbanke.
Wir haben uns hier fiir eine Lederer-Karriere entschieden, um unserer

Waldlauferin immer schone Fummel an den Leib schneidern zu kén-
nen. Fiir die benétigten Rohstoffe verarbeiten wir mit einem Wieder-
verwertungs-Kit Tierhdute oder Lumpen, die Gegner fallen lassen.
Dann geht’s ans Herstellen. Im Hauptbildschirm [1] sehen wir, welche
Klamotten beziehungsweise Klamottenteile wir schon herstellen
konnen. Im Entdeckungsfenster [l hingegen konnen wir hergestellte
Dinge miteinander kombinieren, um nicht nur ein neues Rezept 8]
zu erhalten, sondern auch einen neuen Ausriistungsgegenstand und
obendrein machtig viele Crafting-Punkte. Das Praktische daran: Sobald
man einen Gegenstand fiir eine Entdeckung ausgewahlt hat, graut
das Spiel automatisch alle fiir ein mogliches Rezept unbrauchbaren
Komponenten aus. So entfallt |astiges, weil erfolgloses Ausprobieren.

Guild Wars 2. Vor allem, wenn man bedenkt,
dass wir nicht einfach nur irgendwelche
Textbrocken hingeworfen bekommen, son-
dern hoch unterhaltsamen Storys folgen, in
denen es um Ehre, Verrat, Saufereien und
deren Folgen, missgliickte Experiemente,
die obendrein prachtig in Instanzen in Sze-
ne gesetzt und deren Dialoge vertont sind.

Uberhaupt wird in Guild Wars 2 ziemlich
viel geplappert. Wer durch die Menschen-
hauptstadt Gotterfels trabt, wird vielleicht
eine Gruppe Biirger entdecken, die sich tiber
den gigantischen Krater mitten in der Stadt
unterhalten und dass daraus in jlingster
Zeit Gerausche heraufdringen, die sich an-

ders anhoren als die tiblichen Erdrutsche.
Aha! Der findige Spieler weif sofort: Da un-
ten lauert etwas und wartet nur darauf,
entdeckt (und wahrscheinlich getétet) zu
werden. Gar einer der alten Drachen, die Ty-
ria bedrohen? Gleich unter Gotterfels?
Nicht auszudenken!

Wir konnen'’s kaum erwarten, uns einmal ei-
nem solchen Drachen zu stellen. Wann und
wie so etwas vonstatten geht, haben wir in
unseren lber 200 Stunden Guild Wars 2 in-
des noch nicht herausgefunden. Sei’s drum,
wir hatten auch ohne Drachen unseren
SpaR. Selbst das Craften, mit dem wir uns
sonst nicht so recht anfreunden kénnen,

weil’s in den meisten Fillen einfach lang-
weilig ist, hat uns fiir zig Stunden gefesselt.
Das liegt daran, dass man die meisten Punk-
te nicht dafiir bekommt, immer und immer
und immer wieder das Gleiche herzustellen,
sondern dafiir, dass man neue Rezepte ent-
deckt. Mehr dazu im Kasten oben.

Dass Craften nicht jedermanns Sache ist,
weil auch ArenaNet. Aber weil die erfahre-
nen MMO-Entwickler auch wissen, dass da
drauBen eine ganze Menge Menschen rum-
laufen, die sich nicht besonders tief ins Spiel
reinknien wollen, die niemals auf die Jagd
nach supertollen Dungeon-Klamottensets e
gehen werden, sondern einfach nur gemiit- seite 29

>>

weiter

Mit unserem Mesmer
mischen wir Piraten
am Lornars Pass auf.
Die lllusionen leisten
dabei gute Dienste.

Im ersten Guild Wars wohnten die Menschen nicht in Gotterfels, sondern in Ascalon. Bis die Stadt durch die Charr zerstort wurde.
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Die heilige Dreifaltigkeit bestehend aus Heiler,
Tank und Schadensausteiler gibt’s in Guild
Wars 2 nicht. Die Rollen sind durch eine Fiille
von Fertigkeiten frei, abhdngig von der Aus-
richtung des Charakters. Obendrein ist aber
zunichst einmal jeder fiir sich und sein Uber-
leben selbst verantwortlich. Trotzdem stehen

reichlich Moglichkeiten zur Verfligung, die
Helden aufs Gruppenspiel zu trimmen. Das
wird spatestens vor einem Dungeonbesuch
im bockschweren Erkundungsmodus auch bit-
ter n6tig. Und auch im kleinen PvP kann man
nur Erfolg haben, wenn man sich mit seinen
Mitspielern zuvor abspricht und Fertigkeiten

zuweist. Damit Sie vor der Erstellung Ihres
Helden nicht wie der Ochs vorm Berg stehen,
haben wir in unserer kleinen Klassenkunde
die wichtigsten Eckdaten der Helden Tyrias
zusammengefasst. Um die Rollen in der Tiefe
zu erfassen, wiirden wir allerdings noch mal
zehn Seiten bendtigen. Mindestens!

Der Elementarmagier macht
in Feuer, Wasser, Luft und Erde.
Je nach Einstimmung auf ein
Element verdndern sich die
Fertigkeiten der ausgeriisteten
Waffen. Der Elementarmagier
ist nicht nur auf Schaden aus-
gerichtet. Tragt er beispiels-
weise ein Zepter, kann er mit der Wassereinstimmung sogar Ver-
biindete heilen. Mit einem Stab und Erdeinstimmung reflektiert
er Projektile. Selbst mit Dolchen kann der »Ele« rumhantieren.
Allerdings Vorsicht: Als Stofftrager sollte er nicht zu lange auf
Tuchfiihlung mit dem Feind bleiben.

Fazit: Anspruchsvoll, wenn man das gesamte Potenzial des
Elementarmagiers ausschopfen will.

Der Wachter arbeitet mit

Tugenden, um sich sowie

Verbiindete zu schiitzen oder

zu heilen oder um Gegner zu

verbrennen. Auch wenn der

Wachter durch seine umfang-

reichen Schutzzauber schnell

als die Klasse gelten wird, die

am besten fiir die Gesundheit einer Gruppe sorgen kann, so
taugt sie doch auch als ernstzunehmender Kdmpfer. Mit einem
Kurzschwert ausgeriistet springt der Wachter einen Gegner an
und ldsst andere in der Nahe erblinden. Mit einem Langschwert
wirbelt er herum und verschiefl3t dabei sogar Projektile.

Fazit: Prima Allrounder, kaum kaputt zu kriegen, wenn man ihn
beherrscht. Konnte der Nerv-Gegner im PvP werden.

Der Krieger setzt auf Adrenalin,
das er im Kampf aufbaut. Er
kann sich auf Schaden aus-
richten oder darauf, Gegner zu
schwachen beziehungsweise
zu unterbrechen. Der Krieger
verfligt dafiir Kombo-Attacken.
Er schleudert etwa sein
Schwert in einen Gegner und verursacht so Blutung (»DoT«), um
die Waffe dann fiir extra Schaden wieder herauszureifen. Der
Krieger ist nicht auf Nahkampfausriistung festgelegt. Er kann
auch Bogen und Gewehre benutzen, um Gegner mit Verwund-
barkeit zu belegen oder bewegungsunfahig zu machen.

Fazit: Traditionelle Klasse. Fiir Serienveteranen einfach zu spie-
len. Fiir Einsteiger auch eine gute Wahl.

Der Dieb nutzt Initiativpunkte,

um zu kampfen und muss

nicht wie alle anderen Klassen

darauf warten, dass sich Skills

wieder aufladen. Solange

er genug Initiativpunkte

zur Verfligung hat, kann er

Angriff nach Angriff fahren.

So haut der Dieb massiven Schaden raus. Und das nicht nur im
Nahkampf. Die Klasse kann auch Pistolen nutzen. Eine weitere
Fahigkeit des Diebs ist der Skill-Diebstahl. Er mopst Gegnern
temporar eine Fahigkeit, um sie selbst zu nutzen. Als Dieb ist
man idealerweise standig in Bewegung. Schon allein, weil man
beim Zurlickweichen wieder Initiativpunkte aufbauen kann.

Fazit: Fiir Profis, die nicht stillstehen kénnen oder wollen.

Anders als in den ersten Guild-
Wars-Teilen hat der Waldlaufer
in Guild Wars 2 immer einen
Tierbegleiter dabei. Auf dem
Weg durchs Spiel findet er
stets neue Begleiter, die er
zahmen kann. Wahrend ein
Verschlinger-Begleiter Gegner
mit Projektilen tiber Distanz eindeckt, geht ein Bar in den Nah-
kampf liber. Die Pets dienen im Kampf stets als Tank. Mit Pfeil
und Bogen richtet der Waldldufer ebenso verheerenden Schaden
an wie mit GrolRschwert, Wurfaxt und Wurffackel. Allerdings
kann er auch Geister beschworen, die Verbiindete etwa heilen
oder noch besser: wiederbeleben.

Fazit: Prachtig fiir Spieler, die am liebsten allein unterwegs sind.

Die ungewohnlichste Klasse

im Spiel: der Ingenieur. Er

hantiert mit Gewehren und

Pistolen. Und mit einem schier

endlosen Vorrat an Spezialfer-

tigkeiten, die beispielsweise

alle Waffenfertigkeiten durch

Granaten-Skills oder Bomben-

Skills ersetzen. AuBerdem kann er einen Flammenwerfer oder
eine Giftspritze tragen. Er baut Gewehr-, Feuer- oder Heiltiirme.
Elixiere, die er trinkt, spenden Heilung oder zufallige Buffs. Der
Ingenieur Uberrascht somit nicht nur die Gegner, sondern auch
sich selbst standig.

Fazit: Exotenklasse, die von Grund auf von ArenaNet neu ent-
worfen wurde. Schrag, trotzdem ein prima Heiler.
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In den ersten Guild-Wars-
Spielen benétigte der
Nekromant noch Gefallene,
um seine untoten Helferlein
zu beschworen. Die Gefallenen
sind nun nicht mehr nétig.
Allerdings befeuern erledigte
Gegner seinen Spezialskill,
eine zeitlich begrenzte Verwandlung in eine Geistform, in der er
noch mehr Angriffskraft besitzt. Ein Nekromant kann nicht nur
mit Staben rumhantieren, sondern auch mit einem Kriegshorn.
Damit beschwort er einen Heuschreckenschwarm, der Gegner
verkriippelt. Mit Brunnen-Flachenzaubern kann er etwa negati-
ve Zustande auf Verbiindeten in Segen verwandeln.

Fazit: Zu Beginn zdhe Klasse, spater eine Mordsmaschine.

w- §* ‘I‘ {‘::?ﬁ
Der neue Mesmer hat nicht ;i AV AN

w \ o
mehr viel mit dem Debuff- 1 \\-\ i ey
Kiinstler aus den ersten Teilen e

zu tun. Wo der Mesmer friiher e '

im Hintergrund hantierte,

geht er jetzt in die Offensive.

Er setzt auf direkten Schaden.

Und auf Illusionen. Uber Waf-

fen- und Slotskills zaubert er Abbilder von sich in die Welt, die
gleichermaRen angreifen und verwirren. Absurd, aber minde-
stens genauso effektiv: ein Mesmer mit einem GroRschwert, das
Energieblitze auf die Gegner schickt. Oder ein Mesmer mit Kurz-
schwert fiir den Nahkampf und Pistole, um Gegner zu verwirren.

Fazit: Nicht mehr der Mesmer, den wir kennen, aber deswegen
nicht schlechter. Nach unserem Empfinden noch etwas kraftlos.

Bei unseren Beta-Ausflligen durch Tyria haben wir Nekromanten und Mesmer nur selten ausmachen kdnnen.
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Im grofRen Welt-PvP geht’s um Wachtiirme, Burgen und Minen.
Der fiihrende Server bekommt Boni zugeschrieben, auch fiirs PVE.
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Im Welt-PvP tickt bestandig die Uhr, in bestimmten
Abschnitten wird die Karte ausgewertet und darauf-
hin eine Punktevergabe errechnet. Der Server, der
fiihrt, bekommt Boni ausgeschiittet. Boni, die sich
nicht nur im PvP niederschlagen, sondern auch im
PVE. Etwa einen Bonus aufs Craften, der zu besseren
Ergebnissen flihrt. Oder einen Bonus auf Erfahrung,

Die ersten Guild Wars-Teile waren und sind noch immer fiir
ihre PvP-Schlachten beriihmt. Auch in Guild Wars 2 werden
wir anderen Spielern wieder auf die Riistung geben kénnen, al-
lerdings in groRBen Teilen anders als wir es aus den Vorgangern
kennen. Guild Wars 2 kennt zundchst einmal nur zwei PvP-
Spielarten. Wer jetzt stohnt, weil das nach arg wenig klingt,
der soll sich hier schnell eines Besseren belehren lassen.

Das Welt-PvP

Wer Dark Age of Camelot oder Warhammer Online gespielt
hat, wird sich im Welt-PvP von Guild Wars 2 schnell zurechtfin-
den. Zwar treten in Guild Wars 2 keine Reiche gegeneinander
an (weil’s keine Reiche gibt), sondern drei Server, aber im Kern
ist das Geschehen dhnlich wie in beiden anderen genannten
MMOs. Auf einer riesigen Karte verfiigen alle drei Server zu-
nachst einmal tiber ein grofRes Heimatgebiet mit Burgen,
Wachanlagen und Minen drin. In der Mitte der Karte dann die
anfangs neutrale Zone mit Namen »Ewige Schlachtfelder«.
Auch darin Burgen, Wachanlagen und Minen. Ziel des Welt-
PvPs ist es, sich moglichst viele dieser Orte unter den Nagel zu
reiBen und tiber moglichst lange Zeit zu halten.

Burgen & Co. werden nicht nur mit Schwertern und Zauber-
staben angegriffen beziehungsweise verteidigt, sondern auch
mit Kriegsmaschinen wie Rammen oder Katapulten oder Ol-
kippern. Um die bauen zu kénnen, benétigt man zunachst Pla-
ne, die man bei bestimmten NPCs erwerben kann. Und dann
Baumaterial, das schlicht als Vorrat bezeichnet wird. Die Vorra-
te lagern zundchst einmal in den Heimatgebieten der PvP-Kar-
te, werden dann aber auch in neu eroberte Burgen transpor-
tiert. Gegner kann man also nicht nur dadurch unter Druck
setzen, dass man deren Stiitzpunkte angreift, sondern auch
durch Attacken auf Vorratskarawanen.

was schnelleres Leveln bedeutet. Zudem werden alle
Server in einer Rangliste zusammengefasst. Auf die-
ser Rangliste basieren auch zukiinftige Auseinandersetzungen,
denn eine Welt-PvP-Runde geht nicht ewig, sondern dauert
zwei Wochen. Danach werden neue Gegner zugewiesen, er-
rechnet nach den Positionen in der Rangliste, um’s fair und zu-
gleich spannend zu gestalten. Ein Erfolg im Welt-PvP wird
wohl weniger von Skill bestimmt als vielmehr von der Menge
der Spieler, die ein Server fiir die Schlachten mobilisieren kann.

Das Arena-PvP

Im Arena-PvP wird auf kleineren Karten in kleinerem Stil ge-
kampft. Fiirs Arena-PvP werden Charaktere wie im Welt-PvP
auch auf Stufe 80 angehoben, bekommen aber obendrein
auch noch alle Skills und Eigenschaften bis zur Maximalstufe
freigeschaltet und extra-starke PvP-Klamotten liber den Leib
gestiilpt. ArenaNet bleibt hier dem Prinzip der alten Teile treu:
keiner soll aufgrund seiner Ausriistung oder seines Levels ge-
winnen, sondern einzig wegen seiner spielerischen Uberlegen-
heit. Trotzdem diirfen wir noch ein wenig nachhelfen, indem
wir etwa Siegel in unsere Klamotten reinschrauben, die be-
stimmte Effekte verstarken. Die Siegel andern indes nichts an
den Grundwerten der Ausstattung. Aktuell sind die Siegel
noch kostenlos. Zum Release rechnen wir allerdings damit,
dass man Ruhmpunkte investieren muss, um sie zu erstehen.

In den Arenen treten zwischen zehn und 16 Spieler in zwei
Gruppen aufgeteilt gegeneinander an. Es geht darum, be-
stimmte Punkte zu erobern und zu halten. Die Arenen betritt
man uber das Herz der Nebel, einer Art PvP-Lobby, in der man
nicht nur einen NPC trifft, der einem alle Arena-Partien in ei-
nem Browser zeigt und einen Beitritt ermdglicht, sondern
auch seine PvP-Klamotten verwalten und besondere Beloh-
nungen fiir besondere PvP-Leistungen einsacken kann. Apro-
pos Belohnungen: Erfolgreiche PvP-Spieler werden mit Tickets
fiir besondere prestigetrachtige Turniere belohnt.

*|

Bei den Arena-Schlachten zeigt sich schnell, wer seinen Helden
beherrscht und welches Team am besten miteinander arbeitet.

In der PvP-Lobby lagern wir unsere PvP-Ausriistung
wie Siegel in einem speziellen Schrank.
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Wertungsprognose

GRAFIK
Wunderschon, abwechslungs- und effektreich. Allerdings s
texturen und einige Animationen ganz schon mau aus. AuRerd
in groReren Schlachten zu Performance-Einbriichen kommen, die
fast unmdglich machen wiirden. 7 /- 9
SOUND
Die groBartige Musik von Jeremy Soule vermischt sich mit tollen Sou
ten und zumindest sehr guten englischen Sprechern. An der bisher maR
deutschen Sprachausgabe arbeitet ArenaNetnoch. 8 - 9
BALANCE
Einfach zu spielen, aufgrund des komplexen Skillsystems schwer zu meistel
Aber wie sieht’s mit der Klassenbalance in Bezug aufs PvP aus? 8 - 10,
ATMOSPHARE
Die dynamischen Events suggerieren eine im MMO-Rahmen maglichst
lebendige Welt. Viele NPCs, viel Palaver auf den Straen, pompdse Stadte,
soweit alles prima. 9 |- 10
BEDIENUNG
Aufgerdumtes Interface. Tipps erklaren das Notigste, aber nicht alles!
Insgesamt eher komplex. Kampfe erfordern viel Bewegung. 7 - 8
UMFANG
Persanliche Story, Herzchenaufgaben, zig dynamische Events, zig Dinge zu

entdecken, Crafting, kleines PvP, groBes PvP. Mit unserem Level-43-Waldlaufer

hatten wir gerade mal 19 Prozent der Welt erkundet. 19

QUESTS / HANDLUNG
§pannende und abwechslungsreiche Geschichten, viele Variationen, viele
Uberraschungen, viel Humor, bis hierhin alles bestens. 9 - 10

CHARAKTERSYSTEM / TEAMWORK
Acht variantenreiche Klassen, die auf eine feste Rollenverteilung verzichten
und trotzdem vom Zusammenspiel profitieren, Waffen- sowie Slot-Skills und
Eigenschaften, um den Charakter zu pushen. Mal sehen, wie qut die Skills der
Klassen ineinander greifen. 7 - 9

KAMPFSYSTEM

Sehr schnelle und durch aktives Ausweichen actiongeladene Kampfe. Nicht
ganz einfach zu steuern, aber ungemein befriedigend, wenn man's perfek-
tioniert hat. Im Gruppenspiel viele Effekte, die schon mal verwirren konnen.
Die Waldlaufer-Pets verweigern aktuell noch zu oft den Dienst. 8 - 10

ITEMS

Zig brauchbare Gegenstande, Runensystem, Accessoires, motivierendes
(rafting, Karma-Handler, Dungeon-Sets. Mystische Schmiede. Fast schon zu
viel des Guten. 9 - 10

WERTUNGSSPEKTRUM: \8-'Dbis 2@

»>» lich bis 80 leveln mdchten, gibt’s die Karma-

Handler. Bei denen erstehen Recken gegen
Karma-Punkte, die man automatisch bei
den Events und den Herzchen-Aufgaben

einsackt, ziemlich gute Ausriistung. Die ein-

zige Hiirde: Man muss erst herausfinden,
welcher Karma-Handler welche Waren im
Angebot hat. Aber keine Sorge, die Karma-
Handler lassen sich nur recht schwer tiber-
sehen. Das sind namlich, wie zuvor schon

gesagt, die Herzchen-NPCs. Und wenn man

schon dabei ist, die Gebiete nach den bes-
ten Klamotten beziehungsweise nach den
entsprechenden Handlern auf den Kopf zu
stellen, kann man auch gleich alle Punkte

abklappern, die nétig sind, damit eine Ge-

Am Clownkolleg in
Beetletun missen wir
mit einem Pantomi-
men um die Wette
pantomimen.

bietskarte als vollstandig entdeckt gilt.
Dann bekommt man namlich vom Spiel
eine Belohnungskiste zugesandt, in der im
besten Fall auch tolle Klamotten drin ste-
cken. Oder »nur« Zeug fiirs Craften. Aber
das kann man im schlimmsten Fall ja auch
noch an andere Spieler tibers MMO-typi-
sche Auktionshaus verkaufen.

Wir prophezeien auch nach tber 200 Spiel-
stunden noch immer nicht den Dolchstof’
fiir World of Warcraft. Aber wir haben hof-
fentlich einen recht umfangreichen Eindruck
davon geben konnen, warum wir glauben,
dass ArenaNets Mammutprojekt die Karten
im MMO-Geschaft nachhaltig neu mischen

Bei einem Karma-
Handler erstehen

wir gegen verdiente
Karma-Punkte brauch-
bare Ausriistung.

.:‘_‘
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konnte. In Zukunft wird’s vermutlich zwei
riesige Online-Rollenspiele in der westlichen
Hemisphare geben: das eine kennen wir seit
2005, das andere heilRt Guild Wars 2.

Vielleicht DAS
MMO!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Himmel, jetzt schon liber 200 Stunden in
Guild Wars 2, und dabei ist das Spiel noch
nicht mal erschienen! Aber das hort sich ja
fast so an, als hatte ich gelitten. Das Gegen-
teil ist der Fall. Guild Wars 2 hat in meinen
Augen alle Chancen, das erfolgreichste
MMO nach World of Warcraft zu werden.
Sicherlich kann ich noch nicht sagen, wie’s
mit der Balance der Klassen gerade im PvP
bestellt ist. Das wird sich erst nach und
nach im laufenden Betrieb und nach zig
Diskussionen mit anderen Spielern fiir
mich herauskristallisieren. Und ich weif3
auch noch nicht, ob die dynamischen
Events auf héheren Stufen ihren Varianten-
reichtum beibehalten. Aber wenn, ja wenn
ArenaNet die bisherige Qualitat bis zur Ma-
ximalstufe priigelt, dann wird Guild Wars 2
das MMO-Gefiige zumindest fiir mich ge-
horig durchriitteln und fir kein anderes
Online-Rollenspiel Platz lassen. Und ich
glaube fest, dass es einigen Millionen ande-
rer Spieler ahnlich wie mir gehen wird.

Potenzial: Ausgezeichnet

Laut hinduistischer Lehren wirkt sich das so genannte Karma auf unser jetziges wie auch spateres Leben aus. 29
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Der Caesar ist aus dem Sack: Creative Assembly setzt seine ruhmreiche Strategie-
serie mit Rome 2 fort. Das soll allerdings kein simples Remake werden - sondern
die nachste Total-War-Revolution. von michael cra

?
Genre Publisher Entwickler }
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as ist einen Meter

flinfzig groB, meist in

groBeren Gruppen

unterwegs und bis an

die Zadhne bewaffnet?

Gut, konnte ein ame-
rikanischer Sechstklassler sein, wir meinen
aber - einen romischen Legionar! Die
furchtlosen Krieger, die Besatzer Europas,
die Stutzpfeiler des machtigsten Mi-

mensionale Karten und Soldaten; Empire
und Shogun 2 erweiterten unter anderem
die Forschung und den Gebaudebau aufRer-
halb von Stadten. Fiir Rome 2 gibt Creative
Assembly ein Motto aus, das an einen riick-
falligen Fastfood-Fan nach der Abmage-
rungskur erinnert: »Wir gehen wieder in die
Breitel« Nach dem eher schlanken Shogun 2,
dessen Fraktionen sich allesamt dhnelten

Bei der Belagerung Kathagos rumpeln
die romischen Legionen in Belage-
rungstiirmen zur von Bogenschiitzen
bemannten Stadtmauer.

cherweise kénnen die Legionen sogar bis an
den Westrand Indiens marschieren. Den er-
reichte der makedonische Konig Alexander
I1l. (besser bekannt als Alexander der GroRe)
schlieBlich bereits anno 365 v. Chr., als Rom
noch ein bescheidenes Konigreich in Mittel-
italien war. AuRBerdem spielte Alexander die
Hauptrolle in einem nach ihm be-

litarapparats der Antike waren, nun
ja, Zwerge. Und zugleich der beste

Nach Osten, stets nach Osten

nannten DLC fiirs erste Rome, mit
dem Karten-Ausbau gen Indien

Beweis dafiir, dass GroRe nicht alles
ist, schlieRlich errichteten die Romer
ein Weltreich, das sich in seiner Glanzzeit
von Britannien bis in den heutigen Irak er-
streckte. Gerade beobachten wir die Sohne
der — damals noch recht jungen - Ewigen
Stadt beim Sturm auf Karthago. Und zwar
vor Ort beim englischen Entwickler Creative
Assembly, der uns die ersten Szenen aus To-
tal War: Rome 2 vorfiihrt, der Neuauflage
des ersten Rome von 2004. Wobei Rome 2
kein simples Remake werden soll, sondern
der nachste Serien-Meilenstein, eine Total
War-Revolution — und ein enorm umfang-
reiches Spiel. Wenn'’s nach Creative Assem-
bly geht, ist Grol3e eben doch alles.

Traditionell macht die Total War-Serie nach
jeweils zwei Teilen (Addons nicht mitge-
zahlt) einen Entwicklungssprung: Shogun
und Medieval boten Brettspiel-Strategiekar-
ten und Pixelgefechte mit 2D-Einheiten;
Rome und Medieval 2 setzen auf dreidi-
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und dieselben Truppentypen ins Feld fiihr-
ten (wenn auch mit individuellen Vorteilen),
soll Rome 2 wieder deutlich mehr Vielfalt
entwickeln. Denn neben den Romern mi-
schen in der Antike natiirlich zahlreiche
andere, grundverschiedene Vélker mit, von
den barbarischen Stammen West- und
Mitteleuropas tiber die nordafrikanischen
Konigreiche bis hin zu den exotischen Vél-
kern Vorderasiens. Letzteren diirfte diesmal
deutlich mehr Gewicht zufallen, denn Crea-
tive Assembly erweitert die Strategiekarte
nach Osten. Wo frither am Kaspischen Meer
und im (heute irakischen) Zweistromland
Schluss war, geht’s in Rome 2 also weiter.
Davon diirften Volker wie die Parther und
die Skythen profitieren, die im Vorganger
nur einen Randauftritt absolvierten.

Wie weit die Karte nach Osten reicht, verra-
ten die Entwickler indes noch nicht — mogli-

hat Creative Assembly also bereits
Erfahrung. Diesmal wiirden wir
den Subkontinent der kleinohrigen Elefan-
ten und heiligen Kiihe gerne auch im
Hauptspiel erobern, wenn schon nicht mit
den Romern, dann mit den Germanen,
Agyptern oder Skythen. Wie viele und wel-
che spielbaren Fraktionen es geben wird,
steht zwar noch nicht fest, allerdings sollen
diesmal auch die nichtromischen Volker
vom Kampagnenbeginn an zur Wahl stehen.
Anders als im Vorganger miissen wir sie
nicht erst besiegen, um sie freizuschalten.

Besiegt werden nun ohnehin erst mal die
Karthager — und zwar in der Echtzeit-
Schlacht, die uns Creative Assembly prasen-
tiert. Zum Beginn zoomt die Kamera auf ei-
nen romischen General. Der entpuppt sich
als Scipio Aemilianus, der Adoptivenkel des
groBen Scipio Africanus, der die Karthager
im Zweiten Punischen Krieg (den mit Han-
nibal und den alpinen Elefanten) besiegt

Erst in den 1930ern liberschritt die Einwohnerzahl Roms wieder die Millionengrenze, heute leben dort 2,7 Millionen Menschen. 31




hat. Der Nachkomme des ruhmreichen Feld-  einiges dndern. Viel interessanter ist sowie-  und gegeneinander antreten. Denn Creative
herren erteilt gerade einem Untergebenen so, wo der General gerade steht — namlich Assembly reil3t die Grenzen zwischen Land-
den Angriffsbefehl, die Kamera fahrt dabei an Bord eines Schiffs. Aber geht es nicht um  und Seegefechten ein.

so nah an sein Gesicht heran, dass wir seine  den Angriff auf

Lippenbewegungen erkennen und ihm eine Stadt? Doch, So landen die r6-
beim Blinzeln zuschauen kénnen. Fir Total in der Echtzeit- Schiffe gegen Stadte mischen Truppen-
War ist das ein vollig neuer Detaillevel,auch  Schlacht greift die transporter unter
wenn die Gesichtsziige des Anfiihrers noch romische Flotte feindlichem Be-
holzerner wirken als die einer Caesar-Mario-  Karthago an, schuss an der kar-
nette. Aber daran kann sich bis zum anvi- Schiffe und Landeinheiten diirfen in Rome 2 thagischen Kiiste, die Legiondre springen
sierten Verkaufsstart im Jahr 2013 ja noch erstmals auf derselben 3D-Karte kimpfen von Bord, formieren sich und stapfen in

Richtung der bereits umzingelten Stadt-
mauer. Weit lber ihren Helmen zischen
Flammengeschosse durch die Luft, abgefeu-
ert von verbiindeten Katapultschiffen, die
eine Bresche in den Wall hammern sollen.
Die Szenerie erinnert frappierend an den
D-Day, nur eben in einer antiken Version.
Wobei die Romer hier Gliick haben, dass die
Karthager keine eigenen Schiffe ins Feld
fiihren. Sonst misste sich die romische
Flotte erst mal an der karthagischen vorbei-
kdampfen, epochengerecht spielen zur See
Ramm- und Entermandver eine wichtige
Rolle. Interessant ist zudem die Wechselwir-
kung zwischen Segeln und Rudern: Die
Schiffe der Antike haben beides und kénnen
so entweder schnell mit dem Wind segeln
oder langsam dagegen anrudern. Doch das
ist erst mal vertagt, Karthago will schlieR-
lich an Land zerstort werden.

Die Strategiekarte des ersten Rome (innerhalb des Rahmens) will Creative Assembly nach Dort kraxeln die Legionare in Belagerungs-
Osten erweitern. Wie weit, ist jedoch noch unklar. Als wir James Russell fragen, ob tiirme, die Richtung Mauer rumpeln. Dabei
auf der Karte neben Karthago noch ein weiteres, weiter 6stlich gelegenes Land mit N schaltet Creative Assemblys Presse-
Elefanten (im Klartext: Indien) auftauchen wiirde, grinst er nur und meint: »Mal se- . sprecher Al Bickham von der
hen.« Schon jetzt steht allerdings fest, dass auch die altbekannten Landstriche in
mehr Regionen samt Stadten unterteilt werden als im mit 103 Provinzen ohnehin 3 ,"’\
bereits umfangreichen Vorganger. Gemessen an der Anzahl der Landstriche ¢ 7

konnte Rome 2 damit die groRte Karte der Total War-Geschichte bieten. Wer &
schon jetzt mit alten RGmern neue Landereien erobern will, kann die Rome-Mod § “',/ \,\ -
Mundus Magnus (GameStar.de/Quicklink/7952) ausprobieren, die neben ei- o 13 \\ 5 e

) 8/ !
ner deutlich vergroRerten Strategiekarte viele weitere Anderungen wie zu- | E/“‘: ‘ ?'\f

satzliche Rohstoffe und historisch korrektere Fraktionen bringt.

g <50 /‘ a >
g # [3 Prel ¥
32 Das Forum Romanum, das Zentrum des antiken Roms, diente in dwﬁtdw unter anderemiuir den Bauﬂi
k3 o~ = v
ﬂ ) 7. . )
’ e~ A /[

y . N\



Nach der Landung formieren sich die
Legionen, der Zenturio (Mitte) fiihrt
seine Untergebenen ins Gefecht.

—

reguldren, dreh- und zoombaren Ansicht in
die neue Mittendrin-Perspektive. Dabei hef-
tet sich die Kamera direkt liber das anvisier-
te Regiment, sodass wir die Schlacht beina-
he durch die Augen der Soldaten verfolgen.
Sinnvolle Befehle lassen sich so natiirlich
nicht erteilen, dafur soll die Perspektive an-

dere Vorteile bringen. »Die Aufmerksamkeit
des Spielers ist ein wertvolles Gut«, begriin-
det der Lead Designer James Russell. »Wenn
er diese Aufmerksamkeit auf eine einzelne

Einheit richtet und den Rest seiner Armee
vernachlassigt, dann soll er auch etwas da-
von haben.« Aber was? Darliber griibelt
Creative Assembly noch, mehrere Losungen
sind denkbar - etwa ein Moralbonus fiir den
anvisierten Trupp. Eine Einheit in der Mit-
tendrin-Ansicht nach Action-Manier direkt
zu steuern, hielten wir indes fiir unsinnig -
schlieRlich wiirden wir nicht nur einen
Mann lenken, sondern ein ganzes Bataillon
mit Dutzenden von Soldaten. Und die alle

Ein mit einem Katapult bewaffnetes
romisches Transportschiff rammt einen

karthagischen Kahn. Auch Entermandver
sollen zur See eine wichtige Rolle spielen.

per Mausklick gleichzeitig zuschlagen zu
lassen, brachte was? Richtig: gar nix.

Was die ungewohnte Perspektive hingegen
schon jetzt bringt, ist Stimmung. So heftet
sich Bickham mit der Mittendrin-Kamera an
einen Trupp, der gerade im Belage-
rungsturm gen Stadtmauer rumpelt. Kurz
bevor sich die Rampe des Turms 6ffnet und
die wartende Legiondrsmeute auf die Ver-
teidiger loslasst, wirbelt der Zenturio, also
der Truppfiihrer, herum und stachelt seine
Jungs an: »Zum Ruhme Roms!« Dann kracht
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HHAVISTE Titelstory

In Rome 2 vermischt Creative Assembly
Land- und Seeschlachten, die rémische

Flotte attackiert hier Karthago, eine der
groRten Stadte im Spiel.

die Rampe auf den Wall, mit geziickten Gla-
dius-Schwertern stiirmen die Soldaten hin-

aus, um die Karthager zu metzeln. Das sieht
wie eine skriptgesteuerte Szene in der (libri-
gens komplett von selbst ablaufenden) Be-
lagerungsschlacht aus, soll auf den
Schlachtfeldern von Rome 2 aber standig
vorkommen: Zenturios stiirmen an vorders-

ter Front ins Getimmel und briillen ihren
Kriegern Mut zu; Legiondre zucken zusam-
men, wenn die Kameraden neben ihnen von
Pfeilen durchbohrt werden, Kriegs-
elefanten heben Soldaten mit dem
Riissel hoch und schleudern sie weg
- all das soll die Gefechte beleben.
Ein Atmosphare-Plus war’s allemal.

Und damit zurtick zur Schlacht und zum
kompletten Gegenteil der Mittendrin-An-
sicht, der ebenfalls neuen Taktikkarte. Darin
zoomt die Rome 2-Kamera weit heraus in
eine Vogelperspektive, in der (sichtbare) ei-
gene und feindliche Einheiten durch geome-
trische Symbole markiert werden. Das erin-
nert an Supreme Commander, verschafft
uns einen wunderbaren Uberblick iber das
Schlachtfeld und erweist sich somit als aus-
gesprochen niitzlich bei der taktischen Pla-
nung. Wohlgemerkt nicht auf einer separa-
ten Karte, sondern auf einer sehr weit
herausgezoomten Version des reguldren

34 Der Name »Karthago« leitet sich vom phonizischen »Qart-Hadast« ab, das schlicht »Neue Stadt« bedeutet.

Schlachtfelds. So kénnen wir nach wie vor
sehen, wie Flammenkugeln durch die Luft
zischen, Mauern zusammenkrachen und Re-
gimenter aufeinander prallen — nur eben al-
les in ganz klein. In der normalen Ansicht
sehen die Schlachten entsprechend spekta-
kuldrer aus, beispielsweise beobachten wir,
wie ein Gebaude detailliert zerbroselt und
Soldaten vom Dach stiirzen. Die meisten
Bauwerke sind allerdings unzerstdrbar oder
bereits mit vorgegebenen Schaden (Locher

Mittendrin statt obendriiber

in Decken, lodernde Feuer) versehen. »Die
Stadt soll so aussehen, als ware sie schon
vor dem Angriff belagert und beschossen
worden, begriindet James Russell. Wir kon-
nen also nicht einfach eigene Schneisen in
die Hauserblocks bomben - schade.

Apropos Hauserblocks: Karthago ist die
groRte und detaillierteste Stadt, die wir in
Total War jemals gesehen haben. Vor der
auBeren Stadtmauer erstreckt sich die Kiis-
te samt Sandstrand, an dem die rémischen
Truppen landen. Eine Liicke im Bollwerk
dient als Zufahrt zu einem riesigen Hafen-

becken, in das die Kriegsschiffe tatsachlich
einlaufen kénnen. Und hinter Hauserblocks
und Prachtplatzen thront im Stadtzentrum
ein Hiigel samt Tempelanlage, umgeben
von einer weiteren, inneren Mauer - der
letzte Zufluchtsort fiir Verteidiger. Anders
als in Shogun 2 diirfen die sich aber nicht
einfach im Allerheiligsten verschanzen,
weil’s pro Stadt mehrere Siegpunkte gibt.
Wer sich’s im inneren Mauerring gemiitlich
macht, verliert im Nu den duBeren Wall, den
Hafen oder den Marktplatz. Wel-
che Nachteile das bringt und wie
viele Punkte der Angreifer letztlich
erobern muss, steht zwar noch
nicht fest, wohl aber die Absicht
dahinter: Creative Assembly will
dynamische Schlachten férdern, in denen
an mehreren Brennpunkten gleichzeitig ge-
kampft wird. So auch in der Demo-Schlacht:
An der Front stiirmen Legionare aus dem
Belagerungsturm auf die Mauer und schal-
ten die Verteidiger aus, um das Torhaus zu
erobern und die Stadttore fiir die romische
Reiterei zu 6ffnen. Gleichzeitig schieRen die
Katapultschiffe in Hafenndhe eine Bresche
in die Mauer, durch die weitere Truppen ein-
dringen. Wie in Napoleon kénnen wir auch
wieder einen Teil unserer Armee einem KI-
General tiberlassen. Der kampft dann bei-
spielsweise an der rechten Flanke, wahrend

GameStar 09/2012
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In den StraBen Karthagos ringen An-
greifer und Verteidiger um mehrere
Siegpunkte. So wollen die Entwickler
fir dynamische Gefechte sorgen.
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wir uns auf die linke konzentrieren. In Kar-
thago prallen derweil romische und kartha-
gische Regimentern in engen StraBen und
auf weiten Platzen aufeinander. Die Prasen-
tation endet mit einem Zenturio, der auf
eine Rauchwand zugeht und seinen Legio-
naren »Bewahrt Ruhe! Bewahrt Ruhel« zu-
ruft — woraufhin vor ihm ein Kriegselefant
durch den Qualm bricht. Schwarzblende.

Okay, die Botschaft ist angekommen: Spek-
takuldre Schlachten konnte Total War schon

GameStar 09/2012

immer inszenieren, Rome 2 wird seinen Vor-
gangern in nichts nachstehen. Bei Karthago
handelt es sich laut Al Bickham allerdings
um einen »Bosskampf, also um den Angriff
auf eine voll ausgebaute Hauptstadt. Atta-
cken auf AuBenposten und Barbarendorfer
fallen entsprechend weniger umfangreich
aus. Zudem wird’s mehrere Moglichkeiten
geben, wie eine Schlacht beginnen kann.
Neben der altbekannten Aufstellungsphase
(man postiert die eigene Armee, klickt auf
»Start« und los geht’s) gehort dazu die Inva-

sion von Seeseite, bei der wir direkt ins Ge-
schehen springen und unsere Schiffe ans
Ufer mandvrieren. Dass Landeinheiten und
Schiffe nun auf derselben Karte kimpfen
durfen, erfordert auch ein Umdenken auf
der Strategiekarte: Die Trennung zwischen
Armeen und Flotten wird aufgehoben, bei
beiden handelt es sich nun um gleichwerti-
ge Truppenteile. Moglicherweise lassen sich
Landheere einfach aufs Wasser bewegen
und so automatisch in »Transportschiffe«
umwandeln - wobei das seltsam ware, wie

Die Antike umfasst ungefahr den Zeitraum von 800 v. Chr. bis 600 n. Chr. 35



Interview mit Chefredakteur James Russel

GameStar Wir stellen gleich die Total-War-
Gretchenfrage: James, wie hiltst du’s mit
der KI, dem alten Sorgenkind der Serie?
James Russell Oh, wir haben da einiges vor!
P Wenn wir jedes Mal einen Euro beka-
men, wenn ihr das versprecht, konnten wir
inzwischen im Alleingang die spanischen
Banken retten.
<« Aber wir ha-
ben nun mal gro-
3e Pléane, an der
Kl arbeiten mehr
Entwickler als je-
mals zuvor. Das
beginnt schon bei den Computergegnern
auf der Strategiekarte, die friiher zwei ge-
trennte Systeme fiir Diplomatie und Ex-
pansion nutzten.

P Die KI konnte mir also den Krieg erkl-
ren, selbst wenn sie eigentlich mein bester
Freund war?

<« Nicht ganz so krass, denn die beiden
Systeme kommunizierten ja miteinander.
Da sagte dann etwa die Expansions-KI:
»Hey, die Provinz da driiben kdnnten wir
brauchen, da gibt’s wertvolle Rohstoffel«,
woraufhin die Diplomatie-KI antwortete:
»Aber wir sind doch mit den Jungs be-
freundet, da diirfen wir nicht angreifen!«
Das hat funktioniert. In Rome 2 wollen wir
die Systeme trotzdem vereinen, damit die
Diplomatie noch nachvollziehbarer wird.

»An der Kl ar

Dadurch sollen sich die computergesteuer-
ten Fraktionen wirklich wie echte Men-

schen anfiihlen, die beispielsweise einen
Groll gegen dich hegen, weil du sie mal
verraten hast. Danach richten die Volker
dann ihre Aktionen aus.

P Das war friiher ja dhnlich.

<« Richtig, nur sollen die Spieler diesmal
besser verstehen, warum die Kl welche
Entscheidung trifft. Dieses »Warum« ist
Uiberhaupt die Kernfrage: Warum will ein
anderes Volk nicht mit mir handeln? War-
um greift mich die KI an, obwohl ich ihr Tri-
but fiir einen Friedensvertrag bezahlt
habe? Letzteres konnte beispielsweise dar-
an liegen, dass der Gegner eine bestimmte
Provinz unbedingt haben will - solche De-
tails kann man durch Spionage herausfin-
den. Zudem wird es Textmeldungen geben
wie: »Danke, erbarmlicher Rdmer, dass du
mit deinem Gold unsere Armeen finanziert
hast, die nun deine Stadte niederbrennen!«
Das soll der KI mehr Glaubwiirdigkeit und
Personlichkeit verleihen.

P Personlichkeit ist das eine, Intelligenz
das andere. Im ersten Rome konnten wir
feindliche Armeen komplett mit Katapul-
ten abrdumen, weil die Soldaten bei Be-
schuss einfach stehen blieben.

<« Oh Gott, ja, beim Fernkampf hatte Rome
grofRe Probleme. Seit Empire haben wir al-
lerdings sehr viel mehr Erfahrung mit Aus-

Woher der Name »Rom« stammt, ist unklar. Eventuell wurzelt er im etruskischen »ruma« fiir »weibliche Brust« (Form der Hiigel Roms).
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Entwickler als je zuvor«

Mit, nun ja, neu-
artigen Interview-
Methoden entreilst
Michael Graf dem
Lead Designer

- James Russell die

e KI-Geheimnisse von

"""/ Rome 2.

einandersetzungen auf Distanz gesam-
melt. Ihr kdnnt davon ausgehen, dass die
Feinde diesmal auf Beschuss reagieren.
Wobei ich noch kurz anmerken mochte,
dass sich Katapulte nicht wirklich dazu
eignen werden, feindliche Truppen zu dezi-
mieren - dafiir feuern sie viel zu ungenau.
Man sollte sie
dafiir einsetzen,
Gebaude zu
schleifen, fur At-
tacken auf Men-
schen gibt’s pra-
zisere Waffen.
P Mal unabhingig davon, wer oder was
da schieBt: Ware es maglich, dass feindli-
che Soldaten zuriickweichen, wenn sie ein
Geschoss auf sich zu fliegen sehen?

<« Klar! Und nicht nur der Feind kann aus-
weichen, das ware auch bei deinen eige-
nen Truppen moglich.

P Aber wire das nicht ein Kontrollverlust
fiir den Spieler, wenn seine Jungs automa-
tisch wegrennen, weil sie Angst haben, ge-
troffen zu werden?

<« Ich denke nicht, dass sich das wie ein
Kontrollverlust anfiihlen wiirde. Es ware
eher eine Komfortfunktion, man will ja
nicht standig einzelne Legionen hin und
her schieben. AuBerdem wiirde es die
Schlachten lebendiger und glaubwiirdiger
machen. Man befehligt da nun mal keine
Mordroboter, sondern menschliche Solda-
ten, die menschliche Reaktionen zeigen.

P Zum Beispiel?

<« Zum Beispiel zucken sie zusammen,
wenn ein Kamerad neben ihnen von einem
Pfeil durchbohrt wird. Generell sollen die
Kampfer ihre Umgebung viel besser wahr-
nehmen und dadurch viel nachvollziehba-
rer auf das Schlachtgeschehen reagieren.
Das ist unsere grofte KI-Herausforderung.
P Uberarbeitet ihr auch das Moralsystem?
<« Das ist nicht unsere groBte Baustelle.
Wir wissen aber, dass das Moralsystem in
Shogun 2 seine Macken hatte, Heere flo-
hen gerne zu friih. Daran feilen wir.

P Eine deutlich gréRere Ki-Baustelle diirf-
te die Zusammenlegung von Land- und
Seeschlachten eréffnen. SchlieBlich miisst
ihr dem Gegner beibringen, dass er mit
Schiffen plotzlich auch Landtruppen be-
kampfen kann - und umgekehrt. Von Bela-
gerungen und Strand-Invasionen direkt in
der Echtzeit-Schlacht ganz zu schweigen.
<« Stimmt, wir haben einiges an Arbeit.
Aber ich bin der Meinung, dass wir auch
schon in den Vorgangern Fortschritte ge-
macht haben, die Belagerungen von Sho-
gun 2 klappten besser als die von Empire.
P ... aber bei Weitem nicht perfekt.

<« Gut, ja, aber wir arbeiten nun mal daran,
uns immer weiter zu verbessern und aus
den Fehlern der Vergangenheit zu lernen.

beiten mehr

soll sich eine Legion mal eben eine Trans-
portflotte samt Besatzung zimmern?

Fest steht, dass man sich nun weniger um
das Verschieben einzelner Regimenter kiim-
mern soll als um komplette Truppenverban-
de. »Caesar hat auf seinem Gallien-Feldzug
doch auch nicht einzelne Trupps verscho-
ben, sondern komplette Armeen mit Tau-
senden von Soldaten, sagt James Russell.
Wobei man aber nach wie vor entscheiden
darf, wie genau sich die Heere zusammen-
setzen, moglicherweise, indem man Nach-
schub wie in Empire direkt Gber die Anfiih-
rer rekrutiert. Einzeln bewegen lassen sich
die Regimenter aber wohl nicht mehr, zumal
man diesmal nicht beliebig viele Armeen ins
Feld fiihren darf. Beildufig erwahnt Russell,
dass beim Ausheben von Truppen »Manpo-
wer« eine wichtige Rolle spielt, also die zur
Verfligung stehende Arbeitskraft. Wahr-
scheinlich hdngt die Anzahl und GroRe der
Heere also von der Bevolkerungszahl des
Reichs ab. Auch rekrutierbare Soldner wird
es wieder geben, diesmal sollen die Mietsol-
daten laut James Russell aber »eine andere
Dynamik entwickeln«. Was das bedeutet,
mochte der Lead Designer noch nicht verra-
ten. Wir spekulieren einfach mal: Vielleicht
treten Soldner in den Schlachten als kom-
plett computergesteuerte Einheiten auf, die
selbststandig ihrem Kriegshandwerk nach-
gehen. Oder sie wenden sich gegen uns,
wenn wir sie zwingen, ihre eigenen Briider
zu bekdmpfen — Germanen werden sicher
nicht sonderlich erfreut sein, anderen Ger-
manen die Kopfe einschlagen zu miissen.

Angefiihrt werden die Streitkrafte wieder
von Feldherrn mit individuellen Eigenschaf-
ten, von denen es je nach Kultur unter-
schiedliche Typen geben soll. Gut moglich,
dass Reitervolker wie die Skythen eher fahi-
ge Kavalleriegenerdle ausbriiten, begnadete
Seefahrer wie die Karthager hingegen Er-

Caesar mikromanagt nicht

folgsadmirale. Hinzu kommt ein weiteres
System, das Creative Assembly »Legion Le-
gacy« nennt: Auch die Armeen selbst entwi-
ckeln mit der Zeit Eigenschaften, die von ih-
ren Einsatzen abhangen. Eine Legion, die
standig in harte Grenzkampfe verwickelt ist,
braucht andere Fahigkeiten als eine, die nur
im friedlichen Hinterland herumlungert.
Dadurch sollen sich die Armeen wie Charak-
tere, mit eigenen Starken und Schwachen
anfiihlen, die diejenigen ihrer aktuellen Be-
fehlshaber tiberdauern - und das gilt natiir-
lich nicht nur flr romische Truppen, son-
dern fiir alle Fraktionen. AufRerdem plant
Creative Assembly Verhaltensbefehle fiir die
Heere, beispielsweise wird ein auf »Hinter-
halt« eingestellter Truppenverband dem
Gegner Fallen stellen, wahrend sich eine
»defensive« Armee in Forts eingrabt. Auch
hier miissen sich die Spieler also nicht mehr
ums Mikromanagement kiimmern und

GameStar 09/2012



Der rémische General blickt auf das verheerte Kartha-
go hinab. Ein Teil der Zerstérungen ist fest vorgegeben,
man darf nicht die ganze Stadt selbst niederreiRRen.

etwa Festungen von Hand errichten oder
Heere in Walder bewegen. Zumindest, falls
die Entwickler ihre Idee tatsachlich umset-
zen. Insgesamt soll das generaltiberholte
Militarsystem laut James Russel dazu fiih-
ren, dass es in Rome 2 »weniger, dafiir aber
bedeutsamere Schlachten« gibt.

Das zurlickgeschraubte Mikromanagement
betrifft auch die Reichsverwaltung, zu-
nachst mal wollen die Entwickler die sowie-
so schon vergroRRerte Strategiekarte von
Rome 2 allerdings auch noch in deutlich
mehr Regionen unterteilen als die des Vor-

gangers, sodass es auch deutlich mehr Stad-
te gibt. »Anders als in Empire kann man
nicht mehr riesige Landstriche erobern, in-
dem man nur eine zentrale Siedlung be-
setzt«, begriindet James Russell. Gute Idee,
im Vorvorganger konnten wir beispielswei-
se ganz Frankreich unterjochen, indem wir
lediglich Paris an uns rissen. Nun hingegen
miissen wir uns Stadt fiir Stadt, Region fiir
Region vorankampfen. Um die Verwaltung
zu vereinfachen und das Mikromanage-
ment zu reduzieren, fasst Rome 2 allerdings
mehrere Metropolen zu Provinzen zusam-
men, fiir die wir Ubergreifende Regeln auf-

SPIEL! MICH JABTE

KATE BECKINSALE BESTIMMT IN
AWAKENING ALS VAMPIR-KRIE
DIE REGELN — JETZT AUF BLU=RAY
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stellen - beispielsweise legen wir einen ge-
meinsamen Steuersatz fest oder investieren
ins StraBennetz. Einzelne Bauprojekte hin-
gegen lassen sich auch weiterhin fiir jede
Stadt einzeln anordnen - wer die volle wirt-
schaftliche Kontrolle will, darf sich weiterhin
um jedes Detail kimmern. Die Provinzgren-
zen legen wir allerdings nicht selbst fest, sie
sind vorgegeben — was dazu fiihrt, dass die
Landereien mehrere Besitzer haben kdnnen.
Beispielsweise halten die Germanen den
nordlichen Teil von Germania Inferior, die
Romer hingegen den siidlichen - da sind
Grenzkonflikte vorprogrammiert.

+
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Hintergrund Das romische Reich

Wir geben einen kurzen Uberblick tiber die
Geschichte des romischen Reichs, das zu
seiner Glanzzeit vom heutigen England bis
in den Irak reichte, aber auch immer wieder
unter Intrigen sowie Machtkampfen litt -
und schlieBlich unterging.

753 v. Chr.: GemaR der Sage griinden die von ei-
ner Wolfin gesaugten Briider Romulus und Remus

land, zugleich festigt das Reich seine Herr-
schaft Giber Oberitalien sowie Spanien und
schlagt mehrere Sklavenaufstande nieder.

149-146 v.Chr.: Die Tatsache, dass Karthago
ohne romische Erlaubnis Pliinderer zuriick-
schlagt, dient den Romern als Vorwand fiir
eine erneute Kriegserklarung. Im Dritten
Punischen Krieg machen sie die Stadt end-
gliltig dem Erdboden gleich und errichten
die nordafrikanische Provinz Africa.

136-82 v:Chr.: Ungeachtet innenpolitischer
Machtkampfe unterjochen die Romer Siid-
gallien sowie Restspanien und bekriegen
die nordafrikanischen Numider.

82 v. Chr: Nach einem Biirgerkrieg und dem
Tod beider Konsuln lasst sich der Feldherr
Sulla zum Diktator ernennen, der die ersten
politischen Sauberungen der Geschichte

ten, eine Mauer quer Uber die Insel. Es folgt
die kulturelle Bliitezeit Roms.

202: Es kommt zu ersten, blutigen Christen-
verfolgungen im romischen Reich.

235-250: Eine Flihrungskrise (im Jahr 238
werden - teils gleichzeitig — sechs Kaiser
ernannt) sowie andauernde Angriffe der
Germanen und der persischen Sassaniden
schwachen Rom massiv.

250: Das von allen Seiten bedrangte Rom
zieht sich aus allen Provinzen 6stlich des
Rheins und nordlich der Donau zuriick.

Um 255: Erste Germanenheere marodieren
auf italienischem Boden.

Um 260: Rom gibt den Limes-Grenzwall auf,
der als Bollwerk gegen die nordeuropa-
ischen Stamme gedacht war.

die Stadt Rom. Um diese Zeit schlieRen sich wohl
tatsachlich mehrere kleine Bauerndorfer zu einer
groReren Siedlung zusammen.

Roms anordnet. Kein Wunder, dass er nur

. . ’ 306-337: Kaiser Konstantin (Bild)
drei Jahre spater ermordet wird.

besiegt seine Rivalen, vereinigt das
. Reich und beendet die Christen-
verfolgungen. AulRerdem erweitert
er die ehemals griechische Kolonie
| Byzantion zur neuen Hauptstadt
Konstantinopel, dem spateren By-

60 v. Chr.: Gaius Julius Caesar (Bild), der
Feldherr Pompeius und der reiche Crassus
bilden das Triumvirat, ein Herrscher-Trio,
das die Macht des Senats beschneidet.

700-509 v. Chr.: Unter der Herrschaft von
Koénigen aus dem Stamm der Etrusker
(einem italienischen Volk) entwickelt sich

£

58-51 v. Chr.: Julius Caesar erobert Gallien.

Rom zum maéchtigen Stadtstaat.

Um 509 v. Chr.: Das romische Volk vertreibt
den letzten etruskischen Kénig und ruft
eine Republik aus, deren Anfiihrer-Duo (die
beiden Konsuln) gewahlt wird.

509-387 c. Chr.: In »Verteidigungskriegen«
erobert die romische Republik mehrere an-
grenzende Stadte der Etrusker und Latiner.

387 v. Chr.: Gallische Kelten fallen in Italien
ein und brennen Rom nieder. Angesichts
dieses Desasters bremsen die Romer ihre
Expansion, errichten eine Stadtmauer und
reorganisieren ihr Militar. Fortan kimpfen
die romischen Soldaten statt mit griechi-
schen Speeren mit Gladius-Schwertern.

353-290 v. Chr.: In weiteren Kriegen unter-
werfen die Romer ganz Mittelitalien.

289-275 v. Chr.: Rom wendet sich gen
Unteritalien und besiegt im Pyrrhischen
Krieg den griechischen Feldherrn Pyrrhus.
Der Triumph macht schlieRlich auch die
restlichen Mittelmeervélker auf die wach-
sende romische Militarmacht aufmerksam.

264-241 v. Chr.: Der Stadtstaat Karthago,
der den westlichen Mittelmeerraum kon-
trolliert, fordert den Riickzug der Rdmer aus
Sizilien. Rom lehnt ab, es kommt zum Er-
sten Punischen Krieg, in dem die Romer
schlieRlich die karthagische Flotte versen-
ken. In Folge des Friedensvertrags besetzt
Rom Sizilien, Korsika und Sardinien.

225 v. Chr.: Rom beginnt seine erfolgreiche
Expansion in Oberitalien.

218-201 v.Chr.: Im Zweiten Punischen Krieg
dringt der karthagische Feldherr Hannibal
von Spanien Uber die Alpen bis nach Italien
vor und fiigt den Rémern verheerende Nie-
derlagen zu - ohne aber endgiiltig die
Oberhand zu gewinnen. Nach einem lan-
gen Abnutzungskrieg gelingt das schlief3-
lich Rom, das die Karthager zudem in Spa-
nien und Nordafrika besiegt. Damit endet
Karthagos GroBmacht-Status.

215-146 v.Chr.: In den Makedonischen Krie-
gen erringt Rom die Vormacht in Griechen-

38 Vom Feldherrn Pyrrhus leitet sich auch der Ausdruck »Pyrrhus-Sieg« fiir einen zu teuer erkauften Sieg ab.

Ganz Gallien? Nun, ja, ganz Gallien.

52-46 v. Chr.: Nach schweren Unruhen kommt
es zum Biirgerkrieg, in dem Caesar seinen Ex-
Verbiindeten Pompeius besiegt und eine Affa-
re mit der agyptischen Herrscherin Kleopatra
eingeht. Danach lasst sich Caesar zum Dikta-
tor auf zehn Jahre ernennen.

44 v. Chr.: Caesar er-
4 nennt sich zum Diktator
¥ auf Lebenszeit und wird
5 kurz darauf ermordet.

o
43-27 v.Chr.: Caesars

GroRneffe, der Feld-

herr Octavian, erringt

im folgenden Macht-
kampf die Oberhand und Idsst sich zum
»Ersten Biirger« (»princeps«) ernennen —
der Prototyp des spateren Kaisers. Der Se-
nat verleiht Octavian den Beinamen Augu-
stus (»der Erhabene«). Das markiert das
Ende der romischen Republik und den Be-
ginn des Kaisertums.

2-9 n. Chr.: Rdmische Legionen tberschrei-
ten die Elbe, werden jedoch im Teutoburger
Wald vom Cherusker Arminius aufgerieben.

42 n. Chr.: Romische Truppen besetzen das
stidliche Britannien.

64 v.Chr.: Unter Kaiser Nero wiitet in Rom
ein verheerendes Feuer,an dem Nero — an-
ders als oft dargestellt — keine Schuld tragt.

70 n.Chr.: Rom erobert Jerusalem.

79 n.Chr.: Der Vesuv bricht aus und begrabt
die romische Stadt Pompeji.

98-117 n.Chr.: Unter Kaiser Trajan erreicht
das rémische Reich seine groBte Ausdeh-
nung, in Vorderasien entstehen die Provin-
zen Armenien, Assyrien und Mesopota-
mien, der Ostlichste Zipfel Roms liegt im
Zentrum des heutigen Irak.

118: Um das Reich besser verteidigen zu
kénnen, verlegt Kaiser Hadrian die Ostgren-
ze wieder zurtick in die heutige Tiirkei und
|dsst in Britannien den Hadrianswall errich-

zanz und heutigen Istanbul.

Ab 375: Die Invasion der Hunnen in Mittel-
europa veranlasst viele Vélker zur Flucht
Richtung Westen und Siiden, die grofRe Vol-
kerwanderung beginnt.

380: Mit dem Dreikaiseredikt wird das
Christenum zur romischen Staatsreligion.

395: Mit Theodosius I. stirbt der letzte ge-
samtromische Kaiser, nach seinem Tod zer-
splittert das Reich in einen West- und einen
Ostteil, die von seinen S6hnen regiert wer-
den und sich immer weiter entfremden.

400: Westrom raumt Britannien.

406: Vandalen, Sueben und Alanen (ber-
schreiten den Rhein und fallen im von
Westrom besetzten Gallien ein.

408-410: Die Westgoten belagern, erobern
und pliindern Rom.

476: Nachdem Westrom von Nordafrika bis
Gallien immer mehr ehemalige Provinzen
verloren hat und abermals gepliindert wur-
de, endet das westromische Kaisertum mit
der Absetzung des letzten Herrschers Ro-
mulus Augustulus.

533-552: Ostromische Truppen erobern erst
Nordafrika, dann Italien zuriick.

568: Die Langobarden fallen in Oberitalien
ein und schlagen Ostrom zurtick.

Ab 610: Das ostromische Reich, das sich
nach seiner Hauptstadt Byzanz (dem ehe-
maligen Konstantinopel) auch Byzanti-
nisches Reich nennt, kann dank innenpoli-
tischer und militarischer Reformen sein
Kerngebiet verteidigen und schlagt auch
die machtigen Ostgoten zurtick.

632: Der Tod des Propheten Mohammed im
arabischen Medina markiert den Beginn
der islamischen Expansion.

1453: Auch wenn sich die Byzantiner lange
gegen die zahlenmaRig weit liberlegenen
Feinde wehren, endet die Herrschaft der Er-
ben Ostroms schlieBlich mit der Eroberung
von Byzanz durch die Tiirken.
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»Die Romer« sind nun tbrigens wirklich ein
einheitliches Volk, Creative Assembly hebt
in Rome 2 die Trennung zwischen den drei
Familienclans (Julier, Scipionen, Brutii) auf.
Was nicht heif3t, dass es im Reich harmo-
nisch zugeht, gegen die rémische Innenpoli-
tik wirkt jeder EU-Krisengipfel wie ein Freu-
denfest. Intrigen und Attentate sind an der
Tagesord-

Fraktionen diirfte der Politzirkus indes keine
grolRere Rolle spielen, sie konzentrieren sich
einfach aufs Erobern und Verwalten.

Die Forschung aus Empire ersetzt Creative
Assembly in Rome 2 mit kulturellen Refor-
men, liber die wir die Ausrichtung unseres
Reichs bestimmen. Wie in Shogun 2 soll’s
zudem histori-

nung, in Rom sche Ereignisse
residiert der Game of 'I'_hl:ones geben, bei de-
machtige Se- auf Lateinisch nen wir fol-
nat, der wie genschwere

im Vorganger

eine wichtige Rolle spielen soll. Im Extrem-
fall drohen sogar Biirgerkriege, erfolgreiche
und beliebte Generale etwa kdnnen gegen
den Senat aufbegehren, sich zum Diktator
oder Kaiser erkldaren — und mit ihren Legio-
nen gen Rom marschieren, um diesen An-
spruch durchzusetzen. Das liel3e sich ele-
gant verhindern, indem wir aufstrebende
Maochtegern-Herrscher praventiv meucheln,
bevor sie auf dumme Ideen kommen. Da-
durch berauben wir unsere Heere allerdings
fahiger Feldherrn, eine interessante Zwick-
miihle. Falls ein Biirgerkrieg ausbricht, kon-
nen wir uns entscheiden, ob wir den Senat
und damit die Republik verteidigen, oder ob
wir uns selbst zum Alleinherrscher auf-
schwingen. Letzteres gibt uns mehr Ent-
scheidungsfreiheit (kein Senat, keine Befeh-
le), weckt aber eventuell den Neid anderer
Generale, sodass wir erst mal langwierig Re-
volten niederschlagen missen, bevor wir
uns wieder an auBBenpolitische Projekte wa-
gen konnen. Insgesamt soll Rome 2 den an-
tiken Machtzirkus deutlich vielfaltiger und
detaillierter darstellen als der Vorganger,
der sich auf optionale Senatsmissionen und
den Marsch auf Rom als Siegbedingung be-
schrankte. »Wir wollen, dass sich Rom wie
eine lebende, atmende Macht anfiihlt, nicht
wie eine statische Nation«, umreil$t James
Russell das Ziel der Entwickler. Fiir andere
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Entscheidun-
gen treffen. So konnten wir beispielsweise
uberlegen, wie wir zur Sklaverei stehen. Zu-
dem soll’s Ereignisketten geben, die uns
immer wieder mit unserer Wahl konfrontie-
ren. Wenn wir die Christen gewahren las-
sen, fragen sie eventuell irgendwann, ob sie
Kirchen errichten diirfen — was wiederum
flir Unruhe in der Bevélkerung sorgen konn-
te. Zudem sollen in den Ereignis-Geschich-
ten historische Personlichkeiten wir Julius
Caesar und Cleopatra auftreten. »Die Antike
war eine Zeit, in der einzelne Menschen die
Welt verandert habenk, sagt James Russell.
»Diese Menschen packen wir ins Spiel - und
erlauben dem Spieler, mit ihnen die Ge-
schichte umzuschreiben.« Und zwar nicht
nur auf romischer Seite, Ereignisse gibt’s
auch fiir die anderen Fraktionen.

Unterm Strich mochte Creative Assembly
mit der erweiterten Strategiekarte, den Er-
eignissen, der Politik, der Reichsverwaltung
und dem generalliberholten Militdrsystem
alle Facetten des antiken Lebens (und Ster-
bens) abbilden. Das diirfte Rome 2 zum bis-
lang umfangreichsten Total War-Spross be-
fordern, vielfaltiger noch als das bisherige
Serien-Schwergewicht Empire. Dessen zahl-
reiche Probleme haben Creative Assembly
allerdings auch bewusst gemacht, dass Viel-
falt enorme Fehlergefahr birgt. »Das macht

-

Kriegselefanten diirften die Moral der Le-
gionare wieder schwer belasten. Zudem
konnen sie Soldaten hochheben und
durch die Luft schleudern (siehe Lupe).

es ja gerade so verdammt schwer, dieses
Spiel zu entwickeln, seufzt James Russell
halb ernst und halb scherzhaft. Aber wie
schon der Romergelehrte Livius sprach:
»Tempus est etiam maiora conaril« Uber-
setzt: »Es ist der richtige Zeitpunkt, auch
GrofReres anzugehen!« Viel Erfolg! ek

Die romische
Revolution

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Rome 2, hach, das weckt nostalgische Ge-
fiihle. Der Test von Rome war seinerzeit
mein erster groBer GameStar-Artikel, mein
erster ernsthafter Flugversuch als Redak-
teurskiiken. Heute, fast acht Jahre und drei
Total-War-Teile spater, bin ich Stellvertre-
tender Chefredakteur - und die Romer keh-
ren zuriick. Dass Creative Assembly nach
dem schlanken, aber dadurch auch erfreu-
lich runden Shogun 2 wieder auf mehr Viel-
falt setzt, ist vielversprechend und riskant
zugleich. Vielversprechend, weil’s den kul-
turellen Reichtum der Antike widerspiegelt,
von den intriganten Romern uber die wil-
den Barbaren des Nordens bis hin zu den
exotischen Konigreichen des 6stlichen und
stidlichen Mittelmeerraums. Riskant, weil
die Vielfalt auch die Fehleranfalligkeit von
Rome 2 potenziert — hoffentlich haben die
Entwickler aus dem riesigen, aber problem-
behafteten Empire gelernt und investieren
diesmal mehr Sorgfalt. Und hoffentlich
treibt der unter Finanzproblemen leidende
Publisher Sega, der kiirzlich sogar seine
deutsche Niederlassung schlieBen musste,
das Spiel nicht Gberhastet und unfertigin
die Handlerregale. Denn auch wenn ich
Empire nach wie vor fiir ein groRRartiges
Spiel und den bisherigen Hohepunkt der
Seriengeschichte halte, liegt liber dem letz-
ten Generationensprung ein Schatten. Bei
Rome 2 war’s mal wieder Zeit fiir eine Total-
War-Revolution ohne Argernisse.

Caesars Name stammte angeblich von einem Ahnen, der einen Kriegselefanten (punisch: »Caesar«) getotet hatte. 39



Termin-Update

Spiel

Aliens: Colonial Marines
Arma3

Assassin’s Creed 3

Bioshock Infinite

Battlefield 3: Armored Kill
Borderlands 2

Brick-Force

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

Tomb Raider

Total War: Rome 2

Torchlight 2

Warco: The News Game

Watch Dogs

World of Warcraft: Mists of Pandaria
World of Warplanes

XCOM

XCOM: Enemy Unknown

CED In dieser Ausgabe erstmals vorgestellt.

Genre

Ego-Shooter
Taktik-Shooter
Action-Adventure
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
Actionspiel
Echtzeit-Strategie
Action-Rollenspiel
Action

Action
Online-Rollenspiel
Action-Simulation
Ego-Shooter

Rundenstrategie

Entwickler

Gearbox

Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
Irrational Games
Digital Illusions
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
Crystal Dynamics
Creative Assembly
Runic Games
Defiant Development
Ubisoft Montreal
Blizzard
Wargaming.net
2K Marin

Firaxis

Preview(s)

06/12

09/12

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, 09/12
02/12

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

09/11
08/11,04/12,06/12, 08/12
10/10,05/11,09/11, 04/12, 05/12, 09/12
11/11,09/12

08/11,03/12

03/12

05/12
09/1
04/12
02/12
04/12, 08/12
08/11,01/12
712
03/11,07/11
09/12
03/12
08/12

01/12, 06/12

03/12

Potenzial

Sehr gut
Ausgezeichnet
Ausgezeichnet
Sehr gut
Befriedigend

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Gut

Sehr qut

Termin

12. Februar 2013

1. Quartal 2013

30. Oktober 2012
26. Februar 2013
September 2012
21. September 2012
3. Quartal 2012

13. November 2012
14. September 2012
2013

21. August 2012
Februar 2013

17. August 2012

2. Quartal 2013

12. Oktober 2012
2012

2013

2012

28. November 2012
3. Quartal 2012

28. August 2012

31. August 2012
20. November 2012
2013

2. Quartal 2012

10. August 2012
25. Oktober 2012 .
1. Quartal 2013 ==
2013 @f
27.uli 2012 ;
2013

Februar 2013

2012

2013

5. Mdrz 2013

2013

28. August 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.
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Termin-Update

Darksiders 2
Auch wenn’s komisch klingt: Krieg
war klasse, doch wie sieht’s mit
Tod aus? Schafft es Darksiders 2
seinen erstklassigen Vorganger
sogar noch zu liberbieten?

Das kommt im August

Euro Truck Simulator 2 SCS Software 01.08.2012 .
Death Rally Remedy 03.08.2012

Legends of Pegasus Novacore Studios  10.08.2012

The Amazing Spider-Man Beenox 10.08.2012

Sleeping Dogs United Front 17.08.2012 1
Darksiders 2 Vigil Games 17.08.2012

Transformers: Untergang von Cybertron High Moon Studios 21.08.2012

Counter-Strike: Global Offensive Hidden Path 21.08.2012

22 Experiments 22 (ans 22.08.2012

Dark Souls: Prepare to Die Edition FromSoftware 24.08.2012

Alarm fiir Cobra 11: Undercover Synetic 24.08.2012

Guild Wars 2 ArenaNet 28.08.2012

Torchlight 2 Runic Games 28.08.2012

Geheimakte 3 Animation Arts 31.08.2012

Guns of Icarus Online Muse Games August 2012 | f
The Walking Dead: Telltale Games

August 2012 e 5
Episode 3 — Long Road Ahead -

1 Assassin's Creed 3 A 2 .
2 Grand Theft Auto 5 A 3 - ]
3 Guild Wars 2 1 i
4 Crysis 3 - 4 'l/'
5 Command & Conquer: Generals 2 A 6
6 XCOM: Enemy Unknown ) 1
7 Dishonored: Die Maske des Zorns A 10
8 Far Cry 3 A 13
m— ; X ) f;* 9 The Elder Scrolls Online A 17
W_le wir bewerten: ) Sehrgut: Dlgses Potenzial -L] 10 Dragon Age 3 5
Wir bewerten das Potenzial attestieren wir allen 4 ™ Darksiders 2 Py o
eines Spiels in‘drei Stufen: Spielen, die wir fiir sehr A | - -
Gut, Sehr qut und vielversprechend halten. ) 12 Bioshock Infinite 8
Ausgezeichnet. Allerdings Auch mégliche Superhits, 13 Watch Dogs * -
nur Titel, die von uns die wir noch nicht ausfiihr- 14 Starcraft 2: Heart of the Swarm A = s
(maglichst lange) angespielt lich genug selbst spielen 15 Aliens: Colonial Marines " 18 8
wurden. Haber) wir vielvgr— konnFen, bekommen vorerst 16 Tomb Raider ) 2 é‘
sp[echen(?e Spiele nur bei nur ein »Sehr qut. - Battlefield 4 " 3
Présentationen oder auf n L
Screenshots angeschaut, Gut: Spiele mit »guteme« 18 Half-Life 3 7 b4
gibt's keine Potenzial-Note. Potenzial sollten Sie unbe- 19 Thief4 * 2% 5
dingtim Auge behalten, 20 Call of Duty: Black Ops 2 9 %
Ausgezeichnet: Diese denn fiir Genrefans kommt 21 Geheimakte 3 " - £
Einstufung gibt es nur fiir mit einiger Sicherheit ein 2 Star Wars: 1313 Py _ §
wgtfortggschnttepe Spiele spanne:nderh'tel heraus: 73 Torchlight 2 29 E
mit Potenzial auf eine hohe Und mit deutlichem Tuning s
80er-Wertung oder gar ist bis zum Erscheinungstag L Borderlands 2 19 %
einen der seltenen 90er. sogar noch mehr drin. ) Fifa 13 0 - ]
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Militarsimulation J

Starken

+ authentische Spielwelt

+ viele Technikverbesserungen
+ spielerische Freiheit

+ anspruchsvoll

Schwachen

- Funktionieren Kl und
Bedienung?

Die Spielwelt von
Arma 3 ist mehr als
300 Quadratkilometer
grol3 und auf zwei
Inseln verteilt.

Die nahe Zukunft ist »in«: Black Ops 2 wagt sich ins Jahr 2025, Arma 3 legt noch
mal 10 Jahre oben drauf - und eine offene Spielwelt und authentische Kampfe und
einen riesigen Fuhrpark. Aber auch eine bessere Kl und Bedienung? von christian schneider

Angespielt

GameStar.de/Quicklink/7468

ieses Spiel ist keine realisti-

sche Militarsimulation.

Nicht nur, weil es in der Zu-

kunft spielt. Und auch

nicht nur, weil es Waffen

und Fahrzeuge zeigt, die es
(noch) nicht gibt. Arma 3 ist deshalb nicht
realistisch, weil es die Vorgangerspiele auch
nicht waren. Aber sie waren anspruchsvoll,
komplex, glaubwiirdig und vielseitig - da
kann und konnte kein klassischer Ego-Shoo-
ter mithalten. Und genau diesen Anspruch
will auch der dritte Serienteil erfiillen.

Wir haben Bohemia Interactive in der Nahe
von Prag besucht, eine Alpha-Version von
Arma 3 angespielt und mit dem Team (iber
die bereits umgesetzten und die geplanten
Verbesserungen fiir die Militarsimulation
gesprochen. Denn wer die Arma-Serie
kennt, wei auch, das es fiir jedes Feature,
fir jede Moglichkeit, die Technik und Spiel-
design bieten, mindestens eine Schraube
gibt, die noch nicht ganz festgezogen ist.

Die Gegenwart war gestern, mit Arma 3
macht die Serie einen Zeitsprung ins Jahr
2035. Die politischen Machtverhaltnisse ha-
ben sich gedndert, in Europa und dem Rest

e

42 AnArma 3 arbeiten momentan gleich zwei Entwickler-Studios von Bohemia Interactive.

Genre: Militdrsimulation Publisher: - Entwickler: Bohemia Interactive (Arma 2: Operation Arrowhead, GS 09/10: 79 Punkte)
Termin: 2. Quartal 2013 Status: zu 70 % fertig

Auf DVD: Topspiel-Videos

der Welt: Immer mehr Nato-Staaten verlas-
sen das Militarblindnis und gehen Koopera-
tionen mit Russland und China ein — im Ge-
genzug fiir Ol. Die USA fechten im Pazifik

=

i
v

Die Fahrzeuge steu-
ern sich dank PhysX-
Einbindung glaub-
wiirdiger, so ganz
rund lauft die neue
Physikberechnung
aber noch nicht.
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Bei den Fahrzeugen
hatte das Entwickler-
Team dank Zukunfts-
szenario etwas

kreativen Spielraum.

Stellvertreterkriege mit China aus. Die Tiir-
kei ist von iranischen Truppen besetzt wor-
den, nachdem das Land von einer Serie ver-

heerender Naturkatastrophen heimgesucht

wurde. Jetzt stehen sich Nato-Truppen und

iranische Armee auf der griechischen Agiis-

Insel Limnos gegeniiber. Das ist die Aus-
gangsituation fiir Arma 3.

In der neuen Solo-Kampagne, die diesmal

nicht im Koop-Modus spielbar ist, schliipfen

wir zundchst in die Rolle von Corporal Ben
Kerry, einem US-Soldaten. Spater werden
wir fiir einige Missionen wohl auch andere
Figuren steuern, etwa Panzerfahrer und
Hubschrauber-Piloten. Auf Details wollte

Creative Director Jay Crowe bei unserem Be-

Arma 3 ist nicht realistisch

such aber nicht eingehen, wir konnten auch
noch keine Mission aus der Kampagne spie-

len. Aber immerhin haben wir bereits die
Startinsel von Arma 3 erkundet, denn die
Kampagne beginnt nicht gleich auf Limnos,
sondern auf der vorgelagerten Insel Stratis.
Die dient in der Kampagne als Tutorial-Um-

gebung, hier sollen wir die Grundlagen des
Spiels kennen lernen.

Das grundsatzliche Spielprinzip der Serie
bleibt unangetastet. Wir kénnen als einfa-

GameStar 09/2012

Der Comanche ist
der modernste
Hubschrauber im

cher Soldat in Infanteriekampfe ziehen, als
Panzerkommandant unsere Crew befehli-
gen und als Pilot mit Hubschraubern und
Flugzeugen den Luftraum erobern. In der
Kampagne bekommen wir nach und nach
mehr Ressourcen zur Verfligung gestellt
und kommandieren spater grolRe Einsatz-
gruppen. Im Gegensatz zu Arma 2 wird uns
dabei wohl auch das westliche Arsenal hau-
figer zur Verfligung stehen. Bleibt nur zu
hoffen, dass die spateren Kampagnen-Mis-
sionen nicht wieder zu einfallslosem Dauer-
erobern aller Ortschaften in der Spielwelt
verkommen - das macht nur im Multiplay-
er-Modus mit 30 oder mehr Spielern wirk-
lich Spaf3. Besagte Spielwelt (mehr als 300
Quadratkilometer groRR!) wurde fiir Arma 3
um eine Ebene erweitert, denn diesmal ge-
hen wir in den Kiistenregionen vor Stratis
und Limnos auf Tauchgang - vielleicht die
auffalligste Neuerung des Spiels, aber nicht
die wichtigste. In den Unterwasser-Missio-
nen sollen wir Minen entscharften und lie-
fern uns auch mal SchieBereien mit ande-
ren Tauchern. Wir sind gespannt, was dem
Team sonst noch so an Einsatzideen einfillt,
oder der Community. Denn auch bei Arma 3
ist der Missions-Editor gleich dabei.

Arma 3 liefert viel neue Technik, in der Spiel-
welt und unter der Haube. Die Grafikengine
lauft spiirbar fllissiger, die Nachtbeleuch-
tung hat einen gewaltigen Qualitatsprung

Ganz neu: Erstmals
in der Serie kbnnen
wir tauchen, um

beispielsweise Minen
zu entscharfen.

gemacht, die Animationen sind geschmeidi-
ger. Ragdoll-Effekte lassen getroffene Geg-
ner glaubwiirdig purzeln und dank PhysX-
Einbindung sollten sich auch Fahrzeuge und

) Behemis
Interactive

Jay Crowe, Creative Director fiir
Arma 3, und DayZ-Erfinder Dean Hall.

Dass die erfolgreiche Zombie-Mod
DayZ fester Bestandteil von Arma 3
wird, ist eher unwahrscheinlich. Dean
Hall, Bohemia-Mitarbeiter und Erfinder
der Mod wiirde sein Baby lieber mit der
Arma-3-Technik als eigenstandiges
Spiel veroffentlichen. Im Moment sind
mehrere Finanzierungsmodelle im Ge-
sprach, von Free2Play bis zur Minecraft-
Variante: eine eigenstandige Version
also, die von der Alpha- bis zur Release-
Version stetig teurer wird. Wer friiher
zugreift, zahlt dann weniger, muss aber
vorerst mit mehr Fehlern leben.

Die Zombie-Mod DayZ ist bereits fiir ein Drittel aller Arma-2-Verkaufe verantwortlich. 43

Fuhrpark von Arma 3.




RNAVISWE Militarsimulation

Drohnen versorgen uns auch in Arma 3 mit
Aufklarungsdaten, seit Arma 2: Operation
Arrowhead kénnen wir sie schon fernsteuern.

andere physikalische Objekte glaubwiirdi-
ger verhalten. Die etwas roboterhaften Be-
wegungsmuster konnte das Team seinen KI-
Soldaten allerdings nicht ganz austreiben.
Uber die versprochenen Verbesserungen bei
den computergesteuerten Einheiten wer-
den wir erst urteilen, wenn wir die ange-
kiindigte Community-Alpha ausgiebig ge-
spielt haben. Mit der will Bohemia schon
vor dem geplanten Release von Arma 3 im
ersten Quartal 2013 viel Spieler-Feedback

Der Infanteriekampf ist auch bei
Arma 3 Kernelement, die Kl soll dies-
mal besser werden — muss sie auch.

44  Das Comanche-Programm wurde in der Realitat gestoppt, der Hubschrauber wird nicht in Serienproduktion gehen.

Die Nachtbeleuchtung war eine der Grafikschwachen der
Vorganger, diesmal wirkt sie deutlich liberzeugender.

sammeln. Und natiirlich ein Bug-Desaster
wie bei der Verdffentlichung von Arma 2
verhindern. Wir sind sehr gespannt, wie das
Entwickler-Team auf die Riickmeldungen
aus der Community reagiert und ob wir
dann vielleicht auch mutige Neukonzeptio-
nen sehen werden, beispielsweise beim oft
kritisierten Befehlssystem oder bei der
Funkkommunikation. Die Alpha-Version
wird voraussichtlich nach der Spielemesse
Gamescom 2012 verdffentlicht.

Mit PhysX kommen
auch realistische
Ragdoll-Animationen
ins Spiel. Arma 3
konnte so aber auch
der erste Serienteil
mit einer USK-18-Frei-
gabe werden.

Neben den technischen Neuerungen sind es
auch die neuen Fahrzeuge, Hubschrauber
und Waffen, die fiir frischen Wind in Arma 3
sorgen sollen. Dabei betont man beim Ent-
wickler, dass das futuristische Waffenarse-
nal seine Wurzeln in der Gegenwart habe.
Bohemia hat lediglich existierende Techno-
logie weitergesponnen oder Geratschaften
ins Spiel eingebaut, die bislang nur als Pro-
totypen existieren, beispielsweise den Tarn-
kappen-Hubschrauber Comanche.

Wenn man durch die Arma-Community-Fo-
ren streunert, scheinen viele Fans das neue

Setting, sowohl Griechenland-Insel als auch
Zukunftsszenario, noch mit Skepsis zu bedu-

Iraner in der Turkei

gen. Fiir das Entwickler-Team hingegen halt
beides viele Méglichkeiten bereit und sorg-
te laut Jay Crowe fiir kreativen Aufwind bei
der Truppe. So ist Limnos eine Mischung aus
der waldreichen Spielwelt von Arma 2 und
der kargen Landschaft des Addons Operati-
on Arrowhead. Mit seinen 50 Ortschaften
soll die Insel die perfekte Umgebung fiir
jede Art von Mission sein, vom Hauser-
kampf bis zur Panzerschlacht. Der Sprung in
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die Zukunft erlost das Team zudem vom Re-
alismus-Anspruch, den es sowieso noch nie
erfiillen konnten - sonst hatte es die Hard-
core-Mod ACE nie gebraucht. Stattdessen
konnen die Designer auch bei den Waffen
und Fahrzeugen etwas freier hantieren. Die
Ambition auf eine authentisch wirkende

GroBer Qualitatssprung

Spielwelt hat man aber langst nicht aufge-
geben. Es wird noch immer auf gro3e Ent-
fernungen gekdmpft, ein Treffer kann noch
immer todlich sein und ohne taktisch klu-
ges Vorgehen wird man auch in Arma 3
nicht lange liberleben.

Von einer schleichenden »Ver-Casualisie-
rung« in Richtung gradliniger Shooter kann
bei Arma 3 keine Rede sein. Trotzdem be-
miiht sich das Team sichtlich um mehr Zu-
ganglichkeit. Da ware beispielsweise das
neue Inventar. Dessen Bedienung ist zwar
immer noch etwas umstandlich, aber fur
Arma-Verhiltnisse eine gewaltige Verbesse-
rung. Uber das neue Inventar kdnnen wir
endlich Attachments wie Zielfernrohr,
Schalldampfer oder Laserpointer an die
Waffen anbringen, miissen also nicht mehr
ganze Waffen austauschen, nur um den
Schalldampfer aufzuschrauben. Besonders
gut gefallt uns auch die neue Waffenhal-
tung, die ist jetzt deutlich ruhiger, eher wie

in einem normalen Shooter. Das nervige
Rumgewackel aus dem Vorganger wird also
deutlich reduziert. Auch das Hineinzoomen
beim Blick Giber Kimme und Korn geht jetzt
einen angenehmen Tick zackiger. Die neuen
Nachladeanimationen tun ihr Ubriges, um
den Gesamteindruck viel runder wirken zu
lassen. Neueinsteiger werden aber auch bei
Arma 3 viel zu lernen haben, vielleicht wird
der Spielstart aber mit den liberarbeiteten
Tutorials etwas leichter. Die werden jetzt si-
tuationsabhdngig und auf Spielerwunsch
auch in der Kampagne angezeigt und erkla-
ren Schritt fiir Schritt, wie wir Artille-
rieschldge anfordern oder Kampfhub-
schrauber auf ein Ziel hetzen.

Und was ist mit dem Multiplayer? Fiir viele
Fans der Serie ist der Mehrspieler-Part das
Herzstiick des Spiels. Aber den konnten wir
noch nicht sehen, und richtig konkret wollte
Bohemia Interactive zu eventuellen Neue-
rungen und Verbesserungen auch nicht
werden. Obwohl ausgerechnet hier viel
Handlungsbedarf herrscht. Ein neuer Ser-
verbrowser, Freundeslisten, bessere Team-
Mentis und -Kommunikationsoptionen, viel
mehr Hilfe fir Neueinsteiger — unsere
Wunschliste ist lang. Aber da werden wir
uns wohl bis zur Community-Alpha gedul-
den miissen. Gleiches gilt fiir das verbesser-
te Funksystem und die Mendis fiir die Trup-
penkommandos. Beides war bei unserem
Besuch noch in der Revision und konnte
nicht gezeigt werden. Beides wird verbes-

sert, allerdings sollten wir laut Jay Crowe
keine Revolution erwarten. Schade eigent-
lich, denn besonders das Kommando-Mendi
wird von vielen Spielern immer wieder mas-
siv kritisiert. Aber vielleicht erreichen die
Rufe der Spieler das Team ja demnéchst in
der Community-Alpha, wir werden die
nachste groRe Militdrsimulation auf jeden
Fall genau im Auge behalten. E@

Offene Fragen

Christian Schneider
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Arma 2 war mir eine Lektion, ich werde
mich also hiiten, davon zu schwdrmen, wie
vielversprechend Arma 3 aussieht. Aber
nach dem Besuch bei Bohemia freue ich
mich umso mehr auf die Community Alpha.
Denn es sind noch so viele Fragen offen.
Neue Features hin oder her, wirklich wich-
tig sind mir die Verbesserungen bei der
Steuerung, dem Interface, der Kl und dem
Feedback, das ich aus der Spielwelt be-
komme, sei es nun von meinen Computer-
Kollegen oder speziell bei Verwundungen.
Deshalb werden die nachsten Monate fiir
mich besonders spannend, wenn wir mit
der Community Alpha endlich ganz tief in
die Spielmechanik von Arma 3 abtauchen
kénnen. Und dann muss ich wahrscheinlich
wieder mit dem Schwarmen anfangen.

Potenzial: Sehr gut
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Actionspiel
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Auf der Oberwelt wimmelt es nur so
vor Gegnern, die uns Erfahrungspunkte,
Gold und Gegenstande spendieren.

Angespielt

+ gelungene Ratsel
+ neues Loot-System

Schwachen

- vergleichsweise
veraltete Technik

Darksid

Wenn alles verloren scheint, wird ausgerechnet der Sensenmann zur letzten Hoff-
nung der Menschheit. Wir haben Tods postapokalyptisches Abenteuer ausfiihrlich
in der Redaktion gespielt - und wollten gar nicht mehr aufhoren. von aischmi

GameStar.de/Quicklink/7185

Is der apokalyptische Reiter
Krieg im ersten Darksiders
unbeabsichtigt das Jiingste
Gericht auslost und dafur
in den tiefsten Kerker der
Holle geworfen wird, ruft
das seine drei Geschwister
auf den Plan. Die sind gar nicht erbaut dar-
liber, dass irgendwer eine Menge Spaf3
beim Ausléschen der Menschheit hat und
den Schlamassel ihrem kleinen Bruder in
die Schuhe schiebt. In Darksiders 2 {iber-
nehmen wir die

2 Rolle von Tod,
Starken der parallel zu
+ eindrucksvolle Spielwelt Kriegs Gefang-

nisstrafe ver-
sucht, dessen
Namen reinzu-
waschen. Wie
sich der grimmi-
ge Maskenmann
als Weltenretter

macht, konnten wir herausfinden, als uns
THQ mit einer fast fertigen Version von
Darksiders 2 in der Redaktion besuchte.

Wir steigen mit einem Besuch beim Kra-
henvater ein: Tod konfrontiert den allwis-
senden Tattergreis in seinem Thronsaal
und verlangt nach einer Losung fiir Kriegs
»Probleme«. Der Reiter ist der Auffassung,
dass alles wieder gut wird, wenn er die
Apokalypse riickgangig macht und die
Menschheit ins Leben zuriickbringt. Der
Krahenvater hat dafiir sogar die passende
Losung parat: den Baum des Lebens. Sollte
Tod es schaffen, bis zu diesem sagenum-
wobenen Baum vorzudringen, kdnnte sein
Vorhaben gelingen. Doch plétzlich kommt
es zum Duell mit einem lberraschenden
Gaststar, und prompt findet sich Tod in der
Unterwelt wieder. Doch die ist in Darksi-
ders 2 keine Holle oder unterirdische Welt,
sondern eine Paralleldimension mit Sonne,
Himmel, Wolken und allem drum und dran.

46 Vigil Games hat bislang nur ein Spiel entwickelt: Darksiders.

Genre: Actionspiel Publisher: THQ Entwickler: Vigil Games (Darksiders, GS 11/10: 86 Punkte)
Termin: 17. 8.2012 Status: zu 95 % fertig

Auf DVD: Preview-Video

Hier steht auch der Baum des Lebens. Doch
bevor Tod an sein Ziel gelangt, muss er ei-
nige Hiirden nehmen.

Kaum in der Unterwelt angekommen trifft
Tod auf einige Riesen, deren ehemals prach-
tige Festung samt zugehdriger Schmiede
grade ziemlich vor sich hin gammelt. Sie
klagen dem Reiter ihr Leid. Tod jedoch will
bloR zu dem verflixten Baum und hat keine
Zeit, den Schmiedemeistern beim Renovie-
ren zu helfen. Doch schlieBlich muss er ein-
sehen, dass eine Hand die andere wascht
und willigt ein, den Riesen zu helfen, wenn
sie ihn im Gegenzug bei seiner Suche nach
dem Lebensbaum unterstiitzen. Hier erle-
ben wir die erste Neuerung: Darksiders 2
hat ein Dialogsystem, liber das wir uns mit
NPCs unterhalten kénnen. Dabei gibt’s
zwar keine folgenschweren Entscheidun-
gen zu treffen, doch wir erfahren interes-
sante Details tiber die Spielwelt und kon-
nen Nebenmissionen annehmen.
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Dann geht’s endlich los: Wir schreiten durch
ein Tor und verlassen die Festung, zu der wir
allerdings immer wieder zuriickkehren wer-
den, um neue Auftrdge anzunehmen oder
Waffen einzukaufen. Doch bevor das funktio-
niert, miissen wir erst einmal die Schmiede
in einen betriebsbereiten Zustand versetzen.
Auf geht’s in den ersten Dungeon, wo wir
den sabotierten Schmelzofen wieder in Gang
bringen sollen. Auf dem Riicken unseres
treuen Rosses »Verzweiflung« galoppieren
wir Uber die Oberwelt, die wir relativ frei be-
reisen konnen. Auf dem Weg zum ersten
Dungeon sind wir nicht alleine. Bizarre
Monster schwingen ihre Keulen nach uns,
wahrend wir vorbeireiten. Mit einem Druck
auf die entsprechende Taste lassen wir wie
im ersten Darksiders unser Streitross ver-
schwinden und stellen uns den Widersa-
chern. Doch die Kampfmechanik ist noch et-
was ungewohnt: Tod kampft anders als sein
Bruder Krieg, namlich viel agiler. Zudem ist
sich die coole Socke offenbar zu fein zum
Blocken. Stattdessen miissen wir per Riick-
wartssalto oder Seitwartsrolle immer wieder

den gegnerischen Attacken ausweichen. Gut,
dass die Monster in diesem friihen Bereich
der Spielwelt noch nicht allzu clever sind. So
finden wir schnell heraus, wie wir die Aus-
weichspriinge in unsere Kombos einarbeiten
miissen, um moglichst unbeschadet aus den
Scharmitzeln herauszukommen.

Als wir die Gegner zersabelt haben, stechen
uns deren Hinterlassenschaften ins Auge.
Erledigte Finsterlinge hinterlassen Gold und
Gegenstande, die wir in bester Diablo-Tradi-
tion in unser Inventar packen und inspizie-
ren. Gut, dass Tods Taschen nahezu bodenlos
sind, denn es sammelt sich eine Menge
Krempel an. Das Spiel liberldsst es uns, je-
den Gegenstand vor dem Einsacken zu be-
gutachten oder in den Optionen auf »auto-
matisches Einsammeln« umzustellen. Nach
Abschluss eines Dungeons geht’s dann zum
nachsten Handler, wo wir den ganzen un-
brauchbaren Ramsch verscheuern. Apropos
Handler, auf halbem Weg zum ersten Dun-
geon treffen wir auf einen alten Bekannten:
Vulgrim, der in der englischen Version wie-

Mentor oder Verrater? Der allwissende K
henvater hat mit Tod ganz spezielle Plane.
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Das erste Darksiders hat eine weltweite Durchschnittswertung von 83 Punkten.

Am Ende des zweiten Abschnitts 6ffnen
wir eine Schleuse, um die Schmiede der
Riesen mit Wasser zu versorgen.

der von Mark »Luke Skywalker« Hamill ge-
sprochen wird, versorgt uns im Gegenzug
dafur, dass wir ihm die tUberall verstreuten
Seiten des »Buchs der Toten« beschaffen,
mit neuen Fahigkeiten. Er taucht wie im Vor-
ganger an bestimmten Stellen auf, zu denen
wir nach Lust und Laune zuriickkehren kon-
nen, wenn wieder ein paar neue Seiten des
Buches ins Inventar geflattert sind. Die fin-
den sich nicht nur in den Dungeons, sondern
sind an allen moglichen und unmoglichen
Orten versteckt. Wer hartnackig nach sol-
chen Stellen Ausschau halt, der wird im Lauf
des Spiels auch mit so genannten Sets be-
lohnt, die besonders machtig sind.

Doch genug der Ablenkung, wir wollen
schlieRlich die Story vorantreiben. Der erste
Dungeon ist noch sehr simpel gestrickt und
soll den Spieler auf das einstimmen, was da
noch kommt. In einem Raum stehen wir vor
einer versperrten Tiir. Uns stechen Boden-
markierungen ins Auge, die von der Tiir bis
zu einer mysteriosen Mulde reichen. Als wir
uns im Raum ein wenig genauer umsehen,

Actionspiel NIV
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Ahnlich wie in Diablo 3 sammeln wir laufend neue Waffen und
Ristungsteile, die wir im Inventar genau unter die Lupe nehmen.

bemerken wir eine Kugel, die genau in die Vertiefung passen kénn-
te. Also bugsieren wir das Ding dort hinein und erkennen, dass die
Kugel eine Batterie ist, die ihre Energie an den SchlieBmechanismus
der Tiir abgibt. Weiter geht’s: Wir priigeln uns durch einige Rdume,
ziehen Schalter, 6ffnen verschlossene Tiiren mit speziellen Schliis-
seln, die irgendwo fernab des Weges in Truhen versteckt sind, und
treffen schlieBlich auf einen besonders starken Bossgegner. Hier
merken wir, dass sich die Kampfe in d.ef Oberwe.lt durcha.u.s bezahlt Alter Bekannter.: Dr sara.stische L:md usde‘erste Darksiders
gemacht haben, denn unser Kampfstil ist sehr viel koordinierter, als bekannte Damon Vulgrim verkauft uns gegen gesammelte Sei-
in den ersten paar Handgemengen. Beinahe wie in einer Tanzcho- ten des Totenbuches neue Waffen und sogar Fertigkeiten.
reographie dreschen wir auf den Obermotz ein, driicken genau oy

dann, wenn er zum Schlag ausholt, auf die Ausweichen-Taste, ge-
hen wieder auf Tuchfiihlung und treiben ihm seine bose Seele
schlieBlich mit einer letzten Sensenkombo aus.

] AT

R

Als wir den Dungeon schlieBlich geschafft und den Schmelzofen
der Riesenschmiede wieder benutzbar gemacht haben, telepor-
tieren wir uns per Schnellreisefunktion zuriick zur Festung der
Schmiedemeister, um uns den nachsten Auftrag (und eine neue
Waffe) abzuholen. Hier finden wir auch einen Drachenschrein, Giber
den sich im fertigen Spiel unter anderem auch kiinftige DLCs her-
unterladen lassen. Doch unser erster ausgedehnter Abstecher in
gle Wetlt vt<.3r|13.Dar1|;5|ders 2dnEIg.: sph@leld(;r §e||ner|rt1 Ehdg.u:' W|r“5|r_1d Nachdem wir die Schmiede der Riesen wieder in Gang gebracht
egeistert: Die olfene und weit groiere Spielwelt, die Dialogmog haben, gibt es bei der Riesin Alya besonders machtige, aber auch
lichkeiten, die dynamischeren Kdmpfe, das neue Loot-System - all besonders teure Sensen fiir unseren knochigen Helden.

das macht Darksiders 2 zu einer Fortsetzung, die den bereits grof3-
artigen Erstling von 2010 locker tibertrump- -

fen kann. Bleibt nur abzuwarten, ob der F{m oo g1
SpielspaB, der sich in unserem Probespiel ’ | Die wildgewordene Topf-
von Anfang an entfaltete, Uiber die gesamte | pflanze miissen wir erst mit
Dauer erhalten bleibt, oder ob sich nicht diesen Eiern bewerfen, um
doch argerliche Langen einschleichen. Wir dann ihren ungeschiitzten
sind allerdings zuversichtlich, dass Tod nicht Bauch angreifen zu kbnnen.
sein eigenes Grab schaufeln wird und freu- L
en uns sehr auf Darksiders 2. N / 0

L |

Mehr vom
GroBartigen

Kai Schmidt
> Redakteur
J ‘ redaktion@gamestar.de

Am groRRartigen ersten Darksiders hatte ich
kaum etwas auszusetzen. Was also will Vi-
gil Games uberhaupt noch verbessern?
Eine ganze Menge, wie ich nun beim aus-
fiihrlichen Anspielen feststellen durfte.
Darksiders 2 ist gro3er, vielseitiger und
komplexer als sein Vorganger und macht
mir deshalb schon in der Preview-Version
eine Menge Spal’. Wenn das komplette
Spiel dieses hohe Niveau halt, steht unsim
August ein »tod«sicherer Hit ins Haus.

Potenzial: Ausgezeichnet

48  Der Begriff Apokalypse stammt aus dem Griechischen und bedeutet Enthiillung oder Offenbarung. GameStar 09/2012
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~ Fedebonale Action mit XMG und ESET auf der gamescom 2012
~ Zwei Erfolgsmodelle, der Antivirenhersteller ESET und der Notebook-Spezialist XMG,

machen dieses Jahr bei der gamescom gemeinsame Sache und heizen Euch in der
ESL-ARENA so richtig ein!

ERLEBE AUF UNSERER RIESIGEN BUHNE TAGLICH
FEDEBONALE ACTION UND ESPORT VOM FEINSTEN:

* LIVE - GRAND FINALS der ESET Summer Masters 2012 mit vier der
weltweit besten Starcraft 2 Spieler - live gecastet von Homer])
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 spektakulire Showmatches, Trailershows, Shootouts & Raffles
 sensationelles ENTERTAINMENT mit Acts wie Jan Hegenberg
* heiRe AFTERSHOWPARTY mit DJs & coolen Drinks

WO: Koelnmesse, Halle 8

Weitere Infos gibt’s unter:
https://www.facebook.com/ESET.Masters
www.eset-masters.de
& www.homerj.de
' https://www.facebook.com/mySN.de

UBER DEN VERRANSTRALTER

Der 1992 gegriindete slowakische Antivirenhersteller ESET gilt als Vorreiter bei der proakfiven Bekdmpfung
selbst unbekannter Viren, Trojaner und anderer Bedrohungen. Der Sony-Datenskandal 2011 zeigte, wie real die | \F
Gefahr auch fir Spieler und die Gaming-Branche ist. Dass Virenschutz keine Performance- und Erfolgsbremse sein muss, beweist
| ESET NOD32 Antivirus als einer der schnellsten und effektivsten Virenscanner am Markt. Die eigens fiir Zocker entwickelte ESET
N NOD32 Antivirus Gamer Edition 2012 bietet hdchsten Schutz bei maximaler Rechner-Performance.
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Die zahlreichen und
detaillierten Spielum-
gebungen stecken wie
immer voller Interakti-
onsmaglichkeiten.

Nina ist zuriick! Vier Jahre nach Geheimakte 2 ist der charmant-redselige Rot-
schopf einer neuen Verschworung auf der Spur. vonuiian freudenhammer

ach Geheimakte Tunguska,
Geheimakte 2 und dem
eingeschobenen Lost Hori-
zon wird die Geschichte um
das Abenteurer-Duo Nina
Kalenkov und Max Gruber
weitererzahlt. Aber keine Bange: Auch

wenn Sie die bisherigen Teile nicht gespielt
haben (was Adventure-Fans dringend nach-
holen sollten), finden Sie sich schnell in das

Szenario ein. Der

Prolog des drit-
Stérken ten Teils der
erfolgreichen
+ spannende und mitreiBende deutschen Ad-

Geschichte
+ knackige Ratsel

+ stilsichere Gesamtoptik

Schwachen

- veraltete Technik

- teils ausufernde Monologe

venture-Serie
entflihrt uns zu
Beginn in die An-
tike. Genauer
gesagtin eine
diistere Gasse
Alexandrias im

Jahr 48 v. Chr. In
der Rolle des Ein-
brechers Menis Ra erhalten wir von zwei
zwielichtigen, vermummten Gestalten den
Auftrag, in die Bibliothek der agyptischen
Metropole einzusteigen und einige angeb-
lich »vollig unwichtige« Dokumente zu ver-
nichten. Nun, so unwichtig kénnen die Pa-
pyrusrollen wohl nicht sein. Immerhin ist
die Bezahlung ordentlich, das Gebaude
schwer bewacht und zudem von einer me-
terhohen Mauer umgeben. Sei’s drum. Wir
stellen keine Fragen und kraxeln mit Brand-
satzen im Gepack die massive Sandstein-
barriere hinauf. Spalten im Mauerwerk zei-
gen uns, wo wir uns festhalten kdnnen. Die

50 Ander Story-Entwicklung von Geheimakte 3 sind unter anderem die Drehbuchautoren des deutschen Spielfilms Bang Boom Bang beteiligt.

richtige Kletterroute ist schnell gefunden,
die gewaltige Bibliothek liegt vor uns.

Spielerische Einlagen wie diese Kletterpas-
sage begegnen uns in Geheimakte 3 immer
wieder und sorgen fiir eine nette Abwechs-
lung vom herkémmlichen Knobelalltag. Ins-
gesamt aber ist auch der dritte Teil der Serie
ein sehr klassisches Point & Click-Adven-
ture. Dank hervorragender Maussteuerung
und Ubersichtlichem Inventar geht die Su-
che nach hilfreichen Gegenstanden gut von
der Hand. Kommen wir nicht weiter, hilft
uns die Hotspot-Funktion beim Aufspiiren
der Interaktionspunkte. Ganz in Genre-Tra-
dition durchstébern wir detailliert vorge-
renderte 2D-Bildschirmhintergriinde nach
Brauchbarem, kombinieren Items und l6sen
so spannende Rétsel. Die sind im Ubrigen
alle mit dem nétigen MaR an Fantasie und
logischem Denken I6sbar; wirklich unfairen

Ninas Alptraume
sind erst der An-
fang einer Verket-
tung mysterioser
Ereignisse.

Genre: Point & Click-Adventure Publisher: Deep Silver Entwickler: Animation Arts (Geheimakte 2: Puritas Cordis, GS 10/08: 86 Punkte)
Termin: 31.8.2012 Status: zu 90 % fertig

oder absurden Knobeleien sind wir in unse-
rer Preview-Version bisher nicht begegnet.
So lenken wir zu Beginn einen Wachposten
ab, indem wir die Pferde im Stall nebenan
mit einer Schlange aufscheuchen. Im Spiel-
verlauf bekommen wir es aber auch mit
kniffligeren Aufgaben zu tun: Mit einem zu-
vor im Eisfach eines Kiihlschrankes einge-
frorenen Stuckateureisen tberlisten wir
zum Beispiel den Warmesensor einer Klima-
anlage, um die Raumtemperatur zu veran-
dern - coole Idee!

Moment mal - eine Klimaanlage im antiken
Agypten? Das hiatte die hitzegeplagten Pha-
raonen sicherlich gefreut, entspricht aber
nicht ganz der Wahrheit. Nach unserem
kurzen Ausflug ins antike Alexandria landen
wir namlich wieder in der Gegenwart. Hier
planen Nina und ihr Verlobter Max gerade
ihre Hochzeit. Doch das Gliick des Vorzeige-
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¥ax Gruber
Burl

Um das Fax zu lesen, miissen wir die Schnipsel zusammenfiigen.

Parchens wird nicht nur von Ninas mysteri-
osen Alptraumen gestort, sondern in erster
Linie von der pl6tzlichen Entfiihrung ihres
zukiinftigen Ehegatten. Nina macht sich
auf die Suche nach ihrem Geliebten und er-

»Es liegt im Miill, es

muss wichtig sein«

fahrt schon bald, dass Archdologe Max bei
Ausgrabungen am Nabelberg in der Tirkei
auf etwas Eigenartiges gestofRen sein soll,
das den Verlauf der Weltgeschichte maf3-
geblich verandern konnte.

Aber wie passt das alles zusammen? Ein
Brandanschlag auf eine weltberiihmte Bib-
liothek im alten Agypten, eigenartige und
verstorende Alptraume, der mysteriose
Fund ihres Verlobten am Nabelberg — und
dann noch seine Entfiihrung? Harter Ver-
schworungstobak, den uns die Jungs von
Animation Arts da vorsetzen, den Fans der
Serie wird’s vorziiglich munden. Spannende,
wendungsreiche und gut inszenierte Ge-
schichten sind seit jeher eine der grofRen
Starken des Entwicklers aus Halle. Die von
uns gespielten Kapitel bilden da keine Aus-
nahme, zu viel wollen wir hier aber noch
nicht verraten, zumal wir schon jetzt unge-
duldig auf die Testversion warten. Bleibt nur
zu hoffen, dass der bisher vielversprechen-
den Handlung auf der Zielgeraden nicht die
Puste ausgeht. Oder besser gesagt eine der
Zielgeraden. Abhdngig von den Entschei-
dungen des Spielers soll das fertige Adven-
ture vier unterschiedliche Enden enthalten.
Ob es Nina und Max noch vor den Altar
schaffen, liegt also in unserer Hand.

GameStar 09/2012

Geheimakte 3 bedient sich im Hinblick auf
seine Story des gleichen Kniffs wie schon
Geheimakte: Tunguska: Ein real existieren-
des Mysterium unserer Zeit wird mit fikti-
ven Elementen unterfittert. Die Geschichte,
die dann dabei herauskommt, liefert aber
Antworten, die jedem Verschworungstheo-
retiker ein breites Grinsen aufs Gesicht
zaubern. Ganz schon clever, wie sieht das in
Geheimakte 3 im Detail aus? Die Grabungs-
statte am Nabelberg in der Tiirkei existiert
wirklich, genauso wie die zahlreichen offe-
nen Fragen Uber die Herkunft der dortigen
Tempelanlage. Wie konnten die damaligen
Menschen tausende Jahre vor der Erbauung
der Cheops-Pyramide solch einen Tempel
errichten? Max scheint der offenbar heiklen
Antwort zu nahe gekommen zu sein.

Auf der Suche nach Ninas Verlobtem
schliipfen wir im Verlauf des Spiels auch im-
mer wieder in die Rolle anderer Figuren und
erleben die Geschichte aus einer anderen
Perspektive. Auch wenn die Sprachausgabe
in unserer Version noch nicht final ist, sind
es vor allem die professionellen Synchron-
sprecher, die den Protagonisten gehérige
charakterliche Tiefe verleihen. Ninas ehema-
lige Sprecherin Solveig Duda wurde aller-
dings von Melanie Manstein (Rip van Winkle
aus Hellsing) abgeldst. Das tut der insge-
samt hervorragenden Sprachausgabe aber
keinen Abbruch. Einzig die stellenweise aus-
ufernden Monologe unserer Heldin sind et-
was zu viel des Guten. Auch wenn Geheim-
akte 3 ernster daherkommt als seine
Vorganger, bleibt der serientypisch trockene
Humor nicht auf der Strecke. In einer Szene
beispielsweise ziehen wir mit Nina eine
Fahrradspeiche aus einer Miilltonne. »Es
liegt im Mill, also muss es wichtig sein«,

Gobekli Tepe

das Gedeimnis gor Havelvergs

Die rasanten Zwischensequenzen sind gut inszeniert.

kommentiert der Rotschopf das Geschehen.
»Alles, was im Mill herumliegt, ist wichtig.«
Adventure-Veteranen dirften dieses Phano-
men schon des Ofteren erlebt haben. Umso
sympathischer, dass Geheimakte 3 so offen

und selbstironisch damit umgeht.

Geheimakte 3 ist beileibe kein Grafikbrett,
das will es aber auch gar nicht sein. Auch
wenn die Entwickler im Vergleich zum Vor-
ganger wieder an den Animationen ge-
schraubt haben, wirken viele Bewegungen
etwas staksig. Dafiir gefallen uns die schi-
cken, detaillierten Hintergriinde um so
mehr. Hiibsch sind auch die vorgerenderten
Videozwischensequenzen, die die Geschich-
te zwischen den Spielabschnitten gekonnt
und rasant vorantreiben. Bis Mitte August
bleibt den Adventure-Machern von Anima-
tion Arts noch Zeit fiir den Feinschliff, dann
wird geheiratet. Oder auch nicht. WE/ETE

Story-
Leckerbissen

Julian Freudenhammer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Auch wenn ich eigentlich kein Fan von Ver-
schworungstheorien bin, hat es mir Ge-
heimakte 3 echt angetan. Bei der vielver-
sprechenden Story, den tollen Charakteren,
guten Synchronsprechern und der perfekten
Bedienung kann ich es kaum erwarten, die
Verschworung zu l6sen und Nina und Max
vor den Altar zu schleifen. Dabei stort mich
die angestaubte Technik zwar nur ein
kleines bisschen, aber fiir die nachste Folge
ware echt mal ‘ne neue Engine fallig.

Potenzial: Sehr gut

Der Nabelberg, auf tiirkisch Gobekli Tepe, existiert wirklich und wurde etwa 6.500 Jahre vor dem beriihmten Stonehenge errichtet. 51
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Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gesehen Nackte Kanone 1-3
Zuletzt gedacht Blizzard sollte die
Probleme im Diablo 3-Endspiel in den Griff
kriegen, jeder Kredit ist mal aufgebraucht.
Zuletzt gehort Meinen dreijéhrigen Nef-
fen, der auf meine Aufforderung hin, die
»PS 3« (also Playstation 3) auszumachen,
fragt: »Was ist Penis 37«

Meine Meinung zu:

The Secret World Die Quests sind toll, das
Szenario spannend, ich bleib dran.
DDk Dk DA

Endless Space Weltraumstrategie mit
guten Ansatzen, Kampfe nachbessern!
SO0

Ghost Recon: Future Soldier Nicht mehr

richtig Ghost Recon, aber sehr spaBig!
SOTD

Petra Schmitz,

Redakteurin

petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen Nochmal The IT Crowd. Und
wie viel besser die zweite Staffel ist!

Zuletzt gedacht Okay, es ist entschieden. Ich
spiel einen Asura ... vielleicht ...

Zuletzt gehdrt Saudumme Horbuch-Thriller.
Aber super von Franziska Pigulla vorgelesen.
Meine Meinung zu:

The Secret World Interessant, aber diese
Animationen! Funcom, so hdlzern bewegen
sich Menschen nicht mal, wenn sie tot sind.
SO0

Endless Space Nicht gespielt.

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen Viel zu viel Regen.
Zuletzt gedacht 42

Zuletzt gehort Immer mehr mechanische
Tastaturen in den Redaktionsbiiros.
Meine Meinung zu:

The Secret World Ein Online-Rollenspiel
mit interessantem Setting. Aber ich muss
es zugeben: Die Technik ist mir einfach zu
schlecht. Gerade offene Welten miissen fiir

Ghost Recon: Future Soldier Ganz okaye
Knallbude mit irrefiihrendem Namen. Ubisoft,
bitte den beim ndchsten Teil iberdenken.

SO0

DAk A)

Endless Space Nicht gespielt.

Ghost Recon: Future Soldier Unterhalt-
samer Ego-Shooter mit gar nicht so weit

her geholten Gadget-Ideen.
SO

mich auch abseits der Quests lebendig sein.

Daniel Matschijewsky,
Redakteur
danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Snow White and the
Huntsmanc. Schon diistere Variante des
Marchens. Gerne mehr davon.

Zuletzt gedacht Bin ich eigentlich der
letzte Mensch auf Erden, der Diablo 3 noch
nicht mal auf Albtraum durch hat?
Zuletzt gehort Soundtrack zu »Skyrim«.
Meine Meinung zu:

The Secret World Cooles Szenario, aber
Abo-Gebiihren sind irgendwie out.
SO0

Endeless Space Weltall? Strategie? Ne!
<o

Ghost Recon: Future Soldier Hat mir zu

wenig Anspruch, trotzdem ganz launig.

SO0

Michael Graf,

GameStar-Leser fragen
Michael Graf*

Was war die erinnerungs- oder merkwiirdigste
Begegnung deiner Redakteurskarriere?

Als ich damals zum ersten Mal Petra traf, mit der ich
im Auto zu einer Party fuhr, die Heiko geben musste,
weil er eine Redaktions-Videokamera in einer Miinch-

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Akte X« im Original. Mir
gefallt die coole deutsche Scully-Stimme
besser als die quietschige englische.
Zuletzt gelesen Geriichte iiber das iPhone
5. 0der doch lieber auf Android umsteigen?
Zuletzt gedacht Muss mal wieder Civiliza-
tion 2 rauskramen. Und Master of Orion 2.
Meine Meinung zu:

The Secret World Ich mag Verschwdrungs-
geschichten, siehe »Zuletzt gesehen«.
SO

Endless Space Abgesehen vom Schere-
Stein-Papier-Unfug einfach wunderbar.

Ghost Recon: Future Soldier Fiir meinen
Geschmack zu taktik- und schleicharm.

Dk

52  *Imnéchsten Heft: Kristin Knillmann. Welche Fragen haben Sie an Kristin? Schreiben Sie an team@gamestar.de!

ner U-Bahn hatte liegen lassen, und Petra mir wah-
rend eben jener Fahrt diverse Seltsamkeiten iiber
wiederum andere Kollegen erzahlte — das war schon
erinnerungswiirdig. Noch erinnerungswiirdiger war
allerdings Jahre darauf mein Besuch beim Ultima-
Schopfer Richard Garriott, der seinerzeit an Tabula
Rasa arbeitete und eine Journalistenmeute in seine
texanische Villa einlud. In deren Gruselkeller prasen-
tierte er stolz eine Falkenmumie, in Gldsern einge-
legte ... Dinge sowie einen ausgestopften Gorilla.
Auf dem Dach des von Geheimgdngen und -fachern
durchzogenen Gemauers thront ein Observatorium,
ein paar Monate spater flog Garriott selbst ins All.
Der Mann (iibrigens Sohn eines NASA-Astronauten)
ist einfach einer der letzten echten, unglaublich lie-
benswerten Freaks der Spielebranche, ein Original,
das mir tausendmal lieber ist als jeder PR-genormte
Blizzard- oder Ubisoft-Pappdesigner.

Heiko Klinge,
Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen »(razy Heart«. GroBe Gefiihle.
Zuletzt gedacht Wie schlecht die meisten
Dialoge in Computerspielen sind, wird
einem erst bewusst, wenn man Telltales
The Walking Dead gespielt hat.

Zuletzt gelesen Die Geriichtekiiche

auf transfermarkt.de. Bei Felix Magaths
Einkaufstouren ist es gar nicht so einfach,
auf dem Laufenden zu bleiben.

Meine Meinung zu:

The Secret World Endlich mal interessante
Quests und spannende Geschichten!
SO0

Endless Space Mir eine Spur zu komplex.
SO0

Ghost Recon: Future Soldier Call of Recon.

o0
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Fabian Siegismund,
Redakteur

fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Texas Killing Fields«
(DVD). Klingt dramatisch, ist aber langweilig.
Zuletzt gedacht Ich muss weniger zocken
und dafiir mehr pennen. Dringend.

Zuletzt gelesen »The Night Eternal, Del
Toro / Hogan. Hihi, der Held besorgt sich
ein Nachtsichtgerat aus der Collector's
Edition von Modern Warfare 2.

Meine Meinung zu:

The Secret World Schusswaffen in einem
MMO finde ich immer irgendwie komisch.
ST

Endless Space Nicht gespielt.

Ghost Recon: Future Soldier Diese merk-
wiirdigen Hologramme iiberall storen mich.

o0

Te

Hendrik Weins,
Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen Das Staffelfinale von »How
| met your mother — Season 7«. Schee wars.
Zuletzt gedacht Gamescom riickt immer
néher und ich freu mich drauf.

Zuletzt gehort Die zarten Schreie meines
Neffen! Und da die religiose Erziehung
damit mir obliegt, kann der Kleine sich
warm anziehen!

Meine Meinung zu:

The Secret World Cooler Anfang, aber
WoW hat mich von MMOs geheilt.

SO0

Endless Space Interessiert mich null.

Ghost Recon: Future Soldier Im Koop sehr
spaBig, sonst nur mittelmaBig interessant.

QOVOU
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Tom Loske,

Trainee

redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Taken« (Blu-ray). Warum
lautet der deutsche Titel »96 hours«?
Zuletzt gedacht Der Riickstau an guten
Spielen wird einfach nicht weniger.
Zuletzt gehort »Pennywise All or
Nothing.« Zori Teglas und Pennywise:
Grandios!

Meine Meinung zu:

The Secret World Mir gefallt die Stephen-
King-Ctuhullu-Illuminaten-Sonstwas-Story.
DALk Dk DA)

Endless Space Nicht gespielt.

Ghost Recon: Future Soldier Solide. Es
gibt aber besseren Action-Stoff aus dem
Tom Clancy-Dunstbereich.

DO

Florian Klein,
Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Mich selbst in Tracht...lol!
Zuletzt gedacht An Banzai & Halleluja! —
meine eigene Hochzeitseinladung.
Zuletzt gehort Schon wieder ein Zahn!!«
codiert als Schrei meines Sohnes.

Meine Meinung zu:

The Secret World Ich mag Spiele, die
einen nicht dauernd an die Hand nehmen.
Technisch und inhaltlich aber mit Méngeln.
SO0

Endless Space Mich hat der Weltraum
gleich gepackt, obwohl ich das Genre seit
Jahren nicht mehr beachtet habe.
SO0

Ghost Recon: Future Soldier Mir zu leicht,

zu unrealistisch, einfach zu wenig Hardcore.

o0

b L
Kristin Knillmann,
Redakteurin
kristin@gamestar.de
Zuletzt gesehen Indie Game: The Movie,
sehenswerter Streifen!

Zuletzt gedacht Warum plagt mich der
Heuschnupfen, obwohl es diesen Sommer
dauernd regnet? Unfair!

Zuletzt gehort The Plot Against Common
Sense. Rotzig, laut und verdammt clever!
Meine Meinung zu:

The Secret World Endlich mal ein MMO,
dessen Setting und Humor mich anspricht.
DDk Dk Do)

Endless Space Strategie muss fiir mich
nicht sein, Weltraum schon eher.

S0

Ghost Recon: Future Soldier Die Gadgets
hdtte ich gernim echten Leben.

DO

Malte Witt,
Trainee
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Who am 17« Nicht Jackie
Chans bester Film.

Zuletzt gedacht Schon wieder so spat?
Wenn ich nicht aufpasse, macht mich DayZ
selbst zum Zombie.

Zuletzt gehort Brian Burrows — Canon in D
(Remix). Top.

Meine Meinung zu:

The Secret World Cooles Szenario, aber ich
warte lieber auf Guild Wars 2.

SO0

Endless Space Nicht gespielt.

Ehost Recon: Future Soldier Nicht die
Ghosts, die ich von friiher kenne. Macht

aber trotzdem SpaR.
SO0

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €

Patrick C. Liick

Kaum jemand weil,
dass das »C« in
Patricks Namen fiir
»Cosmos« steht. Was
vermutlich daran
liegt, dass das gelogen
ist. Unser Experte fiir
Weltraum-Strategie
bleibt er trotzdem.

Martin Deppe

Da spielt einer seit
zehn Jahren Civiliza-
tion 2?! Das ist ein Fall
fiir Martin Deppe! Der
hat den Dauerdaddler
fiir eine Reportage
interviewt. Mit Lang-
samkeit kennt er sich
als Westfale schlieB-
lich bestens aus.

Jochen Gebauer
Jochen lebt ohnehin
in einer Welt voller
Monster, Magie und
schoner Frauen.
Damit war er prades-
tiniert fir den Test
von The Secret World.
Das hat ihm so gut
gefallen, dass Jochen
fortan in drei Parallel-
welten zuhause ist.

Dennis Kogel

Dennis kennt sich mit
Crowdfunding aus:
Jeden Tag sammelt er
am Bahnhof Spenden
fiir seine abendliche
Dose Ravioli. Weil das
nicht immer so gut
klappt, hat er einen
Artikel Uber Fan-Fi-
nanzierung geschrie-
ben. Zum Dank gibt's
von uns zwei Dosen
Erbsensuppe.

Sebastian Klix

Wir werden ihn
einfach nicht los!
Sebastian erhebt

sich diesen Monat
erneut aus seinem
Ex-Praktikanten-Grab,
um die zweite Episode
von The Walking Dead
fur uns zu testen.
Wenigstens sind seine
Umgangsformen
kultivierter als die des
gemeinen Zombies.
Ein bisschen.

Christian Schneider
Wir nennen ihn
liebevoll »Arma-Fritz«,
weil er sich wie kein
Zweiter mit der Serie
auskennt. Entspre-
chend traurig war er,
als er die Entwickler
nach seiner Preview
zu Arma 3 wieder
verlassen musste.
Arma Fritz!
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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

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Battlefield 3+Back to Karkand Multiplayer-Shooter| EA Games/Dice 01/12 94
Call of Duty: Modern Warfare 3| Multiplayer-Shooter, Activision/Infinity Ward 01/12 91
Batman: Arkham City Action-Adventure | Warner Bros./Rocksteady 02/12 91
Portal 2 Action-Denkspiel | Electronic Arts/Valve 06/11 91
Crysis 2 Ego-Shooter Electronic Arts/Crytek 05/11 90
Dead Space 2 Actionspiel Electronic Arts/Visceral Games 03/11 90
Max Payne 3 Actionspiel Rockstar/Rockstar 08/12 89
Assassin’s Creed: Revelations | Actionspiel Ubisoft/Ubisoft Montreal 01/12 88
Darksiders Actionspiel THQ/Vigil 11/10 86
Spec Ops: The Line Actionspiel Take 2/Yager Development 08/12 85
Rayman Origins Jump&Run Ubisoft/Ubisoft Montpellier 05/12 85
Trine 2 Action-Adventure | Dtp/Frozenbyte 02/12

Mafia 2 Actionspiel 2K Games/2K Czech 10/10 85
Deus Ex: Human Revolution | Rollenspiel-Shooter| Square Enix/Eidos Montreal 10/11 85
Red Orchestra 2 Multiplayer-Shooter| Peter Games/Tripwire 12N 85
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Abenteuer'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Charaktersystem /

Teamwork
Kampfsystem /

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

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

The Elder Scrolls 5: Skyrim | Rollenspiel Bethesda/Bethesda 01/12 91
Mass Effect 3 Action-Rollenspiel | EA Games/Bioware 05/12 90
The Witcher 2 Enhanced Ed. | Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12 89
Deponia Adventure Daedalic 03/12 88
World of Warcraft: Cataclysm | Online-Rollenspiel | Blizzard/Blizzard 02/11 88
Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10 88
Rift Online-Rollenspiel | Trion 05/11 87
Dragon Age 2 Rollenspiel Electronic Arts/Bioware 04/11 87
Lost Horizon Adventure Deep Silver/Animation Arts 10/10 87
Star Wars: The Old Republic | Online-Rollenspiel | EA/Bioware 03/12 86
Harveys neue Augen Adventure Rondomedia/Daedalic 10/11 86
Risen 2: Dark Waters Rollenspiel Deep Silver/Piranha Bytes 06/12 86
Lost Chronicles of Zerzura | Adventure dtp/Cranberry Production 03/12 86
Diablo 3 Action-Rollenspiel | Activision Blizzard/Blizzard NEU

Black Mirror 3 Adventure dtp/Cranberry Production 03/11
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. In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
StratEgl E'Cha rts Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Grafik

Sound
Balance
Bedienung
Umfang

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel

Name Sub-Genre Publisher/Entwickler Testin Heft | Wertung

Anno 2070 Aufbauspiel Ubisoft/Related Designs 01/12 90
Starcraft 2 Echtzeit-Strategie | Activision Blizzard/Blizzard 10/10 90
Civilization 5 Rundenstrategie | 2K Games/Firaxis 11/10 89
Shogun 2: Fall of the Samurai | Strategiespiel Sega/Creative Assembly 05/12 88
Tropico 4 Aufbauspiel Kalypso/Haimimont 10/11 87
Dawn of War 2: Retribution | Strategiespiel THQ/Relic Entertainment 04/11 86
Might & Magic: Heroes 6 Rundenstrategie | Ubisoft/Black Hole 12M 85
Panzer Corps Rundenstrategie | Matrix Games/ The Lordz Games 09/11 85
Port Royale 3 WiSim Kalypso/Gaming Minds 06/12 82
Warlock: Master of the Arcane | Rundenstrategie | Ino-Co Plus/Paradox 07/12 82
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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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TERMIN 28.6.2012 PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

Ghost Recon

Taktik-Shooter

@uture Soldier

Publisher Ubisoft
Entwickler Ubisoft Paris
Sprache Deutsch, Englisch, Franz., Ital.
Ausstattung  DVD-Box,

2 DVDs, 6 Seiten Handbuch
Kopierschutz  Ubisoft Game Launcher

GENRE-CHECK ACTIONSPIEL

»Auf Dauer mangelt es
dem Spiel an taktischer Tiefe.«
7‘ @
| NARIO realistisch I fiktiv

FREIHEIT linear N offene Welt

HANDLUNG einfach I komplex

po - GEWALT keine [ brutal
\ Gamesta:r . Gan'es ¥ v 3 : ¥ SPIELABLAUF Action I Taktik
Platin-Award fiir herausragenden So b N MULTIPLAYER

=% R . SPIELMODI (SPIELER) Koop (4), Guerilla (4), Konflikt (8), Koder (8),
@ﬁ)teuru), Belagerung (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

ERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden
RTUNG Sehr gut
»Der Koop-Modus macht SpaB, auch wenn die Taktik zu kurz kommt.«

GRAFIK

ufwandige Animationen
ibsche Feuer- und Raucheffekte ® schwammige Texturen 7 0
enerelle Detailarmut © Beleuchtung n

gelungene Waffeneffekte und Explosionen
dynamische Musik © gute englische Sprecher 9/10
| © deutsche Vertonung nur méaBig

i - BALANCE
drei Schwierigkeitsgrade © Kampagne wird stetig kniffliger
niitzliche Hilfen 1
© Taktiker werden chronisch unterfordert 1o
ATMOSPHARE
spannende Schleicheinsétze © lebendige Umgebungen
Iwischensequenzen ... 8/10
© ... die aber nur wenig Hintergrund vermitteln
BEDIENUNG
prézise Maus- und Tastatursteuerung © ibersichtliche Meniis
niitzliche Tastenkiirzel o
- © Deckungssystem etwas fummelig

UMFANG
6 PC-Konﬁguration angemessene Solo-Spielzeit © cooler Koopmodus
o . . " . X e . zusétzliche Herausforderungen
Alle Basisinfos zum Spiel: Wer macht es, wann erscheint es, Die Systemanforderu ngen des Spiels, eingeteilt in drei Kate- © geringer Wiederspielwert
wie viel kostet es? Wenn der verwendete Kopierschutz Be- gorien. Minimum: Das Spiel lduft mit reduzierten Details so, LEVELDESIGN o
sonderheiten erfordert, etwa eine Online-Aktivierung, dann dass es Spal macht. Standard: Fliissig, aber nicht mit vollen stimmig und abwechslungsreich gebaut
weisen wir in einem separaten Kasten darauf hin. Details. Optimum: Das Spiel lauft fliissig mit allen Details. gelegentliche Alternativrouten )
@ teils unlogische Levelgrenzen @ recht detailarm
9 Spielverlauf und Genre-Check 0 SpielspaB-Wertung K
Die Spielverlauf-K . infacht : . . ) KI-Kameraden agieren selbststandig und clever
Ie Spielveriaut-Rurve veranschaulicht stark vereintacht, Die Gesamtwertung des Spiels ergibt sich aus der Addi- Abschiisse werden gut ausgefilhrt

wie sich der Spal8 im Laufe des Spiels entwickelt. Damit wird tion der zehn einzelnen Kategoriewertungen. © Gegner arg stupide © seltene Wegfindungsprobleme
optisch deutlich, wenn Spiele ihr Niveau nicht halten oder erst iiber 90 Absolutes Ausnahmespiel, Pflichtkauf! WAFFEN & EXTRAS
spét richtig ziinden. Eine Kurzbeschreibung erklart die Kurve. 80his89  Sehr gut; reizt das Genre voll aus. coole futuristische Gadgets und Hilfsmittel

_ . . : . _ . T . A groBes Waffenarsenal ...
Per Gen‘re Check gibt I'hne:n BaSISlnform.atlonen' iber w?sent 70bis79  Gut, aber nicht genial; kleinere Fehler. © ... das man aber kaum bendtigt © keine Teambefehle
liche Spielelemente, die ein Genre definieren. Die Auspragung 60bis69  Noch okay fiir Fans des Genres. HANDLUNG
zeigen ‘f"" d”’fh Bf‘l_ke“ an. So ‘Lit‘)erpr'ufen Sie, ob sich das 50bis59  Durchschnittskost mit diversen Macken. unterhaltsame Antiterror-Geschichte
Spiel mit lhren individuellen Vorlieben deckt. 10bis49  Nicht mal fiir wenig Geld zu empfehlen. greifbare Hauptfiguren

TR . © Story insgesamt etwas wendungs- und ideenarm
unter10  Definitiv ein grausames Spiel. Py J

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.

6 Preis / Leistung
Die Preis-Leistungs-Note soll Ihnen zusétzliche Kaufberatung

Q2 Duo E740p
¥2 6000+, Radeon Hp 5779
zur SpielspaBwertung geben: Manches 60er- oder 70er-Spiel p 0GB RAW, 150G Festpyy

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

ot

e Einzelwertungen

Jedes Spiel bewerten wir in sechs generellen Kategorien Preis in Euro

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

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

bis 1Euro  Sehrgut
6 Anspruch bis2Furo  Gut
Hier schliisseln wir auf, wie leicht oder schwierig ein Spiel bis3Euro  Befriedigend
ist: Richtet es sich nur an Profis oder konnen dank der Spiel- bis4Euro  Ausreichend
hilfen auch Einstiger zuschlagen? Das hilft Ihnen dabei, zu bis5Euro  Mangelhaft
iiberpriifen, ob ein Spiel Ihrem Erfahrungsniveau entspricht. dariiber Ungeniigend
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Ein M6énch und ein Da-
monenjager treffen auf
einen Elite-Ziegenkrieger,

der sie nicht nurin Mauern
und Magiegefangnisse
einperrt, sondern auch
noch mit Feuer- und
Eisbomben traktiert.

Diablo 3

Starken

+ grofRartige Kdmpfe
+ herausragender Spielfluss
+ dichte Atmosphare

Schwachen

- auf »Inferno« weniger
motivierend

- unausgeglichene Beutestiicke

- teils frustig schwer

Auf dem hachsten Schwierigkeitsgrad »Inferno« mutiert Blizzards Monsterhatz zu
einem vollig anderen Spiel. Das wirkt sich auch auf unsere Wertung aus. von michael Gra

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Activision Blizzard Entwickler: Blizzard (World of Warcraft: Cataclysm, GS 02/11: 88 Punkte) Termin: 15.5.2012 Spieler: 1 bis 4

Sprache: Deutsch, Englisch, Spanisch, Franzésisch, Italienisch, Polnisch, Portugiesisch, Chinesisch, Japanisch Preis: 60 Euro

GameStar.de/Quicklink/7027

larer hatte Alex Curelea sei-
nen Blogeintrag nicht tiber-
schreiben kénnen: »Warum
Diablo 3 weniger siichtig
macht als Diablo 2«, das
sitzt. Anhand von Beispielen
aus der Verhaltenspsychologie umreif3t der
kanadische Software-Entwickler den Unter-
schied zwischen den Beutesystemen der
beiden Blizzard-Spiele. Die wissenschaftlichen
Details wollen wir an dieser Stelle tibersprin-
gen, uns geht’s um Cureleas Schlussfolgerung:
Wahrend Diablo 2 seine hochstufigen Spieler
in eine Belohnungsspirale saugt, strudeln sie
im Endspiel von Diablo 3 in eine Frustspirale.

Durchsterben statt

durchspielen

Wer in Diablo 2 einen niitzlichen Gegen-
stand findet, fiihlt sich starker, metzelt sich
leichter durch die Monsterhorden und ist so
motiviert, wieder ein Weilchen weiterzu-
spielen bis zur nachsten Belohnung. Diablo

3 sollte eigentlich genauso funktionieren,
erweist sich auf dem héchsten Schwierig-
keitsgrad »Inferno« aber als so kniippelhart,
dass die Helden schnell in Sackgassen gera-
ten, weil die Monster zu stark sind. Das
bremst den Spielfluss aus, bessere Ausriis-
tung gibt’s nur noch selten. Also wenden
sich die Spieler dem Auktionshaus zu, um
Gegenstande zu ersteigern und ihren Frust
zeitweise zu lindern - bevor sie auf die
nachste Stelle stof3en, an der sie nicht wei-
terkommen. Daraus destilliert Curelea den
Vorwurf, das komplette Iltem-System von
Diablo 3 sei aufs Auktionshaus ausgelegt.
Im Langzeit-Test stellen wir das Endgame
der Monsterhatz daher auf die Probe, denn
um es klar zu sagen: Mit derart gravieren-
den Schwdchen hatte Diablo 3 keine 90er-
Wertung mehr verdient.

Cureleas Blogeintrag ist weder Einzel- noch
Prazedenzfall, er steht einfach stellvertre-
tend fiir die Beschwerden vieler Spieler liber
das Charakter- und Beutesystem von Diablo
3. Weil die Helden-Hochststufe 60 bereits
am Ende der zweithochsten Anspruchsstufe

»Holle« erreicht ist, entfallen auf »Inferno«
die Levelaufstiege als Motivationsmotor.
Fortschritt findet nur noch tber die Ausris-
tung statt; wer besser kampfen will, braucht
scharfere Schwerter und dickere Riistungen,
so einfach ist das. Die meisten Online-Rol-
lenspiele funktionieren genauso, auf der
Hochststufe geht’s ums Optimieren der Ge-
genstande, um Werteboni, Zahlenspiele. Bei
World of Warcraft & Co. weild man aller-

Bosse mit dem Ta-
lent »Unverletzliche
Diener« hiillen ihre
Helfer in undurch-
dringliche Schilde.

56  Friher hat Alex Curelea als Analyst fiir die Bank of Montreal gearbeitet. Mit Wirtschaftsmodellen kennt er sich also aus. GameStar 09/2012



dings meist im Voraus, wo es hochwertige
Beute gibt - bei Raids, PvP-Kdmpfen, Frakti-
onshandlern. Das Diablo-Beutesystem ba-
siert hingegen auf Zufall, niemand weil3, ob
das nachste Monster ein »Kiimmerliches
Stockchen der Einfalt« oder die »Axt der ab-
soluten Zerstérung« fallen lasst. Das macht
es auch so trocken, sich auf »Inferno« durch
die Monsterhorden zu hacken — man weil3
nicht, ob dabei Giberhaupt etwas heraus-
kommt oder die Schnetzelmiih’ umsonst ist.
Um sich diesen Frust zu ersparen, gehen vie-
le Spieler lieber direkt ins Auktionshaus.

Nun miissen wir fairnesshalber erganzen,
dass Curelea seinen Blogeintrag schon An-
fang Juni verfasst hat. Seitdem hat sich ei-
niges getan, die Entwickler scheinen die
Probleme erkannt zu haben - zumindest
ansatzweise. Mit dem Patch 1.3 hat Blizzard
die Beutechance auf brauchbare Gegen-
stande spiirbar erhoht, Waffen und Riistun-
gen der maximalen Item-Stufe 63 finden
»Inferno«-Helden nun bereits im ersten Sto-
ry-Akt. Wobei »maximale Item-Stufe« nicht
automatisch »maximal gute Gegenstande«
bedeutet, ein Grof3teil der Beute bleibt
Schrott und das Auktionshaus eine wichtige
Anlaufstelle fiir Spieler, die nicht tagelang
kdmpfen mochten, um endlich mal wieder
etwas Niitzliches zu finden.

Derweil antwortet Blizzard auch direkt auf
Cureleas Vorwiirfe: Das Beutesystem sei
keineswegs darauf ausgelegt, die Spieler ins
Auktionshaus zu treiben, erklart der Desig-
ner Wyatt Cheng. Vielmehr sei es véllig nor-
mal, dass bessere Gegenstdnde entspre-
chend seltener vorkdmen und die Spieler
irgendwann an den Punkt stieRen, an dem
sie lange nach neuer niitzlicher Beute su-
chen miissten. Das lasst sich nicht von der
Hand weisen, in Diablo 2 war’s schlieRlich
genauso: Auf »Hélle« und mit einem Level-
70-Charakter konnte es Wochen, wenn
nicht sogar Monate dauern, bis man wieder
etwas Sinnvolles erbeutet hatte. Das Aukti-
onshaus von Diablo 3 halt den Spielern nun
jedoch stets eine Karotte vor die Nase - und
macht sie damit unzufrieden. Denn hier
gibt’s haufenweise bessere Items, die man
ganz einfach ersteigern kann — wenn man
vorher geniigend Gold sammelt (zu den
Echtgeld-Auktionen kommen wir gleich).
Wer schnelle Erfolge will, muss also stumpf-
sinnig Klimpermiinzen anhaufen, was nun

AAEEH

Kontrollbesuch RIS

Wer auf das Auktionshaus verzichtet, muss noch mehr Frustmomente in Kauf nehmen.

mal weniger SpaB macht, als die Ausriis-
tung im Kampf zu erbeuten. Durch das Auk-
tionshaus lagert Blizzard also eine Beloh-
nungsmechanik aus, die eigentlich IM Spiel
greifen sollte. Noch dazu kénnten die Ver-
steigerungen komfortabler ablaufen, uns
fehlt unter anderem eine Sortierfunktion
nach der verbleibenden Auktionszeit oder
ein Vergleichsfenster fiir beide aktuell aus-
geriisteten Ringe statt nur fiir einen.

Cureleas lasst Chengs Einwand gelten, er-
ganzt aber: »In einem Punkt lasse ich trotz-
dem nicht locker — obwohl ich erst jetzt
merke, dass ich ihn urspriinglich gar nicht
gemacht hatte: Selbst wenn man das Aukti-
onshaus beiseitelasst, >fiihlt« sich Diablo 3
weniger belohnend an als Diablo 2.« Und
damit hat er vollkommen Recht. Das be-
ginnt schon damit, dass legendare Gegen-
stande - vermeintlich die machtigste und
mit Abstand seltenste ltem-Klasse — we-
sentlich zu schwach sind. Viele Spieler fin-
den nach Monaten ihr erstes legendares
oder gar Set-ltem und kénnen es sofort wie-
der wegwerfen, weil selbst seltene (»gel-
be«) Gegensténde im Regelfall machtiger
ausfallen. Damit entzieht Blizzard just dem
Beute-Nonplusultra seinen Daseinsgrund -
kein Vergleich zu den einzigartigen Gegen-
standen oder den Ausriistungs-Sets des Vor-

gangers Diablo 2, die sich auch tatsachlich
einzigartig und machtig anfiihlten.

Ebenfalls nicht zu unterschatzen sind die
Folgen der entfallenen Levelaufstiege. Es
mag in Diablo 2 ewig gedauert haben, von
Stufe 75 auf Stufe 76 aufzusteigen, trotz-
dem empfanden es Langzeit-Spieler als mo-

Schlichtweg Gibermachtige
Gegner

tivierend, den Level- Fortschrittsbalken in je-
der Partie ein paar Pixel wachsen zu sehen
- schlielRlich versprach er die nachste Beloh-
nung in Form von Attributs- und Talent-
punkten. Durch die vergleichsweise friih er-
reichte Maximalstufe entfallt in Diablo 3
der Antrieb, wirklich jedes Karteneck zu er-
kunden und jede Monstergruppe umzupus-
ten. Denn Erfahrungspunkte gibt’s keine
mehr, und gute Beute hinterlassen die Nor-
malo-Monster sowieso viel zu selten. Und
nicht nur die, auch Quest-Bosse und Kapi-
tel-Endgegner werfen grof3tenteils Schrott
ab. Die in Diablo 2 beliebten »Boss-Runs«
auf Mephisto & Co. sind damit nun sinnlos,
stattdessen muss man sich zur Beutesuche
durch reguldre Spielabschnitte kampfen.

Auch blau gefarbte Mons-
ter-Champions sind auf
»Inferno« brandgefahrlich.

Story-Bossgegner wie der
Schldchter werfen vergleichs-

weise schwache Item-Beute ab.

GameStar 09/2012
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Umfragen

Auf GameStar.de haben wir liber 10.000 Diablo-3-Spieler nach
ihrer Meinung gefragt. Hier die zentralen Erkenntnisse.

»Wie weit sind Sie in Diablo 3?7«

Mindestens einmal auf »Holle« durchgespielt 49,2%

Mindestens einmal auf »Alptraum« durchgespielt 15,8%

Mindestens einmal auf »Normal« durchgespielt ~ 15,6%
]

Mindestens einmal auf »Inferno« durchgespielt 13,5%

(Noch) nicht durchgespielt 5,9%

Ergebnis: Wer Diablo 3 kauft, spielt es auch gerne mehrfach
durch - mochte dafiir aber auch angemessen belohnt werden.

»Welche Anderung wiinschen Sie sich am meisten?«

Hohere Chance auf brauchbare Gegenstande 43,9%
KIassisches?aktersystem mit Talentbdumen  17,5%
" Offine- und LAN-Modi 11,8%
Hohere Maximalstufe 5,9%
Besser ausbalancierte Talente 4,5%
Niedrigerer Schwierigkeitsgrad auf »Inferno« 3,9%
Mehr und bessere Handwerksrezepte 3,2%
Keine, das Spiel kann so bleiben 1,2%
Sonstige 8,1%

Ergebnis: Die groRten Unzufriedenheitsherde der Umfrage-
Teilnehmer sind das Beute- und das Charaktersystem,am
»Inferno«-Schwierigkeitsgrad stéren sich nur wenige Spieler.

»\Vermissen Sie PvP-Kampfe in Diablo 37«

Nein 62,2%

Ja 37,8%

Ergebnis: Fiir den tiberwiegenden Teil der Umfrage-Teilnehmer
bleibt Diablo 3 ein Koop-Spiel, in dem man gemeinsam kampft
und nicht gegeneinander. Der PvP-Modus, den Blizzard im

nachsten groRen Update nachliefern méchte, wird vielen Spie-

lern also nur wenig zusatzliche Langzeit-Motivation bescheren.

»Haben Sie das Spielgold-Auktionshaus benutzt?«

Ja, fuir Kdufe und Verkaufe 67,5%
Ja, fuir Kaufe 6,5%
Ja, fuir Verkaufe 57%
Nein 20,3%

Ergebnis: Uber zwei Drittel der Spieler tummeln sich im Gold-
Auktionshaus, um ihre Ausriistung zu optimieren.

»Haben Sie das Echtgeld-Auktionshaus benutzt?«

Nein 86,1%
Ja, flr Verkaufe 9,9%
'Ja,f[jr Kaufe und Verkaufe 3,0%
Ja, fur Kaufe 1,0%

Ergebnis: Nur ein verschwindend geringer Teil der Umfrage-
Teilnehmer kauft Ausriistung im Echtgeld-Auktionshaus.

»Inferno« ist das italienische Wort fiir »Holle«.

Die wichtigsten Beutelieferanten auf »Inferno« sind Elite- und
Champion-Ungeheuer. Wer die besiegt, Iadt namlich den bis zu
flinfmal steigerbaren »Nephalem-Buff« auf, eine passive Verzaube-
rung, die die Beutechance fiir Gold und magische Ausriistung deut-
lich erhéht. Und das braucht man auch, ohne Nepahlem-Hilfe fallt
die Beute schlieBlich noch magerer aus als sowieso schon. Und
selbst dann finden wir immer noch Massen niedrigstufiger Items,
mit denen wir in »Inferno« nichts anfangen kdnnen - da kénnte
uns das Spiel auch einfach Goldhaufen vor die Stiefel kippen, weil
wir den Kram sowieso verkaufen. Noch dazu wollen selbst die Ne-
phalem-Belohnungen hart verdient sein, Elite-Monster entpuppen
sich namlich zugleich als die groBten Frustkldtze von Diablo 3.
Denn die Supermonster teilen nicht nur libel aus und stecken viel
ein, sondern haben auch noch jeweils vier ausgewiirfelte Spezialfa-
higkeiten. Und hier gibt’s Kombinationen, die normal ausgeriistete
Helden einfach nicht besiegen kénnen.

Ein Beispiel: Gehdrnte Rammbestien sind an sich schon gefahrlich
genug, weil sie auf Helden zustlirmen und dabei heftigen Schaden
anrichten. Eine Elite-Bestie vervielfacht nun nicht nur diesen Scha-
den, sondern hat auch noch diverse Untergebene dabei, die natiir-
lich ebenfalls fleiRig drauflos rammen. Das alleine ware schon eine
Herausforderung. Und nun stelle man sich zusatzlich vor, dass die
Bestienmeute auf dem Boden Flammenspuren hinter sich herzieht,
Giftlachen ausspuckt und fliichtende Helden per »Vortex« immer
wieder in Ramm-, Flammen- und Gift-Reichweite heransaugt. Reicht
nicht? Klar, es fehlt ja noch die vierte Eigenschaft »Unverletzliche
Diener«: Nur das (hammerstarke) Elite-Monster kann angegriffen
werden, alle anderen hiillen sich in undurchdringliche Schutzschilde.
Oh, und haben wir erwahnt, dass sich Boss-Ungeheuer nach weni-
gen Minuten in den »Enraged«-Modus versetzen und dem Helden
rasant schnell die Lebensenergie absaugen? Man sollte sie also nicht
ewig hinter sich herziehen (»kiten«), sondern rasch besiegen. Nur
wie? WIE?! Wer da nicht vor Frust mehrere Mauskabel durchbeif3t,
hat sich verdammt gut im Griff. Oder eine Funkmaus.

Noch dazu ist das nur eine von vielen Gibermachtigen Monster-
Kombinationen (Hat jemand »Feuerketten« gesagt?), besonders in
engen Raumen und Gangen bedeuten Elite-Monster oft den siche-
ren und mehrfachen Tod samt hohen Ausriistungs-Reparaturkos-
ten. Das einzige wirksame Gegenmittel bleibt bessere Ausriistung.
Wer seinen Schaden und seine Elementar-Resistenzen nicht immer
weiter hochschraubt, geht auf »Inferno« schneller ein als eine Ge-
hirnzelle am Ballermann - da greift wieder Cureleas Frustspirale.
Noch dazu offenbaren sich auf dem héchsten Schwierigkeitsgrad
Abgriinde in der Klassenbalance, fernkdmpferische Ddmonenjager
sind leichter zu spielen als Haudrauf-Helden wie Ménche und Bar-
baren, die sich ins todliche Getlimmel stiirzen missen. Immerhin
sind fast alle Talente niitzlich, es gibt unzahlige Moglichkeiten, den
eigenen Helden zu spielen und auf »Inferno« zu tiberleben - zumin-
dest, solange man nicht auf ein libermachtiges Bossmonster trifft.

Diese Monster
hinterlassen ein
Flammenmeer, das
Helden binnen Se-
kunden abfackelt.

GameStar 09/2012



All das soll nicht heiRen, dass das Endgame
von Diablo 3 schlecht ist, anders als in den
niedrigen Anspruchsstufen kann man sich
eben nicht mehr miihelos durchschnetzeln,
sondern muss wirklich tiberlegen, mit wel-
cher Taktik man welchen Gegner angeht
und welches Monster man wie zuerst aus-
schaltet. Nicht umsonst wiinschen sich die
meisten Diablo 3-Spieler in unserer Umfra-
ge (siehe Kasten unten) eine hohere Beute-
chance statt eines niedrigeren Schwierig-
keitsgrads. Wobei die »Inferno«-Schlachten
im Koop-Modus ab drei Spielern schon so
schwer werden, dass allenfalls gut abge-
stimmte und ausgeristete Gruppen eine
Chance haben - schlieRlich steigt die Mons-
terstarke mit der Anzahl der Helden. Offent-
liche Partien mit mehr als zwei Helden en-
den fast zwangslaufig im tédlichen Chaos.

Gleichzeitig wird mit steigender Spieldauer
immer deutlicher, dass es dem Item-System
von Diablo 3 an Tiefgang fehlt. So werden
zwar die Zahlenwerte von der Angriffsge-
schwindigkeit bis zu den Resistenzen immer

Blizzard verschenkt

Item-Potenzial

wichtiger und komplexer, mit den Gegen-
standen selbst |dsst sich aber nur wenig an-
fangen. Dass Blizzard vor dem Verkaufsstart
die Mystikerin gestrichen hat, bei der sich
Ausriistung aufriisten lief3, hat uns in den
niedrigeren Schwierigkeitsgraden nicht ge-
stort, auf »Inferno« hingegen sehr wohl.
SchlielRlich hatte sie immerhin eine weitere
Méglichkeit eréffnet, das Beutesuch-Einerlei
zu durchbrechen. Auch der Schmied bote
viel mehr Potenzial, das Blizzard aber nicht
ausschopft. Urspriinglich war geplant ge-
wesen, dass man ihn durch die Dauerpro-
duktion der immer gleichen Items (etwa
von Axten) weiter verbessern und so spezia-
lisieren kann. Auch das hatte zur Motivation
beigetragen. In seiner aktuellen Form bringt
der Schmied nahezu nichts, weil man zu
viele Ressourcen und Goldmiinzen investie-
ren muss, bis er endlich mal einen brauch-

Schatzkobolde (rechts) sind
auf »Inferno« gern gesehen,
weil sie viel Beute abwerfen.

GameStar 09/2012

baren Gegenstand ausspuckt. Da geht man
besser gleich ins Auktionshaus, das spart
Zeit und Gold, kann aber auch Geld kosten.

Was uns zum letzten Punkt bringt: den Echt-
geld-Auktionen, fiir die Blizzard viel Schelte
hat einstecken miissen. Und das ist nur ver-
standlich, schlielich mogen es die Spieler
nicht, wenn ein Entwickler aus ihrem Frust
auch noch Profit schlagen mochte. Denn das
Kalkiil hinter dem Echtgeld-Auktionshaus
liegt auf der Hand: Wer schnelle Erfolge
sucht, kann neben Spielgold auch reale Eu-
romiinzen investieren, um bessere Ausriis-
tung zu ersteigern — und daran verdient
Blizzard natiirlich mit. Dass Blizzard Diablo 3
komplett auf die Echtgeld-Auktionen ausge-
richtet hat, stimmt allerdings nicht. Denn
weil es auch im Gold-Auktionshaus jederzeit
brauchbare Ausriistung (wenn auch teils
nur gegen Millionenbetrage) gibt, ist letzt-
lich kein Spieler gezwungen, Echtgeld zu in-
vestieren. Er muss dann eben nur langer
Beute und Gold sammeln - so wie seinerzeit
in Diablo 2. Denn auch beim Vorganger wur-
den Items und sogar komplette Helden ver-
steigert, nur eben auf Ebay statt in einem in-
ternen Auktionshaus. Wer schnelle Erfolge
wollte, konnte schon damals in die Tasche
greifen. Diesmal verdient Blizzard zwar dar-
an mit, liefert aber auch eine eigene Platt-
form. Wie gesagt das muss man nicht mo-
gen, es diirfte dem Ruf des Entwicklers
geschadet haben. Eine Abwertung rechtfer-
tigen die Echtgeld-Auktionen aber nicht.

Die anderen Probleme von Diablo 3 sind
hingegen sehr wohl wertungsrelevant. Fiir
den Frustfaktor von »Inferno« ziehen wir ei-
nen Balance-Wertungspunkt ab. Aufgrund
der zu schwachen legendaren Items und
der generell unausgeglichenen Beute biif3t
Diablo 3 zwei Zahler in der [tem-Wertung
ein. Die Charaktersystem-Wertung verliert
ebenfalls einen Punkt, weil die Levelaufstie-
ge zu frith als Motivationsmotor wegfallen.
Und einen letzten Punkt, diesmal in der
Umfangswertung, kostet das teils ermi-
dende Gold- oder Beute-Farming. Unterm
Strich sinkt die Gesamtwertung also auf 85,
Diablo 3 bleibt ein sehr gutes Action-Rollen-

spiel. Fiir ein ausgezeichnetes fehlt ihm der
Feinschliff. Wer hatte gedacht, dass wir das
liber ein Spiel sagen miissten, das zehn Jah-
re lang in der Entwicklung war? KEH

Welke
Perfektion

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Ein nachtraglicher Wertungsabzug von flinf
Punkten, das ist ein Novum in der GameStar-
Geschichte. Ich kann jeden verstehen, der
sich nun fragt: Warum nicht gleich so? Weil
zum urspriinglichen Testzeitpunkt noch
nicht absehbar war, wie sich Diablo 3 in den
Folgewochen und auf »Inferno« entwickeln
wiirde. Ich bleibe dabei, dass Blizzards
Monsterhatz auf den niedrigen Anspruchs-
stufen einen Heidenspal? macht und die
90er-Wertung verdient. Im Endgame mu-
tiert Diablo 3 aber zu einem anderen Spiel.
Genauer gesagt: zu einem schlechteren
Spiel. Nicht etwa wegen des Item-Farmings,
bei einem Action-Rollenspiel gehort die
langwierige Sammelei dazu. Auch ins erste
und zweite Diablo sowie in Titan Quest habe
ich Monate, ach, Jahre investiert, nur um
bessere Ausriistung zu ergattern.

Doch genau hier liegt der Diablo-3-Hase im
Héllenpfeffer: Blizzard hat das Item-System
offenkundig nicht durchdacht, neben aus-
geglichenen Fundstiicken fehlt einfach die
Abwechslung. Schon klar, das war in Diablo
2 kaum anders, doch das bot zusatzlich
noch Levelaufstiege. Und inzwischen zeigt
fast jedes MMO, wie’s besser geht: mit fa-
cettenreichem Crafting, mit Upgrades, mit
Verzauberungen. Die fehlende Vielfalt hat
juingst selbst Blizzards Community Mana-
ger Bashiok zugegeben: »Wir haben er-
kannt, dass die Item-Jagd nicht genug
Langzeit-Motivation im Endgame bietet.«
Eine Uiberraschend klare Selbstkritik.

Noch mal: Diablo 3 ist kein schlechtes Spiel,
ganz im Gegenteil. Es inszeniert groRartige
Kampfe, wie keine andere Monsterhatz ver-
mittelt es ein direktes, ein knalliges, ein gu-
tes und einfach richtiges Kampfgefiihl. Ich
werde Diablo 3 bestimmt noch monatelang
weiterspielen. Aber ich bin eben auch sehr
empfanglich fiir simple Beutesammel-Tret-
mihlen. Anderen Spielern geht das anders,
sie steigen schon beim ersten Elite-Frust-
gegner oder nach der ersten Farming-Wo-
che aus. Und genau das soll unser Wer-
tungsabzug widerspiegeln.

TERMIN 15.5.2012 PREIS 60 Euro usk ab 12 Jahren
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Gleich zu Beginn: Frische Zombies in Kingsmouth. | KIHGSH[]U[H \
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Schluss mit Fantasy-Kitsch und 08/15-Quests: The Secret World
inszeniert nicht nur ein kurzweilig erwachsenes MMO-Vergniigen,

sondern auch ein erfrischend originelles. von jochen cebaver GameS

fiir besondere Atmosphare

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Funcom (Age of Conan, GS 08/2010: 90 Punkte)

Termin: 3.7.2012 Spieler: unendlich Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch Preis: 40 Euro + 15 Euro pro Monat
GameStar.de/Quicklink/7570 = Auf DVD: Test-Video

m MMO-Markt gibt es seit fast denn Funcoms neues Online-Rollenspiel The Secret World bricht zwar nicht mit allen
acht Jahren eine Konstante: Erst konnte zumindest ein Hinweis darauf sein, eingesessenen Genre-Konventionen, aber es
kommt World of Warcraft, und wie das eben doch klappen kann mit einem  bricht mit vielen. Das fangt bereits beim
dann kommt der ganze Rest. An- WoW-Killer. Vielleicht namlich braucht es Setting an: Statt Fantasy-Kitsch oder Sci-Fi-
griffe auf das Bayern Miinchen der  dazu einfach mehrere Alleinstellungsmerk- ~ Tamtam setzt Secret World auf moderne
Online-Rollenspiele gab es viele; so  male - und nicht nur ein einziges. Horror-Elemente und zeitgendssische Ver-
richtig gelungen ist bislang keiner. Herr der
Ringe Online versuchte es mit einer starken
Lizenz, Rift versuchte es mit dynamischen d Dic Dialoge sind nicht immer
Events, The Old Republic versuchte es mit hiibsch, aber sehr gut insze-
vollvertonten Dialogen und TERA versuchte niert — und toll geschrieben.
es mit einem Action-Kampfsystem. An der
Genre-Hackord-
nung hat das we-
2 nig gedandert; die
Starken ambitionierte
+tolle Investigativ-Missionen Konkurrenz
+abgedrehte, spannende zankt sich um die

Geschichte Brotkrumen, die
+flexibles Skill-System World of War-
+vertonte Dialoge

craft trotz sin-
kender Abo-Zah-

SChwaChen len Gbrig lasst.

Was das alles mit

- potthassliche Meniis . N
E\erschweigt Spielzusammen BERLEESL AL . ’#
hinge zu tun hat? Eine Eicb;ms«mus<scheuﬁen gehen ng;u

ganze Menge,

60 Derllluminaten-Orden wurde am 1. Mai 1776 von Adam Weishaupt in Ingolstadt gegriindet. GameStar 09/2012



Da hat’s sich ausgetempelt: In der
Fusang-Zone kloppen sich alle drei
Fraktionen um Kontrollpunkte.

schwoérungsmythen. Zu Beginn des Spiels
entscheiden wir uns fiir einen von drei Ge-
heimbiinden: Die halbwegs ehrenhaften
Templer, die liberhaupt nicht ehrenhaften
Illuminaten oder die anarchischen Drachen.
Die Fraktionswahl beeinflusst dabei in ers-
ter Linie die Hauptstory und das PvP - aber
dazu spater mehr. Denn nun geht’s erst mal
ganz schndde zur Charaktererschaffung,
und dort offenbart sich zum ersten Mal die
Schattenseite des originellen Vergniigens:
der bisweilen offensichtliche Mangel an
Feinschliff. Die Gestaltungsmoglichkeiten
sind hier namlich ausgesprochen diirftig.
Diirftig ist auch ein gutes Stichwort fiir die
anschlieBende Einfiihrung in die Geschichte

kein Terroranschlag ist, absolviert in der Ge-
heimbund-Zentrale einen Waffenschnell-
kurs und wird anschlieRend tber den Wel-
tenbaum der hohlen Erde (ja, genau!) nach
Neu England geschickt, wo Zombies und
Cthulhu-Kreaturen im verschlafenen Stadt-
chen Kingsmouth ein Gemetzel anrichten.
Ha?! In der ersten Stunde bombardiert uns
The Secret World mit so vielen (und teils ab-
surden) Story-Elementen, dass die Glaub-
wiirdigkeit auf der Strecke bleibt, weil der
erzdhlerische Kontext fehlt.

Das allerdings andert sich in Kingsmouth

schlagartig: Hier beginnt The Secret World
mit einer so stimmungsvoll und atmospha-
risch dicht inszenierten Horror-Geschichte,
dass wir den verwirrenden Holterdiepolter-

des Spiels. Wir Einstieg kur-
fassen mal zu- . . zerhand ver-
AL Stephen King trifft Deus Ex [EESERAUY
ser Held ver- wenn uns das
schluckt im Spiel im weite-

Schlaf eine seltsame Biene, kann anschlie-
Bend Magie wirken, wird von einem Anwer-
ber der zu Beginn gewahlten Fraktion re-
krutiert, durchlebt als Flashback einen
Terroranschlag in Tokio, der eigentlich gar

ren Verlauf in das »verlassene« Overlook-
Motel fiihrt (na, haben Sie die Stephen-
King-Anspielung bemerkt?), in einen
verfallenen Vergniigungspark und bis nach
Agypten und Transsilvanien, dann ist das er-

In Agypten kommen wir einem
geheimnisvollen Kult auf die Schli-
che. »Die Mumie« lasst griiBen.

Online-Rollenspiel @I

Die finale Wertung

Zum Zeitpunkt der Drucklegung fiir
dieses Heft war The Secret World erst
eine Woche im Handel - zu kurz fiir die
seriose Abschlussbewertung eines so
komplexen MMOs. Die finale Wertung
liefern wir natiirlich nach, wenn wir
auch fortgeschrittene Instanzen »live«
gespielt haben und sich eine aussage-
kraftige Balance im PvP entwickelt hat.

zahlerisch wunderbar konzipiert und wird
von toll in Szene gesetzten Dialogen unter-
malt. In denen glanzt unser Charakter zwar
mit der Gesprachigkeit einer Dachlatte,
aber gekonnte Kamerafahrten und wunder-
bar geschriebene (sowie vertonte) NPCs
machen das wieder wett - jedenfalls im
englischen Original, zu dem wir an dieser
Stelle raten. Die Dialoge von The Secret
World machen auch nach 30 Stunden noch
Spal3, weil die Figuren einen individuellen
Touch und eine gewisse Tiefe besitzen.

Womit wir den Bogen zum zweiten Allein-
stellungsmerkmal geschlagen hatten: den
Quests. The Secret World kommt zwar auch

Eine feine Verschworung

In The Secret World geben sich populdre Verschwoérungstheorien die Klinke in die Hand. Welche genau? Na, zum Beispiel:

Geheimbiinde

Da stecken doch garantiert die
llluminaten dahinter! Stimmt.
Wenn'’s um Geld, Drogen, Macht
und die besten Partys der Stadt
geht, dann sind die Erleuchte-
ten tatsachlich nicht weit. Die
geben das sogar offen zu — was
uns in der englischen Original-
version am besten gefillt.

Hohle Erde

Die hohle Erde dient in der
geheimen Welt als Schnellreise-
Knotenpunkt. Dass diese Theorie
inzwischen wissenschaftlich
komplett widerlegt ist, macht
das Schnellreisen librigens nicht
langsamer - und stort auch
nicht die Vertreter dieser Theo-
rie in den einschlagigen Foren.

Das Summen

Nicht nur im Spiel ein Ratsel:
Das so genannte Summen gibt’s
tatsachlich, nachzulesen etwa
unter »Brummton-Phanomen«
bei Wikipedia. Fir Verschwo-
rungstheoretiker natiirlich ein
gefundenes Fressen, im Spiel
wird das aber nur als Bereiche-
rung der Welt eingesetzt.

Men in Black

Schwarz gekleidete Leute, die
komische Wesen obduzieren? Im
Spiel gehoren die zur myste-
riésen Orochi-Gruppe, in der
Realitat werden sie gerade in
den USA fiir so ziemlich alles
verantwortlich gemacht, was
den Leuten nicht passt. Blitz-
dingsen, zum Beispiel.

GameStar 09/2012
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= MENU

Das Kampfsystem

Mehr als 500 Skills hin oder
her: Gleichzeitig benutzen
diirfen wir pro »Deck« immer nur
sieben. Hinzu kommen noch ma-
ximal sieben passive Fahigkeiten.
& In der pinkfarbenen Leiste
bauen wir mit unserer »Build«
bis zu flinf Klingenressourcen
auf - und verbrauchen die dann
mit einem besonders starken
Klingenangriff.

Bl In der rechten Leiste bauen
wir gleichzeitig Sturmgewehr-
Ressourcen auf. Auch die diirfen
wir fiir einen besonderen Skill
verbrauchen; zum Beispiel eine
Heil-Fahigkeit.

Der Ring am dufReren Bildrand
verrat uns: Dieser Gegner berei-
tet eine Fldchenattacke vor. Jetzt
ware ein guter Zeitpunkt zum
manuellen Ausweichen.

B Uber unserem Gesundheitsbal-
ken werden die aktiven Effekte
eingeblendet - beim Gegner[8]
genauso.

Inventar-Beutel duirfen wir auf
dem Bildschirm »festkleben«.
Das erleichtert die Benutzung
von Heiltranken.

Die Erfahrungsleiste am
unteren Bildschirmrand gibt
Aufschluss, wann wir die nachs-
ten Kraft- und Fahigkeitspunkte
freischalten.

nicht ohne genre-typische Jager- und Sammler-
Quests aus, das Spiel legt aber viel Wert auf so ge-
nannte Investigativ-Missionen. Die »Detektiv-Auf-
gaben« kénnen Sie sich ruhig wie eine komplexe
Ratselkette in einem Adventure vorstellen. In einer
friihen Mission beispielsweise sollten wir den
Kingsmouth-Code knacken und folgen llluminati-
Symbolen bis zu einer Gedenktafel fiir Frans Hals.
Wer das ist? Das schlagen wir kurzerhand im integ-
rierten Internet-Browser nach und erfahren, dass
Frans Hals ein hollandischer Portraitmaler war. Mit
dieser Information wiederum finden wir im ndchs-
ten Quest-Schritt ein Gemalde - das uns gleich vor
den nachsten kryptischen Hinweis in Form einer Bi-
belzitat-Andeutung stellt.

Funcom pflegt einen vergleichsweise sparsamen
Umgang mit genauen Anweisungen. Wo wir in an-
deren MMOs quasi im Blindflug von Kartenmarkie-
rung zu Kartenmarkierung eilen, fehlen die in The

Secret World gerne mal. Dann miissen wir tatsach-
lich aktiv mitdenken und Hinweise auswerten. Das
kann durchaus frustrieren; gerade zu Beginn, wenn

Wer zum Kuckuck

ist Frans Hals?

sich die eigenen Synapsen noch im genretypischen
Standby-Modus befinden und die Rétsel beinahe
unldsbar erscheinen. Haben wir das Gehirn aber
erst einmal hochgefahren, dann kann das Resultat
auch sehr befriedigend sein, weil es sich tatsachlich
anfiihlt, als hatten wir eine Eigenleistung erbracht,
anstatt wie dressierte Affchen einer Spur von Bana-
nen nachzurennen. Einen kleinen, aber feinen Ha-
ken hat das Ganze allerdings: verbuggte Quests.
Klar, die gibt’s bei jedem MMO-Release, und sie hal-
ten sich in The Secret World sogar lobenswert in

Action-Missionen

Investigativ-Missionen

Sabotage-Missionen

Kampf-Auftrage funktionieren wie typische
MMO-Quests: Wir gehen irgendwo hin und
hauen einer gewissen Anzahl von Mons-
tern auf den Schadel. Oder sammeln eine
gewisse Anzahl von Gegenstanden. Oder
beides — meist in mehreren Stufen.

In den mitunter schwierigen Investigativ-
Missionen [6sen wir Ratsel. Hier etwa stoRt
uns der hollandische Maler Frans Hals auf
einen Hinweis aus der Bibel - aber davor
mussen wir rausfinden, was mit den »Han-
den der Zeit« gemeint sein konnte.

Krude, aber abwechslungsreich sind die
Sabotage-Missionen: Dort weichen wir
Gegnern wie bei einem Schleich-Shooter
aus. Warum das krude ist? Weil wir gar
nicht schleichen konnen - die Wachen
bemerken uns trotzdem so gut wie nie.

62 1617 heiratete Frans Hals die Tochter eines Fischhdndlers.
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echnik-Check The secret world

Grafikdetails im Vergleich

4 —rune’
1920X1080, MINIMALE DETAILS, KANTENGLATTUNG AUS
Stephen King ware stolz. In maximalen Details gefdllt uns die diistere  Aus Gruselstimmung wird Gruseloptik: In den niedrigsten Einstellun-
Atmosphare des MMOs. Die Schatten sind detailliert B, die Texturen gen fehlen alle Schatten B, die allgemeine Texturqualitat leidet B, und
fein gezeichnet B und bis in weite Entfernungen scharf El. schon im Nahbereich kommt es zu Perspektivfehlern El.

Wichtige Grafikoptionen

Um die Bildwiederholrate zu erhdhen, FXAA. Allerdings werden nur Geforce-GTX-

reduzieren Sie die Auflésung. Pro Stufe ge- iHE : 6D(.)O_-|_Be.sgtzer diesen Modusfqu;zeantlslndnen.
winnen Sie rund zehn Prozent Leistung. = L d ie Treiberversion muss auf jeden Fall der
8 SECRET aktuellste Beta-Treiber 304.79 sein.

Ob Sie im Vollbild, im rahmenlosen Fens- wuﬂln
ter oder im klassischen Windows-Fenster )
spielen, hat keine Auswirkungen auf die
Performance. Ihre Vorliebe entscheidet.

B ob Sie die Einstellung »Hohe Qualitat«
oder »Niedrige Qualitdt« wahlen, macht
weder bei der Performance noch bei der
Bildqualitat einen wesentlichen Unterschied.
El ohne Kantenglittung kommt es an vielen

Stellen zu hasslichen Pixeltreppen. FXAA und
FXAA-HQ wirken hier gut dagegen, nur die
Bildscharfe leidet ein wenig. Die FXAA-Modi
kosten etwa zehn bis 15 Prozent Leistung.

In einem Patch soll zudem das neue TXAA
hinzugefiligt werden. Diese Technik versucht,
die Vorteile der Shader-Kantenglattung FXAA
mit denen der Hardwarekantenglattung
MSAA zu vereinen. Sprich: Die Bildscharfe
soll anndhernd so hoch sein wie bei MSAA,
aber nur wenig mehr Leistung kosten als

H Tesselation steht nur unter DirectX 11 zur
Verfligung. Ab einer Geforce GTX 460 oder
einer Radeon HD 6850 sollten Sie »Boden
und Welt« auswahlen. Die Spielwelt wird
dann dynamisch mit mehr Polygonen verse-
hen, was bis zu 15 Prozent Leistung zieht.

[3 pie 55A0-Schatten kosten erfreulich we-
nig Performance. Aktivieren Sie die Option
wenn moglich. Objekte fligen sich dank
dieser Umgebungsschatten natiirlicher in
die Welt ein und wirken weniger aufgeklebt.

So lauft The Secret World auf lhrem PC Technik-Tipps

Suchen Sie Ihre Grafikkarte EN, Ihren Prozessor El und Ihre Speichermenge El heraus. Die fiir lhr System > Verwenden Sie bei der anisotropen Filterung
geeigneten Einstellungen EX finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli- immer hohe Einstellungen, ansonsten vermat-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend. schenTexturen schon im Nahbereich stark.

» Mit einem 32-Bit-Betriebssystem kdnnen Sie
maximal mittlere Details auswéhlen. Damit

Geforce8/9  8800GT  9800GT | 9800GTX geht viel Atmosphare verloren.

w Geforce 200 GIS250  GTX260  [GTX2851 GTX295 » The Secret World benétigt viel Arbeitsspeicher.

& Geforce 400/500 GIS450  GTX460  GTX560  GTX470  GIX480  GIXS70  GTX580 Mit weniger als 4,0 GByte ist das Spiel teils

g Radeon HD4000 HD4770  HD4850 | HD4870  [NHD%850Y [HD%870%2 extrem ruckelig. RAM ist weiterhin giinstig wie

& Radeon HD 5000 HD5750 HD5770 ['HD5850"| " HD5870 " HD5970 nie - Aufriisten lohnt sich.

I~

B Ratieon G010 HDe8s0 (HDGBT0  HD6950  HDG970 o690 > Die Ladezeiten mit einer herkémmlichen

2] Athlon X2/4400+ X2/6000+ | 11X2260 | 11X3435  [HIIX46400 Festplatte sind enorm lang. The Secret World
Phenom II X2550  X3720 | X4920 [ X61050T || X4965 || X61090T | profitiert spirbar von einer SSD.

& Gore2Duo 00 B EA0 B0 B0 ESGD

ﬁ Core 2 Quad [ Q6600 | 08300 | Q9400 | Q9650 |

8 Gl igsion [iseson s7so fson s mwsen  SYStemanforderungen

&  Coeidox 32100 (523000 Ni525000 726008 > zwweikern-CPU

El speicherinmp [IETZNN O SSEN 2048 2.560 3072 [VA0%6N [eiaa [sioz » 2,0 GByte RAM

B  technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: > 30,0 GByte Speicherplatz

w  unmaglich 1680x1050 1920x1080 X .

2 Qualitétseinstellungen Mittel Qualitétseinstellungen Mittel > 512 MByte Grafikspeicher

= .. .

§ - Kantenglattung aus Kantengléttung FXAA » DirectX 9.0¢

64  Sollen die 32-Bit-Einschrankungen die Windows-64-Bit-Verkaufe ankurbeln? Und was haben die llluminaten damit zu tun? GameStar 09/2012



Online-Rollenspiel WIS}

Das Kraftrad ersetzt den Talentbaum - und kann
Einsteiger erschlagen. Am besten folgen wir zu-

nachst einem vorgefertigen Deck (links).

ZweckmaRig, aber potthésslich: Das Inventar-
und Charaktermenii prasentiert sich in einer
mehr als spartanischen Optik.

Grenzen. Aber wo wir in anderen MMOs
schnell erkennen, dass eine Quest verbuggt
ist, etwa, weil der Zaunkonig keine Zaunko-
nigleber fallen ldsst, stellt sich hier immer
mal wieder die Frage: Ist die Quest gerade
buggy - oder sind wir gerade dumm?

Eine Eigenleistung ist auch beim so ge-
nannten Kraftrad erforderlich — die Fun-
com-Alternative zu den sonst iiblichen Ta-
lentbaumen. Zwar sammeln wir wie
gewohnt Erfahrungspunkte, Erfahrungsstu-
fen kennt The Secret World aber nicht.
Stattdessen erhalten wir nach und nach
Kraftpunkte, mit denen wir tiber 500 Skills
freischalten konnen. Diese Skills sind an ins-
gesamt neun Waffengattungen wie bei-
spielsweise Blutmagie, Pistolen oder Schrot-
flinten gekoppelt. Zwei Waffen diirfen wir

Gelungenes
Story-MMO

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

The Secret World ist fiir mich das, was The
Old Republic nie so wirklich war: ein Story-
MMQO, das sich tatsachlich wie ein Story-
MMO spielt - und nicht nur wie ein World
of Warcraft mit dariibergestiilpter Ge-
schichte. Klar, es gibt Gruppen-Instanzen
und PvP und Gilden, pardon, Kabale, aber
das Herzstiick des Spiels bilden die span-
nende Geschichte, die unheimlich dichte
Atmosphare und die mitunter schlicht
groRartigen Solo-Quests. Das muss man
freilich nicht mégen: »Powergamer, die
Handlung und Missionen lediglich als not-
wendiges Ubel auf dem Weg zu Endgame-
Raids begreifen, diirften mit The Secret
World (zumindest im aktuellen Stadium)
nicht wirklich warm werden. Und ja, man
darf dem Spiel berechtigterweise auch eine
gewisse Sperrigkeit und einen Mangel an
Feinschliff und Komfort vorwerfen. Muss
man aber nicht. Man kann sich namlich
auch freuen, dass es noch Online-Rollen-
spiele mit Ecken und Kanten gibt, die sich
nicht so spielen wie der ganze Rest.

GameStar 09/2012

gleichzeitig tragen; idealerweise welche, bei
denen sich die Skills erganzen. Zum Beispiel,
indem wir mit der Schusswaffe einen Geg-
ner »pullen« und ihn in den Behindert-Zu-
stand versetzen, um ihn anschlieBend mit
einem Nahkampfangriff, der den Behindert-
Zustand ausnutzt, fiir Extraschaden zu ver-
mobeln. So komplex dieses System durch
etliche Synergie-Effekte und seine enorme
Flexibilitat auch ist, so schnell kann es Ein-
steiger erschlagen. Wenn wir einfach mun-
ter drauflos spielen, dann ist es problemlos
moglich, unseren Charakter hoffnungslos zu
»verskillen«. So etwas erklart The Secret
World nur rudimentar oder gleich gar nicht,
wer tiefgehendere Informationen sucht,
muss sich an Online-Guides wenden.

Das Endgame von The Secret World ist mo-
mentan recht diinn. Zwar gibt’s acht Grup-
pen-Instanzen in drei Schwierigkeitsgraden
und im PvP warten zwei Kriegsgebiete so-
wie eine persistente PvP-Zone, aber ob das
nach Abschluss der Hauptstory ausreicht,
um die inzwischen nomadische MMO-Po-
pulation hoch zu halten, wird sich erst in ei-
nigen Wochen zeigen - The Old Republic
konnte ein Liedchen davon singen. AuBer-
dem fehlen klassische Raids momentan
noch komplett, und auch an den Wartezei-
ten fiir die Kriegsgebiete muss Funcom fei-
len. Das gilt tibrigens auch fiir die teils diirf-
tigen Animationen und die, mit Verlaub,
potthasslichen Mendis, fiir die sich so man-
che Beta in den Boden schamen wiirde.
Jochen Gebauer / IEX

TERMIN 3.7.2012  PREls 40 Euro + 15 Euro/Monat  usk ab 16 Jahren

The Secret World

Online-Rollenspiel

Publisher Electronic Arts 1i 3
Entwickler Funcom (] "#EEH
Sprache Deutsch, Englisch, Franzosisch SR
Ausstattung -

Kopierschutz  Kontobindung

GENRE-CHECK STRATEGIE

/ »Nach einem holprigen Einstieg reien
Investigativ-Aufgaben und Atmosphére mit.«

SPIELSTIL  Kampf I Quests

CHARAKTER  simpel I omplex

FREIHEIT linear I offene Welt

KAMPFE Action I Taktik

HANDLUNG einfach I komplex
| GRAFIK |

© abwechslungsreiche Gebiete © hohe Weitsicht
© spartanische, hassliche Meniis @ teils magere Animationen
© teils héssliche Charaktere @ hassliches Interface

O sti lle Musik-U |
© sehr gute englische Sprecher ...
© ... aber einige deutsche Fehlbesetzungen

BALANCE

© flotte Anfangerzone © knackige Rétsel © auch solo
angenehm fordernd © verschweigt wichtige Zusammenhénge
@ Verskillen maglich <> Wie ausbalanciert ist das PvP?

ATMOSPHARE

© stimmungsvolle Schaupldtze © toll inszenierte Dialoge
© detailliert ausgearbeitete Spielwelt
© Spielfigur bleibt stumm

© iibersichtliches Interface © meist sehr gute Quest-Fiihrung
© Inventarbeutel lassen sich frei konfigurieren
@ Interface kaum individualisierbar

© etliche Nebenmissionen © nahezu alle Quests lassen sich
wiederholen © epische Geschichte © riesige PvP-Schlachten
@ (noch) nicht viel Endgame-Content

QUESTS/HANDLUNG

© spannende Fraktionsstory © originelle Investigativ-Einsétze
© trotzdem Jager- und Sammler-Quests © Unterhlt das Spiel
auch nach Abschluss der Story?

CHARAKTERSYSTEM

© freies Skillsystem © sehr flexibel © unzahlige Skills ...
© ... diesich oft nur in Details unterscheiden @ viel Einarbei-
tungszeit notig < Skillt am Ende doch jeder gleich?

KAMPFSYSTEM

© etliche verschiedene Decks maglich © manuelles Ausweichen
© viele Skills prima aufeinander abgestimmt @ nur sieben
aktive Fahigkeiten gleichzeitig

ITEMS

© typische Auszeichnungshéndler © Gegensténde zerleg- und
wieder herstellbar © Items lassen sich upgraden @ Handwerk
recht simpel © relativ wenige Slots © wirken austauschbar

Q2 Duo kg, -
Ao \\X2 260, Geforce GTy
A£G RAM,30GB Festplatge

Dass Griechen-Held Achilles nur an der Ferse verwundbar gewesen sei, wurde erst lange nach Homer dazugedichtet. 65



TEST Taktik-Shooter

Ghost Recon
Future Soldier

Ubisofts Taktik-Shooter-Reihe bekommt immer weniger Taktik und immer mehr
Shooter Spendiert- Ob'S tl’OtZdem SpaB maCht? Von Julian Freudenhammer und Daniel Matschijewsky

Genre: Taktik-Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Paris (XIIl, GS 12/03: 80 Punkte)
Termin: 28.6.2012 Spieler: 1 - 8 Sprache: Deutsch, Englisch, Franzésisch, Spanisch, Italienisch Preis: 45 Euro

nbedingt unauffallig bleibenc,

hatte uns der Commander bei

der Einsatzbesprechung ein-

geblaut. »Das ist eine ver-

deckte Operationg, hiel3 es.

Wir riskieren einen fliichtigen
Blick iber das ausgebrannte Autowrack, hin-
ter dem wir in Deckung gegangen sind. So-
fort zischen Kugeln an uns vorbei, und eine
Granate explodiert wenige Meter von uns
entfernt. »Na, das haben wir ja gehorig ver-
masselt«, kommentiert Pepper die Lage tref-
fend. Da bricht pl6tzlich ein Panzer durch
eine nahe gelegene Hauswand und er6ffnet
das Feuer auf uns. Die angeforderte Luftun-
terstiitzung kommt keine Sekunde zu friih.
Wir steuern die Lenkrakete punktgenau auf
den feindlichen Panzer, der daraufhin in ei-
nem gewaltigen Feuerball explodiert.

Klingt nicht gerade nach Ghost Recon, eine
Serie, die 2001 ihren Anfang nahm und sich
als knallharte Taktik-Simulation einen Na-
men machte. Doch Future Soldier, der neu-
este Teil der Shooter-Reihe, setzt die tempo-
orientierte Marschrichtung, die sich bereits
in den Vorgangern Advanced Warfighter 1
und 2 zeigte, konsequent fort und prasen-
tiert uns ein Action-Spektakel, das nicht sel-
ten an Call of Duty erinnert. Wie der Name
bereits verrat,
schickt uns Fu-
ture Soldier in
die nahe Zukunft,
mitsamt entspre-
chendem Sci-Fi-
Gerat, das unser
Elitesoldaten-Le-
ben erheblich er-
leichtert. Neben
den genre-typi-
schen Nacht-
sichtgeraten,
Blendgranaten und Rotpunktvisieren ist die
neue Aktiv-Tarnung das Highlight unserer
Ausriistung. Winzige, in den Stoff verarbei-
tete Kameras filmen die Umgebung vor uns
und projizieren das Bild auf unseren Riicken

66  Der erste Serienteil ist bereits 2001 erschienen und bekam drei Addons spendiert. Nur zwei davon erschienen fiir den PC.

Praktisch: Vorab markierte
Feinde sind sogar durch dickste
Wande hindurch sichtbar.

- und umgekehrt. Das macht uns zwar
nicht vollig unsichtbar, entfernte Gegner
kdnnen uns so aber nicht aufspiren.

Eine praktische Erganzung sind die so ge-
nannten Sensorgranaten, die uns in schlecht
einsehbaren Arealen die Position und Be-
waffnung aller Gegner im Umbkreis anzei-
gen. Wer auf Nummer sicher gehen méchte,
der greift zur ferngesteuerten UAV-Drohne.
Mit der kénnen wir Gebiete nicht nur aus-
kundschaften und Feinde aufspliren, son-
dern diese auch gleich mit einem Schockim-
puls kurzzeitig auler Gefecht setzen, um ei-
nen Uberraschungsangriff einzuleiten. Was
nach taktischer Planung und bedachtem
Vorgehen klingt, entpuppt sich schnell als
vergleichsweise anspruchslose
Shooter-Kost. Das »verdankt« Future
Soldier vor allem dem neuen Simul-
tanabschuss. Ahnlich wie in Ubisofts
Splinter Cell: Conviction konnen wir

bis zu vier Feinde markieren und

durch unsere Kl-gesteuerten Kolle-

gen auf Knopfdruck lautlos aus-

schalten lassen. Wenn wir dabei

nicht gerade exponiert in der Ge-

gend rumstehen, lassen sich mit

GameStar.de/Quicklink/7470 ~ Auf DVD: Test-Video

dem Simultanabschuss selbst schwer be-
wachte Posten problemlos sdubern.

Uberhaupt kommt das Ghost-Team unserer
Meinung nach etwas zu leicht voran. Der
Tarnanzug etwa fliegt sogar dann nicht auf,
wenn wir in nur fiinf Metern Entfernung
vor einem Griippchen Gegner hocken, und
die vorhin erwdhnte Aufklarungsdrohne
wird vom Feind bisweilen nicht mal als Be-
drohung erkannt. Dazu kommt, dass sich
die Gegner nicht allzu clever verhalten.
Zwar hechten sie bei Beschuss in Deckung
und treffen sehr gut, weitere Mandver ha-
ben die Burschen aber nicht drauf.

Wo der Feind schwachelt, legt das eigene KI-
Team so richtig los. Unsere Kollegen Ghost

Ubisoft Game Launcher

Wie fast jedes Ubisoft-Spiel muss Ghost Re-
con: Future Soldier online iiber den Game
Launcher aktiviert werden. Eine dauerhafte
Internet-Verbindung ist zum Spielen nicht
notig. Mit der Aktivierung wird das Pro-
gramm allerdings dauerhaft mit Ihrem Ubi-
Konto verkniipft. Ein Weiterverkauf des
Spiels ist somit nicht mehr moglich.

GameStar 09/2012
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‘B Einzelne Wachen schalten
& Wir lautlos im Nahkampf aus.

o ¥ -

Lead, Pepper und 30K bewegen sich komplett selbststandig durch
die Spielwelt, suchen bei Feindkontakt Schutz hinter Deckungen,
geben sich gegenseitig Feuerschutz und helfen verwundeten Team-
mitgliedern (auch uns) wieder auf die Beine.

Bei so viel Selbststandigkeit und Eigenverantwortung vergessen die
Kollegen aber stellenweise das Wichtigste: den Spieler. Wahrend wir
das Geldande noch aus sicherer Entfernung in Ruhe inspizieren wol-
len, laufen unsere Kameraden gelegentlich schon mal vor und gehen
in Stellung. Die etwas fummeligen Teambefehle aus den Vorgédngern
wurden zwar gestrichen. Das beraubt uns aber auch der Méglich-
keit, komplexe Strategien und Vorgehensweisen bis ins kleinste
Detail auszutiifteln, was vor allem eingefleischten Taktikfans sauer
aufstoRen diirfte. Auf der anderen Seite ist die Kameraden-Kl insge-
samt so gut, dass sie fiir einen besseren Spielfluss sorgt und uns die
fehlende taktische Tiefe zumindest zum Teil vergessen lasst. Cool:
Wer drei Freunde zur Hand hat, der kann die komplette Kampagne
auch kooperativ meistern. Zwar wird Future Soldier dadurch nicht
taktischer, SpaR macht die gemeinsame Terroristenjagd aber allemal.
Allerdings nur Uiber das Internet, ein LAN-Modus fehlt leider.

Trotz des heruntergeschraubten Anspruches macht Future Soldier
viel Spal. Das hat das Spiel vor allem seiner spannenden Insze-
nierung zu verdanken. Wenn wir mit unseren Jungs bei volliger
Dunkelheit durchs Unterholz schleichen, die Umgebung mit Sen-
sorgranaten auskundschaften und uns vorsichtig mit aktivierter
Nachtsicht an Feinde heranpirschen, ist das an Intensitat kaum zu
Uberbieten. Uber Funk fliistern uns die Teammitglieder die Positio-

Taktik-Shooter TEST

Mit dem Simultanabschuss konnen wir bis
zu vier Gegner gleichzeitig eliminieren. Aller-
dings macht das einen Grol3teil der Einsatze
zu leicht. (1920x1080 Pixel, volle Details)

Bei schlechten Sichtverhaltnissen wie etwa einem Sandsturm ak-
tivieren wir den so genannten Rontgenblick. Dank der Sichtver-
besserung erspahen wir Feinde sogar hinter dicksten Mauern.

form nahezu unsichtbar. Geben wir allerdings einen Schuss ab
oder kommen Gegnern zu nahe, fliegt die Tarnung auf.

F—— hor? . e — -_..l._ — v

Mit der ferngesteuerten Flugdrohne kundschaften wir die
Gegend aus und markieren Gegner, ohne die sichere Deckung
verlassen zu miissen. Doch Vorsicht: Auch die Drohne kann vom
Feind entdeckt und abgeschossen werden.

GameStar 09/2012 Ghost Recon 2 wurde lediglich fiir PlayStation 2, die erste Xbox sowie den Gamecube entwickelt. 7



LYW Taktik-Shooter

Die Moorhuhn-Einlagen sind stupide,
lockern das Spiel aber immer wieder auf.

nen neu entdeckter Gegner zu, Blatter ra-
scheln im Wind, und der dezente Soundtrack
sorgt fiir die richtige Thriller-Stimmung. Dann
wieder bricht das totale Inferno los und wir
miissen etwa ein brennendes Flugzeugwrack
gegen anstlirmende Gegner verteidigen oder
uns mit einer befreiten Geisel im Schlepptau
durch die Gassen einer namibischen Stadt

Krawall mit Kopfchen.

Wenn auch mit kleinem ...

ballern, wahrend um uns herum unzahlige Zi-
vilisten panisch kreischend umher rennen,
was es verdammt schwer macht, Freund von
Feind zu unterscheiden.

Das abwechslungsreiche Leveldesign tut
sein Ubriges, dass keine Langeweile auf-
kommt. So erkunden wir die verwinkelten
Stralen Moskaus, kimpfen uns durch einen
gewaltigen Sandsturm oder schleichen auf
der Suche nach einem Waffenschieber
durch ein afrikanisches Fliichtlingscamp.
Die Areale fallen dabei aber vergleichsweise
Uberschaubar und linear aus, kein Vergleich
zu den riesigen Karten des ersten Ghost Re-

Kurzweil statt
Taktik

Daniel Matschijewsky
& Redakteur

al danielm@gamestar.de

21\
Kaum noch Taktik in Ghost Recon. Einmal
mehr entwickelt sich eine etablierte Serie
weg vom Nerd-Programm und hin zur mas-
senkompatiblen Popcorn-Unterhaltung. So
auch Future Soldier, das quasi nichts mehr
von der anspruchsvollen Militar-Simulation
hat, durch die Ghost Recon einst beriihmt
wurde. Doch als ich das verdaut hatte,
machte mir das Spiel erstaunlich viel Spal3.
Die Missionen unterhalten bestens, und die
Zusammenarbeit mit meinen tberaus klu-
gen Kl-Kameraden motiviert. Denn auch
wenn nun deutlich mehr Kawumm-Action
drin steckt, eine stupide Simpel-SchieBbude
ist Future Soldier trotzdem nicht.

68  Thriller-Autor Tom Clancy griindete 1996 das Studio Red Storm Entertainment, das mittlerweile zu Ubisoft gehort.

con. Da stort es doppelt, dass Ubisoft die Le-
vels recht trist gebaut hat. Sowohl bei der
Vegetation als auch bei der generellen De-
tailfille hinkt Future Soldier der aktuellen
Genrekonkurrenz oft weit hinterher.

Teilweise wieder wettgemacht wird dieses
Manko durch die Handlung. Unser Alter Ego
Staff Sergeant John Kozak hat es nach vielen
Jahren treuen Militardienstes in die Group
for Specialized Tactics geschafft und bildet
zusammen mit seinen Kollegen Ghost Lead,
Pepper und 30K ein neues Ghost-Team. Das
Spezialkommando soll die Drahtzieher ei-
nes hinterhaltigen Bombenanschlags aus-
findig machen, die Terroristen stoppen und
zukiinftige Waffenlieferungen unterbinden.
Dabei stellt sich allerdings heraus, dass hin-
ter dem Attentat viel mehr steckt als ur-
spriinglich angenommen und (natiirlich!)
nicht weniger als die Sicherheit der gesam-
ten Welt auf dem Spiel steht.

Die Handlung, die tiber Einsatzbesprechun-
gen, Dialoge und schicke Zwischensequen-
zen erzahlt wird, ist zwar abgegriffen (Terro-
risten, Elite-Soldaten, gefahrdeter Weltfrie-
den etc.), unterhalt aber trotzdem tber die
gesamte Dauer des Spiels. Das hat Future
Soldier vor allem seinem Helden-Quartett zu
verdanken, das auf dem Schlachtfeld immer
wieder nette Kommentare zum Besten gibt
und den Figuren so viel Tiefe verleiht.

Future Soldier ist beileibe keine Augenwei-
de. Vor allem die schwammigen Texturen
und die generell niedrige Polygondichte fal-
len negativ auf. Zudem hat Ubisoft samtli-
che Charaktere zwar aufwandig animiert,
die Gesichter wirken aber vergleichsweise
leblos. Immerhin machen die Feuer- und
Raucheffekte viel her, was vor allem die Bal-
lerszenen eindrucksvoll in Szene setzt. Beim
Sound gibt es hingegen kaum Anlass zur
Kritik. Die Waffen knattern in ordnungsge-
malkem Surround, die Umgebungsgerau-
sche passen, und die Sprecher leisten durch
die Bank gute Arbeit - auch wenn die deut-
sche Synchronisation ihrem englischen Pen-
dant dezent hinterher hinkt. Gut, dass wir
jederzeit zwischen den Sprachen wechseln
diirfen. Julian Freudenhammer / XN

TERMIN 28.6.2012

Ghost Recon

PREIS 45 Euro usk ab 18 Jahren

Taktik-Shooter

Future Soldier

Publisher Ubisoft
Entwickler Ubisoft Paris
Sprache Deutsch, Englisch, Franz., Ital.
Ausstattung  DVD-Box,

2DVDs, 6 Seiten Handbuch
Kopierschutz  Ubisoft Game Launcher

GENRE-CHECK ACTIONSPIEL

»Auf Dauer mangelt es
dem Spiel an taktischer Tiefe.«

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

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4), Guerilla (4), Konflikt (8), Koder (8),
Saboteur (2), Belagerung (8) SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Der Koop-Modus macht SpaB, auch wenn die Taktik zu kurz kommt.«

© aufwéndige Animationen
© hiibsche Feuer- und Raucheffekte © schwammige Texturen
© generelle Detailarmut @ Beleuchtung

© gelungene Waffeneffekte und Explosionen
© dynamische Musik © gute englische Sprecher
© deutsche Vertonung nur méBig

© drei Schwierigkeitsgrade © Kampagne wird stetig kniffliger
© niitzliche Hilfen
© Taktiker werden chronisch unterfordert

ATMOSPHARE

© spannende Schleicheinsatze © lebendige Umgebungen
© Zwischensequenzen ...
© ... die aber nur wenig Hintergrund vermitteln

© prézise Maus- und Tastatursteuerung © iibersichtliche Meniis
© niitzliche Tastenkiirzel
© Deckungssystem etwas fummelig

© angemessene Solo-Spielzeit © cooler Koopmodus
© zustzliche Herausforderungen
© geringer Wiederspielwert

LEVELDESIGN

© stimmig und abwechslungsreich gebaut
© gelegentliche Alternativrouten
© teils unlogische Levelgrenzen © recht detailarm

© KI-Kameraden agieren selbststandig und clever
© Abschiisse werden gut ausgefiihrt
© Gegner arg stupide @ seltene Wegfindungsprobleme

WAFFEN & EXTRAS

© coole futuristische Gadgets und Hilfsmittel
© groBes Waffenarsenal ...
© ... das man aber kaum bendtigt © keine Teambefehle

HANDLUNG

© unterhaltsame Antiterror-Geschichte
© greifbare Hauptfiguren
© Story insgesamt etwas wendungs- und ideenarm

QDuo k74, -
N Y2 6000+, Radeon Hp 577
A“(‘?’N\M' 15,0GB Fe”"/me

GameStar 09/2012
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LIS) W Strategiespiel

Sins of a Solar Empire

Rebellion

Die alleine lauffahige Erweiterung Rebellion schleift Sins of a
Solar Empire endgiiltig zum Weltraumstrategie-juwel. Wie

Starken

+ komplex und fordernd
+ machtige Titanen
+ Fraktionenzahl verdoppelt

Schwachen

- technisch durchschnittlich
- fiir Veteranen wenig Neues

genau, das verrat unser Test. vonratrickc Lick

Genre: Strategiespiel Publisher: Stardock Entwickler: Ironclad Games (Sins of a Solar Empire, GS 05/08: 69 Punkte)

Termin: 12.6.2012 Spieler: 1 bis 8 Sprache: Englisch Preis: 30 Euro

GameStar.de/Quicklink/7945

ine Rebellion kann eine gute
Sache sein. Wenn sie einen
Diktator zum Teufel jagt, ein
Unrechtsregime stiirzt — oder
den Wiederspielwert eines
Weltraum-Strategietitels er-
hoht. Letzteres trifft auf das alleine lauffa-
hige Addon Sins of a Solar Empire: Rebellion
zu. Denn in Rebellion spalten sich die bis-
lang drei spielbaren Fraktionen in jeweils
zwei Untergruppen auf, sodass wir unser
Sternenreich nun mit sechs unterschiedli-
chen Parteien errichten kénnen. Da alle
Uber eigene Spezialeinheiten und Technolo-
gien verfiigen, fangen wir neue Partien
kiinftig umso lieber an. Und das ist noch
nicht einmal die wichtigste Neuerung,
Rebellion hat noch GréReres in petto. Um
nicht zu sagen: Titanisches.

Zum Verkaufsstart 2008 hatte der Welt-
raum-Strategietitel Sins of a Solar Empire
noch unter mangelndem Tiefgang gelitten,
inzwischen ist das Spiel allerdings deutlich
gewachsen und gereift — vor allem dank der
beiden Addons Entrenchment (2009) und
Diplomacy (2010). Die dritte und bisher um-
fangreichste Erweiterung Rebellion koppelt
der Entwickler Ironclad als alleine lauffahi-
ges Spiel aus, das auch alle Errungenschaf-
ten des Hauptprogramms enthdlt. Vetera-

D: Test-Video

Steam & Co.

Sins of a Solar Empire: Rebelli-
on nutzt sowohl die Online-
Plattform Steam als auch die
Stardock-Account-Registrie-
rung als Kopierschutz. Vor
dem ersten Spielstart mussen
Sie sowohl bei Steam als auch
bei Stardock einen kostenlo-
sen Account erstellen, um das
Spiel dort zu registrieren. Da-
nach Iasst sich das Strategie-
spiel auch offline spielen, aber
nicht mehr weiterverkaufen.

nen, die bereits das Trinity-Pack von Sins of
a Solar Empire (also das Hauptspiel samt
der bisherigen Addons) besitzen, miissen
Rebellion trotzdem zum Vollpreis von rund
30 Euro kaufen, erhalten auf der Stardock-
Homepage aber wenigstens 10 US-Dollar
Rabatt — nachdem sie das Spiel dort pflicht-
gemaR registriert haben. Trotzdem: Eine
preisglinstigere Upgrade-Version fiir Vetera-
nen hatte schon drin sein kdnnen.

Im Gegensatz zum bis heute unerreichten

Weltraumstrategie-Klassiker Master of Ori-
on 2 und dhnlicher Konkurrenz wie Galactic
Civilizations 2 oder Sword of the Stars lauft
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Rebellion spaltet jede Fraktion in zwei Untergruppen auf.

Sins of a Solar Empire in Echtzeit, die sich
auch pausieren und beschleunigen lasst. So
verwalten wir wie Ublich unser galaktisches
Imperium. Im Orbit unserer Planeten errich-
ten wir Forschungslabore, Werften, Abwehr-
plattformen, Handelsposten oder Sternba-
sen; wir bauen Rohstoffe ab, erheben Steu-
ern, betreiben Handel, bewegen uns auf
diplomatischem Parkett und schicken na-
tiirlich Kriegsflotten in Raumschlachten.
Letztere schlagen wir gegen bis zu zehn
computergesteuerte oder menschliche Kon-
trahenten, die auf der stufenlos zoombaren
Galaxiekarte um die Oberhand ringen. Die
Startbedingungen legen wir individuell fest,

Siel und Addos

Sins of a Solar Empire (2008)

chen noch die nétige Spieltiefe.

Als das Hauptspiel vor vier Jahren erschien,
war es fiir Weltraum-Strategie-Fans bereits
interessant, allerdings fehlte in einigen Berei-

Entrenchment (2009)

Mit der ersten von zwei kostenpflichtigen
Erweiterungen bekamen Defensiv-Strate-
gen neue Werkzeuge an die Hand, zum Bei-
spiel modular ausbaubare Sternenbasen.

Diplomacy (2010)
Die zweite Erweiterung baute die Diploma-
tie stark aus. Das Original-Spiel samt beider
Addons gab’s fortan auch als Sins of a Solar
Empire: Trinity getauftes Bundle.
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Globale Strategietitel nennt man auch 4X-Spiele. Das steht fiir »eXplore, eXpand, eXploit and eXterminate«.
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Mein Welt-
raum-Favorit

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Von allen aktuellen Weltraum-Strategie-
spielen (so viele gibt’s ja leider nicht) ist Sins
of a Solar Empire mein Favorit. Denn es bie-
tet den derzeit besten und umfangreichsten
Mix aus Reichsaufbau, Forschung, Diploma-
tie und Schlachten. Zudem fordert mich das
Spiel schon in den mittleren Schwierigkeits-
graden gehorig. Mit Rebellion verfeinern die
Entwickler ihren lber die Jahre gereiften
Titel nun weiter. Allerdings setzt Rebellion
gute Englischkenntnisse voraus.

etwa die KartengroRe, die sechsstufige Geg-
ner-Kl oder Rahmenereignisse wie regelma-
Rige Pirateniiberfille. Mit Rebellion kom-
men zudem neue Siegmoglichkeiten hinzu,
etwa durch Diplomatie oder Forschung. So
kann sich jeder Spieler eine Mal3partie zu-
rechtschneidern - klasse!

Zudem zwingen uns die mittlerweile kom-
plexe Spielmechanik und die fordernde
Gegner-Kl dazu, unsere nachsten Schritte
stets vorsichtig abzuwagen. Denn fast jedes
Ziel konnen wir auf mehreren Wegen errei-
chen. Wer keine Lust auf Defensive hat, der
investiert eben in Flotten und bleibt mobil;
wer lieber friedlich siegt, der erforscht dip-
lomatische Neuerungen. Die sowieso schon

Unser Titan und seine Begleitflotte
stlirzen sich auf den Gegner.

GameStar 09/2012

durchdachten Spielsysteme erweitert Re-
bellion um zusatzliche Technologien, opti-
mierte Tutorials, dezent aufgeborte Grafik-
effekte und sogar eine neue Schiffsklasse,
die Korvetten. Der prominenteste Neuzu-
gang sind allerdings die Titanen.

Dabei handelt es sich um riesige Flaggschif-
fe, von denen jeder Spieler nur eines bauen
darf - und das ist auch gut so, denn die Ko-
losse erweisen sich als ausgesprochen
machtig. So fahrt jede der sechs Parteien ei-
nen schicken, individuellen Titan mit eige-
nen Spezialfahigkeiten auf. Fiir den Bau un-
serer fliegenden Festung miissen wir aller-
dings erst mal einen vierstufigen
Forschungszweig freischalten, genligend
Flotten- und Crewkapazitaten bereitstellen,
eine Titanenwerft errichten und Massen an
Geld, Ressourcen sowie Geduld aufbringen
- denn die Arbeit dauert.

Als Lohn der Miihe winkt ein grofRes und
groRartiges Flaggschiff, das oft als letzter
Retter in der Not dient. Besonders spekta-
kuldr wird es, wenn zwei von Titanen ange-
fihrte Flottenverbdnde aufeinandertreffen
- im folgenden GroRgefecht hagelt es Ex-
plosionen wie Tomaten nach einem schlech-
ten Konzert. Uberméchtig sind die Titanen
aber nicht, denn an hochgeriisteten Ster-
nenbasen sowie riesigen Flottenverbanden
beilen sie sich ohne Unterstiitzung die
Zahne aus. Da stimmt bei aller GréRe auch
weiterhin die Balance. Unterm Strich erwei-

Uber die Galaxiekarte ver-
walten wir unser Imperium.

Strategiespiel I3}

tert Rebellion die Spielmechanik von Sins of
a Solar Empire also sinnvoll und durchdacht,
vom reinen Umfang des Addons diirften
Veteranen aber ein wenig enttduscht sein.
Umso mehr, da sie fiir die Neuerungen noch
einmal das 30 Euro teure Komplettpaket
kaufen miissen. Patrick C. Liick / N

TERMIN 12.6.2012

PREIS 30 Euro usk ab 12 Jahren

Strategiespiel

Sins of a Solar Empire
Rebellion

Publisher Stardock
Entwickler Ironclad Games
Sprache Englisch
Ausstattung  Download

Kopierschutz ~ Steam & Stardock-Account

SPIELMODI (SPIELER) Maps mit einstellbaren Siegbedingungen (2-10)
SPIELTYPEN Internet, LAN DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden

WERTUNG Befriedigend

»Die komplexe Mechanik reduziert sich leider oft auf Schnellgeklicke.«

© ansehnliches Weltall © hiibsche Effekte
© aufgeraumte Meniis
© generell detailarm © hassliche Planeten

© ordentliche Musik- und Effektkulisse
© nur wenige Texte vertont
© Sprachfetzen wiederholen sich standig

© Gegner-Kl in sechs Stufen regelbar © Rahmenbedingungen

individuell einstellbar © fiir Fortgeschrittene und Profis
fordernd.... © ...fiir Einsteiger iiberfordernd

ATMOSPHARE
© spannende Imperiums-Expansion im Weltall
© Hauen und Stechen um Planeten mit anderen Volkern
© groBe Raumschlachten @ sterile und leblose Galaxie

© Pause und Zeitbeschleunigung © Auto-Save
© (loud-Save © Zoom © A ik-Funkti
© Interface nicht immer intuitiv aufgebaut

© viele Szenarien, Map-Editor sowie Zufallskarten © zahllose
Einstellmdglichkeiten © erhdhter Wiederspielwert dank sechs
Rassen @ kein Volker- oder Schiffseditor

STARTPOSITIONEN
© Startbedi zum Teil ei
© faire Startpunkt- und Planetenverteilung
© vereinzelt ungliickliche Ressourcenverteilung

© schon auf mittleren Schwierigkeitsgraden fordernd © zieht
Flotten fiir Entscheid! © zieht sich bei
Unterlegenheit zuriick © gel h sinnlose Kleinangriffe

© ebenso coole wie méchtige Titanen © Korvetten als neue
Schiffsklasse © Erfahrungszuwachs fiir Schiffe und Sternenbasen
© fast alle Typen niitzlich

ENDLOSSPIEL
© umfangreicher Forsch © sténdiges Abwégen we-
gen knapper Ressourcen © unterschiedliche Strategien mdglich
© Ausbau auf Planetenoberflache weiterhin mager

blach
hlachten
o

Q2 Quad gg,,
enom 1\ X4 920, Geforce 9800,
A06B RAM, 5,068 Feszp/‘,tre

Wieso kommen im Actionfilm-Remake »Kampf der Titanen« (2010) eigentlich gar keine Titanen vor? 71



Am Erstlingswerk des jungen Entwicklerstudios Amplitude
durfte die Community aktiv mitwirken. Ist das, was Spieler
wollen, tatsachlich das, was Spieler wollen? voneatrickc. Lick

Genre: Strategiespiel Publisher: Iceberg Interactive Entwickler: Amplitude Studios (Erstlingswerk)
Termin: 4.7.2012 Spieler: 1 bis 8 Sprache: Englisch, Deutsch, Franzdsisch Preis: 30 Euro

+ acht unterschiedliche
Rassen plus Editor

+ hohe Spieltiefe

+ unterschiedliche
Strategien moglich

+ fordernd

Schwachen

- Kampfsystem bemiiht
- Bedienung und Ubersicht
verbesserungswiirdig

GameStar.de/Quicklink/8027

a haben wir Kritiker aus-

nahmesweise mal leichtes

Spiel. Wenn uns am Welt-

raum-Strategietitel Endless

Space etwas nicht gefallt,

dann sind daran diesmal
nicht die Entwickler schuld, sondern Sie, die
Leser beziehungsweise Spieler. SchlieBlich
durfte die Community im Rahmen des
»Games2Gether« (siehe Kasten) genannten
Design-Prozederes aktiv an der Entstehung
des Spiels mitwirken. Also: Selbst schuld, Sie
haben es ja nicht anders gewollt!

Nein, ganz so einfach machen wir uns das
natirlich nicht, zumal hier von Schuld so-
wieso keine Rede sein kann, schlieBlich ist

Endless Space ein durchaus gelungenes
Weltraum-Strategiespiel. Denn zum einen
wollen auch Spieler, die nicht jeden Tag mit
den Entwicklern diskutiert haben, wissen,
wie es um Endless Space steht, zum anderen
steckt in dem Spiel ein ziemlich guter Ver-
treter der so genannten 4X-Weltraumspiele
(wie etwa Galactic Civilzations). Deren Gen-
re-K6nig Master of Orion 2 hat mittlerweile
14 Jahre auf dem Buckel und wartet bislang
vergeblich auf eine wiirdige Ablésung. Noch
zum Jahreswechsel enttauschte das wegen
akuten Geldmangels vollig unfertig verof-
fentlichte Sword of the Stars 2 die Genre-
Fans, aber in diesem Sommer scheint sich
die Lage zu bessern. Die Echtzeit-Variante
Sins of a Solar Empire verfeinerte ihr Kon-

zept im Addon Rebellion, demnachst erwar-
tet uns mit Legends of Pegasus ein
Schwergewicht und Hoffnungstrager aus
deutschen Landen, das ebenfalls unter Mit-
wirkung der Fans entstanden ist. Und jetzt
besinnt sich Endless Space nicht zuletzt
dank des Fan-Inputs ganz auf die Tugenden
von Strategie-Klassikern wie Civilization und
eben Master of Orion 2.

Ahnlich wie in diesen Vorbildern wihlen wir
zu Beginn des Spiels eine von acht Rassen,
die sich in ihrer Spielweise zum Teil deutlich
voneinander unterscheiden. Die Menschen
des aggressiven United Empire setzen bei-
spielsweise auf Wirtschaft und Militar, wah-
rend die friedliebenden Amében (1) mehr

So funktionieren die Kampfe

Die Kdmpfe in Endless Space laufen vollautomatisch ab. Auf Basis
der Schiffsausstattung berechnet der Computer den Ausgang der
Schlacht. Wer manuell eingreifen will, kann dies in einem Fiinf-
Phasen-Kampf tun, wobei die erste Phase zur Vorbereitung und
die letzte zum Ausklingen dient. Entscheidend sind die drei Ab-
schnitte in der Mitte: Das Gefecht beginnt mit dem Fernkampf,

bei dem vor allem Raketen ihr zerstérerisches Potenzial entfalten.

In der Mittelstrecken-Phase sind Strahlenwaffen am effektivsten,
im Nahkampf schlieBlich die kinetischen Geschiitze. Gegen jeden
Waffentyp gibt es eine entsprechende SchutzmaBnahme (etwa

Schilde gegen Laser), darauf miissen wir beim Schiffsbau achten.

In jeder Phase kénnen wir zudem eine Aktions-Karte ausspielen,
die Boni und Mali fiir Waffen, Schilde oder andere Spezialfertig-

Zunachst wahlen wir eine Taktikkarte (links), dann prasentiert uns
das Spiel die Auswirkungen - eine Art Schere, Stein, Papier im All.

keiten verteilt. Jede Aktionskarte ist dabei einer bestimmten Aus-
richtung zugeteilt (Angriff, Verteidigung, Taktik, Technik, Sabota-
ge) und sticht ihrerseits jeweils eine andere aus. Wenn wir zum
Beispiel eine Verteidigungskarte ziehen, die einen »Konter fiir An-
griffe« enthdlt, kdnnen wir die gegnerische Angriffskarte ausste-
chen und dem Gegner so emfindliche Nachteile beibringen. Um-
gekehrt 13uft es genauso. Wenn weder wir noch der Gegner die
passende Konterkarte ausspielen, kommen beide Karten durch.
So beeinflussen wir den Schlachtausgang, konnen aber keine ab-
solute Ubermacht ausgleichen. Die Kl stellt sich dabei gut auf
den Spieler ein. Wer in drei Schlachten hintereinander dieselben
Blatter spielt, muss sich nicht wundern, am Ende ausgekontert zu
werden. Insgesamt ein interessantes System, das aber auch viel
vom Gliick abhdngt, die richtige Karte zu erwischen.

Einige Entwickler bei Amplitude haben zuvor an Battlefield, Call of Juarez, Might & Magic Heroes, RU.S.E. oder Ghost Recon mitgewirkt.
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Steuern senken allein

tet. Nur optisch individualisieren lassen sie sich nic

die Diplomatie bemiihen. Die Mischung der acht unterschiedlichen
Rassen ist bunt und interessant, vom sich immer wieder selbst klo-
nenden Horatio bis zu den Sder-Maschinenwesen, die eben tun,
wozu sie programmiert wurden. Wer mit den vorgegebenen Frakti-
onen nicht zufrieden ist, kann sich im umfangreichen Rassen-Editor
sein Wunschvolk sogar selbst zusammenbasteln. Die Hintergriinde
zu den Rassen sind in knappen und stimmungsvollen Texten ausge-
fiihrt, zu Beginn erwartet uns ein Einflihrungsfilmchen. Doch leider
endet damit jeder Anflug
von Story. Uber die Spiel-
dauer hinweg bekommen
wir von der Identitdt unse-
rer Rasse nur noch in Form
von Vor- und Nachteilen so-
wie einigen exklusiven
Technologien etwas mit. Ein roter Story-Faden wie die Antaraner
aus Master of Orion 2 fehlt leider.

reicht nicht

Dafiir spiegelt die Kl sehr gut die Eigenschaften der jeweiligen Vol-
ker wider. Wer als Gegenspieler vor allem aggressive Rassen wahlt,
kann sich die Erforschung diplomatischer Errungenschaften sparen
und gleich die Riistungsindustrie vorantreiben. Wahlen wir friedlie-
bende Vélker, sind Handel und Diplomatie die bevorzugten Optio-
nen. Dabei verhilt sich die Kl durchaus nachvollziehbar. Besiedeln
wir Planeten in unmittelbarer Nahe ihrer Reichsgrenze, antwortet
sie darauf ebenso verschnupft wie auf groRere Flottenbewegungen.
Wer die computergesteuerten Feinde auf den hoheren der sieben
Schwierigkeitsgrade bezwingen will, muss sich wirklich ins Zeug le-
gen, denn hier verzeihen sie weder Fehler noch Verzégerungen.

Endless Space ist daher vor allem ein Fest fiir fortgeschrittene Welt-
raum-Strategen, denn Einsteiger diirften von der Komplexitat zu Be-
ginn etwas lberfordert sein. Zwar erklaren
gut gemachte Tutorial-Bildschirme die wich-
tigsten Funktionen, bleiben aber entschei-
dende Informationen schuldig. Den absurd
unibersichtlichen Forschungsbaum etwa
miissen wir uns tiber mehrere Partien hin-
weg selbst erschlieBen. Erst so lernen wir,
welche Projekte tatsachlich notwendig sind
und welche nicht. Hat man aber das Prinzip
endlich durchschaut, bietet der Technologie-
baum Raum fiir unterschiedliche Strategien.
Risten wir moglichst schnell unsere Schiffe
hoch, setzen wir auf Expansion tiber Plane-
tenkolonisation, steigern wir unsere Indus-
trie- und Wirtschaftsleistung oder begeben
wir uns aufs diplomatische Parkett? Fiir jede
Vorgehensweise gibt’s passende Forschungs-
projekte, wobei es unserer Erfahrung nach
nie schaden kann, tiber genligend Feuerkraft
zu verfligen — man weil? ja nie.
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Ludwig Il. errichtete die Schlésser Neuschwanstein, Herrenchiemsee und Linderhof. Nur Letzteres wurde zu seinen Lebzeiten fertig.

Strategiespiel I3}

Das GamesZ2gether-Prinzip

Das neugegriindete franzésische Indie-Studio Amplitude
setzte bei der Entwicklung von Endless Space auf das von ih-
nen so getaufte »Game2gether«-Prinzip. So blumig um-
schreiben die Designer die aktive Miteinbeziehung der Com-
munity in den Entwicklungsprozess. Neben dem iiblichen
Forums-Feedback dienten vor allem Abstimmungen tiber De-
sign-Entscheidungen als Grundlage fiir die Gestaltung des
Spiels. Je aktiver ein Mitglied sich beteiligte, umso mehr Ge-
wicht wurde seiner Stimme verliehen. Aber auch Konzepte
oder Grafiken, die ihren Weg ins fertige Spiel fanden, stellten
aktive Community-Mitglieder her. Doch mit dem Verkaufs-
start ist die Arbeit nicht erledigt. Noch immer gibt es Ab-
stimmungen und Diskussionen liber weitere Verbesserun-
gen. Soll es zum Beispiel eine »Auto-Explore«-Funktion fiir
Flotten geben? Ahnlich wie viele Crowdfunding-Projekte
setzt auch das »Games2gether«-Prinzip auf den Enthusias-
mus und die Hilfsbereitschaft von Spielefans, die »ihre« Spie-
le verwirklicht sehen wollen. Es liegt bei jedem Spieler selbst,
ob er dies als unbezahlte Arbeit (sprich: Ausbeutung) oder
lohnende Investition in sein Lieblings-Hobby ansieht.

ENDLESS |SPACE

4 Proves CREATING EAMESZEETIER

Die grundsatzliche Spielmechanik lasst sich als eine gelungene Mi-
schung aus Master of Orion 2 und Civilization beschreiben. Runden-
weise kolonisieren und verwalten wir in einer Galaxis Sonnensyste-
me, die im Idealfall gleich mehrere Planeten aufweisen. Planeten
wie Systeme kénnen wir dann Uber zahlreiche Verbesserungen aus-
bauen. So steigern wir die Produktion von Nahrung, Industrie, For-
schung und Dust (der Wahrung des Spiels). Auerdem kénnen wir
uns am Terraforming sowie an Verteidigungsanlagen versuchen und

Konigreich erobert unter Klon-Kénig Ludwig Il die
Galaxie. Im Gegensatz zum echten Mdrchenschloss-
Erbauer hat unser »Kini« die Staatsfinanzen im Griff.
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Starkes Debiit

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Endless Space ist (noch) nicht perfekt, aber
auf dem Weg dahin bereits ein gutes Stiick
vorangekommen. Fiir ein Erstlingswerk ist
das Spiel erstaunlich komplex, fordernd
und motivierend. AuRerdem hat es sich als
uberraschend bug-frei erwiesen, was so
kurz nach dem Release heutzutage (leider!)
keine Selbstverstandlichkeit ist. Wem die
Echtzeit-Komponente bei Sins of a Solar
Empire zu stressig ist und wer auf ein aus-
gefeiltes Kampfsystem nicht allzu viel Wert
legt, sollte sich Endless Space in jedem Fall
anschauen. Fiir einen glinstigen Preis gibt
es hier zig Stunden Weltraum-Spielspal.
Und wem das nicht reicht, der kann sich
gerne bei den Entwicklern melden und an
der Weiterentwicklung mitfeilen. Das Spiel
hat es verdient. Und die Spieler auch.

Helden anheuern, die Systeme oder Flotten
starken. Stets miissen wir dabei die Akzep-
tanz der Bevolkerung des Systems im Auge
behalten. So wie es bei Civilization zu Revol-
ten unzufriedener Biirger kommt, miissen
hier mit Streiks rechnen, die die Produktion
zum Stillstand bringen. SchlieBlich lebt nie-
mand gerne auf einem verstrahlten Lava-
brocken. Die Zufriedenheit konnen wir ent-
weder iiber teure Verbesserungen anheben,
oder wir senken die Steuern. Ganz wie im

A u vs. Zufriedenheit

echten Leben sorgt das zwar kurzfristig fiir
mehr Akzeptanz, aber wenn wegen fehlen-
der Steuereinnahmen die Investitionen sto-
cken, dann gucken alle bléd aus der Wasche.
Hier missen wir also stets die Balance zwi-
schen Aufbau und Zufriedenheit wahren.

Wichtige Infos wie die Zufriedenheit und
deren Griinde suchen wir allerdings mih-

sam aus einem Planetensystem-Untermeni
heraus, denn Warnmeldungen iiber strei-
kende Systeme suchen wir vergeblich. Wo-
mit wir beim Interface waren. Das funktio-
niert im Grundsatz sehr fliissig und tiber-
sichtlich, weist aber im Detail kleinere
Mangel auf. So kénnen wir den an The Wit-
cher 2 erinnernden Forschungsbaum in drei
Zoomstufen erkunden, von denen aber keine
ideal ist. Die hochste gibt alle wichtigen In-
fos preis, lasst aber die Ubersicht vermissen,
wahrend die niedrigste wegen mangelnder
Informationen praktisch komplett nutzlos
ist. Ahnlich verhlt es sich mit den Zoomstu-
fen auf der Galaxiekarte. Auch die Flotten-
verwaltung erweist sich als etwas fummelig,
der Schiffseditor als uniibersichtlich. Aber
das ist Kritik auf relativ hohem Niveau, da
sich die restlichen Elemente des Spieles recht
einfach und intuitiv steuern lassen.

Grafisch ist Endless Space (fiir das Genre)
recht hiibsch geraten, vor allem die Schiffs-
modelle gefallen uns sehr. Allerdings kon-
nen wir die Schiffe optisch weder individua-
lisieren noch einfarben, was sie etwas zu
austauschbar macht. Und bei den grof3en
Partien geht im spateren Spielverlauf die
Performance etwas runter. Kein Wunder,
machen doch alle Parteien ihre Ziige gleich-
zeitig. Bei fortgeschrittenen Spielstanden
fallt so eine Menge Rechenarbeit an, die
sich in teils heftigen Rucklern niederschlagt.

Etwas zu sehr vereinfacht haben die Ent-
wickler das Kampfsystem (siehe Kasten).
Das basiert im Wesentlichen auf ausgewdir-
felten Kampfen, basierend auf den Statistik-
werten der Schiffe. Wer manuell in die
Schlacht eingreift, kann tber ein Kartenspiel
nach Stein-Schere-Papier-Prinzip den Verlauf
noch etwas beeinflussen. Hier wird also auf
einen wertegestiitzten Zufallskampf noch
ein Gluicksspiel obendrauf gepfropft. Das ist
Geschmackssache, 6ffnet aber dem Gliicks-
faktor sowie »Speichern-Kampfen-Laden«-
Strategien Tiir und Tor. Doch auch fiir Freun-
de von eher fahigkeitenbasierten Auseinan-
dersetzungen besteht noch Resthoffnung.
Denn auch nach dem Release verbessern die

Schitfsdesign-Ansh

Im Schiffs-Editor basteln wir unsere Traumschiffe zusammen. Im

Grunde einfach zu bedienen, nimmt allerdings das eher unbedeu-
tende Bild den meisten Platz ein, wahrend die wichtigen Icons und

Statistiken an den Randern schwer zu entziffern sind.

74  Amersten Master of Orion wirkte auch der Spiele-Journaliste Alan Emrich mit, der als Schopfer des Genre-Oberbegriffs »4X« gilt.

Entwickler zusammen mit der aktiven Com-
munity das Spiel noch weiter. Wenn sie jetzt
noch gemeinsam die wenigen Schwachen
wie die Kimpfe oder die Bedienungsfehler
in den Griff kriegen, dann kénnte bald die
Wachabl6sung fiir Master of Orion 2 da sein
- sie haben es ja so gewollt! zm /

TERMIN 4.7.2010

Endless Space

PREIS 30 Euro usk ab 12 Jahren

Strategiespiel

Publisher Iceberg Interactive

Entwickler  Amplitude Studios l '

Sprache Englisch, Franzosisch, Deutsch BOOLES S sEace
Ausstattung

Keine Angabe -
| |
Ml

Kopierschutz ~ Steam

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Maps mit einstellbaren Siegbedingungen (2-8)
SPIELTYPEN Internet DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern  MULTIPLAYER-sPASS 30 Stunden
WERTUNG Befriedigend

»Nix fiir Schnellspieler. Spielersuche zah, am besten geht's mit Freunden.«

© hiibsche und detaillierte Schiffsmodelle © ordentliche
tellung © Planeten verandern sich in der Nahansicht
© maBige Effekte © vieles austauschbar

© gute Sound- und Effekt-Kulisse
© keine Sprachausgabe

BALANCE

© sieben gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade
© viele Einstellmdglichkeiten © fordernd fiir Fortgeschrittene
und Profis ... @ ... iberfordernd fiir Einsteiger

ATMOSPHARE

© motivierendes Expansionsrennen in der Galaxis © stim-
mungsvolle Rassen-Hintergriinde ... © ... die im Spiel kaum zum
Tragen kommen @ keine echte Story © drdge Schlachten

© Autosave © automatische KI-Verwaltung © im Prinzip auf-
gerdumtes und sortiertes Interface ... © ... das in vielen Details
fummelig geraten ist @ teils fehlende Feedbacks

© acht Rassen plus Rassen-Editor sorgen fir riesigen Wieder-
spielwert © Schiffseditor © enorme Spieldauer ® nur wenige
Galaxien zur Auswahl

STARTPOSITIONEN

© fair designte Galaxien, zum Teil mit separaten Armen
© Wurmldcher sorgen in den ersten Runden fiir Schutz
© Startbedingungen einstellbar

© schon auf mittleren Schwierigkeitsgraden fordernd © gibt
qut die Eigenheiten der Rasse wieder © handelt nachvollziehbar
in der Diplomatie @ gelegentlich sinnlose Kleinangriffe

EINHEITEN
© zahllose Verbesserungen fiir Planetensysteme © mehrere
Schiffsklassen © Helden © Schiffseditor fiir individuelle
Ausriistung ... © ... aber nur drei Waffentypen

ENDLOSSPIEL

© riesiger Forschungsbaum © unterschiedliche Strategien
maglich © Planeten-Akzeptanz sehr wichtig @ gliicks- und
zufallshasiertes Kampfsystem

Q2 Quad gg,,
920, Geforce g

enoml 4 800,

‘?‘;B@RW" 2068 Festpiy,
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I[=3YW Adventure

Im Mittelpunkt der Episode stehen zwar die
zwischenmenschlichen Probleme, ungefahrlich
werden die Zombies dadurch aber nicht.

Die Quicktime-Events sind zwar
simpel, aber gut inszeniert.

The Walking Dead
Starved for Help

Die zweite Episode des interaktiven Zombie-Adventures legt gegeniiber der
Einstiegsfolge noch mal eine kleine Schippe obendrauf. Indem man die Untoten
etwas in den Hintergrund riickt. von sevastian cix

Genre: Adventure Publisher: Telltale Entwickler: Telltale (Tales of Monkey Island: Season One, GS 02/11: 77 Punkte)
Termin: 29.6.2012 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 25 Euro (fiir alle Episoden)

GameStar.de/Quicklink/8026 Auf DVD: Test-Video

inen Monat langer als geplant ~ Clementine und den restlichen Uberleben- der bereits im Titel angedeutete Hunger, der

mussten wir uns nach dem
gelungenen Einstieg A New
Day auf Episode 2: Starved for
Help des interaktiven Zombie-
Adventures The Walking Dead
gedulden. Die zusatzliche Wartezeit hat sich
aber wenigstens gelohnt: Starved for Help
steht Episode 1 nicht nur in nichts nach, es
setzt bei einigen Qualitaten sogar noch ein-
mal eins obendrauf. Das beginnt schon bei
der grundlegenden Thematik des Spiels.

den woanders: bei den Menschen.

In Spielzeit sind inzwischen drei Monate ins
Land gekrochen. Die Uberlebenden der
Zombie-Apokalypse rund um Hauptakteur
Lee Everett haben ein Motel in eine improvi-
sierte Festung umgewandelt. Das einzige
grolRe Ziel: iiberleben. Was angesichts der
Umstande aber nicht so einfach ist. Oben-
drein kommt es zu Spannungen zwischen
den Charakteren. Und dann ware da noch

zu noch mehr Spannungen fiihrt. Eine unse-
rer ersten Aufgaben in Starved for Help
reibt es uns so richtig rein: Wir sollen ent-
scheiden, welche der Uberlebenden, inklusi-
ve der Kinder, essen diirfen. Zum einen un-
terstreicht dies die Ausweglosigkeit, in der
sich Lee & Co. befinden, zum anderen ist
dies nur eine der diversen Entscheidungen,
die wir auch in dieser Episode treffen miis-
sen und welche Einfluss auf den weiteren
Handlungsverlauf haben kénnen. Das reicht

Denn auch wenn die
Zombies nach wie vor
lber die postapokalyp-
tische Erde wandern,
so liegt das Hauptpro-
blem von Protagonist
Lee, seinem Mundel

Wo kaufen?

The Walking Dead ist derzeit nur als
Download verfiigbar, etwa lber
Valves Steam oder die Herstellersei-
te. Die flinf Episoden gibt es nicht
einzeln, sondern nur im Paket fur
rund 25 Euro. Wir rechnen mit einer
normalen Verkaufsversion, sobald
alle Kapitel veroffentlicht wurden.
Zudem liegt das Spiel derzeit nur
mit englischer Sprachausgabe und
Untertiteln vor. Fur Spieler, die der
englischen Sprache nicht allzu
machtig sind, kann das bei den Dia-
logen unter Zeitdruck durchaus
zum Problem werden.

Starken

+ beklemmende Atmosphare
+ unangenehme Entscheidungen
+ glaubwiirdige Charaktere

Schwachen

- spielerisch anspruchslos
- knappe Spielzeit

GameStar 09/2012

76  Activision hat mittlerweile auch einen Ego-Shooter auf Basis der TV-Serie angekiindigt.



Von Monstern
und Zombies

Sebastian Klix
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Bei Starved for Help saf ich bereits nach
flnf Minuten schweilRgebadet vor dem
Bildschirm, da ich vor Situationen und Ent-
scheidungen gestellt wurde, die mir ein du-
Berst mulmiges Gefiihl im Magen bescher-
ten. Die Spiele, die das in den letzten 15
Jahren geschafft haben, kann ich an einer
Hand abzahlen. Bei der Handlung sind die
Entwickler zudem den mutigen Schritt ge-
gangen und haben dieses Mal nicht die Un-
toten in den Mittelpunkt gestellt, sondern
die Konfrontationen zwischen den Uberle-
benden - vorlagengetreu und gelungen.
Her mit der nachsten Episode, ich will wis-
sen, wie es weiter geht!

erneut von »Wer hat mich lieb und wer
nicht?« bis hin zu Kalibern der Marke »Wer
darf leben und wer muss sterben?«. Und
gerade die Letzteren fallen dabei noch mal
einen Tick harter, iberraschender und auch
schockierender aus als noch in A New Day.

Bereits in den ersten paar Minuten stellt
uns Starved for Help (gerne unter Zeit-
druck) vor Situationen, bei denen wir ein
mehr als mulmiges Gefiihl im Bauch haben.
Episode 2 legt
also von Beginn
an ordentlich
los. Logisch,
muss sie sich
doch nicht mehr
auf die Einfiihrung der Charaktere konzent-
rieren, abgesehen natiirlich vom ein oder
anderen Neuzugang. Bei so banal anmuten-
den Aufgaben wie der Essensausgabe bleibt
es also nicht. In der Uberlebenden-Gruppe
gibt’s auch grundsétzliche Reibereien dar-
um, wer das Sagen hat und bestimmt, wo’s
lang geht. AuRerdem treiben sich kaltbliiti-
ge Banditen in den Waldern herum, und
obendrauf lauert auch noch eine Portion
Rassismus an der einen oder anderen Ecke.
Bei derartigen Problemen aus den »eigenen
Reihen« verkommen die Zombies fast schon
zur Nebensache. Fast, denn dadurch gera-

GameStar 09/2012

Zwischen Essenslieferung

und blauen Bohnen

ten die Hirnfresser-Attacken nur noch lber-
raschender. Da erscheint es fiir Lee und sei-
ne Gefahrten wie ein Wink des Himmels, als
plétzlich ein Briiderpaar beim Motel Halt
macht und der Gruppe das Paradies in Aus-
sicht stellt. Die wohnen mit ihrer Mutter
auf einer gut gesicherten, idyllischen Farm,
auf der reichlich Essensvorrate lagern. Lee
und Gespann sind herzlich eingeladen, , an
der gedeckten Tafel Platz zu nehmen, bis ...
Klar, dass die Sache einen Haken hat.

Bei der Spielmechanik an sich hat sich ge-
geniiber A New Day praktisch nichts veran-
dert. Nach wie vor besteht unsere Haupt-
aufgabe zum einen darin, oftmals unter
Zeitdruck Dialoge mit unseren Mitmen-
schen zu fiihren. Antworten wir etwa zu
spat, denkt sich unser Gegenliber irgend-
wann seinen Teil selbst — und reagiert. Zum
anderen absolvieren wir erneut immer wie-
der gelungene Quicktime-Events, in denen
wir vorrangig gegen Zombies um unser
Uberleben kdmpfen. Die sind zwar nicht
wirklich herausfordernd, vor lauter Schreck
haben wir wahrend des Tests aber hin und
wieder schlicht vergessen, die richtige Taste
zu driuicken, was definitiv fur die Inszenie-
rung spricht. Hier herrscht Spannung pur!
Selten werden auch dufRerst simple, wenn
auch logische »Ratsel« eingestreut. Nach
wie vor richtet sich The Walking Dead aber
nicht an Freunde klassischer Adventures, die
eine Kopf-
nuss nach
der nachsten
knacken
wollen, son-
dern mochte
eine intensive und erwachsene, interaktive
Geschichte erzdhlen - und das gelingt dem
Spiel auch mit Bravour.

Technisch prasentiert sich Starved for Help
ebenfalls wie Episode 1, im Positiven wie im
Negativen. Doch obwohl immer wieder mal
weniger hoch aufgel6ste Texturen und die
eine oder andere detailarme Ecke aus der
grundsatzlich gelungenen Cel-Shading-Op-
tik hervorstechen, schafft es The Walking
Dead auch manchmal, regelrechte Gemalde
auf den Bildschirm zu zaubern. Insgesamt
steht Episode 2 ihrer Vorgdngerin also in

Unter den Uberlebenden
hangt der Haussegen schief.

Adventure BRI

nichts nach und liefert sogar ein paar pa-
ckende Momente mehr ab. Dafiir ist die An-
zahl der unterschiedlichen Schauplatze
recht {iberschaubar, und einige Ereignisse in
der Handlung sind zumindest zu erahnen.
Wenn Telltale jetzt noch fiir die folgenden
Episoden ein wenig an der immer noch et-
was ungenauen Steuerung arbeitet und
vielleicht noch ein paar mehr Polygone ver-
brat, gibe es an The Walking Dead fast
nichts mehr auszusetzen — aulRer natirlich
fiir die Ratselfreunde unter uns. EX1

TERMIN 29.6.2012 PREIS 25 Euro (alle Episoden) usk ab 18 Jahren

The Walking Dead
Starved for Help

Adventure

Publisher Telltale
Entwickler Telltale
Sprache Englisch
Ausstattung
(Download)
Kopierschutz ~ Steam
| GRaFIK |
© gute Gesichtsanimati © vorlageng Comiclook

© gelegentliche Detailarmut und maBige Texturen
© etwas abgehackte Bewegungsanimationen

© gute englische Sprecher
© sparsamer, aber gekonnter Einsatz von Effekten und Musik
@ nicht einmal mehrsprachige Untertitel

BALANCE

© auf Wunsch mit Spielhilfe

© nie unfair

© fiir Ad Veteranen keine Herausforderung
ATMOSPHARE

© bekl de Sti inklusive Schock

© gute Kamerafiihrung © gute Umsetzung der Vorlage
© diverse Anspielungen auf und Parallelen zu Comic und Serie

© sehrzugénglich © Spielhilfen ein- und ausschaltbar
© etwas ungenaue Mausfiihrung
© Hot-Spots teils ungiinstig platziert

© dank Dialoge und Entscheidungen hoher Wiederspielwert
© episodenbedingt sehr kurze Spielzeit

© spannend und beklemmend inszeniert © Entscheidungen
und Konsequenzen © keine Vorkenntnisse iiber Comic oder Serie
notig... © ... und trotzdem genug Aha-Momente fiir Fans

CHARAKTERE

© interessanter Haupt-, gut besetzte Nebencharaktere
© glaubwiirdige und nachvollziehbare Charakterzeichnung
© manchmal etwas klischeehaft

DIALOGE

© gut geschrieben © gelungene Multiple-Choice-Dialoge
unter Zeitdruck © Dialogwahl beeinflusst Gespréchspartner
und Handlung

QUICK-TIME-EVENTS

© gutins Geschehen eingebettet © keine sinnlosen Tasten-
kombinationen © gut dosierter Einsatz @ duBerst simpel
gestrickt ... © ... und keinerlei Herausforderung

QDuoksgy,
\646000-+, Geforce 8gp)

0
e GBRAN, 20 GBFestp,
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Telltale spielt aufgrund des Erfolges mit dem Gedanken, eine zweite Staffel zu entwickeln. 77
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Browserspiele

Free2Play

IMlass Effect 3 Extended Cut

Mit dem kostenlosen DLC schreibt Bioware das kontrovers diskutierte Ende seines
Action-Rollenspiels zwar nicht um, verleiht ihm aber mehr Tiefe und Logik.

Das Ende von Mass Effect 3 wurde in Fan-
Kreisen viel diskutiert und noch viel mehr
kritisiert. Zu uninspiriert hatte der Entwick-
ler Bioware sein Science-Fiction-Epos zum
Abschluss gebracht, zu viele Fragen unbe-
antwortet gelassen. Als der Community-
Sturm seinen Hohepunkt erreichte, gelobte
Bioware Besserung und veroéffentlichte am
26.Juni den so genannten Extended Cut, ein
kostenloser DLC, der das Finale des Rollen-
spiels besser erzahlen soll.

Der Extended Cut beginnt kurz vor der fina-
len Konfrontation mit Shepards Gegenspie-
ler. Statt zusatzlicher Spielabschnitte fligt
der DLC lediglich eine Reihe von Dialogen
und Zwischensequenzen ein, um diverse, fiir
Fans bislang eher undurchsichtige Ereignisse
zu beleuchten. Die neuen Clips sorgen dafiir,
dass die Mass Effect-Trilogie insgesamt bes-
ser ausklingt. Bioware nimmt sich mehr Zeit,
die dramatischen Ereignisse wirken zu lassen
und zeigt in zusatzlichen Szenen, was mit
den Hauptfiguren und den Volkern passiert,
die in den Konflikt involviert sind. Ob einem
dieser Ausblick gefallt, bleibt indes fraglich.
Bioware hat keines der drei moglichen und
von den Fans kontrovers diskutierten Enden
verdandert. Zwar gibt es nun ein viertes, opti-
onales Finale, doch auch das liefert nicht das
grof3e Happy End, das sich viele Anhanger
nach sechs Jahren des Kampfes gegen die
Reaper gewiinscht hatten.

Klasse: Der Extended Cut stopft einige ver-
meintliche Logiklocher in der Geschichte.
So kldren die neuen Clips unter anderem,
was Normandy-Pilot Joker wahrend des
letzten Gefechts treibt oder wie es She-
pards Teamkameraden geschafft haben, an
einem Ort aufzutauchen, an dem sie eigent-
lich gar nicht sein diirften. Auch wenn es
verwundert, dass derartige Fragen erst
durch einen DLC beantwortet werden miis-
sen, finden wir: Besser spét als nie. Und
auch wenn beinharte Mass Effect-Fans mit
dem Ausgang der Geschichte nach wie vor

78  Bioware hat Ende Juni angekiindigt, Mass Effect 3 auch weiterhin durch DLCs auszubauen.

was DLC fiir Mass Effect 3 wer Bioware wo Gamestar.de/Quicklink/7230
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Neue Spielabschnitte gibt
es im Extended Cut nicht.

erklart, was
Joker wahren

d

des letzten Ge-

fechts treibt.
nur bedingt zufrieden
sein dirften, so hat es Bio-
ware mit dem Extended Cut immerhin ge-
schafft, »seine« Vision des Finales nachvoll-
ziehbarer zu gestalten. Das allein schon
macht den DLC zur Pflicht-Installation.

Fazit: Ein Muss fiir Fans

GameStar 09/2012



Browserspiele  Free2Play Browserspiele

FREISPIEL

SimCity Social

was Aufbauspiel wer Maxis wo Gamestar.de/Quicklink/7946
WANN bereits erschienen GELD kostenlos

Vom Dorf zur Stadt. Schon im Namen SimCity Social hat Electronic

| Arts sein ambitioniertes Ziel verpackt, dem libergroRen Konkurrenten
CityVille auf Facebook den Rang abzulaufen. Auf den ersten Blick
scheint der Plan aufzugehen. Maxis’ Aufbauspiel ist hiibscher und bie-

| tet mehr Interaktionsmoglichkeiten als das Zynga-Vorbild. Auf Dauer
spult aber auch SimCity Social die fiir solche Spiele {iblichen, ewig glei-
chen Klick-Mechanismen ab. Die kurzweiligen Quests sowie die standi-

| gen Belohnungen motivieren zwar. Schon nach kurzer Zeit kommt
man aber nur noch dann voran, wenn man die Pinnwande seiner
Freunde laufend mit Anfragen zukleistert. Zudem krankt SimCity Soci-
al derzeit noch an diversen (Absturz-)Bugs sowie der schwachen Per-
formance. Tipp: Wechseln Sie in den Vollbild-Modus, dann lauft das

| Programm fliissiger. Fans von CityVille mit Lust auf ein neues Stadte-
bau-Spielchen kénnen aber trotz der Fehler mal Probe regieren.

SimCity Social sieht aus wie City-
Ville und spielt sich auch fast so.

| Fazit: Fiir kontaktfreudige Biirgermeister

Auto Club Revolution
was Rennspiel wer Eutechnyx Limited wo Gamestar.de/Quicklink/7601
Freezplay WANN bereits erschienen GEeLD kostenlos

Eutechnyx prasentiert mit der Rennsimulation Auto Club Revolution eine unter-
haltsame Mischung aus Client- und Browser-Spiel. Wahrend wir den Client fiir das
eigentliche Renngeschehen benétigen, werkeln wir im Browser an Fahrzeugan-
passungen oder treten mit der Community in Kontakt. Dank der tbersichtlichen
Menlis finden wir bereits nach kurzer Zeit geniigend Mitspieler fiir spannende
Kopf-an-Kopf-Rennen. Fiir die grafisch hiibschen Turniere erhalten wir Credits, die
wir beispielsweise fiir Tuningteile verbraten. Rennspiel-Neulinge freuen sich tiber
zuschaltbare Fahrhilfen. Wer keine Lust auf Multiplayer hat, der muss seine Run-
den alleine in Zeitrennen drehen, eine Kl fehlt namlich. AuRerdem erhalten wir
nur wenige der lizenzierten Flitzer kostenlos. Wer sich also gerne einen Ford GT in
die virtuelle Garage stellen will, der muss dafiir mit barer Miinze I6hnen. EZH

Gleich kracht’s! Im spal3i-
gen Multiplayer-Modus

kann es schon mal rabiat
gehen.

Fazit: Unbedingt antesten!

Sphere

Bei Sphere kommen Erinnerungen hoch. Erinnerungen an die Zeit,
in denen ein Flummi reichte, um uns stundenlang zu beschaftigen.
Naja, meist eher minutenlang, denn die kleinen Dinger waren im-
mer so schnell verschwunden. In Sphere spielen wir nun ebenfalls
mit einem Flummi. Der ist zwar virtuell, kommt uns aber wenigs-
tens nicht abhanden. Anfangs scheint das Spielprinzip recht un-
spektakuldr: In der Ego-Perspektive werfen wir den Flummi gegen
Wande und Ecken, um Schalter zu betatigen und so weiterzukom-
men. Nach kurzer Zeit liberrascht aber ein Twist: Unser Kautschuk-
béllchen wird magisch aufgeladen, sodass unsere Spielfigur fortan
der Flugbahn der Kugel folgt, sowie wir sie geworfen haben. Ein

was Knobelspiel wer Team Sphere
wo Gamestar.de/Quicklink/7947
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Die gepunktete

Linie visualisiert
die Flugbahn des
Flummis.

einfaches Praxisbeispiel: Ein hoher Zaun versperrt uns den Weg.
Wir werfen also erst den Flummi in hohem Bogen driiber und fol-
gen dann der exakten Flugbahn auf die andere Seite. So leicht
bleibt es freilich nicht, alsbald miissen wir buchstablich um viele

GameStar 09/2012

Ecken denken. Allerdings nur rund 30 Minuten lang - das tolle
Sphere ist leider viel zu schnell vorbei. Bitte weiterentwickeln! I

Fazit: Unbedingt spielen!

CityVille wird derzeit von tiber 100 Millionen Menschen weltweit gespielt. 79



FREISPIEL Browserspiele  Free2Play

Angry Birds Friends
was Geschicklichkeitsspiel wer Rovio Entertainment wo Gamestar.de/Quicklink/7949
WANN bereits erschienen GeLb kostenlos

)
©
a
N Angry Birds Friends ist weit
8 A . : . . kniffliger als sein groRer Bruder.
ol ngry Birds als Social-Game? Wie soll man denn mit seinen Freun-
uw den kooperieren, wenn es nur darum geht, Schweine mit Vogeln ab-
zuschieRen? Die simple Antwort: gar nicht. Ihre Facebook-Freunde
o dienen in Angry Birds Friends lediglich als Ansporn, deren High-
o scores zu knacken. Und das ist kniffliger, als es klingt. Denn wo das
a Original-Angry Birds schon recht anspruchsvoll ausfallt, setzt
n Friends in den Giber 100 neuen Levels noch einen drauf. Gut, dass
3 wir im Facebook-Ableger auf diverse Spezialwaffen zuriickgreifen
S konnen, etwa eine riesige Rakete, die das komplette Areal in Schutt
g und Asche legt. Das Prekare dabei: Sind die Boni aufgebraucht,
miissen wir das Kontingent durch echtes Geld wieder aufstocken.
Oder versuchen, die bockschweren Missionen ohne Hilfe zu schaf-
fen. Da wiinscht man sich schon fast die Méglichkeit zurlick, seine
Freunde mit Pinnwand-Anfragen nerven zu kdnnen. N
Fazit: Flir nervenstarke Schweinejdager
3 ° ° .
d C&C Tiberium Alliances
was Strategiespiel wer EA Phenomic wo Gamestar.de/Quicklink/7951 waNnN bereits erschienen GeLD kostenlos
Command & Conquer: Tiberium Alliances mischt Tower Defense mit Aufbaustrategie
auf vier Ebenen. Auf einer grolen Karte (Ebene 1) sehen wir die verschiedenen Basen
und Banditenlager und koordinieren die Angriffe. In einer unserer Basen (Ebene 2)
ziehen wir Gebaude hoch, die uns Rohstoffe einbringen. Die dritte und vierte Ebene
bilden den Tower-Defense-Part, in dem wir Verteidigung und Angriffstruppen zusam-
menstellen. Die Kimpfe laufen dann dhnlich wie in Clash of Heroes ohne unser Zu-
% tun ab. C&C: Tiberium Alliances versorgt uns mit jeder Menge Missionen und Beloh-
o nungen, sodass wir immer wieder reinschauen und darin hangen bleiben. Da sich die
(Y] Mechanik ganz auf Krieg, Basisaufbau und Forschung konzentriert, bleibt die Uber-
8 sicht, aber auch die taktische Tiefe gewahrleistet. Auch wenn sich dieses C&C so gar
w nicht wie ein echtes C&C spielt, sollten Strategiefans mal reinschnuppern. =3
In unserer Basis holen wir Rohstoffpakete : X i
" ab, werten Geb3ude auf oder bauen neue. Fazit: Unbedingt antesten!
@
(=8
2
[N
# El Dorado
2
ae was Geschicklichkeitsspiel wer Realtroll wo Gamestar.de/Quicklink/7847
WANN bereits erschienen GeLD kostenlos Schon im ersten Level erwar-
ten Hernando mindestens
vier Todesarten - und das ist
El Dorado ldsst sich theoretisch in unter zehn Minuten meistern. Wir ; B, ' noch der leichteste Abschnitt.
haben trotzdem mindestens zwei Stunden damit verbracht, bis zum 49 2,
Abspann zu spielen. Denn El Dorado ist unfassbar schwierig, ja gerade- !
zu unfair. Denn: Jeden der zehn Abschnitte miissen wir in unter einer
Minute abschlieBen. Das Ziel ist immer ein Edelstein, den der chronisch
w blanke Held Hernando einsammeln muss. Auf dem Weg dorthin gibt es
51 aber unzahlige Moglichkeiten, das Zeitliche zu segnen, und El Dorado

verzichtet auf jeglichen Hinweis, was denn nun gefahrlich ist und was
nicht. Nicht zuletzt die witzigen Arten zu sterben, motivieren aber im-
mens: Von Steinen erschlagen, von einem Drachen zerbrutzelt, von ei-
nem Vogel zu Tode gepickt oder von einem Eingeborenen zerstampft -
das Ableben kommt Uberraschend, aber immer mit einer urkomischen
Animation. Ein spaBiger Zeitvertreib fiir die Mittagspause. Imm

Fazit: Toll fiir zwischendurch

80  Der nichste C&C-Teil Generale 2 wird von Bioware entwickelt und verwendet die Frostbyte-Engine 2 aus Battlefield 3. GameStar 09/2012
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Drakensang Online

Der Free2Play-Neustart der Rollenspielserie verlief vor einem Jahr eher
holprig, ist inzwischen aber mit iiber 8,5 Millionen registrierten Freizeithel-
den machtig ins Rollen gekommen. Was ist passiert?! von eicoinge

Die PvP-Modi wie Capture-the-
Flag sind prinzipiell unterhaltsam,
leiden aber immer wieder an unfair
zusammengewiirfelten Teams.

was Action-Rollenspiel wer Bigpoint Berlin
wo GameStar.de/Quicklink/7155 GeLD kostenlos

Unsere Waldlauferin setzt
im Kampf mit einem Boss-
gegner auf eine Pilzfalle und
ihren Prazisionsschuss.

Auf DVD XL: Kontrollbesuch-Video

Is Drakensang Online im Juli
2011 erschien, hatte es mit
seinen Serienvorgangern
Drakensang und Draken-
sang: Am Fluss der Zeit unge-
fahr so viel gemein wie Diab-
lo 3 mit Dragon Age. Die

schlechte Nachricht fiir Fans der Reihe: Da-

ran hat sich nichts geandert. Nach wie vor
metzelklicken wir uns in klassischster Ac-
tion-Rollenspiel-Bauart durch Hundert-
schaften an Monstern, hamstern tonnen-
weise Gegenstande und fiihren Dialoge nur
deshalb, weil sie uns die nachste »Tote
dies«- oder nSammel das«-Quest liefern.

Die gute Nachricht fiir alle anderen: Bis auf
das generelle Spielprinzip haben die Ent-
wickler kaum einen Stein auf dem anderen
gelassen und so eine uninspirierte, umfang-
arme Klickmaschine in eine tiberraschend
unterhaltsame, langfristig motivierende

Was ist neu bei
Drakensang Online

- komplett liberarbeitetes Skill-System

- zwei groBe neue Gebiete:
Nordlande und Atlantis

- ein zusatzlicher Held: Waldlaufer

- viele Iltems, Monster
und Dungeons

- Deathmatch- und Capture-

the-Flag-PvP

82  Drakensang Online verwendet trotz Browser-Plattform die gleiche Grafik-Engine wie seine zwei Vollpreisvorgénger.

und auflerdem noch kostenlose Alternative
zu Diablo 3 und Torchlight 2 verwandelt.

Gerade mal zwei Heldenklassen, fiinf iber-
schaubare Oberwelt-Gebiete und eine
Handvoll Dungeons: Ein groBes Problem
von Drakensang Online war zu Beginn vor
allem der mickrige Spielumfang. Selbstver-
standlich, dass die Entwickler hier nachge-
bessert haben. Weniger selbstverstandlich,
in welchem MaRstab das passiert ist. Fast
40 Abenteuerspielpldtze diirfen wir nun er-
kunden. Und da ist mittlerweile wirklich al-
les dabei, was das Genre so hergibt: Walder,
Stimpfe, Hohlen, Kerker, Zwergenminen, Wi-
kingerdorfer und natiirlich auch der obliga-
torische Lava-Dungeon. Besonders gut gefal-
len hat uns das neueste Gebiet »Atlantis,
das mit seiner antiken Architektur wohlig an
den Genre-Klassiker Titan Quest erinnert
und sogar mit Unterwasser-Dungeons tiber-
rascht. Wer wirklich alles sehen und das der-
zeitige Maximallevel 40 erreichen mochte,
ist in Drakensang Online wochen-, wenn
nicht monatelang beschaftigt.

Deutlich iiberschaubarer schaut es an der
Heldenfront aus: Neben Drachenkrieger
und Zirkelmagier gibt es mit dem Waldlau-
fer nur einen einzigen Neuzugang, der -
wer hatte es gedacht - vor allem auf Fern-
kampf, Fallen und Tierbeschworung setzt.
Damit ware zwar das klassische Triumvirat
aus Haudrauf, Zauberer und Fernkdmpfer
komplett, wirklich ungewdhnliche Kampffa-
higkeiten suchen wir jedoch vergebens.

Verlangt Selbst-

beherrschung

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Ich habe zwei unterhaltsame Wochen mit
Drakensang Online verbracht und bislang
1,99 Euro ausgegeben. Bei vielen Vollpreis-
spielen hatte ich weitaus weniger Spal3 fiir
weitaus mehr Geld. Zumal dank der grund-
legenden Reform des Skill-Systems auch
Kostenlosspieler alles sehen und bezwin-
gen kénnen, sie brauchen halt nur langer.

Ein wenig Disziplin sollten Sie dennoch mit-
bringen. Zum einen, weil es natdrlich an je-
der Ecke verlockende Investitionsmdglich-
keiten fiir Ihr hart erarbeitetes oder
bezahltes Andermant gibt. Zum anderen,
weil Drakensang Online trotz oder gerade
wegen seiner simplen Mechanik einen dhn-
lichen Motivationssog erzeugt wie seine
Vollpreis-Konkurrenten. Also einfach mal
ausprobieren, kostet ja nichts.

Auch die Monster bestechen zwar mittler-
weile durch ihre Artenvielfalt vom kleinen
Goblin bis zum riesigen Zyklopen, spulen
ansonsten aber nur das Standardprogramm
aus Nah- und Fernkampf plus ein wenig Be-

schworungs- und Verlangsamungsmagie

ab. Da auch Resistenzen nur eine unterge-
ordnete Rolle spielen, bleiben echte Uberra-

schungs- und Aha-Momente in den Kamp-

fen die Ausnahme. Einzig bei den

Endgegnern bekommen wir es mit an-

GameStar 09/2012
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Auf den Inseln des neuen Spielgebiets Atlantis bekampfen wir
Satyrkrieger und felsschleudernde Zyklopen (rechts oben).

spruchsvolleren Angriffsmustern zu tun, auf
die wir uns taktisch einstellen missen.

Auch wenn wir in 95 Prozent der Fille im-
mer die gleichen Mandver aneinanderrei-
hen, sind die Kdmpfe fast durchweg unter-
haltsam, was vor allem an den schicken
Spezial- und Physikeffekten liegt. Wir fiihlen
uns einfach so richtig schon machtig, wenn
wir eine Horde Skelette erst per Frostwind
schockgefrieren und anschlieRend mit ei-
nem Feuerball nicht nur die Skelette, son-
dern auch die Umgebung in ihre Einzelteile
zerlegen. Drakensang Online wurde im Ver-
lauf der zahlreichen Updates immer weiter
aufgehiibscht und sieht in seinen besten
Momenten nur wenig schlechter aus als
Uber-Konkurrent Diablo 3 — was vor allem
deshalb bemerkenswert ist, weil das Spiel
standardmaRig komplett im Browser lduft.

In Drakensang Online kommen wir zwar
auch als Einzelkdmpfer gut voran, mehr
SpaR macht es aber natiirlich in der Gruppe.
Mitstreiter finden sich dank eines neuen
Spielersuche-Meniis und der vollen Server
meist binnen Sekunden. Eine Ausnahme zur
Regel bilden jedoch ausgerechnet die Dun-
geons, die im Gegensatz zu den Oberwelten
instanziert werden. Hier sind wir nach wie
vor auf die Chat-Funktion angewiesen, um
eine passende Gruppe zu finden. Das ist
vorsintflutlich und vor allem deshalb ein
nerviges Argernis, weil die teils kniippelhar-
ten Endbosse eine Gruppe fast schon zwin-
gend voraussetzen. Noch argerlicher: Das
sagt uns keiner. Wenn man also als Level-
26-Held die Level-26-Quest »Tote Khalys«
annimmt und bereits bei der ersten Fla-
chenattacke der machtigen Nekromatin aus
den Latschen kippt, dann méchte man sei-

GameStar 09/2012

nen nachsten Feuerball am liebsten in Rich-
tung Entwickler schleudern.

Wer seine Wut liber unfaire Bossgegner
stattdessen an anderen Spielern auslassen
mochte, kann in Drakensang Online an Are-
nakampfen teilnehmen, in denen sich Hel-
den entweder im Deatmatch auf die Miitze
hauen oder Capture-the-Flag spielen. Wenn
sich gleichstarke Teams zusammenfinden,
kann das erstaunlich spafig sein, weil sich

Auch ohne Moos was los.

die Fahigkeiten der Klassen tatsachlich gut
erganzen. Dummerweise patzt aber immer
mal wieder das Matchmaking, sodass wir
regelmafig entweder hoffnungslos unter-
oder lberlegen sind. Auch hier missen die
Entwickler noch nachbessern und aufRer-
dem weitere Spielmodi sowie Arenen nach-
schieben, um gerade hochstufige Spieler
langfristig bei der Stange zu halten.

Denn je langer wir spielen, desto mehr kon-
nen wir ausgeben. Die Spielwahrung Ander-
mant finden wir zwar auch in sparlichen
Mengen beim Gegner, den schnellen Reich-
tum gibt’s aber nur gegen echtes Geld. Die
schnelle Armut bekommen wir hingegen
kostenlos, denn an jeder Ecke des Spiels lo-
cken mehr oder weniger sinnvolle Investiti-
onsmoglichkeiten: Wir kdnnen mit Ander-
mant Reisezeiten verkiirzen, nach dem Tod
an Ort und Stelle wieder auferstehen und
natirlich haufenweise Gegenstande kaufen.

Drakensang Online |3sst sich jedoch anders
als zu Beginn auch ohne Geldeinsatz gut

spielen, was vor allem am grundlegend ver-
anderten Skillsystem liegt. So bendtigen wir
keine (find- und kaufbaren) Essenzen mehr,
um starke Fahigkeiten auszulsen. Alle
Skills werden stattdessen durch Stufenauf-
stiege automatisch freigeschaltet und sind
von da ab ohne Einschrankungen einsetz-
bar. Die ehemals so wichtigen Essenzen die-
nen nur noch der optionalen Schadenserho-
hung, was aber lediglich bei Endgegnern
sinnvoll ist — und dafiir hatten wir eigent-
lich immer geniigend Essenzen im Inventar.

AufRerdem belohnt Drakensang Online
nicht nur Geldausgeber, sondern auch Viel-
spieler. So bekommen wir bei regelmaRigen
Logins durchaus wertvolle Geschenke oder
konnen uns an einer Werkbank aus vier Ge-
genstanden der einen Kategorie einen Ge-
genstand der nachsthéheren zusammen-
basteln. So weit, so fair - wirklich gierig ist
Drakensang Online eigentlich nur noch bei
den so genannten Kristallen der Wahrheit,
die wir zwingend zum Identifizieren von Ge-
genstanden bendtigen, aber auch bei lan-
gem Spielen viel zu selten finden. T

TERMIN 1.8.2011

Drakensang
Online

Publisher
Entwickler

PREIS kostenlos usk ab 12 Jahren

Action-Rollenspiel

Bigpoint
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Unter de.drakensangonline.wikia.com finden Sie ein umfangreiches Wiki zum Spiel. 83
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Skyrim
Dawnguard

was DLC fiir Skyrim wer Bethesda
wo Gamestar.de/Quicklink/7271 wanN August 2012 GELD ca. 20 Euro
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Bis(s) zum Morgengrauen
haben wir uns in den Vam-
pir-DLC zu Bethesdas Rie-
sen-Rollenspiel gestiirzt.
Hat Dawnguard das Zeug
zum Pflicht-Download?

Von Florian Kurzmaier und Daniel Matschijewsky

Auf DVD: Test-Video

eder anstandige Blutsauger wiir-
de wohl in seiner Holzkiste rotie-
ren, wenn man ihn auf Glitzer-Ed-
ward aus der Twilight-Reihe
ansprache. Ob die Vampire des-
halb in Skyrim keine tragende Rol-
le mehr spielten? Unwahrschein-
lich, aber auch unwichtig. Viel
wichtiger ist, dass der erste Skyrim-DLC
Dawnguard die Blutsauger mit groRem
Tamtam ins Rollenspiel zuriickbringt.

Abgesehen vom Geisterreich »Soul Cairn«
(dazu gleich mehr) erweitert Dawnguard
die Spielwelt nicht, das Abenteuer spielt
groftenteils im altbekannten Himmelsrand.
Nach einem Gesprach mit einer Wache in
einer der groRReren Stadte fiihrt eine Quest-
Markierung unseren Dovahkiin zum Start-
punkt der DLC-Quest. Der liegt 6stlich von
Rifton an einem Durchgang, hinter dem sich
die Burg Ddmmerwacht verbirgt. Eine im-
posante Festung, die allerdings schon mal
bessere Zeiten gesehen hat. Genauso libri-
gens wie die Vampirjager der Dammer-
wacht-Fraktion, die in der Burg Quartier
wohnen. lhr erster Auftrag schickt uns in
eine Hohle, in der wir nach einem Vampirar-
tefakt suchen sollen. Doch irgendwie fiihlt

sich das komisch an ... die Ddmmerwacht
kennt uns keine flinf Minuten, und schon
werden wir fiir eine wichtige Mission ins
Vertrauen gezogen? Ein doch arg konstru-
ierter Einstieg in die Dawnguard-Story.

In der Hohle wimmelt es von durstigen
Blutsaugern. Sobald die erledigt sind, dir-

1 1m »Soul cairnc wartet jede Menge untotes
Gesocks. Gut, dann machen wir es eben ganz tot.

T

84  Auch der nichste DLC wird zeitexklusiv fiir die Xbox 360 erscheinen und erst einen Monat spéter fiir den PC verdffentlicht.

fen wir uns an einem der wenigen Rétsel
von Dawnguard probieren, ein simples Ver-
schiebepuzzle, das eine Saule zum Vor-
schein bringt. Als wir das Teil 6ffnen, stol-
pert Serana heraus, eine jung aussehende,
aber schon ein paar Hundert Jahre alte
Vampirin. Sofort sticht uns das Ding ins
Auge, das sie auf dem Riicken tragt: eine der

F.A.Q.

* Gibt es eine Level-Untergrenze, die
ich mindestens erreicht haben muss,
um Dawnguard spielen zu kdnnen?

Ja, Sie sollten einen Charakter haben,
der mindestens Level 10 erreicht hat.

Wo liegt die Level-Obergrenze fiir
Hardcore-Spieler?

Die liegt in Dawnguard bei Stufe 81.

Darf ich die Fahigkeiten und Waffen
nach dem Ende von Dawnguard wei-
ter benutzen?

Klar, alle Fahigkeiten und Gegenstan-
de bleiben auch nach dem Durchspie-
len der DLC-Quests erhalten.

GameStar 09/2012
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aus Skyrim bekannten Schriftrollen der Al-
ten! Das muss das Vampirartefakt sein. Un-
sere neue Begleitung bittet uns prompt, sie
nach Hause zu bringen, wir willigen ein. Ein
Blick auf die Karte offenbart, dass Seranas
Zuhause, Schloss Volkihar,am nordlichsten
Zipfel von Himmelsrand liegt. Als wir per
Schnellreise-Funktion zum Zielort springen,
stehen wir vor einer eindrucksvollen, mit
Gargoyle-Statuen verzierten Burg. Drinnen
bietet uns Seranas Vater, der Obervampir
Harkon, eine Belohnung fiir die Heimkehr
seiner Tochter an: Er méchte uns zum Vam-
pir beférdern. Dies ist ein wichtiger Wende-
punkt in der Story, denn ab hier lduft die
Dawnguard-Geschichte auf Seiten der Blut-
sauger weiter, — oder wir verweigern die
neue »Gabe« und werden zum Vampirjager.

Als Vampir verfolgen wir den diabolischen
Plan, mit Hilfe der Alten Schriften den Him-
mel Uber Tamriel zu verdunkeln, um unsere
Opfer rund um die Uhr aussaugen zu kon-

Bei den Vampiren geht es rustikal zu. Der Fest-
schmaus besteht aus... Menschenfleisch.

GameStar 09/2012

nen. Ob Himmelsrand tatsachlich in ewiger

Finsternis versinkt, verraten wir lieber nicht.

Nur so viel: Wer Dawnguard auf Vampirsei-
te durchspielt, kann hinterher ... interessan-
te Dinge mit der Sonne anstallen. Wenn wir
uns hingegen auf die Seite der Kimpfer der
Dammerwacht stellen, gilt es, die Katastro-
phe abzuwenden. Unsere Mission fiihrt uns
dabei auch in den »Soul Cairn«. Diese neue
Zwischenwelt der rast- und ruhelosen See-
len ist zwar definitiv kein Urlaubsparadies,
aber dennoch einen Abstecher wert. Denn
in der von Nebelschwaden durchzogenen
und von Blitzen durchzuckten Paralleldi-
mension gibt es einiges zu sehen und zu
holen. In Nebenmissionen kénnen wir uns
beispielweise das untote Pferd Arvak besor-
gen und fortan auch im normalen Him-
melsrand beschworen. AulRerdem treffen
wir auf den machtigen Drachen Durnehviir.

Wenn wir uns dem Blutsauger-Dasein ver-
weigern, lasst uns Harkon gnadigerweise

Browserspiele

Die neuen Gargoyles sind vor allem im
Nahkampf extrem gefdhrliche Biester.

NSO

unbehelligt von dannen ziehen. Anschlie-
Bend zeigt uns eine alte Bekannte eine
Méoglichkeit auf, die Krise noch abzuwen-
den. Und damit uns das auch gelingt, ha-
ben die Entwickler der Dammerwacht-Frak-
tion ein paar neue Gegenstande verpasst.
So diirfen wir neben den aus dem Haupt-
spiel bekannten Drachenriistungen nun
auch Waffen aus Drachenknochen schmie-
den. Die sind starker als die bislang mach-
tigsten daedrischen Priigel, dafiir aber auch
schwerer. Zudem erweitert die neue Arm-
brust das Arsenal fir den Fernkampf um
eine praktische Alternative. Denn dei Fern-
waffe bleibt — einmal geladen - feuerbereit,
auch wenn wir damit umherrennen. Magi-
ebegabte Spieler konnen die Bolzen der
Armbrust zudem verzaubern. Zu guter
Letzt haben die Vampirjager noch ein wei-
teres Ass im Armel: Trolle, eine domestizier-
te, stubenreine und vor allem mit einer Ei-
senriistung gepanzerte Ausgabe der aus
Skyrim bekannten Fellbestien. Neue Fertig-

Wir haben unsere neue Armbrust gleich

mal mit einem Frostzauber aufgewertet.

- )

Bis heute herrscht Uneinigkeit, ob der Begriff Vampir aus dem Slawischen, Baltischen, Serbokroatischen oder Litauischen stammt. 85
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Draugr-Todesfiirsten sind
so gefahrlich wie eh und je.

keiten gibt es fiir die Dammerwacht-Fraktion indes nicht. Lediglich
Helden, die im Hauptspiel bereits das Werwolf-Talent erlangt ha-
ben, dirfen sich liber einen neuen Fertigkeitenbaum freuen. Bei-
spielsweise kdnnen wir mit »Totem of the Ice Brothers« ein Rudel
Frostwolfe herbeijaulen. Wenn das immer noch nicht reichen soll-
te, um den Feinden Herr zu werden, schalten wir mit der passiven
Fahigkeit »Bestial Strength« einen 100-prozentigen Nahkampf-
Schadensbonus frei. Zudem gibt es drei neue Worte der Macht. Mit
»Drain Vitality« etwa ldsst sich Magie- und Lebensenergie absau-
gen. »Soul Tear« wiederum entreilt dem Gegner seine Seele und
macht ihn zum hilfreichen Zombie.

Wenn wir uns fiir das blutige Angebot von Harkon entscheiden, er-
wartet uns die wohl gréRte Neuerung von Dawnguard. Als Blutsau-
ger diirfen wir jederzeit zum »Vampire Lord« mutieren, einen eben-
so hésslichen wie machtigen Uber-Vampir. Da unser Held in dieser
Form keine Waffen tragt, kimpft er bevorzugt mit Toten- und Mons-
terbeschworung. So kénnen wir gefallene
Feinde (und Freunde) als Marionetten wie-
derbeleben und erneut in den Kampf schi-
cken oder einen Gargoyle als Helfer be-
schworen. Sollte mal eine Gegnergruppe zu
stark sein fiir den Vampir-Lord, kann er mit
einfachem Tastendruck einen Fledermausschwarm beschwéren, der
ihn einige Meter weiter teleportiert. Praktisch und elegant, denn so
kénnen wir ausweichen und anschlieBend Feinde gezielt angreifen,
etwa mit dem »Vampiric Grip«, der Gegner wiirgt.

Klasse: Dawnguard fiihlt sich an, als sei es schon immer ein Teil
von Skyrim gewesen. An Optik und Sound gibt es nichts auszu-
setzten, die neuen Features sind allesamt gelungen und gut ein-
gebaut. Da wir den DLC mit einem weit fortgeschrittenen Krieger
in Angriff genommen haben, der bereits alle groBen Quest-Reihen

Drachenwaffen sind zwar machtiger als
daedrische, wiegen aber viel mehr.

Dragonbane Barleaxe
Draganbans Bow
Drogonbane Dogger

Dragonbone Moce
Drogonbone Sword
Dragonbane Wor Axe

Dragonbane Warhommer

MGt 32 WG ] 9

86 1912 erschien der erste Vampir-Spielfilm Vampyrdanserinden von August Blom in Ddnemark.

Mehr als nur ein einfa-

cher DLC zu Sk
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Neues mit Patch 1.6

Kurz vor Dawnguard hat Bethesda den Patch 1.6 veréffentlicht.
Neben einigen Detailverbesserungen, Bugfixes und neuen Kill-
cam-Einstellungen bringt das Update eine von den Fans lange er-
sehnte Neuerung: Waren Pferde bislang »nur« Transportmittel,
kann jetzt auch vom Riicken der Résser zugeschlagen werden. Al-
lerdings mit Einschrankungen: Denn Zweihandwaffen (irgendwie
logisch) sind genauso wie Zauber (irgendwie unlogisch) nicht
vom Pferd aus benutzbar. Dafiir kann man die Feinde elegant mit
Einhandern und Bégen sowie der neuen Armbrust attackieren.
Lustig: Ahnlich wie bei den Riesen scheint Bethesda ein Problem
mit der Kollisions- und Trefferabfrage zu haben, denn vom Pferd
aus getroffene Feinde fliegen in hohem Bogen durch die Luft.

?\‘.‘

des Hauptspiels absolviert hatte, bleiben die coolen neuen Fahig-
keiten nach den Dawnguard-Quests nur schmiickendes Beiwerk,
weil wir sie schlicht nicht mehr brauchen. Fiir Spieler, die noch
mitten in der Story des Hauptspiels stecken, lohnt sich der DLC-
Abstecher hingegen, da sie die Blutsauger-Fahigkeiten danach
auch weiterhin sinnvoll nutzen kénnen.

Bei den versprochenen 12 bis 15 Stunden
Spielzeit halt Bethesda dafiir Wort. In unse-
rem Test haben wir das Ende der Dawn-
guard-Handlung nach rund elf Stunden ge-
sehen. Wer am Wendepunkt der Story einen
Speicherpunkt erstellt und beide Handlungs-
zweige sehen will, der kommt locker auf weitere sechs Stunden in
Himmelsrand. Die Erfiillung dieses Versprechens erkauft sich Be-
thesda jedoch mit einigen unnétigen Langen. So sollen wir bei-
spielsweise an flinf Schreinen beweisen, dass wir wiirdig sind, ein
heiliges Artefakt zu finden. Diese Passage fiihrt uns zwar durch ver-
schiedene Areale und Hohlen, wirkt aber extrem schlauchartig, ge-
langt und aufgesetzt. Alles in allem aber ist Dawnguard allein
schon seiner vielen Méglichkeiten wegen keine 08/15-Erweiterung,
sondern entpuppt sich vielmehr als vollwertiger Story-DLC, der sich
beinahe wie ein richtiges Addon anfihlt. E/E

rim!

Ein Muss fiir
Skyrim-Spieler

Florian Kurzmaier
Redaktion
_~~ redaktion@gamestar.de

Mir hat Dawnguard richtig gut gefallen,
auch wenn nicht alles Gold ist, was glanzt.
Eine spannende Geschichte, verbunden mit
vielen neuen Fahigkeiten und Gegenstan-
den - all das macht aus dem ersten DLC
eine runde Sache. Uber die kleinen Schwi-
chen beim Story-Einstieg und die Langen
gegen Ende kann ich als Serienfan zwar
hinweg sehen. Beim nachsten DLC sollte
Bethesda aber unbedingt versuchen, neue
Fahigkeiten auch mit Hinblick auf hochstu-
fige Charaktere zu gestalten.
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Mitmachen
& Gewinnen

K 20th Century FOX bvbs oder Blu-rays kau-
- - fen und dafiir Geld zuriickbekommen? Das geht nun bei

; : 20th Century Fox. Denn wer ab dem 6. Juli vier Filme des
Hollywood-Riesen kauft und die auf der Packung aufge-
klebten Sticker sammelt, der erhalt 5 Euro zuriick. Fast
100 Blu-rays und DVDs stehen hierfiir zur Verfligung.

Anldsslich dieser Treueaktion verlosen wir gemeinsam mit
Acer (www.acer.de) ein leistungsstarkes Gamer-Paket. Der
Acer Predator G3610 ist dank des Intel Core i5-2400-Prozes-
sors, 8 Gbyte Arbeitsspeicher sowie Nvidias GTX
560Ti die erste Wahl fiir Spieler. Dazu packt Acer
den 3D-fahigen Monitor HN274HBbmiiiid. Das
27 Zoll-Display (68,6 cm) ist mit seinem schnel-
len 120-Hz-Panel (2 ms), der mitgelieferten
aktiven »Nvidia 3D Vision Lightboost V2« Shut-
terbrille und seiner 1.080p-Full-HD-Auflésung
speziell fiir die Wiedergabe von 3D-Inhalten ge-
eignet. Ein weiterer Gewinner freut sich tiber
das Blu-ray-Doppelpack mit Rocky und Rocky 2.

Wert: rund 1.500 Euro

So nehmen Sie teil

Um am Gewinnspiel teilzunehmen, fiillen Sie bit-
te unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese finden
Sie unter www.gamestar.de/mitmachkarte oder
unter /Quicklink/3980. Leser ohne Internet-An-
schluss schicken uns eine Postkarte mit Namen, TOtal Reca" »Willkommen bei
Adresse und der Nummer der Ausgabe. Der Ein- Rekall, der Firma, die Ihre Trdume in
sendeschluss ist der 20. August 2012. echte Erinnerungen verwandelt.« Fiir
den Fabrikarbeiter Douglas Quaid (Co-
lin Farrell) die perfekte Moglichkeit,
seinem tristen Alltag zu entfliehen.
Doch als bei der Programmierung et-
was schief lauft, befindet er sich
plétzlich als Spion ohne Gedachtnis :
auf der Flucht vor der Polizei. Aber - - y
was ist Traum und was Realitat? Re- R WAS IST i
gie bei diesem doppelbddigen Sci- W I RKLICHKER 8
ence-Fiction-Thriller fiihrte Len Wise- = || ' ¥
man (Underworld), in weiteren
Rollen brillieren Kate Beckinsale, Jes-
sica Biel und Bill Nighy.

Anlasslich des Kinostarts von

Total Recall am 23. August verlosen

: wir gemeinsam mit T400 Energy

----- SRR g ¥ E (www.t400energy.com) eine einwochi-
» & i _ ge Reise fiir zwei Personen nach Los

2 l\T“Ti')(‘“lGF‘ “‘“SE o P, Angeles inklusive Flug und Hotel.
a \ ’ < N 1N i

1:‘i‘m IWEL 1':‘15501“*“ R | Wert: rund 3.000 Euro

NACH L.A. :

www.total-recall-film.de

Gewinner 07/2012

T. Abele, Sersheim « F. Bittner, Frankfurt am Main « D. Calado, Rechterfeld « S. ClaBen, Geldern « T. Goldenbaum, Bagteheide « N. Hedemann, Hamburg « S. Heidemann, Burg + R. Helbig, Neuss

« D.Jeschke, Stein « P. Junk, GieRen » G. Kampmann, Hannover « U. Liebke, Borde-Hakel - M. Mahling, Norderstedt « M. Marschall, Diisseldorf « M. Neidert, Steinbach - L. Petruch, Kenn

« T. Pfennings, Overath « S. Reifschneider, Nordhorn « I. Reissmann, Krefeld « D. Rosehr, Liibeck « S. RoBburg, Oberteuringen « J. Roth, Eschborn « S. Schauer, Diiren « P. Schiemann, Neubrandenburg
« S. Schlothane, Waiblingen « S. Schweer, Laatzen « M. Sehr, Bisingen « D.-R. Simon, Liineburg + S. Weber, Olching

Gewinner der Abo-VerIosung 09/2012 o Biitow, Datteln « F. Grosse, Berlin « S. Gnass, Miinchen « T. Grenzdérfer, Dresden « T. Paries, Berlin
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m Leserbriefe

= Ms SKYRIM: DAWNGUARD

Battleﬁeld 3"
m Close Quarters + Armored Kill

‘Wir geben die Antworten.
all ef Dty - et das u?

Artikellangen
Kiirzere Artikel, dafiir mehr

P Auf eure Nachfrage in der letzten Ausga-
be hin spreche ich mich klar fiir kiirzere Pre-
view-Artikel aus. Selbst wenn es ein Spiel
ist, auf das ich mich seit Jahren freue, finde
ich die Artikel teilweise zu lang. Warum
nicht auch kleineren, unbekannten Spielen
und Tests mehr Text spendieren?

Daniel Zehner

Zu viel des Guten
P Meiner Meinung nach sollten Previews
kurz und pragnant sein, um eben den Pre-
view-Charakter und damit auch den etwas
»nmystischen« Teil der Spielevorstellung zu
unterstreichen. Zumal ich glaube, dass man
auch die Leserschaft eher zufrieden stellt,
wenn man als Spielemagazin nicht jeden
noch so kurzen Call-of-Duty-Trailer zu ei-
nem zehnseitigen Analyseartikel aufblast.
Antonio Giinther

Weniger Previews, mehr Tests

P In bin klar fiir mehr, dafiir kleinere Tests.
Insbesondere in einer Zeit, in der die Anzahl
erscheinender PC-Spiele gefiihlt stark zu-
riickgeht, finde ich es wichtig, moglichst
iiber alle Titel zumindest kurz informiert zu
werden. Der Hauptgrund, warum ich Game-
Star abonniert habe, ist,immer iiber das ak-
tuelle Angebot an Titeln Bescheid zu wis-
sen. Ich spiele auch gerne etwas exotische
Spiele, was aber nur geht, wenn ich von ih-
rer Existenz weiB. Roman Vetter

Immer weniger Zeit

P> In Zeiten von Micro-Blogging und Twitter
sind es die Menschen gewohnt, eher kurze
Texte zu lesen als Zehn-seitige Berichte. Ich
verfolge eure Zeitschrift schon seit iiber
zwolf Jahren, erst als Schiiler, dann als Stu-
dent und nun als Berufstétiger. Meine Frei-
zeit ist dabei kontinuierlich weniger gewor-
den. Fiir 10-Seiten-Artikel fehlt mir schlicht
die Zeit. Eine halbe, ganze oder zwei Seiten
kann man immer mal zwischenschieben,
fiir zehn muss man sich die Zeit aber expli-
zit nehmen. Michael Diipjohann

Leserbriefe

In aller Ausfihrlichkeit
P Ich muss dem Leserbrief von Peter Pei-
nelt in Ausgabe 08/2012 mit Nachdruck wi-
dersprechen. Gerade die ausfiihrlichen und
detailreichen Artikel sind meiner Meinung
nach wichtig! Zum einen kann man so
schon Monate vor dem Erscheinen des Spie-
les relativ sicher einschitzen, ob es einem
die 30 bis 60 Euro wert ist. Und zum ande-
ren steigert es bei den groBen Berichten
(wie etwa Diablo 3, Skyrim oder Anno 2070)
die Vorfreude auf das Spiel um 200 Prozent.
Also hort bitte bloR nicht auf mit euren
groRBartigen, ausfiihrlichen Artikeln!

Georg Hofmann

Spiele-Distribution

Spiele als Service?

Was an Steam ist denn bitte einfacher und
bequemer als der alte Weg: CD rein, instal-
lieren, spielen? Ich méchte nicht von einem
Online-Dienst abhingig sein, um mein Sin-
gle-Player-Offline-Spiel zu spielen. Und ich
méchte meine Spiele(lizenz) auch wieder
verkaufen kénnen, wenn ich sie nicht mehr
will. Ein weiterer Schritt in der Entwicklung
der Computerspiele ist das jedenfalls nicht.
Wenn ich das im Editorial lese, kann ich nur
mit dem Kopf schiitteln. Die Kaufer laufen
den Firmen weg, weil sie nicht derartige
Hindernisse beim Spielen wollen. Doch das
Einzige, was den Publishern einfillt, ist
noch mehr solcher Gingelungen einzubau-
en. Ich machte keine Spiele als Services. Ich
madchte Spiele haben, die ich auch spielen
kann, ohne vorher einen Lebenslauf auszu-
fiillen oder meine Netzleitung aufzuriisten
und dann zu hoffen, dass die Server funkti-
onieren. Ich denke, wenn es wieder mehr
Spiele a la »Verpacken und 45 Euro drauf-
schreiben« gibe, hitte der PC-Spiele-Markt
eher eine Zukunft als mit den aktuellen
Modellen. Chefe7 (via GameStar.de)

SHOF BIBUOTHEK NEUIGKEITEN COMMUNITY

BB Erink

Gewalt in Spielen

Immer mehr Effekthascherei

P Mir ist aufgefallen, dass Gewalt immer
mehr als Effekthascherei und »Feature«
eingesetzt wird. Man hat regelrecht das Ge-
fiihl, dass ganz konkret eine Zielgruppe von
Jungs so um die 15 Jahre angesprochen
werden soll, die sich in Spielen abreagieren
wollen. Irgendwie finde ich diese Entwick-
lung bedenklich. SchlieRlich besteht der
kommerzielle Markt von Actiontiteln ja
nicht nur aus Jugendlichen, und mich per-
sonlich stort solch extreme Gewaltdarstel-
lung. Warum werde ich als Kaufer also igno-
riert? In seinem Vorwort zu den Titeln der
E3 erwidhnt Michael Graf das Thema Gewalt
kurz als eben jene Effekthascherei. Aber:
Nach dieser Aussage relativiert er sofort
und stellt sicher, dass bloR niemand denkt,
er habe etwas gegen Gewaltdarstellung.
Warum? Ist es peinlich, ungew6hnlich, la-
cherlich oder zu »soft«, wenn man keine
Gewaltexzesse sehen mochte, sondern
wenn einem schlichtere Sterbesequenzen
reichen? Christian Kupsch

<« Es ist weder peinlich noch lacherlich, es
ist einfach Geschmackssache. Ich persénlich
mag ebenfalls keine Splatter-Filme und
-Spiele, bin mir aber durchaus bewusst, dass
sie viele Fans haben. Und das ist auch
durchaus okay, Gewaltdarstellung kann und
darf ein Teil von Erwachsenenunterhaltung
sein. Was etwa ware die Matrix-Trilogie
ohne ihre Zeitlupen-SchieRereien, die letzt-
lich auch nichts anderes sind als asthetisier-
te Gewalt? Was mich auf der diesjahrigen
E3 gestort hat, ist das stumpfe Blutkonzert,
mit dem die Entwickler von ihrer Innovati-
onsarmut ablenken wollen. Sie reduzieren
das eigene kreative Kénnen vielfach auf im-
mer effektvollere Kopfschiisse. Und das ist
erbarmlich. Michael Graf

Steam: »Was daran ist denn bitte
einfacher und bequemer?«
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So erreichen Sie uns

=9 Gewalt in Spielen: »Ist es peinlich, wenn man
keine Gewaltexzesse sehen will?«
BN

Kontobindung
Nun auch bei Adventures
P> Ich habe von Edna bricht aus bis Deponia
alle Adventures von Daedalic sofort nach
Erscheinen gekauft. Zum einen weil die
Spiele wirklich genial sind und mir viel
Freude bereiten. Zum anderen waren es
noch einige der wenigen Titel, die kein DRM
hatten. Mit Satinavs Ketten geht diese Tra-
dition zu Ende. Es ist das erste Adventure
von Daedalic, das ich mir nicht kaufen wer-
de. Der Grund ist die Bindung an Steam.
Wahrscheinlich ist das heute unumgéng-
lich, um Erfolg bei einem Spiel zu erzielen.
Doch ich sehe es nicht ein, viel Geld fiir ein
Spiel auszugeben und es dann an ein Konto
zu binden. Bei Nichtgefallen oder techni-
schen Problemen ist mir der Weiterverkauf
nicht mehr méglich. Naja, das Ganze hat
natiirlich auch eine positive Seite: Ich spare
viel Geld, weil ich kaum noch Spiele kaufe.
Andreas Mdaller

Werbung

Irrefiihrendes Layout

P> Ich bin ein langjdhriger Leser eures Ma-
gazins und es ist mir immer eine besondere
Freude, wenn ich eure Zeitschrift in meinem
Briefkasten finde. In letzter Zeit finde ich al-

rer Aufmachung stark an eure Tests ange-
lehnt ist. So habt ihr zum Beispiel in der
Ausgabe 07/2012 eine doppelseitige Anzei-
ge fiir Aion (Seite 46/47), die in ihrem Lay-
out sowie der Schreibweise beinahe als Test
daher kommt (inklusive GameStar typi-
scher, leicht humoristischer Uberschriften).
Der Sinn dieser Aufmachung ist offensicht-
lich, einem unaufmerksamen Leser vorzu-
gaukeln, es handele sich hierbei um einen
legitimen GameStar-Artikel. Nun ist mir na-
tiirlich klar, dass Werbung zur Finanzierung
des Heftes notwendig ist. Allerdings geht
solch vorsitzlich irrefiihrende Werbung
meiner Meinung nach einen Schritt zu weit
und hat in einem seriosen Magazin nichts
zu suchen. Markus Sommer

<« Die genannte Aion-Werbung ist als An-
zeige gekennzeichnet und weicht gestalte-
risch deutlich von einem GameStar-Artikel
ab - von der anderen Schriftart liber das
Spiellogo als Uberschrift bis hin zu den feh-
lenden Meinungs- und Wertungskasten. Es
ist also klar erkennbar, dass es sich nicht um
einen redaktionellen Beitrag handelt. Diese
Werbeform ist in seriésen Zeitungen und
Magazinen librigens bereits seit langem uib-
lich, beispielsweise auch im Spiegel und in

« 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

« Beschéddigte 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 dltere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

Die Redaktion
Hamburger Bier in Miinchen

P> Ich lege heute meine DVD der aktuellen
GameStar-Ausgabe rein und denke mir:
»Hey, ich schaue mir mal die neue Redak-
tions-Folge an.« Dann ab Minute 0:57 sehe
ich es: Es ist klein, es ist rot, es sieht zum
AnbeiRRen lecker aus. Stand da wirklich eine
Astra-Rotlicht-Bierflasche auf dem Schreib-
tisch hinterm Monitor? Bei euch in Miin-
chen ein Kult-Getrink aus Hamburg? Wenn
das stimmt, steigt ihr bei mir im Ansehen
nochmal eine Stufe auf! Das Bier ist das Le-
ckerste, was ich je getrunken habe.
Johannes Gierloff

<« Gut gesehen, das ist tatsdchlich eine Fla-
sche Astra-Rotlicht-Bier, original mit dem
roten Ankerherz auf dem Etikett. Dieses lo-
kalpatriotische Getrank hat uns der Ham-
burger Publisher Dtp mal mitgebracht, als
er uns in der Redaktion besucht hat. Mit da-
bei hatte das Team auch eine Portion Labs-
kaus. In einer Konservendose. Anders als
beim Bier haben wir uns da aber nicht ge-

lerdings immer hiufiger Werbung, die inih-  der Zeit.

Michael Trier  traut, sie zu 6ffnen.  Daniel Matschijewsky

a Fehler!

Nach dem Aktenvernichtungs-Skandal im Bundesamt fiir Verfassungs-
schutz im Juli werden immer mehr Stimmen laut, die behaupten, dass
es nun auch in der GameStar-Redaktion zu Vertuschungsaktionen ge-
kommen sei. Branchen-Insider wollen erfahren haben, dass jede Men-
ge fehlerhafter Artikel und Videos kurzerhand zerschreddert oder von
den Redakteursfestplatten gel6scht worden sind. Nun hat man unab-
hangige Aufklarer beauftragt, die Tater auszumachen und ihre Fehler
an brief@gamestar.de zu melden.

Es dauert nicht lange, bis Henner Schroder, knallharter Skandal-Aufdecker,
eine hektisch hechelnde Petra Schmitz im Keller des IDG-Gebaudes aus-
macht, als sie gerade die Hall of Fame zu Max Payne panisch durch den
Aktenvernichter zu driicken versucht. Darin behauptet die Actionspezia-
listin namlich, Remedys Klassiker von 2001 ware das allererste Spiel tiber-
haupt gewesen, das auf Zeitlupen-Ballereien setzt. In Wahrheit hatte
aber der polnische Shooter The Devil Inside schon ein Jahr zuvor sogar
stufenlos regelbare Bullet-Time erlaubt. Schréders Kollege Burkhart von
Klitzing setzt noch einen drauf und nennt Requiem: Avening Angel (1999)
als den wahren Erfinder der gespielten Zeitlupe. Wahrend die letzte Arti-
kelseite durch den Shredder rattert, winkt Frau Schmitz blasiert ab: »Die
beiden Spiele kennt doch nun wirklich keiner mehre.

In der Kiiche wird Lukas Ferger fiindig, der einen diabolisch gackern-
den Michael Graf dabei ertappt, wie er seine Festplatte in der Mikro-
welle grillt. Darauf befindet sich namlich Michaels fehlerhafte Titel-
story zu Skyrim: Dawnguard. Im »Vampire gegen Werwolfe«-Kasten
reihte das Mitglied der Chefredaktion mit »Power oft he Grave« und
»Was dieses Talent bwirkt, ...« namlich gleich zwei bizarre Buchstaben-
dreher aneinander. »Daran bin nicht ich, sondern ist die verflixte ka-
bellose Tastatur schuld«, murmelt der GameStar-Mann und schiebt -
nervos um sich schauend - sein »defektes« Keyboard gleich mit in die
Rohre, wo es grell blitzend in Rauch aufgeht.

Zu guter Letzt erwischt Lars Naurath Fabian Siegismund dabei, wie er
seinen Test zu Max Payne (in Zeitlupe) zu verspeisen versucht. Darin
hat er namlich im oberen Teil des Wertungskastens die Genre-Check-
Kategorien vertauscht, was zu falschen Balkendiagrammen fiihrte.
Siegismund verweist zur Layout-Abteilung, doch dort ist man sich kei-
ner Schuld bewusst und verweist zurlick zum Tater, der den Fehler ja
schon so im Rohtext fabriziert haben soll. Doch als der nicht eben fiir
seine Schnelligkeit bekannte Naurath zum Uberfiihrten zuriickkehrt,
ist der schon langst Uber alle Berge (in Zeitlupe).

GameStar 09/2012
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(Ie.VAL'E Report

Wer hdtte gedacht,
dass so viele Menschen
fiir uns spenden?

Wer solche Fans
hat, braucht keine
Publisher mehr!

Zu Tim Schafers Double Fine Adven-
ture gab’s bislang nur dieses fliegen-
\ | de Firmenmaskottchen zu sehen.

DER CROWDFUNDING-

Immer mehr Entwickler lassen ihr

Spiele direkt von den Fans finanzie-
ren. Macht dieser Trend klassische
PUb"ShEI’ UberfIUSSig? Von Dennis Kogel

alls jemals die Geschichte
bedeutender Knopfdriicke
geschrieben werden sollte -
die Starttaste, die Apollo 11
gen Mond katapultiert; das
erste Mal, dass der A-Button
einen italienischen Bildschirm-Klempner
auf einen Goomba hiipfen lasst - dann wird
der Klick, den der Spielemacher Tim Schafer
und der Produzent Greg Rice in einem Ho-
telzimmer in Las Vegas machen, wohl nicht
mal als Randnotiz auftauchen. Dafiir ist ihr
schwarzer Laptop zu schlicht, die Kulisse zu
wenig feierlich. Es ist die Nacht des 8. Feb-
ruar 2012 und Schafer, der Vater klassischer
LucasArts-Adventures wie Monkey Island
und Day of the Tentacle, stellt auf der On-
line-Plattform Kickstarter sein neues Projekt
vor. Er mochte wieder ein Adventure entwi-
ckeln, etwas, wovon ihn groRe Publisher bis
jetzt abgehalten haben. Doch Schafer fehlt
das Geld, also bittet er seine Fans um Hilfe:
Auf Kickstarter erfragt er 400.000 Dollar.
Spender sollen im Gegenzug T-Shirts, Poster
und spater das fertige Spiel bekommen. Mit
seinem Klick startet Schafer eine Diskussion
liber die Zukunft der Spieleindustrie: Kon-
nen sich professionelle Studios kiinftig di-
rekt von den Spielern finanzieren lassen? Zu
diesem Zeitpunkt ahnt Schafer nicht, dass
sein Experiment schon einen Tag spater als
ernsthafte Alternative zu klassischen Publis-

90  Werdie Kickstarter-kampagne verpasst hat, kann auf Doublefine.com noch mitmachen und das Spiel vorbestellen.

hern gehandelt werden wird — und damit
als Revolution der gesamten Branche.

»Die Idee war ziemlich verriickt«, erinnert
sich Greg Rice, Produzent bei Schafers Stu-
dio Double Fine und rechte Hand des Spiele-
machers. »Tim und ich waren in Vegas auf
der Entwicklerkonferenz D.I.C.E, um Publis-
hern Spielideen vorzuschlagen, aber wir
hatten schon vorher lber Kickstarter nach-
gedacht. Und dann haben wir gemerkt, dass
wir jetzt loslegen kdnnten, einfach so. Dann
konnten wir namlich die Game Developer
Conference (GDC) dafiir nutzen, nochmal
mehr Werbung zu machen. Und
dann, nun, dann ist das wohl al-
les ein bisschen explodiert.«
Nur acht Stunden nach Schafers
erstem Klick sind die 400.000
Dollar zusammen, bis zur Milli-
on dauert es nur etwas mehr als
einen Tag. »Die gesamte Konfe-
renz haben Tim und ich damit
verbracht, auf unsere Telefon-
displays zu starren und uns ge-
genseitig die Summe zuzurau-
nen«, erzahlt Rice.
Wahrenddessen bricht — zumin-
dest gefiihlt — das halbe Inter-
net in Begeisterungsstiirme aus.
»Hat Double Fine gerade den
Publishern den Todesstol ver-

BOOM

passt?«, fragt etwa das britische Magazin
Edge und legt damit den Finger in die Wun-
de. Knapp 30 Tage spater ist Schafers Kick-
starter-Kampagne vorbei, und 87.142 Fans
haben 3,3 Millionen Dollar in die Kassen
von Double Fine gespiilt. So avanciert der
vorlaufig Double Fine Adventure getaufte
Titel aus dem Stand zum erfolgreichsten
Projekt der Kickstarter-Geschichte. Inzwi-
schen wurde es zwar von einer zehn Millio-
nen Dollar schweren Smartwatch iibertrof-
fen, doch die Botschaft ist klar: Wenn man
so schnell so viel Geld anhaufen kann,
braucht man dann noch Publisher?

GameStar 09/2012



Kickstarter.com ist eine der groBten

Fund & Follow Creativity

aEE
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Crowdfunding-Seiten — nicht nur fiir Spiele,
sondern fiir alle moglichen Projekte von
der Bio-Kaserei Uiber neue Musikalben bis
hin zur Robocop-Statue in Detroit.

Kickstarter in Zahlen
¢ Griindungsdatum: 2008
* Projekte insgesamt: 62.808

« Erfolgreiche Projekte: 25.974
(44 Prozent)

* Gesamt-Spendensumme:
276 Millionen Dollar

Davon fiir erfolgreiche Projekte:
232 Millionen Dollar

»Wir haben aus Versehen dieses riesige
Statement aus unserer Kickstarter-Kampag-
ne gemacht, erzahlt Rice mehrere Monate
spater. »Auf der D.I.C.E. standen wir in ei-
nem Raum voller Publisher und haben de-
nen diese vollig neue Art gezeigt, wie Spiele
finanziert werden kdnnen. Wir wurden zum
Stadtgesprach bei den Besuchern der
D.I.C.E.,und das Thema, zu dem jeder etwas
sagen musste, das war Kickstarter.« Das
Double Fine Adventure ist freilich nicht das
erste Kickstarter-Projekt, aber das erste, das
einer breiteren Masse von Spielefans das
»Crowdfunding« ndhergebracht hat: das
Sammeln von Spendengeldern fiir Projekte,
die sonst keine Chance hatten. Fir kreative
Kopfe bieten Kickstarter und dhnliche Sei-
ten wie IndieGoGo oder RocketHub eine in-

»Und dann ist alles ein

bisschen explodiert«

teressante Moglichkeit, Projekte zu verwirk-
lichen, die keine Bank und kein Investor in
gutem Glauben unterstiitzen wiirden, Fans
und Optimisten aber schon. Macher erzdh-
len in Videos und Blogposts, wie viel Geld
sie brauchen, was sie damit vorhaben und
wie sie ihre Unterstiitzer belohnen wollen.
Spender kdnnen zudem oft selbst entschei-
den, wie viel sie geben wollen; fiir GroRin-
vestoren gibt’s wertvollere Dreingaben. Wer
Tim Schafer 15 Dollar schickt, darf sich auf
ein fertiges Spiel als Download und Zugang
zum Dokumentarfilm tber die Entstehung

Mit seinem Studio Double Fine schuf Tim

- Schafer (links) unter anderem das abge-
. “i 1 drehte
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Spieleprojekte (Video- und Brettspiele):
2414

Erfolgreiche Spieleprojekte:

749 (34 Prozent)

Erstes Millionenprojekt: Ein iPhone-
Dock-Entwurf des Designers Casey
Hopkins haufte am 9. Februar 2012
erstmals liber eine Million Dollar an.
Am selben Tag Uiberquerte auch das
Double Fine Adventure die Millionen-
grenze — obwohl es erst 24 Stunden
vorher gestartet worden war.

Héchste Spendensumme: Uber 10
Millionen Dollar kamen fiir die Pebble
E-Paper Watch zusammen, eine Uhr, die
mit Smartphones kommuniziert.

Stand: 9. Juli 2012

freuen, fiir 100 Dollar kommen ein T-Shirt
sowie Spiel und Film auf DVD hinzu.

Entwickler, die ihr selbstgestecktes Spen-
denziel erreichen, bekommen das Geld aus-
gezahlt, erfolglose Projekte werden einge-
stellt. Die Crowdfunding-Plattform bleibt
dabei nur Mittler, hebt interessante Projek-
te hervor und kiimmert sich ums Finanziel-
le. Kickstarter behalt dafiir fiinf Prozent der
Spenden ein, weitere drei bis fiinf Prozent
gehen an den Versandhandler Amazon, der
den Zahlungsverkehr abwickelt. Fiir seine
Uber drei Millionen Spendendollar hat Dou-
ble Fine also rund 300.000 Dollar Gebiihren
bezahlt. Den Rest des Geldes und die Rechte
an ihrem Projekt behalten die Macher. Zum
Zeitpunkt von Schafers Hotelzimmer-Klick
ist Kickstarter bereits seit etwas lber vier
Jahren im Geschaft, Videospiele sind aller-
dings nur ein winziger Teil aller ver6ffent-
lichten Projekte. Der Grofteil der Erfolge
entfallt auf technische Gadgets, Film- und
Musikprojekte sowie eine Robocop-Statue
in Detroit. Ja, eine Robocop-Sta-
tue. GrolRe Spieleprojekte gibt
es kaum, Kickstarter ist ein An-
laufpunkt fir idealistische In-
die-Entwickler, die um Kleinbe-
trage fir ihr Traumspiel bitten.

»Wir haben uns fur Kickstarter
entschieden, weil wir nicht
wussten, was wir sonst tun soll-
tenk, sagt Keith Burgun und
fligt schnell hinzu: »AufRer uns
jahrelang unbezahlt fiir unser
Spiel abzumiihen.« Burgun ge-
hort zu einer stetig wachsen-
den Gruppe von Indie-Entwick-
lern, die alleine und ohne Hilfe
von Publishern an kleinen, cle-

Unter Kickstarter.de findet sich ein Shop fiir Motorrad-Zubehér.
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Sone Idle geht fast
nicht! Der
0,6 Gamers
Sone Last Dream Rev.

R Air X ist

dank zweier
Grafikkarten der
schnellste PCim Test.
Auch wegen des leisen
Betriebs verdienter
Testsieger.

M Intel Core i5 3450 @ 3700 Extreme

B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 4GB Corsair XMS DDR3-1600

B MSI Z77A-G45

M 2x AMD HD7850 2048MB @ Ultra - silent

M 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

H Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-6B

B 580W be quiet! Straight Power E9 CM silent
M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung
ab € 1 0449,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE
G ORMANC oder ab 47,20 €/mtl.”

0,4
Sone Last

CT 05/2012

Wer die Investition
nicht scheut, bekommt
nicht nur einen rasend
schnellen, sondern
auch leisen und
liebevoll montierten
PC mit viel Prestige.

M Intel Core i7 3930k @ 4000 Extreme

M Noctua NH-D14 mit 14cm Lufter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

EnVidia GTX 670 @ Ultra - silent

H 128GB Samsung SSD 830 Series

M 1000GB Seagate S-ATA llI

B LG GH-22-NS

M Onboard Sound

M Lian Li PC-Z60

B 580W be quiet! Straight Power CM 9 silent
M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit

€ 2.099,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-2155369

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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oder ab 67,80 €/mtl."

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




Die Frichte des Crowdfunding

Noch gibt es wenige tatsachlich fertige Spiele, die iiber Crowdfunding finanziert wurden.
Wir stellen zwei besonders interessante Ergebnisse der Fan-Spendensammlung vor.

sind fiir mich keine Konsumgiiter. Gute
Spiele sind wie Tennis, wie Schach, wie ein
Musikinstrument: etwas, das man erlernt.
Auro ist so ein Spiel, und Publisher wollen
das nicht haben.« Ende 2011 starten Bur-
gun und Reynolds ihre Kickstarter-Kampag-
ne. Sie bitten um 15.000 Dollar, um sich
ganz auf Auro konzentrieren zu kdnnen.
Als Mitte 2011 erstmals auf Technikblogs
und in Tageszeitungen liber das Phdnomen
Crowdfunding berichtet wird, landen mo-
natlich bereits tiber 2.000 neue Projekte auf
Kickstarter. Uber 10.000 haben seit dem
Start der Seite ihr Finanzierungsziel erreicht,
aber nur etwas tiber 100 davon sind Video-
spiele. Auro gehért nicht dazu. Das Vorstel-

Das groBte Projekt war

eine Robocop-Statue

lungsvideo ist fiir AuRenstehende unver-
standlich, das unfertige Charakterdesign des
titelgebenden Prinzen Auro zu obskur. Nur
3.500 Dollar wollen die 111 Unterstiitzer
spenden. Burgun und Reynolds gehen leer
aus und mussen wieder Nebenjobs anneh-
men, um weiter an Auro arbeiten zu kdnnen.

Cardinal Quest: Auf der Games-Crowdfunding-Plattform 8-Bit-Funding sammel-
te Ido Yehieli 5.000 Dollar fiir ein kleines Action-Rollenspiel. Mit Krieger, Dieb und
Zauberer darf man sich hier durch Pixeldungeons priigeln. Ein netter Zeitvertreib fur

zwischendurch, allerdings fehlt dem Titel die Tiefe von komplexen Artgenossen wie
Stone Crawl Soup. Dafiir ist die Steuerung intuitiv, das Spielprinzip aus Klicken und
Sammeln spaRig und ein Echtgeld-Auktionshaus plagt hier auch niemanden. Nach

dem Erfolg von Cardinal Quest arbeitete Ido Yehieli eine Zeit lang an Auro mit.

Nicht jedes Kickstarter-Spiel wird automa-
tisch so riesig wie das Double Fine Adven-
ture, erst recht nicht damals, vor dem Hype.

»Als ich als Produzent zu Double Fine gesto-
Ren bin, war es meine Aufgabe, zu liberle-
gen, ob wir nicht ein kleines Spiel, irgend-
was fiirs iPhone oder so, liber Kickstarter
finanzieren kénnteng, erzahlt Greg Rice.
»Aber die Summen, die Spieleentwickler auf
Kickstarter eingenommen haben, waren zu
klein. Wir sind ein Studio mit 60 Angestell-
ten mitten in San Francisco, das ist richtig,
richtig teuer. Unsere Spiele, selbst kleinere
Titel, die wir mit Publishern gemacht haben,
wie Stacking oder Costume Quest, haben je-
weils Gber zwei Millionen Dollar gekostet.
Und das lag weit liber dem, was auf Kick-
starter gangig war.« Selbst die erfolgreichs-
ten Spieleprojekte sind damals meilenweit
von einem Budget entfernt, das ein Studio
wie Double Fine brauchen wiirde. Als er-

Trip: Der chilenische Kiinstler Alex Shokk sagt, er habe »das Herz eines Wanderers«.
Darum hat er seine Leidenschaft des Wanderns und Erkundens mit seiner Liebe zu
abstrakter Kunst verbunden und zusammen mit ein paar Freunden Trip geschaffen.
Es ist ein Spiel iber das Wandern in einer Spielwelt, die aussieht wie eine Mischung
aus kaputter Grafikkarte und LSD-Trip. V6llig ohne Spielelemente geht es nur darum,
durch die berauschende Landschaft zu spazieren und Musik und Atmosphare auf-
zusaugen. Nur 500 Dollar wollte Alex haben, um seine Kiinstlerfreunde bezahlen zu
kénnen. Kickstarter bescherte ihm das Dreifache, und in nur drei Monaten entstand
ein kleines, beeindruckendes Spiel. »Uber 100 Leute wollten das haben. Es tut so gut,
Fans zu sehen, die Experimente haben wollen«, sagt Shokk. Ein Trip im besten Sinne.

folgreichste Projekte entpuppen sich Spiele

wie In Profundis, ein Hohlenforscher-Adven-
ture des Spiele-Kolumnisten und Entwickler
John Harris, der 5.000 Dollar einsammelt.

Ein hoffnungsloses Umfeld fiir Double Fine
- so scheint es zumindest. »Aber dann ha-
ben wir die Dokumentarfilmer von 2 Player

veren Spielen arbeiten. Mit seinem Kumpel
Blake Reynolds betreibt er das kleine Studio
Dinofarm Games, unterrichtet Kunst, Musik
und Gamedesign in New York und kommt
mit Nebenjobs und Auftragen fiir Weben-
twickler gerade so liber die Runden. Seit
dem Erfolg ihres iPhone-Rollenspiels 100
Rogues traumen die beiden vom rundenba-
sierten Taktikspiel Auro, das sie in dieselbe
Liga katapultieren soll wie Super Meat Boy,

92  Aufgrund der Bestimmungen von Amazon kénnen im Moment nur US-Staatsbiirger ein eigenes Kickstarter-Projekt anmelden.

Braid und Fez. »Ich habe bereits tiber zwei
Jahre in Auro gesteckt, ich habe es geschlif-
fen, wieder und wieder und wieder«, erzahlt
Burgun. »Wir mussten grol3e Opfer bringen,
um Uberhaupt Zeit in das Spiel stecken zu
kénnen. Jeder Tag, den wir daran unbezahlt
arbeiten, ist ein Tag, an dem alles auseinan-
derfallen kénnte.« Mit einem Publisher
mochte Burgun trotzdem nicht arbeiten:
»lch habe eine starke Philosophie. Spiele

Production getroffen, die Tim fiir eine Mine-
craft-Doku interviewt haben«, erinnert sich
Rice an den Wendepunkt, an dem sich Dou-
ble Fine doch noch fiir Crowdfunding ent-
scheidet. »Die Jungs haben auf Kickstarter
210.000 Dollar fiir einen Dokumentarfilm
Uber Minecraft eingenommen. Nun wollten
sie einen Film machen dariiber, wie wir ein
Spiel entwickeln. Und wir dachten uns: Zu-
sammen konnten wir es schaffen!« Double
Fine profitiert also von der Kickstarter-Er-
fahrung der Filmemacher, die die unterhalt-
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samsten Spendenaufrufs-Videos stricken,
die es fiir ein Spieleprojekt je gab. Im Ge-
genzug bekommt 2 Player Production eine
einzigartige Gelegenheit fiir einen Film.

Als Double Fine mit ihrer Kickstarter-Kam-
pagne in Las Vegas die Publisher aufrittelt,
sind es aber nicht nur Fans, die aufhorchen,
sondern auch eine ganze Reihe Spielema-
cher, die sich dhnlich wie Tim Schafer mit
Klassikern aus den 80ern und 90ern einen
Namen gemacht haben. Der erste ist Brian
Fargo, der Macher des postapokalyptischen
Rollenspiels und indirekten Fallout-Vorgan-
gers Wasteland. Uber 2,9 Millionen Dollar
sammelt Fargo fiir den Nachfolger Waste-
land 2, das damit zum bis dato dritterfolg-
reichsten Kickstarter-Projekt avanciert. An-
dere Designer ziehen mit Neuauflagen ihrer
Klassiker nach: Chris Jones und Aaron Con-
ners mit Tex Murphy, Al Lowe mit Leisure
Suit Larry, Scott Murphy und Mark Crowe
mit Space Quest. Ebenfalls sehr erfolgreich

Keith Burgun
(links) muss
gar nicht so lei-
dend schauen,
schlieRlich hat
er es geschafft,
sein Runden-
Taktikspiel
Auro per
Crowdfunding
zu finanzieren.

ist Jordan Weisman, der fiir das taktische
Cyberpunk-Rollenspiel Shadowrun Returns
(das auer dem Tabletop-Szenario nichts
mit dem durchwachsenen Shooter Sha-
dowrun von 2007 zu tun hat) tiber 1,8 Milli-
onen Dollar sammelt. Und auch Jane Jen-
sen, die Autorin der einflussreichen und
beliebten Adventure-Reihe Gabriel Knight,
erscheint wieder auf der Bildflache. Zuletzt
hatte die Veteranin bis Ende 2010 am or-
dentlichen Adventure Gray Matter mitge-
wirkt, nun stellt sie von ihrer Farm an der
US-Ostkliste aus liber Kickstarter ihr neues
Studio Pinkerton Road auf die Beine.

»lch wollte wieder Adventures machen, und
es gibt Leute, die Adventures spielen wollen.
Im Weg waren nur die Publisher«, erzahlt
uns Jane Jensen Uber eine wackelige Skype-
Verbindung, wahrend im Hintergrund die
Farmvogel zwitschern. »Mein Mann und ich,
wir haben uns schon letztes Jahr dazu ent-
schlossen, ein Studio zu griinden. Wir haben

Die Kickstarter-Alternativen

Was die gesammelten Spendensummen angeht, ist Kickstarter der Crowdfunding-Primus.
Entwickler ohne Bankkonto in den USA kénnen die Website aber leider nicht nutzen. Ro-
cketHub und IndieGoGo geben auch europdischen Designern eine Plattform fiir ihre Pro-
jekte. Die Erfolgschancen sind zwar geringer als bei Kickstarter, dafiir diirfen Projektgriin-
der alles behalten, was gespendet wird — egal, ob das selbst gesetzte Ziel erreicht wurde
oder nicht. Die kleine Seite 8-Bit Funding kiimmert sich ausschlieRlich ums Spiele-Crowd-
funding, seit Kickstarter aber auch Entwickler anzieht, herrscht hier tote Hose. Dafiir
brachte 8-Bit Funding mit Cardinal Quest einen der ersten gréBeren Crowdfunding-Erfol-
ge hervor. Spannend konnte das GamesPlanet Lab werden: Mithilfe der dlteren Plattform
Ulule wird hier an einem Anlaufpunkt gearbeitet, der sich speziell um die Fan-Finanzie-
rung grolRerer Spiele wie des First-Person-Puzzletitels Magrunner dreht.

Die Crowdfunding-Plattform GamesPlanet Lab (links) ist derzeit in der Betaphase und
auf Titel wie das an Portal erinnernde Puzzlespiel Magrunner ausgerichtet.

GameStar 09/2012

Keith Burgun erwartet die Veréffentlichung seines Buches »Game Design Theory«.
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Sone Idle

PC Go
05/2012

Der Gamers Dream ist
tatséchlich sehr leise
und bietet trotzdem
eine gute 3D-Leistung.
Auch der Preis ist

fiir ein aufwendig
schallgedammtes
System giinstig

0,5
Sone Last

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

B NVIDIA GTX 560 @ Ultra - silent

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

B LG GH-22NS

M 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 Gewadhrleistung
€ 999,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 32,30 €/mtl.”

HOCHWERTIGE
INTERNE
WASSERKUHLUNG
Sone Idle
= PCWELT [
Tempo-Tipp

PCUVELT Li33)
Top10 Platz 1

12/09

Gamers Dream Revision 4.4 GX4

M Intel Core i7-3930K @ 4000 Extreme

B Aquacomputer Wasserkiihlung - Big Tower
M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

M 2x NVIDIA GTX 690 @ Ultra im SLI

M 1000GB Seagate S-ATA IlI

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 € 4.999,-
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-21553690

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufoer Light-Serie),
Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei
konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten.
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oder ab 161,30 €/mtl."

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




sogar ein kleines E-Book fiir Kinder gemacht,
um das Geld zusammenzukriegen. Aber wir
wussten schon, dass das fiir ein Spiele-Bud-
get nicht reichen wiirde.« Jane Jensens Ge-
schichte dhnelt der von Tim Schafer, auch
wenn sie weniger Beachtung in Main-
stream-Medien findet. Jensen machte sich
in den 90ern einen Namen mit klassischen
Adventures liber den blonden Mystery-Au-
tor Gabriel Knight, musste jedoch den Fokus
wechseln, als komplexe Adventures Ende
der 90er in den USA unpopuldr wurden.
Jahrelang arbeitete sie an Casual Games fir
Big Fish Games und Zynga. »Wir haben

Sogar Jane Jensen erscheint

wieder auf der Bildflache

schon seit Dezember tiber Crowdfunding fiir
die Griindung von Pinkerton Road nachge-
dacht«, sagt Jane. »Aber dann kamen Tim
Schafer mit seinem Adventure und Brian
Fargo mit Wasteland 2, das hat alles be-
schleunigt.« Die Erfolge von Schafer und
Fargo verandern Kickstarter fiir Videospiele.
Die Fans, die Schafer unterstiitzt haben, blei-
ben auf der Seite und spenden fiir andere
Projekte, weitere rund drei Millionen Dollar
in nur sechs Wochen nach Schafers Urknall.

In nur drei Wochen konzipierte Jane Jensen
ihre Kickstarter-kampagne mit einem Grafik-
designer, filmte ein amiisantes Video lber

Bros
"STOP THERE' Do not _come any
Charmaine demands.
glowing pup-fle, she has got o
MOS t iful w
ean

clos ' B
Even though she 1is
be the

bheaut oman uou have ever

den Besuch auf ihrer mit Gabriel Knight-
Horrorgestalten gefiillten Farm und schlug
ein neues Studiokonzept vor. »Wir sind mit
unserer Farm Mitglied bei einer Reihe von
Community Supported Agricultures, auch
Solidarische Landwirtschaft genannt. Da
abonnierst du eine Farm und bekommst
jede Woche einen Korb mit ihren Produkten,
mit Milch, Wolle und Fleisch, erklart Jen-
sen. »Dieses Modell wollen wir auch fiir Pin-
kerton Road benutzen. Wer uns unterstitzt,
kriegt jedes Spiel, das wir innerhalb eines
Jahres entwickeln.« Fast 450.000 Dollar
sammelt Jensen damit und beschafft Pin-
kerton Road so das nétige Startkapital. Das

Wasteland 2, der Nachfolger des legenddren
Endzeit-Rollenspiels von 1988 (kleines Bild),
entsteht ebenfalls tiber Crowdfunding.

erste Spiel, Moebius, ein modernes Mystery-
Adventure Uiber den Antiquitdtenhadndler
Malachi Rector, ist bereits in Entwicklung.
Ein Gabriel Knight-Nachfolger soll folgen.
Kickstarter avanciert so in kiirzester Zeit
zum Synonym fiir Revivals totgeglaubter
Genres und vergessener Designlegenden;
Trittbrettfahrer Giberschitten die Plattform
mit Spielideen - allerdings ohne vorpro-
grammierten Erfolg. »Das war schwerer, als
ich dachte«, dchzt selbst Jane Jensen. »Du
musst mit den Leuten kommunizieren, dich
an die Offentlichkeit drangen, immer neue
Updates bringen. Ich bin keine &ffentliche

Banner Saga: Uber eine halbe Million
Dollar haben ehemalige Mitarbeiter der
Bioware-Studios gesammelt, um ein
Rollenspiel mit Rundentaktik-Elementen
liber heimatlose Wikinger zu entwickeln.
Bereits jetzt beeindrucken die Animatio-
nen der Vorabversion, die glatt aus einem
Zeichentrickfilm stammen kénnten.

Dead State: Ja, klar, Zombies sind auch
irgendwie nicht mehr der letzte Schrei,
aber Dead State ist anders. Im Taktik-Rol-
lenspiel muss eine Gruppe Uberlebender
dhnlich wie in Jagged Alliance durch die
Zombie-Apokalypse gesteuert werden,
Nahrungsknappheit und wachsende
Feindschaften in der Gruppe inklusive.

Spannende Kickstarter-Projekte

Republique: Uber 550.000 Dollar kamen
auf Kickstarter fiir dieses ambitionierte
Adventure fiir PC und iOS zusammen, in
dem die Spieler die Widerstandskamp-
ferin Hope vor einem totalitdren Regime
beschiitzen. Und zwar, indem sie sich in
Uberwachungssysteme wie Kameras ha-
cken, um Hope den Fluchtweg zu ebnen.

Grim Dawn: Eine Gruppe ehemaliger
Entwickler des mythologischen Action-
Rollenspiels Titan Quest hat genug von
weichgespiilter Monsterjagd und versucht
sich mit Grim Dawn an einem komplexe-
ren Genre-Vertreter. Sieht schon jetzt nach
einer Alternative aus fiir Spieler, die sich
am Cartoon-Stil von Torchlight 2 stéren.

Ouya: Kurz vor unserem Redaktions-
schluss haben Entwickler auf Kickstarter
diese Konsole vorgestellt, die auf Googles
Andoid-Betriebssystem basieren und sich
auf Free2Play-Spiele konzentrieren soll.
Binnen eines Tages kamen dafiir Uiber zwei
Millionen Dollar zusammen - dabei hatten
die Entwickler nur um 950.000 gebeten.

Clang: Eigentlich ist der US-Autor Neal Ste-
phenson fiir den Cyberpunk-Roman Snow
Crash bekannt, seine wahre Leidenschaft ist
aber der Schwertkampf. Auf Kickstarter hat
er mit 500.000 Dollar Clang finanziert, eine
Software, die realistische Schwertduelle in
Spielen ermdglichen soll. Und ein kleines
Spiel als Beweis gibt es gleich dazu.

94

Gabriel Knight 2: The Beast Within spielte unter anderem in Miinchen und drehte sich um Konig Ludwig II. sowie Richard Wagner.
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Person, ich bin eine
Autorin, eine Ein-
siedlerin.« Auch
Greg Rice weil3, dass
das Buhlen um Un-
terstitzer neue Her-
ausforderungen
aufwirft: »Wenn du
einem Publisher ein
Spiel vorschlagst,
dann geht es immer
um den finanziellen
Standpunkt. Bei
Kickstarter musst
du den Leuten eine
einzigartige Ge-
schichte geben und
dich zugleich um je-
des Detail kiim-
mern. Zum Beispiel
darum, dass auch
Leute ohne Kreditkarte und Amazon-Ac-
count spenden kénnen.« Eine Kickstarter-
Kampagne erfordert eine Unmenge an Pla-
nung. Erfolgreich zu sein, ist ein Ergebnis
harter Arbeit. Wobei Double Fine natiirlich
neben dem strahlkraftigen Namen von Tim
Schafer auch von dem seines Freundes und
Co-Entwicklers Ron Gilbert profitiert, einem
weiteren LucasArts-Veteran. Denn es liegt
auf der Hand, dass Spender eher etablierte
Designer unterstiitzen als Neulingen. Um
auch weniger bekannten Studios zu helfen,
hat der Wasteland-Vater Brian Fargo die Ini-
tiative »Kick it Forward« gegriindet, eine
lose Gruppe erfolgreicher Kickstarter-Ent-
wickler, die einen Teil ihrer spateren Ver-
kaufserl6se in andere Projekte investieren
wollen.

Jane Jensen (links)
entwickelt der-

zeit das von Fans
finanzierte Mystery-
Adventure Moebius,
hatte alternativ aber
eine Liebesgeschich-
te auf einer Farm
angeboten.

Dass Crowdfunding den Publishern den To-
desstoB versetzt, ist aber Unsinn. Die meis-
ten von den Fans finanzierten Spiele sind
noch in der Entwicklung, erst nachstes Jahr
stehen erste groRRe Ergebnisse an — und an
denen muss sich die Zukunft der Fan-Finan-
zierung messen. Vereinfacht gesagt: Wenn
beim Crowdfunding nur Mill herauskommt,
wird es schnell eingehen. Grol3projekte vom
Zig-Millionen-Umfang eines Call of Duty
hat es auf Kickstarter & Co. zudem noch
nicht gegeben, sie bleiben finanzstarken
Herstellern vorbehalten. Das Crowdfunding
bedroht eher die kleinen Publisher. In Zu-
kunft werden es sich Entwickler doppelt
Uberleben, mit Vertriebspartnern um ein
paar Tausend Euro zu feilschen, wenn sie
genauso gut ei-
nen Spenden-

Fir namhafte Ohne groBen Namen erd das aufruf starten
Indie-Entwick- . konnten. Denn
ler wie Double Spendensammeln mihsam [y
Fine hat ding manifes-
Crowdfunding tiert sich die

schon jetzt neue Moglichkeiten erdffnet.
»Mit einem Publisher ware die Doku liber
uns nie moglich gewesenc, erklart Greg Rice.
»Aber jetzt kdnnen wir unseren Fans eine of-
fene, transparente Dokumentation unseres
Spiels geben. Alleine die Filme sind es wert,
uns zu unterstiitzen. Und in den Foren zum
Double Fine Adventure sind unsere Spender
bereits sehr aktiv.« Tim Schafer berichtet
dort etwa Uber seinen Schreibprozess, zeigt
neue Konzeptzeichnungen oder fragt nach
Anregungen. Jane Jensen lasst ihre Commu-
nity gleich tiber die nachsten Spiele von Pin-
kerton Road abstimmen, und Brian Fargo
hat unlangst einen detaillierten Entwurf fiir
sein Wasteland 2 verdffentlicht. So fordert
und férdert das Crowdfunding einen offe-
nen Entwicklungsprozess, der bisher nur
kleineren Indie-Studios moglich war - etwa
den Amplitude Studios. Die Franzosen ha-
ben ihre Fans beim Weltraum-Strategiespiel
Endless Space uiber wichtige Designent-
scheidungen abstimmen und so an der Ent-
stehung des Spiels teilhaben lassen. Beim
Crowdfunding ist das sogar Pflicht -
schlieBlich mochten die Investoren auch
wissen, was mit ihrem Geld geschieht.
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Hoffnung von Spielern und Spielemachern,
die den Glauben an die Publisher verloren
haben; die Spiele wollen, die eine Marketin-
gabteilung fiir unprofitabel halt. »Ich glau-
be nicht, dass Kickstarter nur ein Trend ist«,
sagt Jane Jensen. »Es gibt uns eine Alterna-
tive, Kunst zu machen ohne Publisher.«

Das vermeintliche Indie-Eldorado ist Kick-
starter aber langst noch nicht, von bis dato
Uiber 62.000 gestarteten Projekten hatten
nur 2.400 mit Brett- oder Videospielen zu
tun. Die Erfolgschance fiir Spieleprojekte
liegt mit 34 Prozent zudem niedriger als der
Durchschnitt von 44 Prozent. Fiir Keith Bur-
gun und Dinofarm Games war Kickstarter
letztlich dennoch ein Erfolg. Knapp 15.000
Dollar nahmen sie Anfang Juli mit einem
zweiten Versuch auf Kickstarter ein, mit
besserem Video , klareren Ansagen und
durchdachterem Charakterdesign. Auro ist
schon fast zur Halfte fertig, Burgun und
Reynolds sind auf dem richtigen Weg, ganz
ohne Publisher, ohne Altherren-Revival und
ohne groRe Namen. Und das alles dank ei-
nes Klicks, der es wohl nie in die Geschichts-
biicher schaffen wird. Dennis Kogel / Il

Auro heif8t auch ein deutscher Hersteller von Naturfarben.
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James Moore spielt zehn Jahre lang Civilization 2. An einer einzigen Partie. Seine
Erlebnisse verdffentlicht er - und 16st damit ein Medienecho aus, das es so noch
nie gab. Wir haben mit dem in Texas lebenden Iren gesprochen. vonmartin beppe

ehn Jahre sind in der Spielewelt
eine Ewigkeit. In dieser Zeit ver-
offentlicht EA zehn Fifas, Activi-
sion flinf Call of Dutys und Bliz-

zard 0,8 Diablos. Dass ein Mann

die ganze Zeit liber dem glei-
chen PC-Spiel treu bleibt, ist also eher unge-
wohnlich. Noch ungewdhnlicher ist es,
wenn der Mann diese zehn Jahre an einer

einzigen Partie spielt. Und zwar in Civilizati-
on 2, dem globalen Rundenstrategie-Klassi-
ker von 1996. Im Jahr 2002 beginnt James
Moore seine Partie. Er spielt die Kelten, zu-
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sammen mit computergesteuerten Ameri-
kanern, Wikingern, Sioux, Griechen, Japa-
nern. Seinen Spielstand kopiert der in Texas
lebende Ire im Laufe der Jahre auf jeden
neuen Computer, setzt sich immer mal wie-
der an Civilization 2, hier mal ein Zug, da
mal ein Krieg. Auf der Social-News-Platt-
form Reddit veréffentlicht James schliefRlich
unter dem Spitznamen »lycerius« am 12.
Juni 2012 ein Posting liber den aktuellen
Stand seiner zehnjdhrigen Partie - die ein
Medienecho hervorruft, wie wir es bislang
nur von Blockbustern wie GTA 4 kannten.

Die kurioseste Webseite, auf der wir bei unserer Recherche Uber die Berichterstattung stieBen: www.kotzendes-einhorn.de. Kein Witz!

Denn mittlerweile ist James im Jahr 3991
angekommen und unser Planet am Ende.
Nur drei Nationen existieren noch: Neben
James’ Kelten ringen Amerikaner und Wikin-
ger um die Vorherrschaft, seit 1.700 Jahren
herrscht Krieg zwischen den drei Machten,
die sich alle anderen Vélker nach und nach
einverleibt haben. Nur die Sioux diimpeln
auf einer winzigen Insel vor sich hin und
versuchen mit einem armen Ingenieur eine
StrafRe durch den Wald zu ziehen. Durch
Nuklearschlage verursachte Umweltver-
schmutzung hat die Polkappen schon 20
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Der ewige Krieg




Neben den drei Hauptna-
tionen halt sich noch eine
winzige Sioux-Enklave,
die allerdings komplett
machtlos ist.
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von Atomkriegen. T

Mal abschmelzen lassen, ja, das geht in der
Spiellogik von Civilization 2. Und es lasst die
Spielwelt schrumpfen, Kiisten werden uber-
flutet, Stadte weggespiilt. Gleichzeitig hat
die globale Erwarmung jedes halbwegs
fruchtbare Stiickchen Land in einen ebenso
unfrucht- wie unwegsamen Dschungel ver-
wandelt, zusatzlich verstrahlt von Atomkrie-
gen. Landwirtschaft gehort der Vergangen-
heit an, Millionen verhungern, viele Stadte
verschwinden ganz von der Landkarte oder

Auf Frieden folgt der
atomare Erstschlag

verkommen zu kleinen Nestern. Ingenieure,
die verseuchte Landstriche sdubern und der
Zivilisation wieder auf die Beine helfen
konnten, werden kaum ausgebildet. Denn
die wenige verbleibende Industrie ist nur
auf eines ausgerichtet: Krieg.

Zwischen den drei verbleibenden Welt-
machten herrscht nicht nur Dauerkrieg,
sondern auch eine Pattsituation. Alle drei
sind dermalRen hochgeriistet, dass selbst
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der »Verlust von 20 Panzern nichts aus-
macht, denn es stromen standig neue an die
Front«, so James. An den Fronten stoBen rie-
sige Heere aufeinander, umkampfte Stadte
wechseln alle paar Runden den Besitzer. Auf
die seltenen Waffenstillstands- oder gar
Friedensvertrage antworten die KI-Gegner
schon in der ndchsten Runde mit einem er-
neuten Erstschlag, meist regnet es Nuklear-
raketen. Allerdings fast ausschlief3lich auf
Einheitengruppen auRerhalb der Stadte,
denn Letztere sind durch die SDI-Raketen-
abwehr geschiitzt. Die wiederum lasst sich
mit Spionen umgehen, die Atombomben in
die Metropolen schmuggeln. Auch das pas-
siert standig und miindet normalerweise in
einer Kriegserklarung aller Nationen - aber
hey, es bekriegen sich ja sowieso schon alle!
Kurzum: James’ Civilization-Welt ist eine
héllische Mischung aus Big Brother und
Fallout, die grauenhafte Zukunftsvision ei-
ner Welt, die nicht mehr am Abgrund steht,
sondern langst drin liegt.

Die Reaktionen auf James’ Reddit-Posting
sind anfangs vorhersehbar. Andere Civiliza-

tion-Fans geben noch am gleichen Tag mehr

oder weniger sinnvolle Tipps: »Stell Deine

2002 ist Schréder noch Kanzler, George W. Bush US-Président, Saddam Hussein herrscht im Irak und J6rg Langer liber GameStar.

Der Reddit-User »Stumpster« gewann die Partie in nur 58
Runden. Vor allem durch den Einsatz von 138 (!) Haubitzen.
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Regierungsform auf Fundamentalismus
uml, »Stadte erst mit Spionage-Atombom-
ben schwachen, dann mit einem Fallschirm-
jager erobernl« James |adt seinen Spiel-
stand hoch, zahlreiche Civ-Profis schrauben
daran. Und siehe da, innerhalb weniger
Spieljahre entscharfen sie die Situation und
erringen die Weltherrschaft. Der wichtigste
Schritt ist tatsachlich die Umstellung der
Regierungsform. James’ Kommunismus ist
ineffizient, also schalten Veteranen auf Fun-
damentalismus, denn dann murrt das eige-
ne Volk nicht mehr, die Stadte unterhalten
mehr Einheiten, Unterhaltungsbauwerke
produzieren Geld statt Zufriedenheit. Der
grofite Nachteil des Fundamentalismus ist
keiner mehr: Die Forschung leidet zwar
massiv, was aber egal ist, da James sowieso
schon alles Erforschbare erforscht hat. Ein
Spieler schafft es noch am selben Tag,
James’ Welt in nur 58 Runden komplett zu
erobern. Das ist ungefahr so, als ob ein FuB-
ballspieler zehn Jahre verzweifelt versucht,
das Tor zu treffen - bis ihm jemand zeigt,
dass es hinter ihm steht.

Nach entsprechenden News auf einschlagi-
gen Civilization-Fanseiten berichten noch
am selben Tag allgemeine Spiele-Webseiten
wie PC Gamer und Game Informer tiber
James’ Posting, liber Nacht schwappt das
Thema Uber den Atlantik, und Sites wie die
franzosische Jeux Vidéo PC und natiirlich
GameStar berichten. Auch das ist nicht un-
gewohnlich. Aber es geht weiter. Viel wei-

Das britische Traditionsblatt The Guardian
(1821 gegriindet) zog etwas hochtrabend
Parallelen zu Orwells 1984 - und verwen-
dete ein Bild aus Civilization 5.
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ter. Denn das Posting wird auch in traditio-
nellen Medien aufgegriffen, an die man
beim Thema Computerspiele kaum denken
wiirde. Am schnellsten ist die altehrwiirdige
britische BBC: Unter der Schlagzeile »Can PC
Game Civilisation predict the future?« strahlt
der Britische Sender schon einen Tag spater
ein siebenminiitiges Interview mit James
Moore aus, das auch auf der BBC-Website
veroffentlicht wird — abgesehen von der
britischen, in diesem Fall falschen Schreib-
weise (Civilins«ation statt Civilinz«ation) ist
der Beitrag sehr kompetent. Was auch dar-
an liegt, dass sich Moderator Justin Webb
fachkundige Beratung vom Traditionsblatt
Daily Telegraph geholt hat: Daniel Knowles,
Assistant Comment Editor, ist selber Civ 2-
Fan und beschreibt das Spiel seinem BBC-
Kollegen etwas hochtrabend als »eine Art
soziologischen Simulator« und »riesiges
6konomisches Modell«.

Der ewige Krieg geht

um die Welt

Noch akademischer, ja geradezu philosophi-
scher wird die britische Ur-Tageszeitung The
Guardian, denn die schreibt am gleichen
Tag online: »Von Civilization zu Big Brother:
Wie ein Spiel George Orwells 1984 nachbil-
det«. Dummerweise prangt unter der
Schlagzeile ein Bild des 14 Jahre jiingeren
Civilization 5, was der Guardian nach eini-
gen sanften Leserhinweisen entschuldigt:
»Wir konnten in unserer Bilder-Datenbank
keinen Screengrab von Civ 2 finden, also ha-
ben wir einen aus Civ 5 genommen - nach
dem Motto besser der als gar keiner. Aber
wir suchen weiter«. Bis heute haben sie das
Bild nicht ausgetauscht.

Die New Yorker Website Mashable.com
wendet sich sogar an den Civilization-Vater
héchstpersonlich. »Wir haben nie damit ge-
rechnet, dass jemand so lange an einer Run-
de Civ sitzen wiirde«, sagt Sid Meier im In-
terview. Und auf die diistere Lage im Jahr
3991 angesprochen: »Es war nicht unsere
Absicht, den Spielern eine Lektion iiber die
Zukunft zu erteilen. Civ wurde designt, um
jeden Spieler eine eigene Geschichte schrei-
ben zu lassen, es gab nie ein vorgegebenes
Ende oder eine Botschaft der Designer.« PR-
gestahlt holt der alte Branchenhase noch
weiter aus: »Civ soll den Spielern die Frei-
heit geben, so zu herrschen und zu erobern,
wie es ihnen gefallt. Am wichtigsten ist
aber, dass es ihnen SpaR macht!«
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Lycerius-Fans griindeten sogar ein Reddit-Unterforum namens »MMMCMXCI - The Eternal
War«, entwarfen Logos fiir die Kriegsparteien und schreiben an Kurzgeschichten.

Wahrenddessen berichten weitere grof3e
Medien liber James Moore und sein Jahr-
zehnt mit Civilization 2. CNN ist dabei, For-
bes, Yahoo Finance, La Repubblica, Spiegel
Online. Das Schone an der Berichterstat-
tung: Statt reiBerischer Artikel auf Regen-
bogenpresse-Niveau sind samtliche Berich-
te sachlich und schaffen es, die Faszination
von Civilization riiberzubringen. Auch wenn
einige die Aussagekraft des Spiels tiberdra-
matisieren und Parallelen zum echten Welt-
geschehen ziehen, merkt man, dass sich die
Verfasser auskennen oder zumindest infor-
miert haben. Das schldgt sich auch in den
zahlreichen Kommentaren wieder, die gerne
mit »Hach, Civilization, das habe ich damals
nachtelang gespielt!« beginnen und mit
personlichen Erfahrungsberichten enden.
Offenbar vergisst man auch nach vielen
Jahren nicht, wie das eigene Schlachtschiff
von einem Speertrager versenkt wurde.

Aber wie kommt es, dass ein Forenbeitrag in
einer Spieler-Community derart weite Krei-
se zieht, sogar in der Tagespresse und im
Radio landet - also dort, wo hochstens mal
liber GTA 4, Counter-Strike oder den Land-

wirtschafts-Simulator berichtet wird? Es
diirfte mehrere Griinde dafiir geben, etwa
das Sommerloch, denn Reptiliensichtungen
in schottischen Lochs oder bayrischen Bade-
seen werden irgendwann auch mal lang-
weilig. Und natiirlich ziehen vermeintlich
padagogisch wertvolle Weltuntergangs-Sze-
narien sowie Big Brother-Vergleiche (»Passt
auf unsere Erde auf, sonst geht alles den
Bach runter!«) ebenso wie der Guinness-
buch-Effekt einer zehnjahrigen Partie - of-
fensichtlich hatten einige Kommentatoren
gedacht, dass James Moore zehn Jahre am
Stiick gespielt habe. Die Verbreitung eines
eigentlich speziellen Postings, das sich um
ein einziges Computerspiel dreht, sowie die
Reaktionen darauf zeigen aber auch, wie
das Medium Spiele mittlerweile in der brei-
ten Gesellschaft angekommen ist. Natdirlich
ist Civilization ein vergleichsweise »serio-
ses«, trockenes Spiel, das sich in der Bericht-
erstattung nicht so negativ verdrehen lasst
wie etwa ein Counter-Strike. Trotzdem zeigt
die extrem hohe Zahl sachlicher Berichte,
dass auch die weniger spieleaffine Presse
kompetent iiber unser Hobby berichten
kann. Endlich. martin Deppe / EEH

4 Interview
Am 12.Juni 2012 postet
James »lycerius« Moore
einen Bericht tiber seine
Civilization-2-Partie.

GameStar Hast du mit einer derartigen
Resonanz auf dein Posting gerechnet?
James Moore Uberhaupt nicht. Ich dachte,
dass vielleicht ein paar Civ-Nerds wie ich es
gerne lesen, und das war’s dann. Ich habe
echt nicht erwartet, dass das Posting au-
Berhalb der Spieler-Community auf Reddit
so viel Interesse auslost.

» Deine Geschichte ging nicht nurin den
Spiele-Medien um die Welt, sondern auch
in »seriosen« Magazinen. Warum haben
deiner Meinung nach so viele Medien die
Story aufgegriffen? Was ist daran auch fiir
Nicht-Spieler so faszinierend?

<« Ich glaube, dass ich bei vielen eine ge-
wisse morbide Neugier erweckt habe, was
unsere Zukunft bringt und wie sich unsere

eigene Welt in einigen Punkten des Spiels
widerspiegelt. Menschen sind, genau wie
ich, immer an Vorzeichen und Omen inter-
essiert, die unsere eigene Zukunft betref-
fen. Ich denke, dass ich da bei vielen wirk-
lich einen Nerv getroffen habe. Obwohl
mal gesagt werden muss, dass Civilization
kein komplexer globaler Simulator ist, aus
dem man politische Schliisse ziehen sollte.
» Es gibt Civilization 3, 4, 5 ... warum
hangst du so an Civ 2? Was macht es bes-
ser als die anderen Teile der Serie?

<« Ich habe tatsichlich alle Nachfolger ge-
spielt und habe gerade viel SpaR mit dem
Addon zu Civilization 5, Gods & Kings. Ich
denke, dass ich Teil 2 vor allem noch aus
Nostalgie spiele, weil es mein erstes Com-
puterspiel und mein erstes Civilization war.
Die Serie spricht mich auf verschiedenen
Ebenen an. Ich mag Strategiespiele und in-
teressiere mich leidenschaftlich fiir Ge-
schichte. Es hat einfach gepasst.

Die deutsche Ubersetzung von Civ 2 war legendér schlecht: »Wir, die Wunsch wiinschen, daR Sie dieses Abkommen sofort brechen!«

GameStar 09/2012
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Hall of Fame

Ultima 7

Von verfressenen Gefahrten, kleptomanischen Tugendwachtern und verdachtigen
Initialen: Eine Liebeserklarung an das beste Rollenspiel aller Zeiten. vonsochen cebaver

Auf XL-DVD: Video-Special

Ob der Guardian mit der Fellow-
ship unter einer Decke steckt?

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ach, Ultima 7. Was haben wir zu-
sammen erlebt. Wir haben eine
Welt gerettet und Brot gebacken, haben die
Nacht auf einem fliegenden Teppich durch-
getanzt und bei Tagesanbruch ein kleines
Wounder entdeckt, haben gestaunt und ge-
lacht und bei »Rule, Britannial« leise mitge-
sungen, aber das muss ja niemand wissen.
Wie oft habe ich dich durchgespielt? Fiinf
Mal? Sechs Mal? Ich weil} es nicht mehr;
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aber ich weil3, dass ich wahrscheinlich nie
wieder ein Spiel spielen werde, das mich so
wunderbar verzaubert. Vielleicht bin ich
dazu inzwischen auch einfach zu alt.

Dabei ware das beinahe nichts geworden
mit Ultima 7 und mir. Als es 1992 bei mei-
nem Spielehandler mit den Augen klimpert,
verschweigt es mir namlich geflissentlich,
dass mein von Luft, Liebe und Taschengeld
nur notdiirftig zusammengehaltener 386er
seinen hohen Anspriichen nicht genuigt.
Und dass mich meine von Ultima 5 und UI-
tima 6 gestahlten Englisch-Kenntnisse
schneller im Stich lassen wiirden als Ratten

»Rule, Britannial« wurde von Thomas Augustine Arne (1710-1778) komponiert.

Bestalische Ritualmorde bringen mich auf
die Spur von EA: Elizabeth und Abraham.

das sinkende Schiff. Okay, Ultima 7 gab’s
auch auf Deutsch, aber da klang der bése
Guardian wie ein verschnupfter Frosch. Kei-
ne Chance, ein Worterbuch musste her und
ein 486er auch. Das Worterbuch war schnell
beschafft, »ist doch fiir die Schule«, aber die
Sache mit dem 486er gestaltete sich proble-
matisch. Zum Ausgleich musste ich tatsach-
lich Chemie lernen. Chemie! Doch als ich
meinen Vater endlich soweit hatte und Ulti-
ma 7 zum Laufen brachte, da war's einfach
zu verdammt gut. Ich will gar nicht von der
Grafik anfangen; wer damals jung war, der
versteht, was ich meine, und wer die Gnade
der spaten Geburt genief3t, der wird wahr-
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Deswegen legendar

O glaubhafte Spielwelt

Q fantastische Geschichte
O das letzte »echte« Ultima
© dimliches Kampfsystem
Q Brot backen!

scheinlich nie so ganz verstehen, was diese
alten Leute an diesem bunten Pixelbrei
wunderschoén finden. Ich will mich auch
nicht lange mit der Sprachausgabe (Sprach!
Aus! Gabe!) aufhalten oder dem Umstand,
dass kein Ladebildschirm die zusammen-
hangende Spielwelt storte. Stattdessen will
ich viel lieber von der Geschichte erzahlen.

Die ging so: Seit meinem letzten Besuch in
Britannia waren mehr als 200 Jahre vergan-
gen und in der Zwischenzeit hatte sich dort
eine Sekte hauslich eingerichtet. Diese »Fel-
lowship« faselte esoterischen Kram, erin-
nerte frappierend an Scientology und war
meinem 14jahrigen Spieleverstand schon
alleine deshalb suspekt, weil sie die acht Tu-
genden als altmodischen Quatsch ablehnte.
Altmodisch! Meine acht Tugenden! Mit de-
nen ich in Ultima 4 verschmolzen war, die
ich in Ultima 5 vor den tyrannischen Perver-
sionen von Lord Blackthorn geschiitzt habe
und wegen denen mich in Ultima 6 beinahe
die Gargoyles abgemurkst hatten. Ich war
garantiert nicht zum Avatar der acht Tugen-
den aufgestiegen und hatte mich durch die
gletscherartigen Ladezeiten von Ultima 6
auf dem C64 gequalt, damit ein paar Esote-
rik-Heinis mit Britannia Schlitten fahren!

Der zweite Teil

Unter dem Titel Ultima 7 Part Two: The Ser-
pent Isle erschien 1993 eine Fortsetzung,
die direkt an die Ereignisse von Ultima 7
ankniipft, die gleiche Engine benutzt und
sich genauso grolRartig spielt. Produzent
war Ubrigens ein gewisser Warren Spector.

GameStar 09/2012

Und so schaffte Ultima 7 etwas, an dem an-
dere Rollenspiele immer noch reihenweise
scheitern: Es nahm mich emotional mit,
machte mich selbst und mein bislang Erleb-
tes zum Mittelpunkt der Geschichte. Ich
wusste verdammt gut, dass an dieser »Fel-
lowship« irgendetwas gewaltig faul war -
bloB nachweisen lieRen sich das die aalglat-
ten Teflon-Typen unter Sektenguru Batlin
nicht. Selbst mein alter Kumpel Lord British
lieR die Bande gewahren. Also machte ich
mich auf die Suche nach Beweisen - und
entdeckte die vielleicht liebevollste Spiel-
welt aller Zeiten. Eine Welt namlich, in der
jeder Bewohner seine eigene kleine Ge-
schichte besal, in der ich Brot backen und
Garn weben durfte, in der es formlich wim-
melte von kleinen und groBen Geheimnis-
sen, dem mysteriosen Verschwinden der
Magie, einer geheimnisvollen Sternenkons-
tellation ... und in der mir meine Gefahrten
fast die Haare vom Kopf gefressen hatten.

Ultima 7 inszenierte seine Welt namlich so
konsequent, dass meine Party-Kameraden
in regelmaRigen Abstanden einen Happen
einwerfen mussten. Das ware keine grof3e
Sache gewesen, aber weil ich natdirlich je-
den alten Spezi von lolo bis Shamino in mei-
ne Gruppe aufneh-
men musste, frald
sich die achtkopfige
Mischpoke in be-
angstigendem Tem-
po durch Wiirstchen,
Rehkeulen und Kase. »I must have foodc,
wiirde Dupre sagen, und ich wiirde panisch
durch Rucksacke wiihlen, in denen es per-
manent aussah wie bei Hempels unterm
Bett, auf der Suche nach einem letzten Ka-
selaib, von dem ich hatte schworen kénnen,
dass er drin ist, was er natirlich nicht ist,
weil ihn Shamino bestimmt verputzt hat,
als ich mal kurz nicht hingeguckt habe.

Ich sage ganz unbescheiden: Wenn ich mein
Essen gekauft hatte, wiirden die Bauern
und Schlachter von Britannia heute noch in
Goldstiicken und Edelsteinen baden. Dass
sie das nicht tun, liegt ursachlich an einer
streng geheimen neunten Tugend. Sie lau-
tet: Was nicht festgenagelt ist, darf vom
Avatar eingesteckt werden. Das Problem
mit dieser neunten Tugend ist, dass sie au-
Rer mir niemand kennt. Ich sollte mich also
nicht dabei erwischen lassen, wie ich dem
Metzger das Fleisch oder dem Biirgermeis-
ter von Britain das Gold stibitze. Auch von
meinen eigenen Kameraden nicht, denn

Origin Systems wurde im Februar 2004 offiziell von EA geschlossen - da war es aber ohnehin schon scheintot.

»| must have food«

f’: ]
1] In meinem Rucksack sieht’s immer

aus wie bei Hempels unterm Bett.
" sy ey =

sonst sagen die Sachen wie »lst das tugend-
haft, Avatar?« und verlassen wutentbrannt
meine Party. So geht’s natiirlich nicht, denn
ich brauche die Kerle fiir das heillose Durch-
einander, das Ultima 7 ein Kampfsystem
nennt. Also lasse ich meine Kumpel stibit-
zen: Wenn ich erst den Rucksack von Dupre
aufmache, dann die Kiste vom Biirgermeis-
ter, und erst jetzt den Inhalt des einen ins
andere verschiebe, ist es so, als habe Dupre
geklaut. Klappt astrein — so lange der Biir-
germeister im Nebenzimmer schlummert.

Was meinem 14jahrigen Spieleverstand da-
mals entgeht, ist der Umstand, dass sich der
Entwickler Origin diverse Seitenhiebe auf
Electronic Arts erlaubt. So bilden die drei
Fellowship-Generatoren, die ich im weiteren
Spielverlauf zerstoren muss, das damalige
EA-Logo. Und ein morderisches Sektenpar-
chen, dem ich durchs halbe Spiel erfolglos
nachjage, heif$t nicht umsonst Elizabeth
und Abraham - man beachte die Initialen.
Die Pointe: Ein paar Monate nach dem Re-
lease von Ultima 7 wurde Origin geschluckt
- und zwar von, wem sonst, EA.

Ach, Ultima 7. Hier sitzen wir immer noch,
zwanzig Jahre, einen tollen zweiten Teil und
zwei missgliickte
Nachfolger spater, du
und ich, wie in alten
Zeiten. Origin gibt’s
langst nicht mehr, ge-
schluckt und ge-
schlossen, und ich soll Giber dich schreiben.
Morgen ist Abgabe, sagt die Chefredaktion.
5.000 Zeichen sollen es werden, 5.000 Zei-
chen, in denen ich irgendwie erkldaren muss,
warum du das verdammt nochmal beste
Rollenspiel aller Zeiten bist. Aber vorher -
tanzen wir noch eine Nacht auf dem flie-
genden Teppich? Du weif3t schon, um der al-
ten Zeiten willen. Jochen Gebauer / K&l

Ultima 7

PUBLISHER Origin Systems

ENTWICKLER  Origin Systems

QUELLE gog.com, Ebay

SPRACHE Englisch

MINIMUM 386 DX mit 33 MHz und 4 MB RAM
SOLAUFT'S  Mit DOSBox luft Ultima 7 auch auf

modernen Systemen. Eine gute
Alternative zu DOSBox ist die kosten-
lose Exult-Mod.

Fa zit Glaubwiirdiger wurde eine fiktive
(Rollenspiel-)Welt noch nie inszeniert.
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Radeon HD 7970 GHz
Edition ist da

SSEICDETICSIEEES Als erste Grafikkarte durchbrach die Radeon

HD 7770 die Marke von 1.000 MHz beim fiir die Performance so wichtigen
Chiptakt. Um mit der Radeon HD 7970 den Thron der schnellsten Grafik-
karte mit einem einzelnen Grafikchip von der Geforce GTX 680 zurlick-
zuerobern, hebt AMD nun auch deren Takt von 925 auf werbewirksame
1.000 MHz an, die automatische Ubertaktung beschleunigt die Karte weiter
auf 1.050 MHz. In der Spielepraxis hat dies aber kaum Auswirkungen, da die Die Radeon HD 7970 GHz Edition ist
Karte selbst mit Boost lediglich rund acht Prozent mehr leistet und so den Riickstand auf die Geforce zwar schneller als die normale HD
GTX 680 nur auf vier Prozent verkiirzen kann. Zudem kostet die Radeon HD 7970 GHz Edition rund 7970, aber auch lauter und teurer.
50 Euro mehr als die derzeit rund 420 Euro teure Standardvariante, und der Lifter brillt mit ohrenbe-
tdubenden 6,6 statt 5,0 Sone. Angeblich ist auch eine Radeon HD 7950 GHz Edition im Anmarsch. K

: Spiele-PCs
Referenzklassen Spiele-PCs P
Die GameStar-
Referenzklassen ge-
. ben drei typische
. ngh-End-PC PC-Konfigurationen
Hardware-Details der Mehrzahl der
Prozessor Core 2 Duo E8500 Phenom Il X4 955 Core i5 2500 fo"&eStgtflgS?fl
Wi r. Ul lele-
Arbeitsspeicher 2,0 GByte 4,0 GByte 8,0 GByte D;aﬁs ver?ratz:, ?n
Grafikkarte Geforce 8800 GT Geforce GTX 460 Radeon HD 7870 welcher Einstellung
die angegebenen
. ) Titel fliissig gespielt
Spiele-Details werden konnen.
Anno 2070 1680x1050, niedrige Details 1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel 1920x1080, sehr hohe Details, Post-Effekte
CoD: Modern Warfare 3 1680x1050, hoch, kein SSAQ 1920x1080, sehr hoch, 4x AA 1920x1080, maximale Details, 4x AA
Crysis 2 1920x1080, hohe Details, DirectX 9 1920x1080, sehr hohe Details, DirectX 9 1920x1080, sehr hohe Details, DirectX 11
Battlefield 3 1680x1050, hoch (ohne A0, Bewegungsverzerrung  1680x1050, ultra, 2xAA ohne Bewegungsverzerrung  1920x1080, ultra, 4x AA
The Elder Scrolls 5: Skyrim  1680x1050, mittlere Details, FXAA 1920x1080, hohe Details, 4x AA 1920x1080, maximale Details, 8x
Grafikkarten-Prozessor-Index
Grafikkarten IR | M Lcistunes
Geforce 8/9 8800/9800GT 80€  8800/9800GTX 110€ index
Der Grafikkarten-
Geforce 200 6TX260 150€ GIX275 kA 6TX285 KA. 61X295 KA. Prozessor-Index
ordnet Grafikchips
Radeon HD 4/5 ~ HD5770 110€  HD4850 6o€  HD4870 110€ HD 5850 170€ HD5870 250€ und CPUs nach ihrer
Spieleleistung. Ab
Radeon HD 6/7 HD7770 130¢  HD68S0 140€ HD6870 1506 HD69SO 200€  HD6970 280¢  HD7870 300¢  HD7950 330¢  HD7970 420€  HD69% 650€ d_gr Milte!klasse
Geforce 4/5/600  GTS450 soe  GIXSSOTi 1i0€  GIX460 150€  GIXS60 160€  GTYS60Ti 190¢ GTX480 270€  GIXST0 250€ GTXS80 70¢  GTX670 3m€  GTXG0 sso€  GIX690 1ome hz'}'l‘;m;g‘;‘:s{)
lemlos spielen. Ma-
Prozessoren [ Hightnd | ximale Grafikdetails
sind bei grafisch an-
11X3 440 11 X4 645 spru(hsvollen Titeln
Athlon ¢ e in der Regel erst ab
Phenom Il X255 706 X3720 ;€ X4925 1€ X465 ane ¥4980 1606 X61100T 200¢€ der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
X 4100 1106 4170 130€ 6100 130€ 6200 150€ 8120 160€ 8150 190€ High-End-Segment
maglich.
Core 2 E6600 150€ E8500 170€ Q6600 150€ Q9400 170€ Q9650 270€
Corei 3540 100€ 5650 160€ {5760 190€ 7870 260€ 53450 180€ (52500 200€  i53570K 20€  i72600K 280€  i73770K 30€ 73960 920€

102 Nvidias Beta-Treiber 304.xx bringen eine hohere Performance und neue SLI- sowie 3D-Vision-Profile. GameStar 09/2012
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News-Ticker

Tablet-PCs: Microsoft und
Google trauen den PC-Her-
stellern offenbar nicht mehr
zu, eine starke Konkurrenz
zum iPad auf die Beine zu
stellen. Beide haben mit dem
auf Windows 8 basierenden
Surface beziehungsweise
dem Nexus 7 fiir Android
eigene Tablets angekiindigt,
die noch vor Weihnachten
erhaltlich sein sollen.

AMD: Wer bis zum 31.

SSD-Preise im Sinkflug

WSS REIENTEEES Eine SSD beschleunigt die Lade-

zeiten erheblich. Seit 2011 werden die schnellen Flashspei-
cher-Laufwerke kontinuierlich erschwinglicher. Mittlerweile
haben einige SSDs die Marke von einem Euro pro Gigabyte
Speicherkapazitat unterschritten. So kosten 128-GByte-SSDs
wie etwa die Samsung SSD 830 bereits weniger als 100 Euro,
und auch 256-GByte-Laufwerke liegen mittlerweile deutlich
unter einem Euro pro Gigabyte - je nach Handler und Her-
steller kosten die mehr als ausreichend grof3en SSDs nur
noch 180 bis 220 Euro statt wie vor einem Jahr noch oft iiber
300 Euro. Die kleineren 64-GByte-Varianten dagegen sind
mit mindestens 60 Euro vergleichsweise teuer. IZA

Noch sind SSDs teurer als konventionel-

le Festplatten. In den nachsten Jahren
konnte sich das aber andern, wenn sich
die aktuelle Entwicklung fortsetzt.

August einen Bulldozer-

Prozessor der FX-Serie kauft,
bekommt 10 Euro (FX 4100
und 4170), 15 Euro (FX 6100
und 6200) beziehungsweise
20 Euro (FX 8120 und FX
8150) zuriick. Die teilneh-
menden Handler finden Sie
unter Quicklink: 7954.

Futuremark: Die 3DMark-
Entwickler arbeiten an ih-
rem neuen Benchmark
»3DMark for Windows«, der
unter Windows Vista, 7 und
8 laufen soll. Der erste Trai-
ler wirkt grafisch jedoch
sehr unspektakular.

Logitech G600
fux MIMMO-Spieler

Mit der G600 MMO Gaming Mouse hat Logitech seine erste speziell fiir

Spieler von Online-Rollenspielen entwickelte Maus vorgestellt. Die G600 hat wie die Razer Naga an
der linken Seite ein grofRes Tastenfeld mit zwolf Tasten, die sich zusatzlich doppelt belegen lassen.
Auch hat die Logitech G600 eine dritte Feuertaste — ein lange aus der Mode gekommenes, aber sehr
praktisches Extra. Fiir hochste Prazision sorgt ein Laser-Sensor mit einer maximalen Abtastrate von
8.200 dpi, der iiber den (nur per Download erhéltlichen) Treiber in 50-dpi-Schritten eingestellt
werden kann. Mit Erscheinen dieses Heftes soll die Logitech G600 MMO in den zwei Farben Weif3
und Schwarz im Handel stehen - fiir sehr teure 80 Euro. I

Upgrade auf Windows

kostet 40 Dollar — oder mehyr

SIS RRREIEEES Noch im Juli soll die Entwicklung von

Windows 8 abgeschlossen sein und erste Versionen an die groRen
PC-Hersteller ausgeliefert werden, damit diese ihre Produkte an
den Windows-7-Nachfolger anpassen kdnnen. Ab September oder
Oktober erwarten wir dann die fertige Version im Handel, auch die
Preise stehen mittlerweile fest. So soll ein Upgrade von Windows
XP,Vista oder 7 auf Windows 8 lediglich 40 US-Dollar kosten, wenn
Sie sich die Installationsdatei selber herunterladen. Im Handel soll
die DVD-Variante mit 70 US-Dollar allerdings wesentlich teurer
werden. Die Euro-Preise gab Microsoft noch nicht bekannt, wir ge-
hen aber davon aus, dass sie wie in der Vergangenheit weitgehend
dem numerischen Dollar-Preis entsprechen.

8

Wer derzeit einen Komplett-PC mit
Windows 7 kauft, muss sogar nur
14,99 Euro fuir Windows 8 bezahlen.

Video

Film Markiplats

»Welche Grafikkarte haben die GameStar-Leser?«

Insgesamt vertraut eine kleine Mehrheit von 52
Prozent der GamerStar-Leser auf Geforce-Grafikkar-
ten, rund 45 Prozent haben eine Radeon. Dabei ist
vor allem die Geforce-GTX-500-Baureihe mit 25
Prozent weit verbreitet. In der aktuellen Generation
liegt AMD mit der Radeon HD 7000 (14 Prozent) vor
Nvidias Geforce-GTX-600-Karten mit sechs Prozent,
wobei denen noch eine verkaufsstarke Mittelklasse-
Karte fehlt. Rund 14 Prozent der GameStar-Leser
spielen noch mit einer DirectX-10-Grafikkarte und
dirften im laufenden Jahr aufriisten.

Radeon HD 6000
(14 %)

Radeon HD 7000
(14 %)

Geforce 8800/9800
(4 %)

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 6.522 Teilnehmer

Radeon HD 5000 (12 %)
Radeon HD 4000 (5 %)
Eine andere (3 %)
Geforce GTX 600 (6 %)

Geforce GTX 500 (25 %)
Geforce GTX 400 (12 %)
Geforce GTX 200 (5 %)

GameStar 09/2012

Der neue Radeon-Treiber Catalyst 12.6 behebt einige Fehler der Stromsparfunktionen, die 12.7 Beta bietet eine héhere Leistung.
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o ZU JEDEM XX PC-SYSTEM!

Bl

InteP’ Core™ i5-3550 Prozessor

@ 4 x 4.2 GHz iibertaktet!
> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600

e . >» 4096 MB NVIDIA® GeForce® GT 630
MM CORSAIR > 500 GB SATA 3 16 MB Cache, 7200 U/Min.
o gy »22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Interne Hochleistungswasserkiihlung
! Artikel-Nr.: 50158 > 500 W Bitfenix Shinobi Tower
| »ASRock 277 Pro3

»inkl. GRATIS Spiel Torchlight

S79,~

ab 17,34 € mtl, Laufzeit: 48 Monate ¥

'Tor-CH Lic '-c‘l"

IntelP Core™ i5-3570K Prozessor

@ 4 x 4.4 GH:z iibertaktet! = -
> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600

»2 .
» 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 550 Ti BEEEE T CosAR
> 1000 GB SATA 3 32 MB Cache, 7200 U/Min. oy
> 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner _ T
» Interne Hochleistungswasserkiihlung Y T
> 500 W IN WIN Mana 136 Tower Artikel 20136

»ASRock Z77 Pro3 2 *

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 6950

» 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.: 50103 > inkl. GRATIS Spiel DiRT Showdown

Mehr Kerne. AMD1
Mehr Cashback. 8 1 9
[ |
ab 16,34€ mtl, Laufzeit: 66 Monate #

JMCORSAIR

- 3 G -
"
fﬂﬁ{w

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




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 670

> 1000 GB SATA 3 32 MB Cache, 7200 U/Min.

» 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Interne Hochleistungswasserkiihlung

» 550 W BeQuiet / Coolermaster CM 690 Il Basic Tower
Artikel-Nr.: 50163 > ASRock Z77 Pro3

| 1099,~

ab 20,57 € mtl, Laufzeit: 72 Monate ?

JACORSAIR

IntelP Core™ j7-3770 Prozessor
@ 4 x 4.1 GHz iibertaktet!

> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600

" > 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 670
> 1000 GB SATA 3 32 MB Cache
»22x DVD+R/RW Double Layer Brenner
» Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn
» 550 W BeQuiet / NZXT Phantom Tower 410
»ASRock Z77 Pro3

12499,

ab 23,38€ mtl, Laufzeit: 72 Monate *

JACORSAIR

Artikel-Nr.: 50148

Intel? Core™ j7-37 70K Prozessor

@ 4 x 4.5 GHz iibertaktet!

> 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600

> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 680

» 1500 GB SATA 3 32 MB Cache

>» 64 GB Samsung 830 SATA Ill 55D

» 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn

> 700 W Silverstone Strider / Coolermaster Strom Trooper
» Gigabyte GA-Z77X-D3H

Artikel-Nir.: 50130 %*
1699,
[ | €

ab 31,81€ mtl, Laufzeit: 72 Monate ?

JM CORSAIR
W

W g

2) Barzahlungspreis entspricht dem Ill larleh betrag." Fii i beispiel: N larleh betrag von 999 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bel emer Laufzelt
von 72 Monaten entspricht ei / Sollzins von 9,3, %;p a. Baml:al: vorausgesetzt. Partner, ist die Commerz Finanz GmbH. Die A igab h das 2/3
- e

Be:splel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar -

KONFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE..
WWw. X mx . d e



RGOV Schwerpunkt

f eratn“
Prozessoren

Seit kurzem ist Intels neue CPU-Generation mit Codenamen lvy Bridge auf dem
Markt, AMD kontert mit hoher getakteten Bulldozer-Prozessoren. Wir testen, wel-
che Modelle die meiste Spieleleistung fiirs Geld liefern. vonriorian kicin und baniei visarius

ei den einschlagigen Online- oder sind schlichtweg tberteuert. Im Fall ei-  Bulldozer-Architektur verlangen nach

Versendern tummeln sich fast  nes Neukaufs inklusive Hauptplatine sowie ~ AM3+-Boards, in denen sich auch die

einhundert Prozessoren mit gegebenenfalls DDR3-Arbeitsspeicher und alteren Phenom-II-CPUs wohlfiihlen,

neun verschiedenen Sockeln Kiihler engt sich die Auswahl derzeit auf solange sie DDR3 unterstitzen.

in den Preislisten - allein fiir zwei Prozessorfassungen ein. Aktuelle Intel-

Desktop-PCs. Nur ein Bruch- Chips mit Codenamen lvy Bridge wie der Prozessoren fiir andere Sockel sind nur inte-
teil davon eignet sich fiir Spieler. Die meis- Core i7 3750K und die ungefahr ein Jahral-  ressant, wenn Sie ein altes System ein letz-
ten Angebote haben entweder nicht genug  ten Sandy-Bridge-Nachfolger nehmen im tes Mal aufriisten wollen, ganz bestimmte
Leistung, passen nur in dltere Mainboards Sockel 1155 Platz, AMDs FX-Prozessoren mit  vom klassischen Spiele-PC abweichende

AMD setzt die Bulldozer-Prozessoren aus Modulen mit jeweils zwei Rechenkernen zusammen. Die in Spielen wichtigere FlieBkommaeinheit ist pro
Modul allerdings nur einmal vorhanden, die in Server-Anwendungen relevantere Ganzzahleneinheit dagegen zweimal.

106 Alle Preisangaben beziehen sich auf die rund 10 Euro teureren Boxed-Varianten inklusive Kiihler und ldngerer Garantie. GameStar 09/2012



Vorstellungen haben oder den absolut
schnellsten Prozessor brauchen - koste es,
was es wolle. Die zum Aufriisten geeigne-
ten CPUs verkauft zumindest Intel aber so
teuer, dass Sie unterm Strich mit einem
Neukauf meist besser fahren. So rechnet
sich etwa eine neue CPU fiir den drei Jahre
alten Sockel 1156 nur dann, wenn Sie von
zwei auf vier Kerne wechseln (der einzige
fiir diese CPU-Fassung noch erhaltliche Pro-
zessor ist der Core i7 870 fiir teure 300
Euro). Einige Hundert Megahertz mehr
Taktfrequenz bringen allein keinen relevan-
ten Geschwindigkeitsschub mehr. Bei AMD
sieht es fiir preisbewusste Aufriister etwas
besser aus. Zwar werden die nach wie vor
sehr schnellen Phenom-I1-X6-Modelle nicht
mehr hergestellt, aber fiir dltere Dual-Core-
Systeme auf AM2+- und AM3-Basis gibt es
durchaus giinstige Upgrades fir weniger
als 100 Euro, insofern das vorhandene Main-
board mit der neuen CPU zusammenspielt.

AufRer den Sockeln 1155 und AM3+ werden
aber auch die Prozessorfassungen FM1
(AMD) und Sockel 2011 (Intel) mit neuen
Modellen versorgt. Vom FM1 sollten Spieler
jedoch unbedingt die Finger lassen. Zwar
bieten die leistungsfahigsten dafiir verfiig-

Die neuen 3D-Transitoren (oben) von Intels aktuel-
lem 22-nm-Fertigungsprozess schalten wesentlich

schneller und brauchen weniger Strom als die dlteren
32-nm-Transistoren. Das begriindet Intels derzeitigen
Entwicklungsvorsprung gegeniiber AMD.

GameStar 09/2012

baren CPUs wie etwa der A8-3870K (110
Euro) mit vier Rechenkernen und 3,0 GHz in
Spielen genug Leistung, kosten aber mehr
als schnellere AM3-Prozessoren
wie der 80 Euro preiswerte Phe-
nom Il X4 945 (ebenfalls vier Re-
chenkerne und 3,0 GHz). Dem-
nachst erscheint zudem die nachs-
te A-Generation auf Basis des
weiterentwickelten Bulldozer-Designs »Pi-
ledriver«, die einen eigenen FM2-Sockel be-
kommt, wahrend die normalen Piledriver-
Modelle mit ziemlicher Sicherheit wie ihre
Vorlaufer in den Sockel AM3+ passen diirf-
ten. Auch funktionieren die Phenom-Il-Mo-
delle, egal ob alt oder neu, in den aktuellen
AM3+-Mainboards fiir die FX-Prozessoren,
sodass Sie hier erst das Mainboard und spa-
ter die CPU aufriisten konnen, wenn das
Budget gerade knapp ist. Der eigentliche
Vorteil der A-Serie liegt in der integrierten
Radeon-Grafik mit DirectX-11-Unterstiit-
zung, die fiir Casual Games und anspruchs-
losere Spiele wie Diablo 3 vor allem wegen
ihres ausgereifteren Treibers ungleich bes-
ser geeignet ist als Intels Onchip-Grafikein-
heit HD 4000 in den aktuellen Ivy-Bridge-
Prozessoren. Technisch fordernde Titel wie
Battlefield 3 verlangen aber weiterhin nach

einer ausgewachsenen PCl-Express-Grafik-
karte. Intels Sockel-2011-Prozessoren fehlt
es dagegen an nichts auer einem verniinf-

Fur Spieler nur Sockel

AM3+ oder 1155

tigen Preis, zumal alle drei Angebote noch
auf der Sandy-Bridge-Generation basieren —
bereits das Einstiegsmodell mit vier Rechen-
kernen kostet 300 Euro und bietet praktisch
keine Vorteile gegeniiber dem Core i3770K
mit Ivy-Bridge-Kern fiir den Sockel 1155.
Um die besten Angebote aus der uniiber-
sichtlichen Masse herauszusieben, haben
wir insgesamt 29 Prozessoren fiir diesen
Schwerpunkt auf ihre Spieleleistung ge-
priift und die Ergebnisse in Relation zum
Preis gesetzt. Dabei beriicksichtigen wir
zum Vergleich auch manch alteres Modell,
das noch bei dem einen oder anderen Leser
im Rechner steckt, aber langsam endgiiltig
seinen Zenit Uberschritten hat: Beispiels-
weise der Core 2 Duo E6600 von 2006 hat
fiir aktuelle Top-Titel einfach nicht mehr
ausreichend Leistung. Alle Prozessoren stel-
len wir auf unseren bewahrten CPU-Priif-

Benchmarks

M volllast Leerlauf

Core 2 Duo E6600
2,4 GHz, 20/2T, 5775

Core 2 Quad Q6600
2,4 GHz, 4(/4T, S775

Core i3 2120
3,3 GHz, 2(/4T, S1155

Core i5 3450
3,1 GHz, 4C/4T, S1155

Core i5 3570K

3,4 GHz, 4(C/4T, 51155
FX 4100

3,6 GHz, 4C/4T, AM3+

Core i5 2500K
3,3 GHz, 4C/4T, S1155

Core i7 3770K

3,5 GHz, 4C/8T, 1155
FX 6100

3,3 GHz, 6C/6T, AM3+

Core i7 2700K
3,5 GHz, 4C/8T, S1155

Phenom I X4 980 BE
3,7 GHz, 4C/4T, AM3
FX4170

4,2 GHz, 4C/4T, AM3+
Phenom I1 X6 1100T
3,3 GHz, 6C/6T, AM3
FX 6200

3,8 GHz, 6(/6T, AM3+
FX 8120

3,1 GHz, 8C/8T, AM3+
FX 8150

3,6 GHz, 8C/8T, AM3+

Core i7 3960X
3,3 GHz, 6(/12T, 52011

Stromverbrauch Testsystem mit Geforce GTX 680

1 146
21
229
268

274

275
284
285

295

297 §
315
s
39
325
342
372

379

100 200 300 200 Watt

Wegen der hohen Stromaufnahme werden die FX-Standardliifter je nach Gehausebeliiftung sehr laut.
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stand aus beliebten Spielen und wichtigen Multi-
media-Benchmarks. Dabei verwenden wir neben
Anno 2070 und Batman: Arkham City auch F1
2011, H.A.W.X. 2 und Skyrim. Um praxisnahe Er-
gebnisse zu gewahrleisten, ziehen wir fiir das Per-
formance Rating die géngige Auflésung von
1920x1080 in maximalen Details heran. Allerdings
ohne Kantenglattung, um den Einfluss der Geforce
GTX 680 nicht zu groR werden zu lassen. Ohne Ein-
fluss auf die Spiele-Benchmarks ermitteln wir zu-
satzlich die Multimedia-Leistung mit dem Cine-
bench R11.5, der alle Rechenkerne durch die Be-
rechnung aufwandiger Render-Grafik vollstandig
auslastet. Eine Aussage Uber die Geschwindigkeit
beim Umwandeln von Videos

noch intensiveren Gebrauch von den Vierer-
packs machen. Weil Intel in diesem Preis-
segment nur leistungsreduzierte Dual-Core-
Prozessoren unter dem altehrwiirdigen

Phenom Il attraktiver

als FX-Nachfolger

Pentium-Markennamen im Portfolio hat,
fahren Sie mit AMD-Vierkernern aus der
letzten Generation am besten (die neueren
FX-Chips kosten noch mindestens 100

Euro). So arbeitet etwa der 80 Euro preis-
werte AMD Phenom Il X4 945 mit 3,0 GHz
bei gleicher Taktfrequenz in Spielen bis zu
50 Prozent schneller als ein Dual Core. Fiir
lediglich 15 Euro mehr gibt es auch
den Phenom Il X4 965 mit splirbar
schnelleren 3,4 GHz und 83,1 fps im
Performance Rating — wegen des ge-
ringen Aufpreises unser Kauf-Tipp
unterhalb von 100 Euro. Beide AM3-
Prozessoren passen in AM3-, aber auch in
die neueren AM3+-Mainboards. Von den zu
den gleichen Sockeln kompatiblen und be-
sonders billigen Athlon-lI-Prozessoren raten

trifft dazu der x264-HD-Bench-

mark in der Version 4. Preis-Leistungs-Uberblick

Auf den folgenden Seiten geben meés langsam

wir Kaufempfehlungen quer

2DuoE 1 \
Core 2 Duo E6600 (150 €) 024 W

35,3 ps I I N fps/€
0 325 65 95 130 J

Core 2 Duo E8300 (150 €)

durch alle Preisbereiche und zei- | 1-000
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dem aktuellen Angebot am 600
meisten Performance fiir Geld

bietet, offenbart aber auch das °00
absolute Leistungsgefiige. Die 400
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nie nach dem billigsten Internet-

Handler, sondern sind ein realis- 290
tischer Mittelwert inklusive Ver- 280
sandkosten. Dass einige Chips 270
mehr kosten als das nachst- 6o

schnellere Modell, liegt bei man-
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chen AMD-CPUs an der aus- 250
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- ) . 180
Mainboard, Arbeitsspeicher und
Kiihler zusammengestellt. Da- 170
mit kdnnen Sie bereits ab 205 160
Euro lhren PC grundlegend mo-
dernisieren und in der Regel alle 0 0o
ansonsten vorhandenen Kompo- 140
nenten weiter benutzen. Im 130 S
Prinzip ist vor allem die Hohe
des Kiihlers zu beachten, weil al- 120
tere oder kleinere Gehause oft 110
nicht genligend Platz bieten fiir 100
die modernen Hochleistungs-
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wir hingegen ab. Das Vierkernmodell Athlon
11 X4 640 zum Beispiel kostet genauso viel
wie der Phenom 11 X4 965, rechnet aber lang-
samer. Und die billigeren Zwei- und Drei-
kern-Athlonen sind zwar fiir reine Schreib-
maschinenrechner preislich eine Option, fiir
Spieler von technisch aufwandigeren Titel
wegen zu geringer Leistungsreserven aber
auf keinen Fall zu empfehlen.

Auch zwischen 100 und 150 Euro bietet Intel
ausschlieflich Dual-Core-Prozessoren an.
Los geht’s mit dem knapp 110 Euro teuren
Core i3 2120, der mit 75,2 fps aber hinter

dem Phenom 11 X4 965 zuriickbleibt. Der
Dual Core basiert auf dem im 32-nm-Pro-
zess gefertigten Sandy-Bridge-Kern von
2011 und erreicht durch die Unterstiitzung
von Hyperthreading ordentliche Bildwieder-
holraten. Mittels Hyperthreading kann er
vom Betriebssystem vier statt zwei Aufga-
ben gleichzeitig annehmen und bearbeiten,
um die vorhandenen Recheneinheiten bes-
ser auszulasten. Im Gegensatz zu den teure-
ren Core-i7-Vierkernern bringt Hyperthrea-
ding beim Core i3 auch in Spielen und nicht
nur in Multimedia-Anwendungen einen Vor-
teil. Wie chaotisch Intel seine Prozessormo-

Schwerpunkt EalAGINASE

delle benennt, o

b mit Absicht, um die Kun-

den zu verwirren, oder nicht, sei einmal
dahingestellt. In jedem Fall drdngen sich um

den 3,3 GHz sch

nellen i3 2120 noch der 5

Euro teurere und trotzdem 200 MHz langsa-
mere Core i3 2100, der Core i3 2120T fiir 120
Euro mit nur 2,6 GHz, dafiir aber einer von
65 auf 35 Watt TDP reduzierten Leistungs-
aufnahme sowie der technisch identische
Core i3 2125 mit 3,3 GHz flir 130 Euro und
der mit 140 Euro unverhaltnismaRig teure
Core i3 2130 mit 3,4 GHz. Somit ist der Core

i3 2120 die einz
CPU zwischen 1

ig empfehlenswerte Intel-
00 und 150 Euro. Fiir Wohn-
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Multimedia-Benchmarks

%264 HD Benchmark Pass 1
I Bilder pro Sekunde

ruckelt

Core i7 3960X
3,3 GHz, 6(/12T, 52011

Core i7 3770K
3,5 GHz, 4C/8T, 51155

Core i7 2700K

3,5 GHz, 4C/8T, 1155
FX 8150

3,6 GHz, 8C/8T, AM3+

FX 8120
3,1 GHz, 8C/8T, AM3+

Core i5 3570K
3,4 GHz, 4C/4T, S1155

Phenom I1 X6 1100T
3,3 GHz, 6C/6T, AM3

Core i5 2500K
3,3 GHz, 4C/4T, 51155

Core i5 3450

3,1 GHz, 4C/4T, 1155
FX 6200

3,8 GHz, 6C/6T, AM3+

FX 6100

3,3 GHz, 6C/6T, AM3+
Phenom Il X4 980 BE
3,7 GHz, 4C/4T, AM3
FX 4170

4,2 GHz, 4C/4T, AM3+

FX 4100
3,6 GHz, 4C/4T, AM3+

Core i3 2120
3,3 GHz, 2C/4T, 51155

Core 2 Quad Q6600
2,4 GHz, 4C/4T, 5775

Core 2 Duo E6600
2,4 GHz, 20/21, S775

Cinebench 11.5 Multi-Core-Benchmark

I Cinebench-Punkte

gut spielbar

Core i7 3960X
3,3 GHz, 6(/12T, 52011

Core i7 3770K
3,5 GHz, 4(/8T, S1155

Core i7 2700K
3,5 GHz, 4C/8T, 1155

Core i5 3570K

3,4 GHz, 4C/4T, 51155
FX 8150

3,6 GHz, 8C/8T, AM3+

Phenom 11 X6 1100T
3,3 GHz, 6C/6T, AM3

Core i5 2500K

3,3 GHz, 4C/4T, 1155
FX 8120

3,1 GHz, 8C/8T, AM3+
Core i5 3450

3,1 GHz, 4C/4T, S1155
FX 6200

3,8 GHz, 6C/6T, AM3+
Phenom I1 X4 980 BE
3,7 GHz, 4C/4T, AM3
FX6100

3,3 GHz, 6C/6T, AM3+

FX4170

4,2 GHz, 4C/4T, AM3+
Core i3 2120

3,3 GHz, 2(/4T, $1155
FX 4100

3,6 GHz, 4C/4T, AM3+

Core 2 Quad Q6600
2,4 GHz, 4C/4T, S775

Core 2 Duo E6600
2,4 GHz, 2¢/2T, S775
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10 11 12 Punkte

zimmer-PCs eignet sich aber auch der i3
2120T wegen des geringen Stromverbrauchs
bei noch verschmerzbarem Leistungsverlust.

Direkter Konkurrent des Core i3 2120 ist der
AMD FX 4100 fiir 110 Euro. Wie alle FX-Pro-
zessoren braucht er ein Mainboard mit
AM3+- oder AM3-Sockel, sofern der jeweili-
ge Hersteller das betref-
fende Board fiir die FX-
CPUs freigegebenen
hat. Durch die Bulldo-
zer-Architektur verfiigt
der FX 4100 aber nicht
Uber vier echte Kerne, wie die Produktbe-
zeichnung andeutet. Vielmehr werden die
Bulldozer-Chips aus Modulen mit jeweils
zwei Kernen zusammengesetzt, die sich ih-
rerseits aber einige wichtige Bauteile teilen
miissen. Ein Vierkern-Bulldozer besteht aus
zwei Modulen, die zusammengenommen
zwei FlieRkomma- und vier Ganzzahlen-
einheiten haben, wahrend bei den Intel-
Vierkernern auch die Spielen wichtigen
FlieBkommaeinheiten pro Kern und damit
vierfach vorhanden sind. So liegt der FX
4100 mit einem Performance-Rating von
73,6 fps auf einem Niveau mit dem Core i3
2120 (75,2 fps), braucht gemessen tber das
gesamte Testsystem dazu aber 275 statt

Bulldozer raumt

sich selbst weg

229 Watt. Wirklich empfehlen kénnen wir
also beide CPUs nicht, weil sie hinter die bei
vielen Leser noch im Einsatz befindlichen,
aber mittlerweile nicht mehr verfligbaren
Phenom-II-X6-Chips von 2010 zurlickfallen
und selbst mit den Phenom-II-Vierkerner
flir 80 Euro zu kdmpfen haben. Vereinzelt
ist als einziges Sechskernmodell noch der
Phenom I1 X6 1045T
zu finden, das mit 2,7
GHz langsamste Mo-
dell aus dieser Bau-
reihe. Mit 120 Euro
kostet er etwas we-
niger als der AMD FX 6100 mit sechs Bull-
dozer-Kernen und 3,3 GHz und der FX 4170
mit vier Kernen, aber extremen 4,2 GHz
(beide 130 Euro). Trotz seines Alters leistet
der X6 1045T mit einem Performance-Ra-
ting von 76,9 fps sogar mehr als FX 6100
mit 75,2 fps und FX 4170 mit 80,6 fps, ob-
wohl er dabei weniger Strom verbraucht.
Eine wirkliche Kaufempfehlung kénnen wir
flir keine der CPUs zwischen 100 und 150
Euro aussprechen. Der Leistungsvorsprung
gegeniiber dem 80-Euro-Prozessor Phenom
11 X4 945 ist einfach zu gering.

Das Segment ab 150 Euro beginnt mit dem
vermeintlichen Sechskernprozessor AMD FX

110 Prozessoren mit mehr als vier Rechenkernen diirften in Spielen auch langfristig keine Rolle spielen.

6200, der wie der FX 4170 mit einer sehr
hohen Taktfrequenz lauft (in diesem Fall 3,8
GHz) und laut Hersteller ebenfalls bis zu
125 Watt Verlustleistung produziert. Im
Performance Rating liegt der FX 6200 mit
82,4 fps deutlich vor dem 500 MHz langsa-
meren FX 6100 (75,2), aber nur geringfiigig
vor dem FX 4170 (80,6 fps). Wie wenig die
Bulldozer-Architektur in Spielen leistet, be-
weist der FX 8120 fiir rund 160 Euro. Trotz
seiner vermeintlichen acht Kerne arbeitet er
wegen der niedrigeren Taktfrequenz lang-
samer als der FX 6200 und ist damit nicht
zu empfehlen. Ab 170 Euro dominieren
schlieBlich Intels Vierkernprozessoren. Giins-
tigster Vertreter ist der Core i5 2320 mit 3,0
GHz aus der Sandy-Bridge-Baureihe (170
Euro). Aber fiir lediglich 10 Euro Aufpreis
bekommen Sie bereits unseren Kauf-Tipp
Core i5 3450 mit 3,1 GHz und Ivy-Bridge-
Kern, der gegeniiber dem FX 6200 mit
109,4 zu 82,4 fps fast ein Drittel schneller
rechnet und sich mit einem Gesamtsystem-
verbrauch von 268 statt 325 Watt unter Voll-
last begniigt. Die zum gleichen Preispunkt
erhaltlichen, anderen Intel-Prozessoren wie
der Core i5 2390T, der Core i5 2400 und di-
verse S- und T-Varianten mit einer auf 65 be-
ziehungsweise 35 Watt reduzierten Verlust-
leistung und entsprechend niedrigerem
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Wenn Geld keine Rolle spielt, schlagt
ein Sockel-2011-System mit Sechs-
kernprozessor und Quad-Channel-
RAM jede andere Konfiguration.

Takt lohnen sich nur in Ausnahmefallen wie
Kompaktrechnern. Die P-Varianten sind nor-
male Sandy Bridge- (95 Watt) beziehungs-
weise Ivy-Bridge-CPUs (77 Watt) ohne integ-
rierte Grafik, aber genauso teuer. Fiir
Ubertakter nicht ungeeignet, alle anderen
empfehlen wir die Variante mit Grafik, etwa
fur den Fall, dass die Grafikkarte defekt ist -
so lasst sich immerhin noch surfen.

Zwischen 180 und 200 Euro gibt es noch die
leicht schnelleren i5 3470 mit 3,2 GHz (190
Euro) sowie i5 3550 mit 3,3 GHz (200 Euro).
Ihr Leistungsvorteil gegeniliber dem i5 3450
fallt vernachldssigbar klein aus. Wieder
tummeln sich auch hier verschiedene S-, T-
und P-Varianten. Weil die Vorjahrsprozesso-
ren mit den 2000er-Modellnum-
mer bei gleichem Takt zudem
etwas langsamer arbeiten als die
Ivy-Bridge-Chips mit den 3000er-
Modellnummern, kénnen wir auch
von Core i5 2500 und 2500K we-
gen des hoheren Stromverbrauchs nur abra-
ten. Zum Preis des Core i5 3550 mit 112,8
Bildern pro Sekunde gibt es auch AMDs ak-
tuelles Spitzenmodell, den FX 8150 mit acht
nominellen Kernen und einem Takt von 3,6
GHz. Weil der jedoch im Performance-Ra-
ting nur 85,8 fps schafft und unterdessen
gemessen lber das gesamte Testsystem

372 Watt verballert, ist zwar auch dieser
Bulldozer schnell genug fiir alle Spiele, aber
angesichts des gewaltigen Riickstands
selbst gegenliber einer 20 Euro giinstigeren
Intel-CPU dennoch keine echte Alternative.

Mit Ausnahme eines FX 8150 mit beigeleg-
ter Wasserkiihlung fiir 270 Euro hat AMD
keine Prozessoren oberhalb von 200 Euro im
Angebot. In Intels Portfolio wiederholt sich
das S-, K- und T-Durcheinander, wobei die
Sandy-Bridge-Chips wieder genauso viel
kosten wie ihre gleich getakteten, aber mi-
nimal schnelleren Ivy-Bridge-Nachfolger
mit geringerer Stromaufnahme und des-
halb links liegen gelassen werden sollten.
Fur knapp 215 Euro ist der Core i5 3570 mit
3,4 GHz erhaltlich. Die K-Variante mit frei-
em Multiplikator ist aber nur fiinf Euro teu-
rer und wesentlich besser zu tibertakten.
Und ubertakten sollten Sie diese CPU, um
den Unterschied zum i5 3450 iiberhaupt
wahrzunehmen. Dazu sind die standardma-
RBige Taktdifferenz von 300 MHz oder umge-

GameStar 09/2012

rechnet zehn Prozent einfach zu
wenig. Der etwas langsamere
Core i5 2550K mit ebenfalls 3,4
GHz schlagt mit 220 Euro zu Bu-
che und zeigt einmal mehr, dass
Intel offenbar liberhaupt kein In-
teresse hat, die dlteren Sandy-
Bridge-Chips zu attraktiven Prei-
sen loszuwerden.

Danach klafft eine
grol3e Liicke, die den
Ubergang von den
Vierkernern ohne Hyperthrea- S
ding (Core i5) zu denen mit
Hyperthreading (Core i7) mar-
kiert. Fiir Spieler bringt diese Technik nur
geringe Vorteile. Wer aber hdufiger Videos
umwandelt oder andere Aufgaben erledigt,
die mit steigender Kernzahl gut skalieren,
erhalt durch Hyperthreading bis zu 20 Pro-
zent mehr Performance bei gleichem Takt,
weil sich der Prozessor mit doppelt so vie-
len virtuellen Kernen beim Betriebssystem
meldet, um seine Ausflihrungseinheiten
besser auszulasten. Die erste CPU ist ein
Sandy-Bridge-Modell, der im Performance
Rating 117,5 fps schnelle Core i7 2600K
mit 3,4 GHz und freiem Multiplikator fir
rund 280 Euro. Der 2700K mit 3,5 GHz kos-
tet praktisch genauso viel und erreicht
kaum schnellere 119,6 fps. Die dhnlich teu-
re lvy-Bridge-CPU Core i7 3770 (280 Euro)
arbeitet mit 3,4 GHz und kommt auf 119,2

Core i5 die beste Wahl fir

oehobene Anspriiche

fps, hat aber keinen freien Multiplikator.
Ubertakter greifen also zum 2600K oder
2700K, alle anderen zum etwas Strom
sparenderen i7 3770. Neben den uiblichen
S- und T-Varianten fiir den Sockel 1155
liegt auch der Core i7 3820 fiir den Sockel
2011 noch unterhalb von 300 Euro. Der
Preis von rund 280 Euro fiir 120,1 fps bei
einer Taktfrequenz von 3,6 GHz lassen diese
CPU interessanter erscheinen, als sie tat-
sachlich ist: Zum Betrieb ist ein Sockel-
2011-Mainboard erforderlich, das momen-
tan mindestens 200 Euro und damit mehr
als doppelt so viel kostet wie eine Sockel-
1155-Platine. Um die maximale Perfor-
mance aus dem i7 3820 zu holen, missen
zudem alle vier Speichersteckplatze be-
stiickt werden (Quad statt Dual Channel).
Auch weil die Sockel-2011-CPUs trotz ihrer
3000er-Modellnummer auf dem Sandy-
Bridge-Kern basieren, schlucken sie laut
Hersteller bis zu 130 Watt TDP.

Ab 300 Euro finden sich nur drei (Intel)-Pro-
zessoren auf dem Markt. Zum einen das
Spitzenmodell fiir den Sockel 1155, der 3,5
GHz schnelle Core i7 3770K mit freiem Mul-
tiplikator (320 Euro). Die 122,6 fps im Per-
formance Rating machen ihn zur derzeit
zweitschnellsten Spiele-CPU. Allerdings fallt
der Vorsprung von rund zwolf Prozent im
Vergleich zum Core i5 3450 viel zu klein aus.

Im professionellen Umfeld rechnet sich der Aufpreis fiir mehr Kerne viel eher, weil die Anwendungen oft besser zu optimieren sind.

pieler nicht auszu

Viel mehr Leistung bekommen Spieler auch
bei den derzeit teuersten Desktop-CPUs
nicht. 570 Euro werden etwa fiir den Sechs-
kerner Core i7 3930K mit 3,2 GHz und frei-
em Multiplikator fallig. Bei einem Perfor-
mance-Rating von 121,1 fps sollten Spieler
einen groBen Bogen um ihn machen, auch
wegen der bereits erwdhnten, deutlich ho-
heren Systemkosten - selbst der glinstigere
i7 3770K arbeitet einen Tick flotter. Seinen

Mehr als 200 Euro brauchen

eben

Vorteil spielt der 3930K in erster Linie in
Multimedia-Anwendungen aus, wo er sich
von den Vierkernern absetzen kann. Prak-
tisch die gleiche CPU verkauft Intel mit
mickrigen 100 MHz mehr als Core i7 3960X
fir vollkommen abgehobene 920 Euro.

Zusammengefasst miissen wir feststellen,
dass alle AMD-Prozessoren aufer den giins-
tigen Phenom |1 X4 sich fiir Spieler hochs-
tens dann rechnen, wenn sie in bereits vor-
handene Mainboards passen. Da dann aber
in der Regel ein schneller Phenom Il X4 oder
X6 im Rechner steckt, bringen selbst die
schnellsten Bulldozer-Varianten keine loh-
nende Leistungssteigerung. Somit empfeh-
len wir bei einem giinstigen Neukauf der-
zeit den Phenom Il X4 965 fiir 90 Euro, weil
dessen vier Kerne in Spielen mehr Perfor-
mance liefern als die giinstigen Intel-Dual-
Cores wie der i3 2120. Wer mehr Geld aus-
zugeben bereit ist, sollte unbedingt
mindestens 170 Euro in einen Intel-Vier-
kerner aus der Core-i5-Baureihe investie-
ren, das beste Preis-Leistungs-Verhaltnis
bietet hier der Core i5 3450. Die 20 Euro
weniger fiir einen Bulldozer-Chip wie den
FX 6200 rechtfertigen den groRen Riick-
stand nicht, zumal die Mainboards
genauso viel kosten wie die Intel-Platinen.
Der Core i5 dagegen ist sein Geld wert,
leistet deutlich mehr als Phenom II, Core i3
und AMD Bulldozer und kaum weniger als
die teureren Core-i7-Modelle.

Preiskampf
Fehlanzeige

Daniel Visarius, Mitglied
der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Fiir 90 Euro einen zwei Jahren alten Phe-
nom-lI-Vierkerner oder ab 170 Euro einen
aktuellen Intel-Vierkerner — dazwischen
nur Notlésungen wie Dual Cores von Intel
oder die im Vergleich zu Vorganger und
Konkurrenz viel zu schwachen FX-Prozes-
soren. Selten war der Prozessormarkt so
einseitig, selten lagen die empfehlenswer-
ten Prozessoren preislich so weit ausein-
ander. Dass Intel seine Preise mangels
Konkurrenz trotzdem nicht nach oben
schraubt, 13sst AMD kaum Spielraum zum
Geldverdienen - schnellstens muss also
eine neue CPU her, um den Anschluss an
Intel nicht vollends zu verlieren.

Schwerpunkt EalABINATSE
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HARDWARE Schwerpunkt

CPU-Upgrades
fur jeden Geldbeutel

Wir empfehlen vier Aufriistpakete aus Prozessor, Arbeitsspeicher, Mainboard
und Kiihler ab 200 Euro - da ist fur jeden Spieler was dabei. von Hendricweins

n diesem Artikel stellen wir lhnen
vier Beispielkonfigurationen vor,
wie Sie lhren Rechner mit einem
Schlag optimal fiir die nachsten
drei bis flinf Jahre vorbereiten.
Zwar hat die Grafikkarte den mit
Abstand groRten Einfluss auf die Spieleleis-
tung, aber auf alltagliche Arbeiten wirkt sich
ein schnellerer Prozessor noch immer starker
aus. Zumal in den letzten Jahren nicht mehr
die Megahertzzahl im Vordergrund stand,
sondern vor allem die Effizienz. Und bei dieser
MessgrofRe wie auch der absoluten Geschwin-
digkeit hinkt AMD derzeit Intel deutlich hin-
terher. Dementsprechend empfehlen wir fiir
teurere und leistungsfahigere Systeme grund-
satzlich eines mit Core-i-Prozessor, fur AMD
spricht derzeit nur der sehr glinstige Preis. Da
drei von vier Beispielsystemen auf Intel-CPUs

Spar-Tipp ir 205 euro

MD spielt derzeit zwar nicht
in der Oberklasse der Prozes-
soren mit, aber dafiir bieten
sie konkurrenzlos giinstige
CPUs mit ordentlicher Leis-
tung unterhalb von 100 Euro.
Herz unserer Spar-Kombi ist ein 3,4 GHz
schneller Phenom 11 X4 965 BE mit vier Re-
chenkernen. Die Quad-Core-CPU liefert auch
ohne High-End-Preis geniligend Leistung, um
alle aktuellen Spiele in maximalen Details zu
genieRen. Der 90 Euro glinstige Prozessor
steckt in einem Mainboard mit AMDs
970-Chipsatz, wir empfehlen das sehr preis-
werte, aber dennoch umfangreich ausge-
stattete Gigabyte GA-970A-D3. Wer andere

Wahrend sich bei AMD seit 2009 wenig beim
Prozessorsockel getan hat, ist Intel mit vier unter-

Sockel 2011

schiedlichen Prozessorfassungen am Markt, fiir die
es allesamt noch CPUs zu kaufen gibt.

Sockel AM3:
Athlon 11,
Phenom I,
Sempron

Sockel 1366:
Core i7 xxx Nehalem

Sockel 1156:
Core i3 xxx, Core i5 XxX,
Core i7 xxx Nehalem

Core i7 3XxXXx
Sandy Bridge E

Sockel AM3+
FX - xxxx

Sockel 1155:
Core i3 2xxx & 3xxXx,
Core i5 2xxX & 3XXX,
Core i7 2xxx & 3xxx,
Sandy Bridge, Ivy Bridge

2008 2009

basieren, konnen Sie diese auch untereinander
mischen und so zum Beispiel den glinstigen
Core i5 3450 unserer Preis-Leistungs-Empfeh-

2010

2011 2012
lung mit dem umfangreicher ausgestatteten
Mainboard oder dem stdrkeren Kiihler unse-
rer High-End-Konfiguration kombinieren.

Schnelle Spielerechner miissen nicht teuer sein. Bereits fiir knapp 200 Euro gibt es eine
potente CPU samt stabilem Mainboard, 4,0 GByte Arbeitsspeicher und leisem Kiihler.

Markenpraferenzen hat, kann auch zu die-
sen greifen - das Gigabyte-Brett gehort aber
zu den giinstigsten Vertretern. Wenn Sie nur
eine Grafikkarte verwenden, sind Main-
boards mit 970-Chipsatz ausreichend, wer
mehr GPUs nutzen will, der muss zu einem
Board mit AMDs 990X-Chipsatz oder dem
Top-Modell 990FX greifen. Da wahrschein-
lich auch die kommenden AMD-Prozessoren
mit Codenamen Piledriver in den Sockel
AM3+ passen, diirfte sich das Mainboard
auch fiir die neuen Bulldozer-CPUs eignen.

Fiir Ruhe im PC sorgt der 15 Euro glinstige
Prozessor-Kiihler Arctic Alpine 64 Plus, der
den Phenom Il X4 auch in anspruchsvollsten

Szenarien ausreichend kiihlt und dabei nicht
nervig aufdreht. Zwar halt auch der von
AMD mitgelieferte Boxed-Kiihler die War-
meentwicklung des Prozessors im Zaum, al-
lerdings auf Kosten der Lautstdrke. Denn bei
starker Rechenlast wie zum Beispiel in Spie-
len dreht das AMD-Modell deutlich hérbar
auf - kein Vergleich zum leiseren, aber eben
auch 10 Euro teureren Arctic-Exemplar. Wer
die verbaute CPU ubertakten will, der sollte
zu starkeren Modellen greifen, wie zum
Beispiel dem fiinf Euro teureren Freezer 7
PRO Rev. 2 vom gleichen Hersteller. Beim
Arbeitsspeicher empfehlen wir in dieser
Preisklasse derzeit 4,0 GByte, mehr hat nur
in wenigen Spielen Auswirkungen.

Produkt AMD Phenom Il X4 965 BE Boxed
ca. Preis 90 Euro

Bewertung
©3,4GHz © vier Rechenkerne @ freier Multipli-

Bewertung

Produkt Arctic Alpine 64 PLUS
ca. Preis 10 Euro

© leise @ leistungsfahig © kompakte Bauweise

ca. Preis 80 Euro
Bewertung

Produkt  Gigabyte GA-970A-D3

© zwei PCle-16x-Steckpldtze © SATA3- und USB-

Arbeitsspeicher

Produkt Corsair XMS3 4,0 GByte DDR3
ca. Preis 25 Euro

Bewertung
© DDR3-1600 @ stabil © giinstig

kator @ Lifter horbar © fiir massive Ubertaktung zu schwach

3.0-Schnittstellen & UEFI & CrossfireX ©4,0-GByte-Kit aus zwei Riegeln

Fazit: Der Arctic Alpine 64 Plus kostet nur zehn
Euro und kiihlt den Prozessor wesentlich leiser und
effizienter als das AMD-Standardmodell.

Fazit: Fast drei Jahre alt, aber immer noch
leistungsfahig und mit einem Preis unter 100 Euro
ein absoluter Kauf-Tipp - der Phenom Il X4 965.

112 Wielange AMD noch den Phenom Il verkauft, ist vollig unklar - preisbewusste Spieler sollten daher schnell zugreifen.

Fazit: Umfangreich ausgestattetes und topaktu-
elles Mainboard mit allen aktuellen Schnittstellen,
passend fiir simtliche AM3- und AM3+-CPUs.

Fazit: 4,0 GByte RAM reichen fir jedes Spiel
locker aus. Sollten Sie in Zukunft mehr bengtigen,
konnen Sie spater problemlos aufriisten.

GameStar 09/2012



Preis-Leistungs-Sieger fir310 euro

nsere Preis-Leistungs-Kombi-
nation setzt nur auf aktuells-
te Techniken zu erschwing-li-
chen Preisen. Der 3,1 GHz
schnelle Vierkernprozessor
Core i5 3450 von Intel basiert
auf der aktuellsten Architektur mit
Codenamen lvy Bridge und ist nicht nur
auRergewohnlich rechenstark, sondern
aufgrund der kleinen Strukturbreite von 22
nm auch noch sehr stromsparend. In Spielen
zeigt der i5 3450 keine Schwachen und
liefert gentigend Leistung fiir maximale
Details, lediglich bei spielefremden Anwen-
dungen wie dem Videoencodieren oder Ahn-
lichem konnen sich schnellere, aber auch
teurere Modelle deutlich absetzen. Gekiihlt

.
Produkt Intel Core i5 3450 Boxed
ca. Preis 180 Euro

Bewertung
©3,1GHz © vier Rechenkerne © neueste

Fazit: Der Intel Core i5 3450 ist die ginstigste
Empfehlung aus Intels aktueller Ivy-Bridge-
Generation fiir den Sockel 1155.

(= e () (5[8] E=IER .
ao

Produkt Arctic Freezer 7 PRO Iiev.z
ca. Preis 15 Euro

Bewertung

@ sehrleise © leistungsfahig © giinstig
ermt 13 cm hoch

derzeit giinstigsten Turmkiihler und trotz des
niedrigen Preises leise und leistungsfahig.

wird der 180-Euro-Prozessor von einem
Arctic Freezer 7 PRO Rev. 2 fiir rund 15
Euro, der auch an heiRen Sommertagen fir
geniigend Frischluft sorgt. Nur wenn Sie
stark tibertakten wollen, empfehlen wir
Ihnen ein starkeres Modell wie zum Bei-
spiel den Scythe Mugen 3 fiir 35 Euro.

Die ideale Unterlage fiir den Core i5 ist ein
Mainboard mit Intels Z77-Chipsatz, der im
Gegensatz zu Z75 oder H77 nicht nur
Ubertaktungsfunktionen, sondern auch bis
zu drei PCI-Express-3.0-Steckplatze bietet,
um mehrere Grafikkarten parallel zu be-
treiben. Eines der glinstigsten Mainboards
ist das Asrock Z77 Pro3, obwohl die Aus-
stattung nahezu keine Wiinsche offen

ca. Preis 90 Euro
Bewertung

Fazit: Giinstiges Mainboard mit Intel Z77-
Chipsatz und allen aktuellen Schnittstellen wie PCI
Express 3.0, USB 3.0, SATA3 und HDMI-Ausgang.

. MIRA-
w10,

LE]UMB—MB:JNRAJ

D> RAM:

™ ANDRDID 4.0
> CPU:
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168 DOR3

o

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

TE CARDEADER, FRMHK.AMER’A, WIEY

- TABLET COMPUTER

Produkt Asrock Z77 Pro3

© 2xPCle-16x-3.0 © SATA3 © USB 3.0
@ integrierte Grafik © CrossfireX

UoH0 [ 30 VIOED PLAYBACK

Schwerpunkt EalAGINASE

Neueste Technik gepaart mit einem starken Kiihler sowie schnellen
Komponenten — die 100 Euro Aufpreis lohnen sich.

|asst. Beim Speicher kommen wieder 4,0
GByte DDR3 zum Einsatz. Ob Sie dabei zu
den hier empfohlenen Modulen von Geil
oder zur gleichteuren Variante von Corsair
greifen, ist eine Frage des Geschmacks.

ASROCK UEFI SETUP UTILITY

= R LUPUSLL

Im Bios-Nachfolger UEFI
navigieren Sie bequem
mit Maus und Tastatur.

Produkt  Geil DIMM 4 GByte DDR3-1600 it
ca. Preis 25 Euro

Bewertung
©DDR3-1600 @ stabil © giinstig
040 -GByte-Kit aus zwei Riegeln

Faz 4,0 GByte RAM geniigen noch fiir jedes
Spiel. Dank zweier freier Slots auf dem Mainboard
kannen Sie spater problemlos aufriisten.

www.lc-power.com



RGOV Schwerpunkt

Oberklasse fiir 425 euro

rozessor plus Mainboard, Kiih-
ler und Arbeitsspeicher fiir
415 Euro sind kein Schnapp-
chen. Allerdings lohnt sich die
Investition durch groRere Leis-
tungsreserven und vor allem,
wenn Sie den Prozessor tibertakten wollen.
Der 3,4 GHz schnelle Vierkerner Intel Core i5
3570K verfiigt tiber einen freien Multiplika-
tor, damit konnen Sie dem Prozessor we-
sentlich schneller und komfortabler mehr
Leistung entlocken als bei den normalen
Modellen. Aktuelle Spiele benétigen diesen
Zusatzschub aber nicht, weil der Core i5
3570K auch so jederzeit genug fiir maxima-
le Details leistet. Vor allem Anwendungen
zum Umwandeln von Videos kénnen aber

Produkt Intel Core i5 3570K Boxed
ca. Preis 220 Euro

Bewertung Bewertung Bewertung
© 3,4 GHz @ vier Rechenkerne @ neueste @ sehrleise © sehr leistungsfahig © preiswert @ 3xPCle-16x-3.0 @ SATA3 © USB 3.0
Architektur @ sehr sparsam ©mit 16 cm sehr hoch @ integrierte Grafik @ CrossfireX @ SLI

Produkt Scythe Mugen 3
ca. Preis 35 Euro

Vor allem Ubertakter kommen bei der Oberklasse mit potentem Kiihler, dem K-Modell
des Core i5 3570 und 8,0 GByte RAM auf ihre Kosten.

splirbar von einer Ubertaktung profitieren.
Damit die CPU auch bei einem Betrieb au-
Rerhalb der Spezifikationen méglichst kiihl
bleibt, empfehlen wir den riesigen, aber
leistungsstarken Kiihler Mugen 3 von Scy-
the. Der Turmkiihler mit einem 120-mm-
Lifter wiegt tiber 800 Gramm, was an der
soliden Bauweise und den dicken Kupfer-
Heatpipes liegt. Als Mainboard empfehlen
wir entweder das Asrock Z77 Pro3 (90
Euro) wie in der glinstigeren Konfiguration
oder das teurere, aber besser ausgestatte-
te Gigabyte GA-Z77X-D3H. Im Gegensatz
zum Asrock-Brett verfiigt das Gigabyte-
Modell liber drei statt zwei PCI-Express-
Steckplatze und unterstiitzt zudem auch
den Betrieb von zwei oder mehr Geforce-

Mainboard

ca. Preis 130 Euro

Fazit: Mit einem Standardtakt von 3,4 GHz und
einem Turbotakt von bis zu 3,8 GHz st der Core i5
3570K einer der schnellsten Intel-Vierkerner.

Spitzenklasse fir 560 euro

ntels High-End-Prozessoren Core i7
3820 (280 Euro), i7 3930K (560
Euro) sowie i7 3960X (900 Euro)
passen nur in mindestens 200 Euro
teure Mainboards mit dem Sockel
2011 und basieren noch auf dem
Sandy-Bridge-Design. Daher empfehlen wir
stattdessen das Top-Modell fiir den Sockel
1155, den Core i7 3770K. Der arbeitet in
Spielen nur minimale drei Prozent lang-
samer als der liber 900 Euro teure Sechs-
kerner Core i7 3960X. Wie der Core i5 3570K
aus der vorherigen Konfiguration kénnen Sie
den i7 3770K durch den freien Multiplikator
besonders leicht libertakten, wenn Ihnen

Kiihler

Produkt Intel Core i7 3770K Boxed
ca. Preis 310 Euro

Bewertung Bewertung
©3,5GHz © vier Rechenkerne

© Hyperthreading © freier Multiplikator

Fazit: Der Scythe Mugen 3 liefert auBerge-
wohnliche hohe Kiihlleistung und bleibt dabei
stets leise — ist aber sehr gro3.

Produkt Noctua NH-U9B SE2
ca. Preis 50 Euro

@ extrem leise @ leistungsfahig
©mit 13 cm hoch © teuer

Produkt Gigabyte GA-Z77X-D3H

Karten per SLI. Wer diese Extras nicht
braucht, greift ruhigen Gewissens zum
glinstigeren Asrock-Modell. Passend zum
High-End-Anspruch empfehlen wir 8,0
GByte Arbeitsspeicher. Die sind fiir aktuelle
Spiele zwar etwas liberdimensioniert, aber
wer weil}, was die Zukunft bringt.

e @®

Das Gigabyte-Mainboard GA-Z77X-
D3H bietet neben sechs USB-3.0-
Schnittstellen auch drei Video-Aus-
gange (VGA, DVI und HDMI) sowie
einen vollwertigen 5.1-Soundchip.

Arbeitsspeicher

Produkt Mushkin DIMM 8 GByte DDR3
ca. Preis 40 Euro

Bewertung
© 8,0-GByte-Kit aus zwei Riegeln
© DDR3-1600 @ stabil © giinstig

die 3,5 GHz Taktfrequenz des Vierkerners
wider Erwarten zu langsam sein sollten.
Spielt Ubertakten fiir Sie keine Rolle, emp-
fehlen wir Ihnen den Core i7 3770, der irre-
levante 100 MHz langsamer lauft, aber rund
40 Euro weniger kostet. Jede Core-i7-CPU
gaukelt dem System per Hyperthreading
vier zusatzliche Rechenkerne vor, um die
Einheiten des Prozessors besser auszulasten
- in Spielen hat das keinen Vorteil, aber in
Multimedia-Anwendungen.

Gekiihlt wird die CPU von dem extrem leis-
tungsstarken Noctua NH-U9B SE2, der auch
fiir massive Ubertaktungen noch Leistungs-

10

Bewertung

Fazit: Umfangreich ausgestattetes, aber noch
bezahlbares Mainboard mit Intels 777-Chipsatz
und Unterstiitzung fiir Crossfire und SLI.

Produkt  Asus P8Z77-V LE Plus .
ca. Preis 150 Euro

@ 3xPCle-16x-3.0 @ SATA3 © USB 3.0
@ integrierte Grafik @ CrossfireX @ SLI

Fazit: Wem 4,0 GByte zu wenig sind, der greift
fiir rund 15 Euro mehr zur doppelten Menge,
beziehungsweise zu zwei Paketen.

Mehr Leistung geht (fast) nicht: Unsere High-End-Konfiguration bietet maximale
Spieleleistung zu einem dennoch halbwegs erschwinglichen Preis.

reserven besitzt. Fiir den normalen Betrieb
reicht auch die Leistung glinstigerer Modelle
wie die des bereits von uns empfohlenen
Scythe Mugen 3 (35 Euro) aus. Alles zusam-
men nimmt Platz auf dem 150 Euro teuren
Mainboard Asus P8277-V LE Plus, das wie
das Gigabyte GA-Z77X-D3H drei PCI-Ex-
press-Steckplatze sowie Crossfire und SLI
unterstitzt. Im Gegensatz zur Gigabyte-
Hauptplatine bindet Asus aber alle drei
PCle-Steckplatze mit schnellen 16 Leitungen
an, anstatt Anschluss zwei und drei mit acht
beziehungsweise vier Leiterbahnen anzu-
steuern. 8,0 GByte Arbeitsspeicher sind fiir
ein derart schnelles System Pflicht. EIm

Produkt  Kingston HyperX 8,0 GByte DDR3
ca. Preis 50 Euro

Bewertung

© DDR3-1600 © flotte Timings © stabil
© 8,0-GByte-Kit aus zwei Riegeln

Fazit: Dank des freien Multiplikators st der
Core 7 3770K leicht zu ibertakten, Hyper-
threading hilft bei Multimedia-Anwendungen.

114

Fazit: Der Noctua NH-U9B SE2 ist einer
der leisesten Luftkiihler und halt auch einen
ibertakteten Core i7 zu jeder Zeit stabil.

CrossFireX und Quad-SLI.

Intels nachste CPU-Generation (Codename Haswell) soll 2013 auf den Markt kommen und (wieder mal) einen neuen Sockel benétigen.

Fazit: Teures, aber sehr gut ausgestattetes
Mainboard mit Unterstiitzung von 3-Wege-

Fazit: Ob es nun Mushkin oder doch die teureren
Kingston-Riegel sind, ist meist egal. Vorteil
Kingston: die minimal schnelleren Zugriffszeiten.

GameStar 09/2012
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S0 spielen wir morgen

Zum Glick fiir PC-Spieler neigen sich die Lebenszyklen der aktuellen Konsolen dem
Ende zu. Erste Tech-Demos zeigen, wie sich die Entwickler die Next-Generation vor-
stellen. Wir wagen einen Ausblick auch anhand der neuen Unreal Engine 4. vontom toske

)

ey =z
thrFe ks -
Rt At » '

Auf DVD: Video

chon 2011 hat der Unreal-Ent-

wickler Epic Games mit der »Sa-

maritan Demo« einen ersten

Eindruck der kommenden Gra-

fikgeneration gezeigt. Die Sze-

nen basierten dabei noch auf
der weiterentwickelten Unreal Engine 3, der
Version 3.5. Die Systemvoraussetzungen wa-
ren enorm: Gleich drei Geforce GTX 580
rechneten im SLI-Modus, um die Bilder fliis-
sig darzustellen. Ein Jahr spater, auf der dies-
jahrigen E3, stellte Epic nun die »Elemental
Demo« vor. Eine grafisch ebenso beeindru-
ckende Tech-Demo, die mit ihren realisti-
schen Partikel- und Physik-Effekten glanzt.
Als Grafikmotor dient die brandneue Unreal
Engine 4, die auch alle Funktionen der »Sa-
maritan Demo« beherrscht. Die Systeman-
forderungen sind im Vergleich zum Vorjahr
gesunken: Bereits mit nur einer Geforce GTX
680 lduft die »Elemental Demox« fliissig
(zum Vergleich: Bereits zwei GTX 580 sind
schneller als eine GTX 680).

Auch Square Enix sorgten mit ihrer »Agni’s
Philosophy«-Demo fiir Staunen auf der E3.
Final Fantasy-Fans diirfen sich zum einen
wohl auf einen neuen Serienteil fiir die Next-
Gen-Konsolen Xbox 720 und Playstation 4
freuen. Zum anderen haben wir derart fein
gezeichnete Haare und Textilien bisher nicht

gesehen — hochstens in vorberechneten Ren-
der-Trailern. Auch wenn der Entwickler
Square Enix damit einen Eindruck von der
Grafik der nachsten Konsolen vermitteln will,
in der Vergangenheit sahen solche Demos
meist besser aus als die eigentlichen Spiele -
von ihren technischen Fahigkeit her entspre-
chen die kommenden Konsolen zwar aktuel-
len PCs, die Leistungsfahigkeit duirfte aber
wie immer wesentlich geringer ausfallen als
bei aktuellen High-End-PCs. Insbesondere

Nattrlich schon

dank Tesselation

weil Konsolen in kleineren Gehadusen Platz
finden und deutlich weniger kosten miissen.
Durch die liber den gesamten Lebenszyklus
gleichbleibende Hardware lassen sich die
Konsolen zwar besser optimieren, aber aus
einer angenommenen Radeon HD 7670 wird
trotzdem keine HD 7970.

Schon 2009 wurde mit DirectX 11 Tesselati-
on eingefiihrt. Mit dieser Technik werden
Objekten in der Spielwelt, egal ob Charakte-
ren oder Umgebung, dynamisch zusatzliche
Polygone hinzugefiigt. Weit entfernte Ge-
genstdnde oder Spielfiguren werden mit re-
lativ wenigen Dreiecken dargestellt, um

116 Bislang wurde die neue Microsoft-Konsole meist als Xbox 720 bezeichnet.

Ressourcen zu sparen, im direkten Umfeld
des Spielers kann der Detailgrad mit Tesse-
lation hingegen drastisch steigen. Das sorgt
fiir einen plastischeren Eindruck und tragt
so maligeblich zum Gefiihl einer »echten«
Spielwelt bei. Titel wie Crysis 2 haben punk-
tuell bereits gezeigt, was Tesselation bewir-
ken kann. Allerdings unterstiitzen nur der
PC und eingeschrankt die Xbox 360 Tessela-
tion, entsprechend sporadisch wurde die
Technik bislang eingesetzt. Die Bedeutung
von Tesselation wird mit den neuen Konso-
len weiter zunehmen und macht durch die
dynamisch erhohte Polygondichte enorm
detaillierte Oberflaichen und Charaktere
moglich. In Zukunft wird wohl kaum ein Ti-
tel auf diese Technik verzichten kdnnen.

Auch dynamische Beleuchtung ist an sich ein
alter Hut. Bereits seit Doom 3 gehort Per-Pi-
xel-Lighting, die pixelgenaue, dynamische
Berechnung von Licht und Schatten, zum All-
tag. Die »Real-time dynamic global lllumina-
tion« der Unreal Engine 4 geht jedoch noch
einen Schritt weiter. Der virtuelle Lichtstrahl
tragt dabei alle Informationen der Objekte,
mit denen er unterwegs in Kontakt gekom-
men ist, mit sich. Wenn beispielsweise ein
Scheinwerfer auf eine blaue Fliese strahlt, so
haben alle indirekt von diesem Licht ange-
strahlten Objekte einen leichten Blaustich.
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Dieses Prinzip wird so lange fortgefiihrt, bis oh A :
der Lichtstrahl die Intensitit null erreicht 7 .- d : Die Unreal Engine 4
und erlischt. Gerade bei zerstérbaren Umge- nutzt mit GPU-Parti-
bungen bietet das interessante Maglichkei- keln, Tesselation und

. o N . _ Global Illumination
ten. Wird beispielsweise eine Wand eines alle Fahigkeiten der
fensterlosen, kiinstlich beleuchteten Raums . aktuellen High-End-
eingerissen, fallt nun Tageslicht herein und AN | . Grafikkarten aus.
verandert die Lichtstimmung drastisch und '
viel glaubwiirdiger als bisher (siehe Video
auf DVD). Da die Beleuchtung nunmehr
komplett dynamisch ist, missen Program-
mierer auch keine Skripte mehr verwenden,
um den gewiinschten Effekt zu erzielen. Da-
bei beriicksichtigt die Beleuchtung automa-
tisch den Tag-Nacht-Zyklus.

Tim Sweeney, der Griinder von Epic Games,
legt zudem grofRen Wert darauf, dass in der
Unreal Engine 4 keine Lightmaps mehr zum
Einsatz kommen, also Texturen mit vorbe-
rechneten Schatten. Alle Lichteffekte, egal
ob direkt oder indirekt, werden in Echtzeit
Bild-fiir-Bild berechnet. Die gewonnenen In-
formationen landen statt in Lightmaps in
Voxeln, dreidimensionale Pixel mit eigenem
Volumen. Da Licht auch in der Realitat nicht
zweidimensional ist, wirkt eine mithilfe von
Voxeln ausgeleuchtete Szene natdirlicher als
eine, bei der klassische Lightmaps zum Ein-
satz kommen. Nachdem alle Voxel berech-
net sind, stellt die Unreal Engine 4.0 schlieB-
lich nur die dar, die im endgiiltigen Bild zu
sehen sein werden.

Die Partikeleffekte stellen einen der gréRten
Fortschritte gegeniiber den gegenwadrtigen
Grafik-Engines dar. Durch verbesserte Be-
rechnungsmethoden kénnte die Partikel-
zahl gegenuiber der aktuellen Technikgene-
ration drastisch ansteigen. Allein die schiere
Masse an in der Unreal-Demo herumwir-
belnden Teilchen, etwa Funken oder Eiskris-
talle, erhoht die Intensitat der Spielszenen.
Zudem erzeugen die Partikel ein realisti-
scheres Volumen als bisher. In Verbindung
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mit der Physik-Engine bewegen sich alle
Partikel glaubwiirdig im Raum, beispielwei-
se auch bei duRerlichen Einwirkungen
durch Windeffekte oder andere Objekte. Ge-
rade Explosionen diirften in Zukunft deut-
lich besser aussehen, indem Partikeleffekte
mit herumfliegenden Triimmerteilen ver-
woben werden. So soll ein authentischerer
Eindruck von tatsachlicher Zerstérung ent-
stehen als bei lediglich grell lodernden Feu-
erballen der aktuellen Generation. Die
Next-Generation-Engines werden kompli-
zierte Partikelgebilde wie beispielsweise
Rauch nachvollziehbar beleuchten, wenn
Lichtquellen darauf strahlen oder sich durch
die Wolke hindurch bewegen. Partikelwol-
ken werden nicht mehr nur von auBen an-

geleuchtet, sondern, wenn es die Situation
erfordert, auch von innen. Beispielsweise
wenn Flammen dunkle Rauchschwaden je
nach Intensitat des Feuers erhellen oder
verdunkeln. Sogar die Temperatur des Feu-

Noch bessere

Beleuchtung

ers konnte Auswirkungen haben. Ein ande-
res Anwendungsbeispiel waren Scheinwer-
fer oder Laternen entlang einer nebligen
StraRe, die die Wassertropfchen in der Luft
korrekt ausleuchten. Gerade in diisteren
Spielen wie Alan Wake ware dies ein enorm
starkes Atmosphare-Plus.

Die Geschichte der Unreal-Engine

5 1998

\! Dank hochaufgeldster Texturen
I und weitldufiger AuBengebiete
stoRt die Unreal Engine 1 id
Softwares Quake-2-Engine
vom Grafikthron. Neben einem
Software-Renderer wird die
damals weit verbreitete 3dfx-
Glide-Api sowie Direct3D und
OpenGL unterstitzt.

2002

| Das Lizenzgeschift ist bereits in
vollem Gange. Bestes Beispiel
dafur: Der erste Titel, der auf
Unreal-Engine-2-Basis verof-
fentlicht wird, stammt nicht
aus der Feder von Epic. Das war
namlich 2002 America’s Army,
ein beliebter Taktik-Shooter
von der US-Army. Auch das
2011 erschienene Duke Nukem
Forever basiert noch auf dieser
zehn Jahre alten Engine.

2006

Der erste auf Unreal Engine 3
basierende Titel, Gears of War,
demonstriert die Leistung der
Xbox 360. Epic prasentiert

Microsoft eine friihe Version
| des Spiels und iiberzeugt damit
den Xbox-Hersteller, den Grafik-
speicher der Konsole von 256
auf 512 MByte zu verdoppeln.
Wie gut die Engine erweiterbar
&Y ist, zeigt die nur fiir den PC ver-
¢ fligbare Samaritan-Demo von
2011, die einen ersten Ausblick
auf die Unreal Engine 4 gibt.

2012

Viel zu sehen gab es noch nicht
von der Unreal Engine 4. Die
Informationen, die wir aus

der Elemental Demo und der
Entwicklerprdsentation ziehen
konnten, sind jedoch schon sehr
vielversprechend. Insbesondere
¢ die beeindruckenden Physik-
und Partikeleffekte. Wir sind
gespannt auf weitere Details.

118 Sowohl Playstation 4 als auch Xbox 8 werden einen AMD-Grafikchip verwenden.

Unklar ist allerdings noch, wie Epic diese
Fiille von Partikeln auf allen Zielplattformen
umsetzen will, gerade in Bezug auf Multi-
plattformentwicklungen. Offenbar verwen-
det Epic in seiner Demo Nvidias PhysX, um
die Physik- und Partikeleffekte auf der Gra-
fikkarte zu berechnen. Nur nutzen nach ak-
tuellem Stand sowohl die Xbox 720 als auch
die Playstation 4 genauso wie ungefdhr die
Halfte aller Spiele-PCs einen Radeon-Grafik-
chip. Die Berechnung von PhysX auf Grafik-
prozessoren behalt Nvidia bislang den eige-
nen Geforce-Chips vor, und CPUs sind fir
diese Partikelmengen zu langsam. Mit
OpenCL und DirectCompute existieren zwei
alternative Verfahren, die mit allen Chip-
typen zusammenspielen. Vielleicht wird
Epic dies auch unterstiitzen oder Nvidia 6ff-
net seine PhysX-Technologie fiir andere
GPUs - was uns iiberraschen wiirde.

»Subsurface Scattering« bezeichnet die
Lichtstreuung in teilweise lichtdurchldssi-
gen Korpern wie etwa der Haut. Bisher wur-
den Gesichter und Haut in Videospielen
hauptsachlich durch héher aufgeloste Tex-
turen, liberzogen mit Bump- und Normal-
Maps, realistischer gestaltet. Das sind aller-
dings Behelfslosungen, weil die Haut im
Gegensatz zu einer Textur keine zweidimen-
sionale Oberflache ist, sondern Tiefe besitzt.
Auftreffendes Licht wird nicht nur an der
Oberflache reflektiert, sondern teilweise
erst nachdem dem Eindringen in die Haut.
Ahnliches gilt fiir Marmoroberflichen oder
Wolken. Um das Aussehen solch halbtrans-
parenter Kérper zu verbessern, bringt das
neue Grafikgeriist Epics »Subsurface Scatte-
ring« mit, das seit Version 3.5 unterstiitzt
wird. Auch Cryteks Cryengine 3 unterstiitzt
diese Technik. Objekte in PC-Spielen kénnen
nicht nur Licht reflektieren, sondern auch
ausstrahlen. Die Besonderheit im Vergleich
zu einer klassischen Lichtquelle: Je nach
Temperatur, Materialbeschaffenheit oder
anderen Faktoren variiert die Starke der Be-
leuchtung dynamisch. So kénnen beispiels-
weise die Sterne im Sternenmodell der Un-
real-Demo in ihrer Umgebung Licht und
Schatten genauso hervorrufen wie etwa ein
Lavastrom. Das ist nicht zu vergleichen mit
einer leuchtenden Textur, die nur fiir sich
ihre Farbe andert, ohne ihrerseits Schatten
von anderen Objekten zu erzeugen.

So natdirlich wie in Agni’s Philosophy wirk-
te Haar noch nie in einem Computerspiel.
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Alpenféhn Gotthard

« CPU-Kihler « fiir Sockel 775, AM2, AM2+, 1366,

1156, AM3, 1155, AM3+, FM1, 2011
« Abmessungen: 140x155x167 mm
» 6 Heatpipe-Verbindungen
» 140-mm-Lifter mit PWM-Anschluss

HXLESA

GIGABYTE'

GIGABYTE GA-Z77-DS3H

« ATX-Mainboard « Sockel 1155

« Intel® Z77 Express Chipsatz « 4x DDR3-RAM

« USB 3.0 « Gigabit-LAN « HD-Sound

« 2x SATA 6Gb/s, 3x SATA 3Gb/s, 1x mSATA 3Gb/s
» PCle 3.0x16, PCle 2.0 x16, 2x PCle 2.0 x1, 2x PCI

GelIlL

=\
s Bt T W Y

1-1 —
1497

Gell 16 GB DDR3-2400 Kit

« Arbeitsspeicher-Kit « GEW316GB2400C11ADC
e Timing: 11-12-12-30

« DIMM DDR3-2.400 (PC3-19.200)

« Kit: 2x 8 GB

IEIF8JAD

L

TURN ON TOMORROW

269"

Samsung SyncMaster T27A550 LED
« LED-Monitor « 68,6 cm (27") Bilddiagonale
» 1.920x1.080 Pixel « 5 ms Reaktionszeit
« Kontrast: 5.000.000:1 « Helligkeit: 300 cd/m”
o DVB-T/C-Tuner « 2x HDMI, 1x VGA,
1x SCART, Audio

V6LUTF

Intel® Core™ i7-3770K

Sockel-1155-Prozessor « lvy Bridge

4x 3.500 MHz Kerntakt « 1 MB Level-2-Cache
8 MB Level-3-Cache

Intel® GMA HD 4000 Grafikkern

intel 300-GB-SSD

Intel® 320series 2,5" SSD

» 300-GB-Solid-State-Drive

« ,SSDSA2CW300G310”

« 270 MB/s lesen « 205 MB/s schreiben
« TRIM-Support « SATA 3Gb/s

« 2,5"-Bauform

IMJMWF

JMCORSAIR

Corsair 16 GB DDR3 Quad-Kit
« Arbeitsspeicher-Kit

+ ,CMZ16GX3M4A1600C9" » Vengeance-Serie
» 4x 4-GB-Module « DDR3 - 1600 (PC3 - 12800)
« Timing: 9-9-9-24 (CL-tRCD-tRP-tRAS)

IEIF57J4

EpicGear MeduZa Hybrid Dual Sensor
« optische Hybrid-Maus « 6.030 dpi

« 6 frei belegbare Tasten « Scrollrad « 30 G

* 5m/s « Dual-Sensor (optisch und Laser)

« inkl. EpicGear Hybrid Pad fiir HDST Small

NMZVEO

Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr

ALTERNATE GmbH

Philipp-Reis-Stralle 9

*

35440 Linden

Fon: 01805-905040*

2.5" SATA 6Gh/s
XPC.

SX800

ADATA XPG SX900 2,5" SSD 512 GB

« Solid-State-Drive « 512 GB Kapazitat « 540 MB/s lesen « 465 MB/s schreiben
« SandForce SF-2281 « 85.000 IOPS « SATA 6Gb/s  2,5"-Bauform

EVGA Geforce GTX 670

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 670

* 915 MHz Chiptakt (Boost: 980 MHz)

» 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz)

» 1.344 Cud Cores « DirectX 11.1, OpenGL 4.2
« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXZY6

ASM.\rkoom

Sharkoon DarkGlider Mouse

« optische Lasermaus « 6.000 dpi

« 10 frei belegbare Tasten « Beschleunigung 30G
« Scrollrad « 256 KB On-Board-Speicher fiir Makros
» Weight-Tuning-System

NMZS57

M

JAHRE
\ 4

Fax: 01805-905020*

XFX Radeon HD 7850

Dual Fan Black Edition

Grafikkarte « AMD Radeon HD7850

975 MHz Chiptakt « 2 GB GDDR5-RAM

5 GHz Speichertakt « DirectX 11.1, OpenGL 4.2
2x Mini-DisplayPort, HDMI, DVI « PCle 3.0 x16
JDXXXD.

[/ SENNHEISER

Sennheiser PC 360 G4AME

» Headset « 15 Hz bis 28 kHz « 50-mm-Treiber

« automatische Stummschaltung des Mikrofons
« fiir PC & Notebook

o 2x 3,5-mm-Klinkenstecker

KH#S77

seit 1992

mail@alternate.de
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Alle modernen Engines, also Unreal Engine 4,
Frostbite 2.0 (Battlefield 3 & Co.), Cryengine 3
(Crysis 2) und vermutlich auch die Lumi-
nious-Engine basieren auf »Deffered Shad-
ing«. Im Gegensatz zu herkdémmlichen Bild-
berechnungsmethoden wird dabei das Bild
in viele kleine Kacheln geschnitten, einzeln
berechnet und anschlieRend wieder zusam-
mengefiigt. Das spart einiges an Leistung, da
nur noch die Bildteile berechnet werden
miissen, die auch tatsdchlich sichtbar sind.
Konsequenterweise miissen auch nur die ib-
rig bleibenden Objekte beleuchtet werden,
was eine drastisch erhdhte Zahl an dynami-
schen Lichtquellen erlaubt. Diese Technik
wird alternativ auch »Deferred Rendering«
genannt. Ein neuer Anwendungsbereich sind
die »Deffered Decals« der Unreal Engine 4.
So genannte Decals weisen den Oberflachen
im Spiel ihre Materialeigenschaften zu
(Stein, Glas, Textilien usw.), die der Level-
designer vorab festlegt, aber die die Engine
auch dynamisch manipulieren kann, etwa
wenn eine Kugel Glas splittern ldsst oder
schmelzendes Eis auf den Boden tropft. Wir
hoffen, dank dieser erhéhten Variabilitat in
jedem Genre noch abwechslungsreichere
und dynamischere Levels zu erleben, durch
die wir uns kampfen konnen.

Physik & Partikel

sind die Zukunft

Spieleentwicklung ist ein komplexer Prozess.
Bereits kleinste Anderungen am Quelltext
koénnen dafiir sorgen, dass der gesamte Titel
neu kompiliert werden muss, was bei derar-
tigen Anwendungen schnell mehrere Stun-
den dauert. Das kostet Geld und Nerven, vor
allem, wenn der Entwickler feststellt, dass
die Anderungen nicht die gewlnschte Wir-
kung haben. Dann muss intensive Fehler-
suche betrieben werden, die noch mehr Zeit
kostet. Sowohl die Unreal Engine 4 als auch
die Luminous Studio Engine von Square
Enix setzen hier an. Nach den bisher gezeig-
ten Videos funktioniert das mit Epics Engine
aktuell besser. Die Arbeit im Editor der
Luminous Engine wirkt vergleichsweise zah
und lauft scheinbar mit einer deutlich redu-
zierten Bildwiederholrate. Beide erlauben
den Entwicklern aber, aus dem Editor her-
aus Anderungen am Code vorzunehmen,
die sofort, noch wahrend die Engine weiter

Erst durch Deferred Rendering werden
in Echtzeit so zahlreiche Lichtquellen
wie in diesem Screenshot moglich.

lauft, neu kompiliert und direkt ins Spiel ein-
gebaut werden. Die Entwickler sehen also
unmittelbar die Auswirkungen ihrer Arbeit.
Das soll nicht nur die Fehlersuche vereinfa-
chen, sondern auch beim Design helfen. Bei
der Charaktererstellung erkennen die De-
signer schneller, ob das Ergebnis ihren Vor-
stellungen entspricht. Dass das gemessen
am frithen Entwicklungsstadium recht gut
funktioniert, zeigten beide Firmen im Rah-
men ihrer Prasentationen. Auch die Cry-
engine 3 setzt auf ein »What You See Is What
You Play«-Konzept (Was du siehst, ist was du
spielst). Alle durchgefiihrten Anderungen
sind auch hier direkt im Editor zu sehen.
Sowohl Epics »Elemental Demo« als auch
Square Enix’ »Agni’s Philosophy« fiihren uns
vor Augen, welches Niveau Spielgrafik in
den nachsten Jahren erreichen kann. Der
Samaritan-Trailer von 2011 markiert den
Grundstein der Unreal Engine 4 und hat be-
reits eine dhnliche grafische Qualitat. Auch
Cryengine 3 und Frostbite 2.0 halten gra-
fisch mit den Konkurrenten mit. Ob die Ent-
wicklungsumgebung auf Augenhdhe ist,
kénnen hingegen nur Programmierer beur-
teilen. Auch der Hardware-Hunger der neu-
en Engines ldsst sich mangels Spielen noch
nicht abschatzen. Ein aktueller High-End-PC
ist aber vermutlich bereits gewappnet.

Am meisten beeindruckt haben uns bei der
Unreal-Demo die Partikel- und Physikeffek-
te. Millionen von Funken, die sich physika-

lisch korrekt durch die Szene bewegen, von

Volumetrischer Rauch wird
von innen lodernden Flammen
voll dynamisch beleuchtet.

120 Beiihrem Erscheinen mochte der Autor die Unreal Engine als groer Quake-2-Fan gar nicht.

auflleren Faktoren wie Wind beeinflusst
werden und sich gleichzeitig selbst etwa
auf die Beleuchtung auswirken. Durch die
nun scheinbar plattformunabhdngige Ver-
fligbarkeit und die deutlich hohere Leistung
der kommenden Konsolen gehen wir davon
aus, dass Physik und Partikel das technische
Schliisselelement der nachsten Spielegene-
ration werden kénnten.

Nach aktuellem Stand ist vor dem Winter
2013 nicht mit Spielen zu rechnen, die auf
der Unreal Engine 4.0 oder der Luminous
Engine basieren. Mit Crysis 2 und dem
Free2Play-Shooter Warface sind bereits
zwei Cryengine-3-Titel erschienen. Hohe
Erwartungen stellen wir an Watch Dogs,
ein potenzieller Launch-Titel fir die
kommende Konsolengeneration. Der im
Gameplay-Video gezeigte Detailgrad ist
auf aktueller (Konsolen-)Hardware jeden-
falls kaum machbar.

Uberfillig

Tom Loske
Trainee Hardware
tom@gamestar.de

Die Zeit fuir neue Grafikengines ist mehr als
reif. Die meisten Hoffnungen setze ich dabei
auf die neueste Version der Unreal Engine,
weil sie vermutlich wieder flachendeckend
zum Einsatz kommen wird. Zwar zaubern
auch Cryengine 3 und Frostbyte 2.0 sehr
schicke Ergebnisse auf den Bildschirm, wer-
den aber noch eher selten lizensiert. Ob-
wohl atemberaubend schon, weckt der
»Agni’s Philosophy«-Trailer von Square Enix
am wenigsten mein Interesse. Zum einen
weil ich bezweifle, diese optische Qualitat
auf den Next-Gen-Konsolen geboten zu be-
kommen, zum anderen weil es fraglich ist,
ob die Engine jemals ihren Weg in die Han-
de anderer Entwickler finden wird. Auf je-
den Fall diirfen auch wir PC-Spieler uns auf
die neue Konsolengeneration freuen. Denn
erst wenn wieder alle drei groRRen Plattfor-
men leistungstechnisch halbwegs auf Au-
genhohe sind, werden wir wieder grafisch
hochklassige Titel zu spielen bekommen,
auch weil Multiplattform-Spiele in Zukunft
eher noch an Bedeutung gewinnen.
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BLEIBEN SIE IN FUHRUNG MIT AMD.

Geballte Gaming-Power durch AMD FX Sechs-Kern
Prozessor & AMD Radeon™ HD 7850 Grafikkarte.

-

UNLOCKED
RADEDN
g&nn.};rég GRAPHICS
codemasters: [EE&s AMDI1 AMDI1 AMDZU

PC-System - AMD FX-6100 Prozessor (3,3 GHz) - 8 GB DDR3-RAM
64-GB-SSD, 1-TB-HDD - AMD Radeon HD7850 Grafikkarte - DVD-Brenner
Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM) mit Upgrade Option
auf Windows 8 fiir 14,99 Euro (sobald verfiigbar)

S9AXA2

Grafikkarte - AMD Radeon HD7850 - 860 MHz Chiptakt - 2 GB GDDR5-RAM Sockel-AM3+-Prozessor - Zambezi - 6x 3,3 GHz Kerntakt - TurboCore bis 3,9 GHz
5,0 GHz Speichertakt - DirectX 11.1 und OpenGL 4.2 6 MB Level-2-Cache, 8 MB Level-3-Cache - Boxed inkl. CPU-Kuhler
2x Mini-DisplayPort, 1x HDMI, 2x DVI - PCle 3.0 x16

JDXXXA HA6A01

Jetzt kaufen - und gratis dazu DiRT® Showdown™"!

*Holen Siesicheinen kostenlosen Codezum kostenlosen Download von DiRT® Showdown™ (PC-Spiel), abrufbar iiber die Steam® Online-Spieleplattform, wenn Sieausgewahlte AMD Produkte kaufen. Siehe www.amd.com/dirtshowdownoffer. Zeitlich begrenztes
Angebot. Angebot endet am 30. April 2013 oder wenn der Vorrat an kostenlosen Code aufgebraucht ist, je nachdem, was friiher eintritt. Code miissen bis zum 31. Mai 2013 fiir den Download verwendet werden. BEGRENZUNG: Ein (1) kostenloser Code pro Spiel
und pro Person. Internetverbindung erforderlich. Fiir die Internetverbindung kénnen Kosten entstehen. Das Mindestalter zum Einlosen dieses Angebots betragt 16 Jahre. Angebot ist mdglicherweise nicht tiberall giiltig. Details erfahren Sie unter www.amd.
com/dirtshowdownoffer. Das erwartete Veréffentlichungsdatum fiir DiRT® Showdown™ ist am oder vor dem 31. Mai 2012 (tatsachliches Veroffentlichungsdatum kann je nach Land unterschiedlich sein); das Veréffentlichungsdatum kann sich aus Griinden
verzégern, die auBerhalb der Kontrolle von AMD liegen. Weitere Informationen erhalten Sie unter www.codemasters.com/uk/dirtshowdown/360 oder www.amd.com/dirtshowdownoffer. Ungiiltig in Léndern, in denen das Angebot gesetzlich verboten ist.
Aktion gilt solange der Vorrat reicht.

©2012The Codemasters Software Company Limited (,Codemasters”). Alle Rechte vorbehal Cod “®, das Cod -Logo und, DiRT“® sind eingetragene Marken von Codemasters., DiRT Showdown”™ und,,EGO"™ sind Marken von Codemasters.
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Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 200 EURO

500-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel AM3
Phenom I X4 965 BE Boxed 90 €
Prozessorkiihler
Zalman CNPS7X LED 25¢€
Mainboard Sockel AM3
MSI 970A-G45 75€
Arbeitsspeicher
Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 25€
Grafikkarte
XFX Radeon HD 6870 Dual-Fan 140 €
Soundkarte
auf dem Mainboard 0€
Festplatte
Seagate Barracuda 7.2 500 GByte 70 €
SSD
keine 0€
DVD-Brenner
Sony Optiarc AD-7280S 20€
Gehause
Bitfenix Shinobi 50€
Netzteil
XFX Core Edition Pro 550W 55¢€

GESAMTPREIS 550 €

Schnellere Grafikkarte +60 €
MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il 200 €
Bessere Soundkarte +55 €
Creative X-Fi Titanium Bulk 55€

Die besten Selbstbau-Spielerechner

750-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1155
Core i5 3450 Boxed 180 €
Prozessorkiihler
Scythe Katana 3 20€
Mainboard Sockel 1155
Asrock Z77 Pro3 958
Arbeitsspeicher

Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 25 €
Grafikkarte

Sapphire Radeon HD 7850 258
Soundkarte

auf dem Mainhoard 0€
Festplatte

Seagate Barracuda 7.2 500 GByte ___ 70€
SsD

keine 0€
DVD-Brenner

Sony Optiarc AD-7280S 20€
Gehduse

Antec One 558
Netzteil

NesteQ E2CS X-Strike XS 600 Watt ___ 70 €

GESAMTPREIS 760 €

Bessere Soundkarte +55 €
Creative X-Fi Titanium Bulk 5548
Blu-ray-Combo +35€
LG CH10LS20 55¢€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor Sockel 1155
Core i5 3570K Boxed 220€
Prozessorkiihler
Enermax T40-TB 35¢€
Mainboard Sockel 1155
Asrock Z77 Pro3 95¢€
Arbeitsspeicher
Kingston HyperX 8,0 GByte DDR3 Kit _ 45€
Grafikkarte
Powercolor Radeon HD 7870 PCS+ _ 310 €
Soundkarte [ NEU |
Creative Soundblaster Recon 3D 60 €
Festplatte
Seagate Barracuda 7.2 500 GByte 70 €
SSD
keine 0€
DVD-Brenner
Sony Optiarc AD-7280S 20€
Gehause
Lancool K58 65 €
Netzteil
Xigmatek GoGreen 700 Watt 80 €
GESAMTPREIS 1.000 €
Schnellere Grafikkarte +110 €
Asus GTX 670 Direct CU Il Top 40¢€
Blu-ray-Combo +35€
LG CH10LS20 55€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spiele-Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis, mit
dem Sie bestens gewappnet sind fiir
aktuelle und zukiinftige Spiele.

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle
Spieler nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

GRAFIKKARTEN AB 200 EURO

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »Testin

MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il

»77  » 190 € »online » Quicklink: 7957
sehr schnell, leicht horbar / Geforce GTXS60Ti /1,0 GByte

> 74
schnell / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte

a Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic
»76 > 190€ »04/11 » Quicklink: 7959
sehr schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560Ti /1,0 GByte

»73

schnell, stets leise/ Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

IE w1 N5606TX Twin Frozr Il 0C
»75  » 190€ »online » Quicklink: 7961
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 / 1,0 GByte

> 68

I3 1S Radeon HD 6850 1ce X Turbo
» 190 € »online » Quicklink: 7963

Asus Radeon HD 7770 Direct CU
»130€ »online » Quicklink: 7964
schnell, stets leise / Radeon HD 7770 /1,0 GByte

B Gigabyte N5600C-1GI ﬂ Sapphire Radeon HD 6850

»76 > 190€ »08/11 »Quicklink: 7958 »72  V100€ »online » Quicklink: 7965 >89
schnell, hdrbar unter Last / Geforce GTX 560Ti / 1,0 GByte schnell / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte

ﬂ Club 3D Geforce GTX 560 Ti E XFX Radeon HD 6870

»75 > 190€ »online » Quicklink: 7960 »72  » 160€ »online » Quicklink: 7966 > 86

schnell, hrbar unter Last/ Radeon HD 6870/ 1,0 GByte

Zotac Geforce GTX 550 Ti AMP!
A130€ »online » Quicklink: 7967
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 550 Ti / 1,0 GByte

> GameStar.de > Note

»92

»90

ﬂ Powercolor Radeon HD 7950 PCS+ [0
V340 € »online » Quicklink: 7970
extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte

> 86

> Preis

BN point of View Geforce 6TX 680 Uit.
»620€ »08/12 » Quicklink: -
schnellste Karte im Segment, leise / Geforce GTX 680 / 2,0 GByte

E Palit Geforce GTX 680 Jetstream
> 500 € »08/12 » Quicklink: 7968
extrem schnell, laut / Geforce GTX 680/ 2,0 GByte

ﬂ Asus GTX 670 Direct CU Il TOP
>420€ »08/12 » Quicklink: 7969
extrem schnell / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte

E Sapphire Radeon HD 7950 0C
V350€ »08/12 »Quicklink: 7971
extrem schnell / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte

»Testin > GameStar.de

UPDATE

> Note

> Preis  »Testin »GameStar.de

I3 Gainward Geforce GTX 670 Phantom
> 86
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

V370€ »08/12 » Quicklink: 7972

Club 3D Radeon HD 7970 royalKing
> 84
sehr schnell, leise / Radeon HD 7970/ 3,0 GByte

»430€ »08/12 » Quicklink: -

E Zotac Geforce GTX 670 AMP!
»84
sehr schnell, relativ laut / Geforce GTX 670 / 2,0 GByte

> 430€ »08/12 » Quicklink: -

ﬂ Powercolor Radeon 7870 P(S+
»83
extrem schnell, leise / Radeon HD 7870/ 3,0 GByte

V290 € »online » Quicklink: 7973

Gigabyte Radeon 7950 Windforce
»83
extrem schnell, leise / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte

V320€ »08/12 > Quicklink: 7974
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Stereo-Sound (brilliante Basse)

Lautstarkeregler und Mikrofonstumm-

schaltung im Kabel integriert

gepolstere Ohrmuscheln fiir bequemen
Tragekomfort - extra langes Kabel (2,5 m)

3,5-mm-Klinkenstecker

KH#H24

1

DPI-Umschalter (bis zu 2.400 dpi)
6 reaktionsschnelle Prézisionstasten
5 programmierbare Tasten
besonders gleitfahige TeflonfiiBe
usB

NMZH70

Alle Preise inkl. MwsSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebot giiltig bis 08.08.2012

Bestellhotline: Mo-Sa 8-20 Uhr

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Stralle 9 | 35440 Linden

*

Fon: 01805-905040*

- " .

(I —{— [

KH#H23

DPI-Umschalter (bis zu 3.200 dpi)
6 reaktionsschnelle Prézisionstasten
5 programmierbare Tasten

LED Lightning Rubber Grip
spezielle Omron-Tastenschalter
fuir eine lange Lebensdauer der
Maustasten - USB

NMZH71

M

-~

®

7.1 Gaming-Headset mit ohrumschlieBenden Ohrmuscheln
fur stundenlange Gaming- und Voicechat-Sessions

Bass Vibration fiir ein volles Sounderlebnis

Blue llluminating Effect: blauer Leuchteffekt, der die LEDs
von innen nach auBen strahlen lasst

Lautstarkeregler, Mikrofonstummschaltung und
Ein-/Ausschalter fiir Vibrationen direkt am Headset

extra langes Kabel (2,5 m) « Anschluss: USB

Quick Reaction Keys - 105 Tasten
Prézisionsanschlag fiir extreme
Reaktionsfahigkeit
Anti-Ghosting Effekt

Blue llluminating Effect
USB-Funkempfanger

NTZH22

seit 1992

JAHRE

4

Fax: 01805-905020* | mail@alternate.de

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



RGO Service

27-ZOLL-TFTs

> Note

»Preis »Testin »GameStar.de

Samsung Syncmaster S27A850D
»87  V650€ »04/12 »Quicklink: 7975
spieletauglich, Auflosung 2560x1440, kein HDMI, HDCP

A asus ko730
»84  » 270€ »04/12 » Quicklink: 7976
voll spieletauglich, Full-HD-Auflosung, HDMI, HDCP, Webcam

[E] tiyama Prolite B2776HDS
»83  »280€ »04/12 »Quicklink: 7977
voll spieletauglich, hohe Helligkeit, Full-HD-Aufldsung, HDCP

I philips 273630HsB
»81  » 420€ »04/12 » Quicklink: 7978
voll spieletauglich, gutes Bild, 3D Modus, kein DL-DVI fiir 120 Hz

I cer s273HLAbmii
»77  V260€ »04/12 » Quicklink: 7979
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

120-Hz-TFTs

> Note »>Preis »Testin »GameStar.de

BenQXL24207

»95  »370€ »online »Quicklink: 7980
voll spieletauglich, 3D Vision 2, sehr hohe Helligkeit in 3D, 24 Zoll
Asus VG278H

>89  V500€ »03/12 » Quicklink: 7981

voll spieletauglich, 3D Vision 2, hell in 3D, 27 Zoll

El genaxt2a10r
»8  V290€ »online » Quicklink: 7982

voll spieletauglich, in 3D dunkel, niedriger Stromverbrauch, 23,6 Zoll

IEX ncer HN274Hbmiiid
»8  A470€ »>online » Quicklink: 7983
voll spieletauglich, sehr hohe Helligkeit, inkl. 3D Vision Kit, 27 Zoll

E Samsung Syncmaster $27A950D
»83  V490€ »03/12 » Quicklink: 7984
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 > 200€ »online » Quicklink: 7985
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  »260€ »07/12 » Quicklink: 7986
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Indilinx-Controller

ﬁocz Vertex 3 240 GByte
»91  » 210€ »online » Quicklink: 7621
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

16D intel 550 520 240 GByte
»91  »300€ »online »Quicklink: 7987
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

ﬂ
BIS 17 ZOLL

> Note > Preis

Asus G75
»90  »1.800€> online »> Quicklink: 7988
sehr schnell, 3D Vision, 17,3 Zoll Full HD

»Testin > GameStar.de

E Alienware M17x R4
>89 »2.400€> online » Quicklink: 8023
schnell wie Desktop-PC, sehr laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

E Samsung Serie 7 Gamer 700G7A
»87  »1.600€> online > Quicklink: 7989
schnelle Hardware, sehr laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

I3 psus G7asx
»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: 8024
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A cifier ss50
»93  »380€ »03/10 » Quicklink: 7990
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

ﬂ Teufel Concept E 300
»92  »300€ »08/09 »Quicklink: 8025

hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine P(-Kabel

I Logitech 2-906
»86  »260€ »online » Quicklink: 7991

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

E Logitech Z-5500
»86 > 400€ »05/10 » Quicklink: 7992

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS

> Note »Preis »>Testin »GameStar.de

Sennheiser PC 360
»92  » 160€ »online »Quicklink: 7993

sehr komfortabel, hochpréziser Klang, kréftige Basse, offene Bauweise

E Sennheiser PC 350
»91  »130€ »online » Quicklink: 7994

komfortabel, hochprézise, kraftige Bésse, geschlossene Bauweise

Eingabegerdte

MAUSE BIS 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »40€ »11/09 »Quicklink: 7998

extrem prézise, toll verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

A Logitech G400
»92  »30€ »>online »Quicklink: 7999
sehr prézise, perfektes Handling, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

E Roccat Kova+
»92  »30€ »>online »Quicklink: 8000

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande

ﬂ Gigabyte M8000X
»91  »45€ »online »Quicklink: 8001

viele Funktionen, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

E Raptor Gaming M3 Platinum
»89  »45€ »online »Quicklink: 8002

sehr prézise, Makros, gut verarbeitet, 3.200 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURD

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»83  »35€ »04/10 » Quicklink: 8006

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

B Microsoft Sidewinder X6
»82 »50€ »12/08 »Quicklink: 8007

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, bis zu 30 Makros

B Roccat Arvo
>80  »50€ »03/10 » Quicklink: 8008

kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

I3 cherry 680-3000 LPCDE-2
»68 > 50€ »online »Quicklink: 8009

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

A sharkoon Skiller
»66 > 20€ »>online »Quicklink: 8021

solide Tastatur mit guter Ausstattung, maige Verarbeitung

”

L

@
,;‘%J

,‘8\

» GameStar.d

GAMEPADS

> Note »Preis »Testin

[CEWETE Microsoft Xbox 360 Wireless
>89  »40€ »04/07 »Quicklink: 8016

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: 7995

extrem praziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

ﬂ Razer Megalodon
»90  »120€ »online »Quicklink 7996

komfortabel, praziser Raumklang, kraftige Basse, USB-Soundkarte

E Logitech G930
»90 > 140€ »10/11 » Quicklink: 7997
sehr praziser Raumklang, kabellos, Dolby Headphone, USB-Soundkarte

SOUNDKARTEN

b

> Note »Preis »Testin »GameStar.de

Creative SB Recon 3D Retail
»85 > 85€ »08/12 »8022
toller Raumklang, EAX Advanced HD 5.0, komfortable Handhabung

Creative SB Recon 3D Bulk
»84  »60€ »- > Quicklink: 8022
sehr guter Klang, EAX Advanced HD 5.0, separater Headset-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: 8003

extrem prazise, fiir linke und rechte Hande, Profile

ﬂ Steelseries Xai
»95  »60€ »04/10 »Quicklink: 8004

extrem prézise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

E Roccat Kone+
»95  »70€ »10/10 »Quicklink: 8005

extrem prazise, flexibler Treiber, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EUROD

> GameStar.de

> Note > Preis »Testin

Coolermaster (M Storm Trigger
»88  »120€ »online »Quicklink: 8011

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

E Qpad MK-85 Pro Gaming
»88  V120€ »online »Quicklink: 8012

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

EX Logitech G510
»87  »80€ »11/10 »Quicklink: 8013
Display, Soundchip, hmt

ﬂ Razer Black Widow Ultimate
»87  »110€ »online » Quicklink: 8014

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

E Logitech G19

»87  »125€ »06/09 > Quicklink: 8015
L mit Farbispl und USB-Hub
LENKRADER

» Note »Preis »Testin

Logitech G27
>89  »210€ »01/10 » Quicklink: 8017

extrem prézise, knackiges Force Feedback
Logitech Driving Force GT
»>84 > 95€ »08/10 »Quicklink: 8018

prézises, starkes Force Feedback, insgesamt gut

JOYSTICKS

> Note

> Preis > Testin

Logitech Freedom 2.4
»86  »90€ »02/07 »Quicklink: 8020

sehr prézise, viele Kndpfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: -

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Kndpfe

GameStar 09/2012



KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!

iber 7 30.000 Kunden &

q Jahvre E rfahrung!
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GEWINNE BEIM IJNE.DE_ - WORLDorTANKS TURNIER

Logitech Z523 black

fl/ A
| e

Die Klangwiedergabe dieser Lautsprecher ist iiber-
all im Raum gleich rein und klar - selbst wenn Sie

9 99 3) sich hinter ihnen befinden. i
1 Art-Nr. 11066 Art-Nr. 7033

2) is entspricht dem Nettodar i { ispiel: Nettodar 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 dle Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. i A gen, Irrtiimer und Di 1. F koénnen farblich vom Original
abweichen und dienen nur zur reinen D Alle Preise zzgl. 3) preis giiltig bis 18. August 2012 und nur solange Vorrat reicht!

A N

(‘ 0 1 80 1 957777 ETZT KONFIGURIEREN UND BESTELLEN! -
Sie im Internet.

ihlen bitte: +49 180 1 957777 WWW O n e d e s

(3,9 Cent/Min. Festnetz der T-COM; max. 42 Cent/Min. aus dem Mobilfunknetz) Oder unter
Montag bis Freitag von 8-20 Uhr und Samstag von 10-18 Uhr www.one.de/gamestar




" Intel® Core™ i7-3770 Pro__z.es's;)r

mit bis zu 4 x 3.9 GHz | L

g7 |

i

JArteNr21860)
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% : 0
. 669.-.
o € s {
| E ... *GRATIS
; = SPIEL
T T ———— e —

THIE EXPENDABLES 2

N

+ aul 3 ) .

ERLE3EN Sl

MIT ONE UND

50 FREUNDEN
¥ 2 alew o
o g g - ==

+ WEITERE TOLLE PREISE
Hauptpreis: Eine exklusive private Kinovorstellung von The Expendables 2
fiir den Gewinner und 50 Freunde.
2. bis 10. Preis: Ein Actionfilm-Paket mit jeweils drei Blu-rays.
11. bis 20. Preis: Merchandise Paket, mit z.B. T-Shirt, Goodies, etc.

h w

DVD#Brenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0,%

SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB,
HDMI, DVI, DirectX 11, 500W IN WIN IW-J629

[0
Mehr Kerne. AMDZ1 @i

Mehr Cashback. =—tr

AMD FX-4100 Prozessor
mit 4 x 3.6 GHz

8192 DDR3 PC1333MHz Speicher

T 1024 MB AMD Radeon™ HD 6450

500 GB SATA 11 16 MB Cache

. SPIEL+MAUS

350,

oder Finanzkauf? ab 16,63 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate

DVD#Brenner, Gigabyte GA-78LMT, Gigabit
LAN, 7.1 HD Audio, HDMI, DVI, DirectX 11,
Designtower

Intel® Core™ i5-3550 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.7 GHz

8192 DDR3 PC1333MHz Speicher

2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 610

500 GB SATA Il 16 MB Cache

==
+GRATIS s

79.-.

oder Finanzkauf? ab 15,54 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate

-

™

DVD+Brenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, HDMI,
DVI, DirectX 11, edles Designgehause

AMD FX-6100 Prozessor

Mehr Kerne. AMD mit 6 x 3.6 GHz

Mehr Cashback.

8192 DDR3 PC1333MHz Speicher

'““ . : 2048 MB AMD Radeon™ HD 6570
SO
S —

SPIEL < 1000 GB SATA Il 16 MB Cache

439.-.

oder Finanzkauf? ab 14,24 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate

DVD+Brenner, Gigabyte GA-78LMT, 8x USB 2.0,
LAN, HDMI, DV, DirectX 11, Sharkoon Vaya

] S0 0
{ Intel® Core™ i5-3550 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.7 GHz

I

4096 DDR3 PC1333MHz Speicher
ey | g

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 550 Ti
& >

| 500 GB SATA Il 16 MB Cache, 7200 U/Min.

579.-.

oder Finanzkauf? ab 18,78 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate

DVDzBrenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0,
SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB,
HDMI, DVI, DirectX 11, Vort-X

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.

o o o o e A A A

Versandkostenfretie Lieferung!”

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Systemverpackung +
=223 DHL Transportversicherung versendet!

\ 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
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Intel® Core™ i7-3770K Prozessor
mit bis zu 4 x 3.9 GHz

16384 MB Corsair 1600MHZ Speicher

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 680

2000 GB SATA Il 64 MB Cache, 7200 U/Miin.

DVDzBrenner, Gigat')yteI GA-Z77X*UsB *
3.0, SATA 3, Gigabit LAN, mSATA, 7.1 HD
Audio, Front USB, HDMI, DVI, DirectX 11,
6 Silm Xilence Black Hornet

1449.-.

oder Finanzkauf? ab 27,13 €/mtl. Laufzeit

AMD FX-6100 Prozessor

Mehr Kerne. AMD mit 6 x 3.3 GHz

Mehr Cashback.

8192 DDR3 PC1333MHz Speicher

o=
Tt
_—

2048 MB AMD Radeon™ HD 7850

+GRATIS
SPIEL

1000 GB SATA Il 32 MB Cache, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, HDMI,
DVI, 2xDisplayport, DirectX 11, 500W Raidmax

oder Finanzkauf? ab17,19 €/mtl. Laufzeit: 54 Monate! Blackstorm

AMD FX-8120 Prozessor
mit 8 x 3.1 GHz

Mehr Kerne. AMD
Mehr Cashback.

‘ 16384 DDR3 PC1333MHz Speicher
+GRATIS

SPIELE

ONE Game Bundle -
“Three for Free”
(DiRT Showdown / NexulZ /
Deus Ex: HI

3072 MB AMD Radeon™ HD 7950

1000 GB SATA Il 32 MB Cache, 7200 U/Min.

DVDzBrenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0,
SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB,
HDMI, DVI, Displayport, DirectX 11.1, 500W
Silverstone / NZXT Phantom

oder Finanzkauf? ab 18,70 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

Technische Anderungen, Irrtiimer und Dr vor

Sor tung. TM & ©

R
Konfigurieren und bestellen Sie Ihr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter:

www.one.de

wir VAN DAMME it WILLIS® two SCHWARZENEGGER

=NDABLES 2

A3 30. AUGUST

NUR IM KINO!

WWW.EXPENDA3LES2-FILMDE 5 2
() ch e splendid fim &

L P

Intel® Core™ i5-3570K Prozessor
mit bis zu 4 x 3.8 GHz

8192 DDR3 PC1333MHz Speicher

1280 MB NVIDIA® GeForce® GTX 570

1000 GB SATA il 32 MB Cache, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, Gigabyte GA-H77M, USB 3.0,
SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB,
Mini-HDMI, DVI, DirectX 11, 500W Silverstone /

oder Finanzkauf? ab 18,41 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate IN WIN Mana 136

Intel® Core™ i7-3960X Prozessor
mit bis zu 6 x 3.9 GHz

ONE Game Bundle -

“Three for Free”
(DiRT Showdown / Nexuiz /
Deus Ex: HR)

16384 DDR3 PC1333MHz Speicher

3072 MB AMD Radeon™ HD 7970

2000 GB SATA 1l 64 MB Cache, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, Gigabyte GA-X79, USB 3.0, SATA
3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, HDMI,
DVI, Displayport, DirectX 11, 1000W Silverstone
Strider / Corsair Graphite 600T

oder Finanzkauf? ab 44,91 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate

1. P il konnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. * Abbildung enthalt
Century Fox Film Corporatlon All Rights Reserved. **Teilnahme und Teilnahmebedingungen unter: www.one.de

Details zu den Angeboten

finden Sie im Internet. E sy E

Einfach den QR-Code scannen. |:

Oder www.one.de/gamestar
[m] o TiE
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Der Premiumbereich bei GameStar.de mit exklusiven Features!

GameStar Premium Vollversion im August:

Tom Clancy’s H.A.W.X.

Tom Clancy’s HAWX im Jahr 2012. Immer mehr Nationen werden zunehmend
abhangig von privaten militarischen Organisationen, Elitekdmpfern, die das
Recht selber in die Hand nehmen. Setzen Sie sich ins Cockpit von liber 60
bekannten Flugzeugen und tragen Sie Luftkdmpfe iiber realistischen, modernen
Landschaften aus, die seit Jahren unter den Nachwirkungen des Krieges leiden.

GameStar.de/Premium-User
haben diese Vorteile:

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

* Jeden Monat eine exklusive Vollversion
* Werbefreies Surfen

* Archiv: Alle Hefte & Videos
* GameStar TV exklusiv
* Kultserie »nDie Redaktion«
% Exklusive Rabatte bei Kooperationspartnern
* Beta-Keys fiir Premium-User

Schon ab } Jetzt einsteigen und die ALIg CHERT WU TS 4 sichern!

199

proMonat*

Infos & Anmeldung:
www.gamestar.de/premium
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Die weltweit groBte Spielemesse Deutschlands naht, und wir verraten lhnen
schon jetzt die angesagtesten Locations und geheimsten Geheimtipps. von michael crar

ol

DAS Erlebnis in Halle 6 ist der Messestand

von Blizzard, wo sich die World of Warcraft-
Spieler sechs Stunden lang anstellen, um mit
einem Level-1-Panda drei Minuten lang durchs
Startgebiet von Mists of Pandaria hoppeln

zu diirfen. Direkt daneben steht ein Diablo 3-
Server zum Angucken. Aber Achtung, bloR
nicht anfassen - er kénnte bei der kleinsten
Belastung tagelang zusammenbrechen! AuBer-
dem kann man hier den Diablo-Chefentwickler
Jay Wilson treffen, der in einer mit Geld aus
Auktionshaus-Erlosen gefiillten Badewanne
durch die Messeflure getragen wird. Und auf
dem Weg Gabe Newell abklatscht, der seiner-
seits in einer mit Steam-Erlésen gefiillten, noch
groeren Badewanne unterwegs ist.

Im Messerestaurant gibt’s allerfeinste Speziali-
taten aus der Region, vom Klassiker »Bockwurst
mit Kartoffelsalat« bis hin zum nicht minder
legenddren »Bockwurst mit Kartoffelsalat
(kleine Portion)«. Das einzig Gesalzene sind
wie immer die Preise: kleines Wasser 4,20 Euro,
muffelnde Schimmelschrippe 8,90 - da kommt
Stimmung auf wie im ICE-Bordrestaurant
zwischen Meppen und Osnabriick. Liebevoll
serviert werden die Speisen von Ludmilla, die
nach ihrer olympischen KugelstoBerinnenkar-
riere endlich eine neue Berufung gefunden
hat. Marketing-Coup: Direkt im Restaurant
prasentiert Astragon den Kantinen-Simulator
2013. Untertitel: »Das Schnitzel von heute ist
der Hackbraten von morgen«.

e
e
Wie seit Jahren gefordert, wurde Halle 4 end-
lich in eine reine Ab-18-Halle umgewandelt,

in der an jedem Stand Trailer laufen, in denen
es vor Zeitlupen-Kopfschiissen und Messer-
stechereien nur so wimmelt - sogar bei Hello
Kitty Online! Wie’s der deutsche Jugendschutz
verlangt, miissen Besucher beim Einlass ein
rotes Armbandchen, ihren Personalausweis
sowie ihre Geburtsurkunde vorlegen, danach
einen Nacktscanner passieren und schlieRlich
Testfragen meistern, die nur ein Erwachsener
beantworten kann. Zum Beispiel: »Wie hiel3 das
erste Spiel von Peter Molyneux?«. (Achtung,
Fangfrage. Richtige Antwort: »Peter Molyneux
kann gar keine Spiele entwickeln, weil er dafiir
ja mit dem Reden aufhdren miisste.«)

Wo waren Boulevard-Journalisten besser auf-
gehoben als — auf dem Messe-Boulevard! Zu
den Gamescom-Klassikern gehort seit dem
Vorjahr das Kamerateam von RTL, das fiir kardi-
nalseriose Nachrichtenbeitrage nach moglichst
schwarz gekleideten, unrasierten und moglichst
muffelnden Besuchern fahndet. Tipp: Einfach
mal vorbeischauen und mordliistern grinsend
was von »Kettensdgen«, »Kuschelhdschen« und
»Yerli« ins Mikro raunen, danach 15 Sekunden
Ruhm in der RTL-Primetime genieBen und dem
Sondereinsatzkommando dabei zugucken, wie
es den Crytek-Stand kontrolliert sprengt.

S L
Die preisgekronte Architektur der Messehallen
bewundern (von auBen), in der Kélner Spat-
sommersonne rumflacken und Tausende nette
Leute kennenlernen - all das und noch viel
mehr kdnnen Sie am Samstag beim traditio-
nellen Open-Air-Festival vor dem Nordeingang,
wenn die Messe wegen Uberfiillung, &h, wegen
»des erwartet hohen Andrangs« dicht macht.
Vertreiben Sie sich die Zeit mit Freiluft-Spiele-
klassikern a la »Wie viele nutzlose Eintritts-
karten kann ich essen?«, malen Sie gemein-
sam mit den anderen »Besuchern« clevere
Spruchbander (»Lasst uns Rhein, sonst gibt’s
Auf-Ruhr!«) oder stimmen Sie ein munteres
Liedchen an (»Mer losse de Mess’ en Leipzig,
denn do jeh66t ze hinl«). Hier steht also nicht
nur eine Menschenmenge vor der Tiir, sondern
auch ein echtes GroRereignis!

- E'\

O

Nord - North

Die kommenden Spiele-Highlights von Micro-
soft, Sega, THQ und Nintendo, von Gears of
Wars: Judgement liber Aliens: Colonial Marines
und Metro: Last Light bis hin zum Start-Line-Up
der brandneuen Wii U - all das und noch viel
mehr gibt’s in Halle 9 natiirlich nicht zu sehen,
weil Microsoft, Nintendo, Sega und THQ dieses
Jahr Uberhaupt nicht auf der Gamescom sind!
Und damit auch keinen wertvollen Hallen-
platz mit ihren hdsslichen Messestanden
verschandeln, jawoll! Die Freiflache verwen-
det Electronic Arts, um die Anspiel-Schlange
fiir Battlefield 3: Armored Kill zu verlangern.
Statt langweilig-klassischer Schilderkost a

la »Ab hier >nurc« noch vier Stunden Warte-
zeit« informiert der Publisher die wartenden
Shooter-Freunde mit originellen Anzeigen wie
»Wenn Sie sich hier anstellen, erlebt Ihr Urnkel
vielleicht noch mit, wie das Spiel ein paar Leute
vor ihm kommentarlos abschmiert, um danach
nie wieder zu starten«.

GameStar 09/2012

Schicken Sie uns lustige Bilder aus Spielen an vorletzte@gamestar.de, oder wir schicken Sie ins Messerestaurant. 129
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Die GameStar-Ausgabe 10/2012
erscheint am 29.08.2012
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Gamescom [ Rund 400 Firmen werden auf
der Gamescom vertreten sein. Wir stiirzen uns in den
Trubel und liefern alle Infos von der KdIner Spielemesse.

15 Jahre GameStar Wie die Zeit ver-
fliegt! In der kommenden Ausgabe wagen wir den Blick
zuriick auf 180 Ausgaben und feiern 15 Jahre GameStar.

Darksiders 2 « Torchlight 2
Sleeping Dogs Bitte warm anziehen! Gleich
drei potenzielle Toptitel stehen zum Test bereit.

Neue Grafikkarten Bald rechnen wir
mit Nvidias neuer Geforce GTX 660. Im Schwerpunkt
vergleichen wir die mit der Radeon-HD-7800-Serie.

IDEHRY

130 Themen kdnnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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9 VIRTUELLE -
MASCHINEN! ANNg— | - .

Sie brauchen noch
mehr Power? Buchen

Sie bis zu 99 Virtuelle ]
Maschinen einfach -
dazu: . .
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1&1 DYNAMICCLOUD SERVERSBLITZSCHNELL

MEHRROMERINUTZEN!

Jet_zt 100 181 DYNAMIC CLOUD SERVER
Kein Prob

nm i 3 MONATE FUR

jederzeit fle

m (T Perfor
24 GB RAM und

B (T Jederzeit
M (TID Stundenge

] m anagement €/Monat, danach
n ——— ab 39,99 €/Monat*
ienste im Browse ‘ ~0
. . . UNG
M Hosting in den sicheren 18 F_ e

M Linux- oder Windows-Betrieb
bei Bedarf Parallels Plesk Pane

M Eigene dedizierte Server-Umgebung
M Eigenes SSL-Zertifikat - -

M 24/7 Hotline und Support Y ] &]
; \ Internet 0 ] ) U ‘ -

- f made in

/ Germany Bestellung: == 0800/ 100 668 www.lund1.info

Betalls
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*1&1 Dynamic Cloud Server Basiskonfiguration 3 Monate 0,— €/Monat, danach 39,99 €/Monat. Performance Features ab 0,01 € pro Stunde und Einheit zubuchbar. Konfiguration und
Leistungsberechnung jeweils stundengenau. Einmalige Einrichtungsgebiihr 39,— €. 12 Monate Mindestvertragslaufzeit. Preise inkl. MwSt.



