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E.T. macht auf dicke Hose. in Altar Games’ Kult-Strategiespiel haben Au3er-
irdische fast die komplette Menschheit vernichtet. Um den Planeten zu retten, schicken Sie
ein siebenkdpfiges Team in rundenbasierte Taktikkampfe gegen clevere KI-Aliens.
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Anregungen und Kritik bitte an: dvd@gamestar.de

Sollte eine DVD sichtbare Schaden aufweisen, schicken Sie sie bitte zum Umtausch an: GameStar-Kundenservice, ZENIT Pressevertrieb GmbH, Postfach 810580, 70522 Stuttgart, shop@gamestar.de, Service-Telefon: 0711/72 52-275.
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GameStar Black Edition
WoW: Mists of Pandaria

Die neuen Gebiete, alle Boss-
kampfe, Ruf-Belohnungen, Ta-
lentsystem — auf 146 Seiten
verrat unser Deluxe-Sonderheft
alles uiber die Neuerungen des
World of Warcraft-Addons.

Plus 67 Seiten Klassenguides!
Jetzt bestellen:
www.gamestar.de/pandaria

Making Games 05/2012

In unserem Entwicklermagazin
sprechen fiinf Visionare tiber
die Zukunft der Spielebranche:
Wo wir stehen, wo wir
hinmiissen - und wie das

alles funktionieren soll.
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(Von l.n.r.) Yassin Chakhchoukh « Florian Heider « Daniel Matschijewsky
Heiko Klinge « Michael Graf - Daniel Visarius « Michael Trier « Tom Loske
Petra Schmitz « Malte Witt « Kristin Knillman « Maximilian Gercke
Jochen Redinger « Florian Kaindl « Fabian Siegismund

Nach uns die Herbstflut

Im September haben wir viele gute
Uberraschungen erlebt — und eine bose.

Entscheiden Sie selbst, ob es gut oder schlecht ist, dass in Editorials von Spielezeitschriften fast
nie Goethe zitiert wird. Wir wollen’s nun jedenfalls wagen: »Was der August nicht tut, macht der
September gut.« Recht hat der alte Federschwinger! Nachdem sich in den traditionell diinnen
Vormonaten nur wenige hochklassige Spiele auf unseren Festplatten einnisten durften, rollt nun
schon wieder die Weihnachtsflut heran: Von Guild Wars 2 iiber Fifa 13 bis hin zu Anno 2070: Die
Tiefsee testen wir die erste Hit-Welle des Herbstes. Und die nachste steht schon vor der Tiir — mit
einem besonderen Highlight: Far Cry 3.

Fiir seinen Tropen-Shooter verspricht Ubisoft fast schon verdachtig viel Freiheit: eine Inselwelt
zum freien Erkunden, Nebenquests, Fraktionskdmpfe — das erinnert ans tiberambitionierte Far
Cry 2,das uns gerne von A nach B nach C und danach liber D zuriick nach A und dabei an den
Rand des Wahnsinns gefiihrt hat. Dorthin fiihrt uns auch Far Cry 3, allerdings eher dank seiner
packenden Handlung um den irren Guerillero Vaas. Bei einem Studiobesuch durften wir nun auch
erstmals die offene Spielwelt erkunden und feststellen, dass es dort zwar viel zu tun und zu erle-
ben gibt, der rote Faden aber niemals abreiRt. Da weht ein Hauch von Skyrim durch die Tropen.

Ebenfalls vielversprechend — wenn auch noch etwas weiter weg - ist SimCity. Nicht nur, weil hin-
ter all dem optischen Schmuckwerk ein erfreulich komplexes Simulations-Uhrwerk tickt, sondern
auch, weil der Stadtebau-Simulator ganz wunderbar die Starken unserer Lieblings-Spieleplatt-
form auslotet, vom intuitiven Maus-Interface bis zur sozialen Multiplayer-Plattform. Nicht falsch
verstehen: Wir haben nichts gegen Konsolen. Es ist nur schén zu sehen, dass nach wie vor Spiele
entstehen, die dem PC gerecht und nicht nur lieblos von anderen Plattformen heriibergerissen
werden (Hat da jemand Dark Souls gesagt?).

Das Uliberraschend vielschichtige Far Cry 3, das tUiberraschend komplexe SimCity: Der September
war unser Monat der guten Uberraschungen. Aber auch der Monat einer bosen Uberraschung:
Wenige Stunden, nachdem unser Test der »fertigen« Version von Baldur’s Gate: Enhanced Edition
in Druck gegangen war (der hintere Heftteil wird immer vor dem vorderen gedruckt), enthiillen
die Entwickler, dass sie den aufpolierten Klassiker auf November verschieben, weil er ihren Quali-
tatsanspriichen nicht gentige. Das kdnnen wir gut nachvollziehen, schlieflich kritisieren wir im
Test unter anderem die Bugs und die lieblosen neuen Gebiete. Eine Vorwarnung ware trotzdem
nett gewesen. Sei’s drum, im November werden wir uns Baldur’s Gate dann eben noch mal vor-
knopfen — und wehe, es hat sich nichts getan!

Viel Spal beim Lesen und Spielen,
Ihr GameStar-Team



Far Cry 3

Sacred 3

: ‘ 38 Neuer Entwickler, neues Spielprinzip.
Ist das liberhaupt noch Sacred?

simCity

1 Exklusiv! Als einziges deutsches Magazin haben wir die Singleplayer-Kampagne von Ubisofts 3 SimCity wird das absolute Pflichtpro-

ambitioniertem Inselabenteuer gespielt. Hier rollt ein potenzieller Actionhit auf uns zu.
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Anno 2070: Die Tiefsee

5 Wir gehen mit dem ersten Erweiterungspaket auf Tauchstation und tberpriifen, ArenaNets heil erwartetes Online-Rollenspiel
ob mehr Komplexitat auch gleichzeitig mehr Spielspal bedeutet. ist nicht perfekt, aber derzeit konkurrenzlos gut.
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Hitman Absolution

Entwickler: 10 Interactive Publisher: Square Enix Termin: 20. November Quicklink: 7726

Einer der kommenden Herbst-Titel, auf die wir uns besonders freu-

en, ist Hitman: Absolution. Wir haben eine Beta-Version des fiinften

Teils der Serie ausfiihrlich gespielt, finden einiges daran schon ver-
flixt toll, anderes allerdings noch nicht perfekt umgesetzt.

Eine héchst angenehme englische Frauenstimme (das Spiel ist in un-
serer Beta noch nicht lokalisiert) erklart uns im Tutorial, was wie zu
tun ist. Wir sollen in die Villa einer alten Bekannten eindringen und
die Dame abmurksen. Wir nehmen den Weg tiber den Garten, hu-
schen von Deckung zu Deckung, erledigen patrouillierende Wachen
elegant von hinten und verkleiden uns als Gartner, um schlief3lich
lUber das Gewdchshaus ins Gebaude

zu gelangen. Immer begleitet von der W P rEE
Frauenstimme, die prazise Anweisun-
gen gibt. Sie erklart uns beispielswei-
se, wie man Personen ablenken und so
ungesehen innen vorbeihuschen kann.
Sie erklart uns, was es mit dem Ins-
tinkt-Modus auf sich hat, der uns auf
Knopfdruck nicht nur Hinweise tiber
unsere Umgebung gibt, sondern uns
auch unauffalliger macht. Und letzt-
lich verklickert sie uns, wie wir mit ge-

In der Verkleidung
eines Gartners ge-
langen wir in die
Villa einer unserer
Zielpersonen.

Sieht auf diesem Screenshot
nicht so aus, aber in der
Beta-Version von Hitman: Ab-
solution sind wir auf ziemlich
viele Klongegner getroffen.

nug Instinkt-Energie mehrere Ziele umpusten kdnnen.Instinkt-Ener-
gie ladt sich durch erfolgreiche Missionsschritte librigens wieder auf.

Nachdem wir unsere Zielperson in der Dusche liberrascht haben,
nimmt die Handlung Fahrt auf. Alles hangt an einem verangstigten
Teenager namens Victoria. Was es mit der jungen Dame auf sich

vy

hat, werden wir hier nicht mal andeuten, denn sonst kommt die
Spoilerpolizei. Aber immerhin so viel: Die Figuren, die uns das Spiel
prasentiert, sind, soweit von uns gesehen, fantastisch. Dieser Birdy
etwa, unser Informant, der in einem Vogelhaus residiert und von
oben bis unten mit Taubenkot eingesaut ist. Was uns hingegen
noch nicht so recht gefallen will, sind beispielsweise die Wischiwa-
schi-Anzeigen, wenn wir etwas greifen oder jemanden von hinten
abmurksen kénnen. Das Spiel stellt die mogliche Aktion schon in ei-
nem gewissen Abstand zum Objekt oder der Person in hellgrau dar.
Allerdings erst, wenn die Anzeige weil3 ist, kdnnen wir agieren. Weil
der Unterschied zwischen hellgrau und weif3 aber kaum zu erken-

- i ;
R

nen ist, driicken wir hdufig zu friih. Nichts passiert, der Abzumurk-
sende dreht sich um, und wir miissen uns einem anstrengenden,
weil hektischen Quicktime-Faustkampf stellen.

Ein Problem der Vorganger findet sich auch in Absolution wieder:
die Klongegner. In einem Hotel sehen wir auf nur einem Stockwerk
etwa fiinf Mal die gleiche Schurkenfratze. Das stort die insgesamt
tolle Atmosphire. Aber das Argernis ist zumindest temporér ver-
gessen, wenn wir uns nach einer atemberaubenden Flucht als Poli-
zist verkleidet durch Menschenmassen in eine U-Bahn retten und
endlich entspannen kénnen. Nach einer Flucht, bei der wir mehr-
mals dachten, alles sei aus, um dann doch die Lésung zu finden.
Denn Klongegner hin oder her, das Leveldesign und die vielféltigen
Méglichkeiten darin haben uns bisher sehr gut gefallen. Ez=a

GameStar 11/2012
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Stronghold Crusader 2

Entwickler: Firefly Studios Publisher: — Termin: 2013 Quicklink: 8069

Wenn Stronghold einen Ruf
hat, dann den, dass die Burgenbau-Simulation mit jedem Serienteil schlechter wurde.
Stronghold 3, das im Oktober 2011 erschien und nur 69 Wertungspunkte erreichte, mar-
kierte dabei den vorldufigen Tiefpunkt. Umso liberraschender, dass der Entwickler Firefly
nun Stronghold Crusader 2 angekiindigt hat, das - so Firmengriinder Simon Bradbury - das
Spielgefiihl der frithen Serienteile zuriickbringen soll. Wie im direkten Vorganger ziehen wir
unsere Burgmauern im Wiistenszenario des Nahen Ostens hoch, aufgepeppt durch Natur-
ereignisse wie Heuschreckenschwarme und
Tornados. Anders als im ersten Crusader soll
eine 3D-Engine zum Einsatz kommen, was
uns angesichts des nicht gerade hiibschen
Stronghold 3-Grafikgeriists aber erstmal die
Nase riimpfen ldsst. Interessantes Detail:
Nachdem die Zusammenarbeit mit dem Pu-
blisher THQ bei Stronghold 3 offenbar nicht
so lief, wie sich das das Firefly-Team vorge-
stellt hatte, soll die Entwicklung von
Crusader 2 nun per Crowdfunding finan-
ziert werden. Als Plattform wird ab dem 19.
September gambitious.com dienen. N

Trotz des Stronghold
3-Debakels: Stronghold

Whore of the Orient

Entwickler: Team Bondi Publisher: - Termin: 2014 Quicklink: 8071

Nein, freizligig oder gar anstoRig
geht es in Whore of the Orient nicht zu. Vielmehr spielt der provokante Titel (Deutsch: Hure
des Orients) auf den Spitznamen der bevolkerungsreichsten Stadt Chinas an: Shanghai.
Dort soll das neue Spiel von Team Bondi (L.A. Noire) unter der Regie des The Getaway-
Schopfers Brendan McNamara namlich spielen und zwar im Jahr 1936. Zu dieser Zeit be-
herrschen Dekadenz und Korruption die Metropole. Westliche Madchte beuten die chinesi-
schen Massen aus, und der Nationalismus hat die Stadt fest im Griff. Laut McNamara
mochte das Team die »tollste unbekannte Geschichte des 20. Jahrhunderts« erzahlen. Wel-
che das ist, dartiber
schweigt er sich
ebenso aus wie Uber
das Spielprinzip. Be-
kannt ist nur, dass
Whore of the Ori-
ent ein Actionspiel
werden und sowohl
fiir den PC als auch
fir die kommenden
Konsolen erschei-
nen soll. Mit einem
Release ist vor 2014
also erst mal nicht
zu rechnen. N

Dragon Age 3

Bioware hat Dragon Age 3 offiziell angekiindigt. Dragon Age 3: Inquisition soll das Spiel
ganz genau heiBen - und die Universalwaffe von Electronic Arts beziehungsweise Dice nut-
zen: die Frostbite-2-Engine. Aber nicht nur optisch soll das Rollenspiel ein Schmuckstiick
werden, sondern auch inhaltlich. Laut Bioware hat man sich mit den Serienfans und mit ihren
Kritiken an den Vorgangern intensiv auseinandergesetzt. Fiir Dragon Age 3 versprechen die
Entwickler wieder eine riesige Welt, bedeutsame Entscheidungen, umfassende Anpassungs-
moglichkeiten und taktisch fordernde Kampfe. Also Dragon Age: Origins in hiibsch? Mehr
wollen wir ja gar nicht. Dragon Age 3 soll angeblich Ende 2013 erscheinen. E=#

PracoNAce NIl

INnQUISITION

10

Vorfinanzierte
Luftschlosser

7
Daniel Matschijewsky

Redakteur .=;\\ .
danielm@gamestar.de

Ich mag Kickstarter. Ich mag die Idee,
dass Fans hoffnungsvollen Designern
Geld geben kénnen, damit die ihre Spie-
letraume verwirklichen kdnnen. Ganz
ohne einen Publisher, der teils nur finan-
zielle Ziele verfolgt. Doch so achtbar es
sein mag, ein aufstrebendes oder kri-
selndes Studio zu unterstiitzen, scheint
die derzeit grassierende Kickstarter-Eu-
phorie viele Spender blind zu machen.
Denn haufig genug werfen Einzelperso-
nen drei- oder vierstellige Betrage in den
virtuellen Klingelbeutel, ohne auch nur
eine Codezeile des Projekts gesehen zu
haben. Planetary Annihilation etwa, ein
ambitioniertes Sonnensystem-Strategie-
spiel, das mehr als zwei Millionen Dollar
eingenommen hat. Diese Summen kom-
men offenbar zustande, ohne dass sich
die Fans fragen, in welchem Zustand die
Spiele — wenn liberhaupt - erscheinen
werden. Denn selbst renommierte
Teams stellen noch langst nicht jedes
Projekt fertig - siehe Blizzards Warcraft-
Adventure. Wer gibt mir die Sicherheit,
dass es jetzt anders lauft? Kickstarter si-
cher nicht, dessen Chef Perry Chen ge-
stand erst kiirzlich in einem Interview, er
habe sich noch keine Gedanken dariiber
gemacht, wie bei gescheiterten Projek-
ten Geld zuriickgezahlt werden miisse.
Insofern: Spende? Ja, aber mit dem Wis-
sen, dass das investierte Geld verloren
und die aktuelle Kickstarter-Euphorie ein
wenig Ubertrieben sein konnte.

Leser-Charts September
Platz Vormonat Spiel

1 (1) Battlefield 3

2 ) The Elder Scrolls: Skyrim

3 (3) Diablo 3

4 (6) Anno 2070

5 (4) Mass Effect 3

6 [ NEU | Darksiders 2

7 (7) World of Tanks

8 (5) League of Legends

9 Starcraft 2: Wings of Liberty
10 (10) Dragon Age: Origins

1n (11) World of Warcraft: Cataclysm
12 9) Batman: Arkham City

13 Guild Wars

14 (15) Call of Duty: Modern Warfare 3
15 (20) The Witcher 2: Assassins of Kings
16 (12) Diablo 2: Lord of Destruction
17 [ NEU | Guild Wars 2

18 (18) Fifa12

19 (13) Mass Effect 2

20 Fallout 3
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same company. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE, and the Xbox logos are trademarks of the Microsoft group of companies and are used under license from Microsoft. All other trademarks are the properties of their respective owners.



Call of Juarez Gunslinger

Entwickler: Techland Publisher: Ubisoft Termin: 1. Quartal 2013 Quicklink: 8073

Nach dem missgliick-
ten Ausflug in andere Szenario-Gefilde bei Call of Juarez: The Cartel (GameStar-Wertung:
57 Punkte) kehrt der Entwickler Techland zu den Wild-West-Wurzeln seiner Shooter-Serie
zuriick. Gunslinger soll eine »Hommage an die Geschichten des Wilden Westens« sein, die
uns »die epische und gewalttatige Reise eines skrupellosen Kopfgeldjagers auf der Spur der
geflirchtetsten Outlaws des Westens« nachfiihlen lassen soll. Die besagten Desperados
sind unter anderem Billy the Kid, Pat Garrett und Jesse James. Spielerisch liegt der Fokus
auf einer ausgekliigelten SchieBmechanik.

So sollen bei den Ballereinlagen diverse
Combo-Meter, Zeitlupen-Momente und
Multiplikatoren zum Einsatz kommen. Tref-
fer werden mit stilisierten Blutfontdnen
ahnlich wie im Sparta-Film 300 in Szene ge-
setzt. Kimpft der Spieler besonders effektiv,
kann er tédlichen Kugeln in letzter Sekunde
per Zeitlupe ausweichen — Matrix-Neo |asst
griien. So soll Call of Juarez: Gunslinger ein
weit actionreicheres Spielgefiihl bieten als
noch seine Vorganger. Angepeilter Erschei-
nungstermin: Friihling 2013. &

Ultimate Collector

Entwickler: Portalarium Publisher: Zynga Termin: 2013 Quicklink: 8074

Die Legende macht nun So-
cial Games: Ultima-Erfinder Richard »Lord British« Garriott schickt sein neues Spiel Ultima-
te Collector auf Facebook in die geschlossene Beta. Das hat mit seinen alten Werken aber
wenig zu tun, sondern dreht sich ganz ums Sammeln und Einkaufen. Wir begeben uns in
Quests auf die Jagd nach skurrilen Gadgets, historischen Artefakten und beriihmten Kunst-
werken. Was wir nicht selbst finden, kaufen wir bei Handlern oder Mitspielern. Die Errun-
genschaften stellen wir dann im eigenen Heim zur Schau - ganz dhnlich wie Garriott
selbst, dessen Villa voller mittelalterlicher Waffen und anderer Kuriositaten steckt. Ultimate
Collector soll in »naher Zukunft« tiber den Cityville-Entwickler Zynga erscheinen. Danach
wird sich Garriott
der Entwicklung
seines zweiten
Social-Games
New Britannia
widmen. Damit
will er an alte
Starken ankniip-
fen und einen
geistigen Nach-
folger zu Ultima
schaffen.

Unsere Sammlung kénnen wir
auch an Mitspieler verscherbeln,
um Ingame-Geld zur Hauserwei-
terung zu verdienen.

Entwickler: Flying Turtle Publisher: — Termin: 4. Quartal 2012 Quicklink: 8070

Man stelle sich vor, der
Junge aus Limbo hatte vier Pfoten und misste sich durch die Levels von Super Meat Boy
kampfen. Heraus kame vermutlich A Walk in the Dark. In dem grafisch auBergewohnli-
chen 2D-Jump&Run schliipfen wir in die
Rolle einer Katze, die tiber zahlreiche
Hindernisse und Fallen lauft, schleicht
und hiipft und auch so manches Rétsel
|6st. Dabei muss sie sich vor einer omi-
nosen dunklen Macht in Acht nehmen,
die ihr ans Fell will. Das Spiel stammt
vom bislang unbekannten Indie-Entwick-
ler Flying Turtle und soll noch in diesem
Jahr liber Steam zum giinstigen Preis er-
scheinen. Wir reiben uns bereits ob des

Limbo trifft auf Super Meat Boy vi.elversprechenden Designs
- fertig ist A Walk in the Dark. die Samtpfoten. N

—
FRRY R
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IR Axtuell
World of Warplanes: Mit uns in die Beta

Das Panzer-Free2Play-Spiel World of Tanks ist brutal erfolgreich.
Weil das so ist, arbeitet Wargaming.net auch schon langst am
Nachfolger: World of Warplanes, in dem wir — wie der Name
schon sagt - in der Luft heiBe Kampfe ausfechten. Die Flugzeu-
ge stammen aus Russland, den USA, Deutschland und Japan. J&-
ger, schwere Bomber ... alles ist dabei. Insgesamt werden wir uns
auf vier Karten mit 59 unterschiedlichen Flugzeugen in die
Schlachten stiirzen kdnnen. Was heif3t denn hier »werden wir
konnen«? Kann man ja schon langst. Wenn man einen Zugang
zur geschlossenen Beta hat. Leer ausgegangen? Hier ist die L6-
sung: Wer sich auf http://worldofwarplanes.eu/registration/en/
registriert, sich dann bei uns einen Invite-Code unter www.
gamestar.de/worldofwarplanes abholt und den dann auf
http://worldofwarplanes.eu/cbt/invite/ eingibt, ist garantiert da- In World of Warplanes kimpfen Sie
bei. Also Code abholg_n, ab in die Luft! Wir sind gespannt, ob World o mit 59 unterschiedlichen Flugzeu-
of Warplanes so ein Uberflieger wird wie World of Tanks. =8 gen in groBen Online-Schlachten.

Arma 3 Entwickler verhaftet

Dass Bohemia Interactive bei Recherchen fiir seine Spiele sehr sorgfaltig ist, iberrascht nicht. Bohemia-Geschaftsfiih-
Zwei Angestellte des tschechischen Entwicklerstudios sind nun angeblich einen Schritt zu rer Marek Spanel sorgt
weit gegangen, als sie auf der Insel Lemnos, dem Schauplatz des Spiels Arma 3 Foto- und Vi- sich um seine Kollegen.
deomaterial von Militarlagern der griechischen Armee aufgenommen haben. Die beiden Ent-
wickler wurden daraufhin verhaftet. Der Vorfall ereignete sich aber offenbar wahrend des Ur- |
laubs der beiden. Sie waren angeblich nicht im Auftrag von Bohemia Interactive unterwegs.
Der Geschaftsfiihrer Marek Spanel schrieb in einer offiziellen E-Mail: »Wir hoffen, dass sich
das alles als ein ungliickliches Missverstandnis [...] entpuppt.« Den 28- und 33jahrigen Ange-
stellten drohen derzeit allerdings noch bis zu 20 Jahre Haft wegen Spionage. I

-Anzeige-

Fortnite

Entwickler: Epic Games Publisher: — Termin: 2013 Quicklink: 7693

Das Entwicklerstudio Epic ist bisher eher fiir Shooter
wie Gears of War 3 (Xbox 360) oder Unreal Tourna-
ment 3 bekannt. Derzeit entsteht bei Epic allerdings
ein buntes, vom Stil her an Pixar-Filme erinnerndes
Sandbox-Survivalspiel: Fortnite, das librigens das

erste Spiel auf Basis der Unreal Engine 4 werden

2 wird. Die Eckpfeiler sind offenbar von Minecraft inspi-

riert. Bei Tag sammeln wir in der Umgebung Rohstoffe
wie Holz oder Steine, um damit dann einen sicheren Un-
terschlupf hochzuziehen. Denn bei Nacht erscheinen fiese
Monster, die uns an den Kragen wollen. So weit, so Mine-
craft. Fortnite macht aber einiges anders. Zum einen soll es
eine Menge Gegnervariationen mit unterschiedlichen Fa-
higkeiten geben. Kleine Trolle etwa sind fiir uns eigentlich
ungefihrlich, zerstéren aber unser Haus und 6ffnen Tii-
ren fiir starkere Monster. Beim Bauen will Epic den
Spielern eine Menge Freiheiten lassen und trotz
a Baukastensystem viel Variation erméglichen.

- Ausgelegt ist Fortnite auf Koop-Partien mit

mehreren Spielern. X1

=

e o aall ~
JETZT IM HANDEL
e v
’ SMBERL oy
©2010-2012 ArenaNet, . NCsoft, das ineinandergreifende NC-Logo, ArenaNet, H
Guild Wars, Guld Wars 2 inerbind ung DesignssindWEngnzeichennderemgewageneWavenze\— Wenn die Monster kommen, hat
chen der NCsoft Corporation. enen Warenzeichen sind das Eigentum ihrer jeweiligen Besitzer. man entweder einen sicheren Un-

3 terschlupf oder eine gute Waffe.
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Cloud Imperium

Entwickler: Cloud Imperium Games Publisher: - Termin: 2014 Quicklink: 8072

Chris Roberts will wieder Spiele machen. Das hat der seit
fast zehn Jahren von der Bildflache verschwundene Er-
finder von Wing Commander, Privateer und Freelancer
Mitte September auf der Teaser-Website seines nachsten
Projekts verkiindet. Dies hort auf den Namen Cloud Impe-
rium und soll am 10. Oktober offiziell enthiillt werden.
Die Designer-Legende schwarmt aber bereits jetzt da-
von, dass ihm nun endlich die technischen Méoglichkei-
ten zu Verfligung stiinden, um ein »vernetztes Erlebnis

zu entwickeln, von dem er schon immer getraumt habe«.
Es liegt also nahe, dass der Weltraum-Veteran die Spieler
zwar wieder ins Cockpit setzen, sie aber auch mit und gegen
andere Spieler ins Gefecht schicken wird. Oder wird’s sowas
wie Eve? Ein Weltraum-MMO? Wir sind gespannt'

g‘u ;g

7\

Roberts bleibt seinem Szena-
rio treu. Auch Cloud Imperium
wird ein Weltraumspiel.

i

-Anzeige-

©2010-2012 ArenaNet, Inc. und NCso

Guild Wars, Guild Wars 2 und alle damitin Vsrblndunu Sehenden Lag u .‘. ng
hen der NCeoftCorporation. Al anderen Waranzsihe o igeiag e MIAIESEN s das igentum iver Jewelllgen Beslzer

e ———

Entwickler: Reality Pump Games Publisher: Topware Interactive Termin: November 2012 Quicklink: 8075

Den Nazis haben wir ja schon oft in den Hintern getreten, Raumschiffschlachten spiel-
ten dabei aber eher selten eine Rolle. Anders in Iron Sky: Invasion, dem Actionspiel zum
skurrilen finnischen Kinofilm Iron Sky. Das Deutsche Reich hat auf der Riickseite des
Mondes liberdauert und schickt seine Eroberungsflotte in Richtung Erde. Wir klemmen
uns als Pilot ans Steuer verschiedener experimenteller Weltraumfahrzeuge und treten
zur Verteidigung an. Dank ausgefeilter Kl sollen uns die Computergegner in den
Schlachten ordentlich Kopf-
zerbrechen bereiten. Bei
Handlung und Humor will
sich das Spiel eng an der
Filmvorlage orientieren. Um
auch deren Optik detailge-
treu einzufangen, bedient
sich der Entwickler Reality
Pump (Two Worlds) bei Origi-
nal-Raumschiffmodellen, die
die CGI-Firma Troll VFX fiir
den Film entworfen hat.

Die neue Grace-2-Engine
« # soll ausgefeilte Zersto-
rungsphysik bieten.

™ ncsoFT
’ AREMNANET"

Zitat des Monats

Der Monkey-Is-

land-Erfinder Ron

Gilbert glaubt,

dass id Softwares Kult-Shooter von 1994 Schuld an
dem Beinahe-Aussterben der Point&Click-Adventures
ist. Wir meinen: Bitte was, Ron?

»Wie finden Sie es, dass mit C&C Generals 2 nun
auch groBe Vollpreistitel Free2Play werden?«

. N

Umfrage

Gut, und ich werde auch viel
Geld in Items investieren. 3%

&

©® Schlecht, wegen des
Online-Zwangs 7%
Schlecht, weil ich gern Solo-
Kampagnen spiele. 32%

|

Gut, so spare ich Geld, weil
ich keine Items kaufe. 18%

Mir egal. 16%

[ ] Schlecht, weil ich klassische

Vollpreis-Titel bevorzuge. 24%

Ergebnis: Dass Electronic Arts und
Bioware aus Command & Conquer:
Generals 2 ein Free2Play-Spiel machen,
stoft bei unseren Lesern auf wenig
Gegenliebe. Besonders der Verzicht einer
Solo-Kampagne sorgt fiir grimmige Fan-
Gesichter. Zudem hat fast ein Viertel der
Befragten das Gefiihl, Generals 2 miisse
ein Vollpreis-Spiel sein und nicht kos-
tenlos »verramscht« werden. Letzteres
freut zumindest ein paar Sparfiichse, die
ein Programm fiir lau spielen kénnen,
das (im Idealfall) qualitativ hochwertig
ist und sich, ohne Geld hineinstecken zu
miussen, risikolos antesten lasst.

Quelle: GameStar.de. Mitmachen: GameStar.de/Quicklink/4483
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Benutze Metal Gear Solid

Hirn mit Ron

Ground Zerxoes

Entwickler: Kojima Productions Publisher: Konami Termin: 2014 Quicklink: 8076 Auf DVD: Preview-Video

25 Jahre Metal Gear Solid, und noch kein Ende in Sicht. Auf der Penny Arcade Expo in Seattle
hat Serien-Erfinder Hideo Kojima eine erste Prasentation zu Metal Gear Solid: Ground Zeroes
gezeigt. Ungewdhnlich: Die Demo lief auf einem High-End-PC, ob-
wohl die Serie eigentlich auf Sonys Playstation heimisch ist. Der
Protagonist des Spiels heil3t diesmal nicht Solid Snake, sondern
Big Boss und ist der Klonvater von Snake. Big Boss bekommt den
Auftrag, den Kindersoldaten Chico aus einer Militarbasis in Kuba
zu befreien. Dort halt die Organisation XOF den Jungen fest, weil
er geheime Informationen weitergab. Aus welcher Richtung wir
das Lager infiltrieren, dirfen wir selbst entscheiden, denn Ground
dass es mit den Adventures bergab ging? Zeroes bietet erstmals eine frei begehbare Spielwelt. Zur Fortbe-
Doom erschien 1993, im gleichen Jahr A wegung kann Big Boss auch Fahrzeuge klauen und sich per Heli-
wie das Adventure Myst. Wusstest du, s spielt kopter in weiter entfernte Gebiete bringen lassen. AulRerdem neu
dass Myst die erfolgreichste Spieleserie Solid Snakes Klonvater ist der dynamische Tag- und Nacht-Wechsel, der die Umgebung
war, bis sie von Die Sims abgeldst wurde? CALSXIETCIDN  1nd das Verhalten der Gegner beeinflussen soll. £z

Der Clou: Myst war neu und anders und
trotzdem gut. Die Myst-Reihe ist inzwi- .
schen durch, geschenkt. Weil sie sich 5

schlieBlich augch nur selbst zitierte. AssaSSIn s Creed 3
Die Adventures treten seit Jahrzehnten
auf der Stelle. Kein anderes Genre verwei-

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Lieber Ron Gilbert, nachdem ich dein
Statement zu Doom und den Adventures
gelesen hatte, fiihlte ich das seltsame Be-
diirfnis, meinen rechten Zeigefinger mit
meiner Stirn zu benutzen. Du machst al-
len Ernstes Doom dafiir verantwortlich,

Entwickler: Ubisoft Montréal Publisher: Ubisoft Termin: 22. November 2012 Quicklink: 7830

gert sich so beharrlich einer Evolution. Kurz vor Redaktionsschluss lud uns Ubisoft zum Tee: Wir durften die fast fertige Preview-
Die wenigen Versuche in diese Richtung Version von Assassin’s Creed 3 anspielen und erlebten dabei die »Boston Tea Party« in der
waren entweder ihrer Zeit voraus wie das Haut des Hauptdarstellers Connor. Die Atmosphére des Action-Adventures ist in dieser Sze-
erste In Memoriam von Lexis Numérique, ne unglaublich dicht: Ein wiitender Mob feuert uns 1773 im Bostoner Hafen an, wahrend
das 2003 schon Internet-Recherche vor- wir mit Connor die beriihmten Teekisten ins Wasser schleudern. Als britische Rotrocke an-
aussetzte, oder einfach nicht durchdacht riicken, schalten wir sie mit Tomahawk und

wie das vom Ansatz her hochspannende, unserem Bogen aus. Das Kampfsystem ist da- =
aber inhaltlich enttduschende Akte-X-Ad- bei noch ein gutes Stiick dynamischer als im el £ historische Bloston Tea Party.

venture von 1998. Lieber Ron, du hast es Vorganger, die Animationen noch brillanter. ; 1
selbst langst gesagt: »[Doom] hat eine Doch auch abseits der Stadte und Schlachtfel-

wesentlich grolRere Zielgruppe angespro- der gibt es viel zu tun. So retten wir in einer

chen.« Das ist auch schon des Ratsels Lo- Nebenmission die verletzte Myriam, die sich

sung in deinem »Doom ist Schuld«-Spiel- daraufhin unserer Sache anschlieBt und in ei-

chen. Statt jetzt rumzuheulen, hattest du nem AulRenposten ihre Jagdbeute zum Kauf

damals versuchen kdnnen, eine gréRere anbietet. Dank der konsequenten Verbesse-

Zielgruppe anzusprechen. Die Macher rungen und der tollen Atmosphare hat Con-

von Myst haben es ja auch gekonnt. Wie nors Abenteuer das Zeug, zum bisher besten

war das gleich? Benutze Hirn mit Ron. Teil der Reihe zu werden. Benjamin Blum / I

Verkaufs-Charts September Zahl des Monats

Platz Vormonat Spiel

1 = Guild Wars 2
2 =R Die Sims 3: Supernatural .
3 M Diablo 3 US-Dollar hat Electronic Arts angeblich fiir die Ubernah-
N @) Battlefield 3 (Premium Edition) me des Konku rrenten Valve geboten. Laut Valve-Chef
5 FNev | Geheimakte 3 Gabe Newell stand ein Verkauf aber nie zur Debatte.
6 (6) Darksiders 2 (First Edition) c
70 Die Sims 3 3
8 (7) Battlefield 3 s .
9 [ NEU | Dark Souls (Prepare to Die Edition) E N ews -T IC ke r
10 () Gall of Duty: Modern Warfare3 |3 | +++ Ubisoft: Der Publisher hat Anfang September bekannt gegeben, dass man ab sofort
1m0 The Elder Scrolls 5: Skyrim % nicht mehr auf ein Kopierschutz-System setzen will, das eine permanente Internetver-
209 Anno 2070 (Limited Edition) = | bindung voraussetzt. Kiinftige Titel wie Assassin’s Creed 3 oder Far Cry 3 werden also
B 0Q Skyrim: Dawnguard £ | auch offline spielbar sein. +++ Metal Gear Solid: Hideo Kojima hat eine Verfilmung sei-
i Crysis 2 £ | ner kultigen Schleich-Shooter-Reihe angekiindigt. Fiir die Umsetzung zeichnet Marvel-
15 (10 Die Sims 3: Einfach tierisch = | Chef Avi Arad (The Amazing Spider-Man) verantwortlich. +++ Prey 2: Bethesda hat Ge-
16 (14 Starcraft 2 3 | riichten widersprochen, dass man die Entwicklung des Ego-Shooters eingestellt habe.
:; |EDeR — na[;(b?:m:za 12 é Die Verwirrung sei durch die falsche Ubersetzung eines Interviews entstanden. Vielmehr
TR Spec 0ps:The?.ine f hatte man sagen onI.en, dass Prey 2 d.eﬁnitiv n.‘!cht mehr 2012 erscheint: +++ Emergen-
TR Die Sims 3: Showtime Sy 5: Der Entwickler Sixteen Tons arbeitet am fiinften Teil der Rettungs-Simulation.

[}
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16 GByte Speicher fiir alle GameStar-PCs bis 31.10.!
G GameStar PC PRO

Zusammengestellt von der GameStar-Redaktion

® Intel Core 15 3570K-Prozessor
® AMD Radeon HD 7870 2,0 GByte NEU
® 16,0 statt 8,0 GByte Speicher NEU
® 1.000 GByte SATA3-Festplatte
® Windows 7 Home Premium 64 Bit

@®GameStar PC XL

F";Fn'EEESN | Unser Dauerbrenner: der One GameStar-PC XL mit
i Intels 3,4 GHz schnellem Hyperthreading-Vierkerner ~ JEEESEEEEEE W o
AMD:Y : : Core i7 3770, 16,0 GByte und NVIDIA GeForce GTX
! L 670. Windows 7 Home Premium ist auf einer
(intel' Inside™ : 60-GByte-SSD vorinstalliert. Dazu gibt's eine 1.000
i GByte grofbe Festplatte und einen DVD-Brenner.
~ CORE i5
E w ® Intel Core i7 3770-Prozessor
& NVIDIA GeForce GTX 670 2,0 GB
HAMANG -
0 statt 8,0 GByte Speicher m]

% 60 GByte SSD & 1.000 GByte HDD
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A @®GameStar NOTEBOOK ULTRA 17
Unterwegs genauso spielen wie zu Hause - mit dem One GameStar-Notebook Ultra 17. Der Core i7
@ Ga:mesta-r p C p R O 3610QM-Prozessor und die Geforce GTX 680M mit 4,0 GByte beschleunigen alle aktuellen Spiele

auch in den 1920x1080 Pixeln des 17,3-

Fiir nur 999,- Euro bietet der One GameStar-PC Zoll-Displays. Die Ausstattung ist mit

Pro unschlagbar viel Spieleleistung: Mit dem 3,4 Blu-ray, HDMI, USB 3.0 und SSD komplett,
GHz schnellen Intel-Vierkerner Core i5 3570K und Windows 7 Home Premium mit dabei.

der topaktuellen Radeon HD 7870 mit 2,0 GByte
Speicher haben Sie jede Situation im Griff. 16,0 -
GByte RAM, DVD-Brenner und eine 1.000 GByte NVIDIA GeForce GTX 680M 4,0 GB
grofbe SATA3-Platte runden den GameStar PC Pro GByte Speicher

ab, Windows 7 Home Premium ist vorinstalliert.

wnr © 999,=

® Intel Core i7 3610QM-Prozessor

28 GB SSD & 500 GB HDD
& 17,3” Full-HD-Display (43,9 cm)

| ..€1.799,-

Mehr Infos und bestellen unter:

www.gamestarpc.dae

*16,0 statt 8,0 GByte RAM bei einer GameStar-PC-Bestellung zwischen dem 24.09. und dem 31.10.2012. Angebot gilt nicht fiir GameStar-Notebooks.



Angespielt

Titelstory

Wir durften zum ersten Mal exklusiv und vollig frei eine weit fortge-
schrittene Version von Far Cry 3 spielen! Wahrend der ersten Stunden
der Einzelspieler-Kampagne gerieten wir dabei oft auf Abwege. Denn
so spannend die Story auch sein mag - standig lockt die offene Spiel-
welt mit motivierenden Nebenaufgaben. von Heinrich Lenharat

Genre: Ego-Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Montreal (Far Cry 2, GS 12/08: 82 Punkte)
Termin: 29.11.2012 Status: zu 90 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7462

igentlich wollte ich mich di-
rekt zu der Bucht begeben, in
der meine Freunde von Skla-
venhandlern gefangengehal-
ten werden. Ehrlich. Aber auf
halbem Weg hore ich plotz-
lich ein jammerliches Winseln. Drei Piraten
wollen kaltbliitig einen der einheimischen
Widerstandskampfer exekutieren. Tatenlos
zusehen? Nicht mit mir! Der erste Fiesling
wird mit der StoRstange meines Geldnde-
wagens vertraut gemacht, dann nichts wie
aussteigen und mit der AK-47 fir entspann-
te Ruhe am Strand sorgen. Okay, weiter im
Plan ... nur noch schnell eine Runde Blumen-
pfliicken, weil meine Heilspritzen auf Krau-

terbasis knapp werden. Jetzt aber ... hey, ein
Tapir raschelt durchs Unterholz! Flinte raus
und hinterher,denn genau diese Tierhaut
fehlt mir noch fiir das nachste Rucksack-Up-
grade (mehr Inventarfelder!). Am Ende der
Jagd zeigt mir die Karte einen feindlichen
Stuitzpunkt ganz in der Nahe. Soll ich den
vielleicht noch schnell befreien, damit mei-
ne Verbiindeten dort einziehen kénnen? Ob
meine Freunde ein Stiindchen mehr oder
weniger schmoren, darauf kommt es doch
nun auch nicht mehran ...

Zum Gliick gibt es in Far Cry 3 keine Zeitli-
mits bei den Story-Missionen, Geiseln liber-
leben also auch Heldenbummelei. Von A

nach B zu gelangen, ist in der offenen Spiel-
welt des Ego-Shooters Far Cry 3 eine echte
Herausforderung, da es standig etwas jen-
seits der Haupthandlung zu tun, zu sam-
meln, zu erledigen gibt. Ein bisschen wie im
Rollenspiel The Elder Scrolls: Skyrim, bei
dem man tagelang herum abenteuern und
dabei die Hauptstory fast vergessen kann.
Einzelne Happchen von offener Welt und
Storymissionen haben wir bei Far Cry 3 be-
reits genossen, aber wie werden diese Kom-
ponenten abgemischt, wie spielt sich das
Ding wirklich? Die Antwort erwartet uns
beim Entwicklungsstudio Ubisoft Montreal,
wo wir exklusiv die ersten Stunden am
Stiick antesten kénnen.
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Das mit Partymusik untermalte Urlaubsvi-
deo zeigt schone, junge und scheinbar
gliickliche Menschen; drei Briider und ihre
Freundinnen haben Spal im Tropenpara-
dies. Noch. Perspektivenwechsel: Wir sitzen
gefesselt und geknebelt in einem Bambus-
rohr-Kafig inmitten eines Lagers. Auf das
Smartphone, auf dem das heitere Video
lduft, starrt ein Typ mit Irokesenschnitt und
irrem Blick: Vaas Montenegro, selbsternann-
ter Herrscher in diesem »Kénigreich« und
Anfiihrer einer bestens bewaffneten Pira-
tenbande. Bevorzugte Geschaftsfelder: Dro-
gen- und Menschenhandel. Vaas freut sich
liber seinen Fang, liber wertvolle Geil3eln
wie unsere Spielfigur Jason Brody, der den
Bambuskafig mit seinem Bruder Grant teilt.
Schlagartig wechselt Vaas’ Gemdtitszustand
von irritierend-freundlich zu aggressiv-jah-
zornig: »Soll ich dich auch in Stiicke schnei-
den wie deinen Freund?«, herrscht er Grant

Verkehrsstaubeseitigung auf der Rook-
Insel: Mit einem Granatwerfer lichten
wir die gegnerische Autokolonne.

Spannung zu Spielbeginn: Grant fiihrt uns

aus dem Gefangenenlager, dabei lernen wir
die Grundlagen der Schleichkunst.

an. Die schauspielerische Leistung und die
Qualitat der Mimik sind fantastisch — Vaas
macht uns richtig Angst. Als er abzieht, wit-
tert Grant seine Fluchtchance, schlieBlich
hat unser grolRer Bruder wahrend seines
Militardiensts einiges gelernt. Er lockert die
Fesseln, erregt
die Aufmerk-
samkeit einer
Wache und
greift sich die-
se blitzartig
durch die Git-
terstabe, totet den Aufpasser mit bloRen
Handen, findet den Kafigschlissel in einer
Tasche. Wir sind frei.

Noch nicht einmal zehn Minuten ist die
Spielsession mit Far Cry 3 alt und schon
sind unsere Nerven reichlich gekitzelt. Wir
folgen Grants Anweisungen, um unbemerkt

Bummelhelden diirfen unge-

straft Ablenkungen fronen

durch das Lager zu robben, lernen dabei die
Grundlagen der Stealth-Spielweise kennen,
das Motto lautet: Immer schon versteckt
bleiben. Nicht ins Sichtfeld der Wachen ge-
raten, langsam bewegen, hinter Griinzeug
verstecken, Steinchen zur Ablenkung wer-
fen. Das ist spannend, unwillkiihrlich versu-
chen wir sogar, nicht mit den Steuerungs-
tasten zu klappern. Doch dann haben wir es
fast geschafft, wollen grade erleichtert aus-
atmen, als ein peitschender Knall die Welt
um uns zum Gefrieren bringt: Eine Kugel
durchdringt Grants Hals, Blut spritzt, wir
versuchen verzweifelt die Blutung zu stop-
pen. Doch der Bruder stirbt in unseren Ar-
men. Vaas
lacht hoh-
nisch, will uns
als Nachstes
toten. Aber er
mochte dabei
seinen Spaf}
haben: »Du hast 30 Sekunden«, hohnt er,
freut sich auf eine kleine Treibjagd am
Abend. Hinter uns schlagen die Kugeln ein,
wir rennen durch den Dschungel, immer
dem gelben Questziel-Marker nach.

Die Fluchtsequenz endet auf einer Briicke,
von der unser Held stiirzt und scheinbar er-
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In drei Kategorien mit jeweils 18 Skills wahlen wir zwischen neuen Fahigkeiten und
allerlei Boni, um unseren Helden noch starker zu machen.

O Nicht alle Fertigkeiten sind von Beginn an zuganglich. Einige werden durch Level-
Fortschritte freigeschaltet, fiir andere wiederum miissen wir uns durch die Erfiillung
konkreter Aufgaben qualifizieren. Beispiel: Erst wenn wir einige Gegner durch einen

Anschleich-Messerstich perforiert haben, wird die Ketten-Ausbauversion des Stealth-Ta-

kedowns (Schleichangriffs) zuganglich. Damit pieksen wir dann unentdeckt mehrere
Feinde hintereinander und kassieren zehnfache (!) Erfahrungspunkte.

O Fir jeden gewahlten Skill erhalt unsere Spielfigur einen Teil einer Tatowierung eingeritzt,

die das jeweilige Talentbaum-Wappentier reprasentiert.

Dennis Rogers macht uns mit
dem »Weg des Kriegers« ver-
traut. Fur jeden gelernten Skill
bekommt unsere Spielfigur eine
weitere Tatowierung eingeritzt.

Der Reiher: Fernkampf und Mobilitat

Wir halten im menschlichen Mit- und vor allem Gegeneinander gerne hoflich Distanz und
schitzen Flexibilitdt in allen moglichen Lebenslagen. Damit liegen wir bei den speziellen
Friichten dieses Talentbaums genau richtig. Einige Beispiele:

« Das Super-Mario-Talent: Wir kénnen von oben auf einen Gegner springen und ihn damit so-

Erhéhte Prazision beim Aus-der-Hufte-SchieBen mit Pistolen, SMGs und Schrotflinten.

Granaten kénnen nach dem Scharfmachen noch in der Hand gehalten werden, bevor man
sie wirft. Allerdings sollten wir dabei nicht zu lange herumtrédeln ...

fort ausschalten. Dafiir spenidert und das Spiel dann die fiinffachen Erfahrungspunkte.

Auch wenn der echte Reiher eher liber Wasser unterwegs ist, diirfen wir auch langer in
Fliissen und Meeren herumtauchen, bevor wir wieder nach Luft schnappen miissen.

Wahrend wir uns von einer Zipline abseilen, kdnnen wir weiterhin mit Einhandwaffen auf

Gegner schieBen. Das diirfte eher selten sinnvoll sein — im Dschungel gibt es keine Ziplines.

Der Hai: Sturmangriff und Heilung

Wir sind nicht schiichtern, sondern gehen gerne forsch auf andere Menschen zu. Auch wenn
es sich dabei um bewaffnete Piraten handelt. Dieser Talentbaum bietet lebensverlangernde
MaRnahmen fiir eine solch, auf Konfrontation ausgelegte Spielweise. Einige Beispiele:

20

Heilungsspritzen geben uns vier (statt zwei) Lebenspunkteinheiten zuriick.
Unsere Lebenspunkte regenerieren sich doppelt so schnell.

Darf’s obendrein auch noch eine zusatzliche Lebenspunkte-Einheit mehr sein? Mit all die-
sen Gesundheits-Vorteilen ist unser Held bald ahnlich robust wie ein gepanzerter Biiffel.

Besser als Vollkasko: Das Talent »Ausweichmanover« reduziert erlittenen Vehikelschaden

um die Halfte. Was uns freilich weniger niitzt, wenn gerade keine Fahrzeuge zur Hand sind.

Dank Feuerfestigkeit lassen wir so schnell nichts anbrennen und erleiden satte 50 Prozent
weniger Flammenschaden - besonders gut, wenn Flammenwerfer-Guerilleros anriicken.

Die Spinne: Schleichen und sammeln

Keiner hat’s gesehen: Wenn wir die gegnerische Ubermacht méglichst unauffallig dezimieren
wollen, bietet diese Abteilung genau die richtigen Fertigkeiten. Dazu kommen Boni fiir Roh-
stoffsammler, die sich auf die Tiere und Plfanzen der Inselwelt stiirzen. Einige Beispiele:

Dank des Dschungelldufer-Skills schleichen wir im Kriechgang schneller.
Der Ninja-Schritt reduziert dagegen unsere Geh- und Renngerausche erheblich.

Wenn wir wahrend des Rennens die »Strg«-Taste driicken, rutschen wir in den Gegner hinein
und hauen ihn so von den Fiien. In Verbindung mit dem Ninja-Schleichsprint sehr wirksam.

Wer gerne zum lautlosen Bogen greift, will die verbesserte Stabilitat beim Anvisieren nicht
missen wollen. Denn der explosivste Spezialpfeil niitzt nichts, wenn wir daneben zielen.

Der Hortikultur-Skill beschert doppelt so viele Pflanzenteile pro Pfliickaktion.

trinkt. Doch er erwacht in einem Kranken-
bett im Dorf Amanaki, einer der letzten si-
cheren Bastionen der Ureinwohner. Unser
Retter Dennis Rogers hat Jason am Strand
aufgelesen und wieder zusammengeflickt.
Er erzahlt, dass die von den Piratenbanden
terrorisierten Eingeborenen in Jasons Flucht
ein Hoffnungssignal sehen: Wer lebendig
dem Lager von Vaas entkommt, der habe
das Zeug zum Widerstandshelden. Fiir Jason

ist das ein wenig viel, er will eigentlich nur
seine noch lebenden Freunde finden. Aber

gemeinsame Sache mit den Rakyat-Kriegern
zu machen hat Vorteile, in deren Stiitzpunk-
ten findet unser Held Unterschlupf und
kann neue Waffen erwerben.

Dennis ist der nette Tutorial-Onkel vom
Dienst, er fihrt uns in einigen kurzen Missi-
onen bei der Hand, die grundlegende Spiel-
elemente erklaren. Aber bald sind wir auf
uns alleine gestellt und entscheiden selbst,
wie es weiter geht. Dass Far Cry 3 kein Aller-
welts-Shooter ist, wird spatestens bei der
ersten Betatigung der Taste »M« klar, die
einen (zoombaren) Ausschnitt der Spiel-
weltkarte auf den Bildschirm bringt. Hier
funkeln uns Dutzende von kleinen Icons ver-
fiihrerisch an, die auf verschiedene Ablen-
kungen aufmerksam machen. Wahrend die
Missionen von Jasons Story linear aufge-
baut sind, ist die Eroberung der Insel als of-
fene Sandbox-Spielwelt inszeniert. Wann
wir welchen der 34 AulRenposten befreien
und damit Piratennester in Rakyat-Stiitz-
punkte verwandeln, bleibt uns liberlassen.
Oder einen der 18 Funktirme erklimmen,
um dort den Storsender zu zerstoren, wo-
raufhin ein weiterer Grauschleier vom je-
weiligen Kartenabschnitt geliftet wird.

Die offene Spielwelt ist kein Selbstzweck;
hier verdienen wir uns etwas dazu, um bes-
sere Waffen und Munition fiir die Story-
missionen zu erwerben. Das Erobern von
Stutzpunkten reduziert die Anzahl der rum-
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Per Schnellreise-Funktion gelangt Jason
schnell in Dorfer der Eingeborenen, der lokale
Kramerladen halt neue Waffen parat.

streunenden Piraten in einem Kartenab-
schnitt. Es locken Rohstoffe, Schatzkisten,
Sehenswiirdigen und sogar Minispiele. Da
bessern wir die Munitionskasse in Pokerpar-
tien mit den Einheimischen auf oder spielen
eine Runde Darts fiir harte Burschen, bei
dem anstelle von Wurfpfeilen grol3e Messer
auf die Zielscheibe geschleudert werden.
Die meisten Aktivitaten in der offenen
Spielwelt bringen auch
zusatzliche Erfahrungs-
punkte ein; flllt sich
der entsprechende Bal-
ken, gibt’s einen Skill-
Punkt als Belohnung. In
drei verschiedenen Talentbaumen erwerben
wir damit Sonderfahigkeiten und Vergiinsti-
gungen, die unserer Spielweise entgegen-
kommen. Zum Beispiel auf Schleichvorteile
spezialisieren, neue Takedowns lernen oder
schneller Lebenspunkte regenerieren, um
bei einer Frontalangriff-Vorgehensweise
nicht so leicht aus den Pantoffeln zu kippen.

Cooler musste
man sein!

Nach unseren Eindriicken von den ersten,
intensiven Spielstunden harmonieren offe-
ne Welt und Storymissionen sehr gut mitei-
nander; die Nebenaufgaben lassen standig
motivierende Belohnungskarotten vor un-
serer Nase baumeln und sind sowohl story-
technisch als auch spielmechanisch gut in-
tegriert. Uniibersichtlich wird es trotz der
vielen Seitenspriinge nie, denn ein markan-
tes Ausrufezeichen auf der
Karte markiert, wo wir die
Handlung fortsetzen kon-
nen. In den ersten Stunden
sollte man sich allerdings
eher auf die Storymissio-
nen konzentrieren, denn die bringen uns
nicht nur die Steuerung bei, sondern ver-
mitteln auch die besonderen Spielweisen,
Strategien und Systeme der Far Cry 3-Insel-
welt. So schickt uns Dennis in den Tante-Em-
ma-Laden des Dorfs, der tiber eine erstaun-
lich gute Waffenauswahl verfiigt — und
zwar in zehn Kategorien, von der Pistole bis

Dr. Earnhardt schickt uns zur Pilz-
suche in eine Hohle, damit er die
vergiftete Daisy heilen kann.
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Die typische Ausgangsbasis: Allein
gegen eine Ubermacht. Listige Gefechts-
planung ist die halbe Miete.
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zum Granatwerfer. Mit besonders grof3en
Augen mustern wir das Angebot in der Ab-
teilung Specials: Hier gibt’s den vielseitigen
Bogen, der lautlos Gegner ausknipst und
auch mit explosiven Spezialpfeilen gefiittert
werden kann. Oder wie war’s mit einem di-
cken Flammenwerfer? Auch das Reparatur-
werkzeug ist verlockend, damit kénnen wir
beschadigte Vehikel wieder fahrtiichtig ma-
chen. Schlielich haben wir uns schnell
angewohnt, auf uns zu brausenden Piraten-
jeeps im richtigen Moment eine Granate vor
den Bug zu knallen. Wenn wir die Vehikel
dann von dem iiblen GeschmeiR befreit ha-
ben, um damit selbst den Dschungel umzu-
pfliigen, ist schon mal die eine oder andere
Mechanikerstunde gefragt, um wieder or-
dentlich Drehmoment auf die Reifen zu

Jason greift zur machtig zoomenden
Kamera. Damit identifizierte Gegner
werden durch Icons zusatzlich in
der Spielwelt markiert.

kriegen. Doch diese schonen Dinge kosten
richtig Geld — das wir noch nicht haben. Es
gibt aber auch (weniger exotische) Gratis-
waffen, die durch Stérsender-Beseitigung

bei den Funktiirmen zuganglich werden.

Als Nachstes beor-
dert Dennis uns
zum Pflanzen sam-
meln. Oh, und zwei
Wildschweinhdute
maogen wir bitte
auch mitbringen. Das Griinzeug ist dank
entsprechender Mini-Map-Icons rasch ge-
funden und ergibt sich wehrlos seinem
Pfliickschicksal. Bei der Wildsau-Begegnung
gibt es dagegen gewisse Streitigkeiten dar-
Uber, wer iiber wem in der Nahrungspyra-

Die Kamera ist ein
madchtiges Planungstool

mide angeordnet ist. Das aggressive Viech
wird durch ein paar Kugeln ruhig gestellt
und kurzerhand mit dem Messer gehdutet
... kein Spiel fiir Veganer und die Fans dieses
Lebensstils. So lernen wir das Handwerks-
system naher ken-
nen, denn die
Pflanzenteile wer-
den in Heilspritzen
verwandelt, wah-
rend die Schweine-
rei die lederne
Grundlage eines grofReren Rucksacks mit
mehr Inventarpldtzen liefert.

Weiter mit der Story von Far Cry 3: Jason ist
auf der Spur seiner Freundin Liza, die eben-
falls von Vaas’ Bande verschleppt wurde.

Die simulierte Tierwelt kann den
Kampfverlauf beeinflussen. Dieser
Leopard hat offensichtlich noch

nicht gefriihstiickt. R st .
T ———
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Interview Pproducer Dan Hay von Ubisoft Montreal

»Es ist Far Cry - spielt, wie ihr wollt!«

GameStar: Im Vergleich zum Vorgéanger
Far Cry 2 haben wir den Eindruck, dass
euch diesmal das Spielerlebnis wichtiger
ist als moglichst groBer Realismus.

Dan Hay: Das kommt darauf an, welchen
Aspekt man betrachtet. Die Umgebung, die
Charaktere oder das emotionale Erlebnis
des Spielers sollen so glaubhaft und realis-
tisch wie moglich sein. Aber wir versuchen
auch, dafiir zu sorgen, dass der Spieler die
Hilfsmittel zur Verfiigung hat, die er benc-
tigt. Also stehen an bestimmten Positionen
»ganz zufallig« Gelandewagen oder Gleiter,
es gibt die Schnellreise-Funktion, Waffen
verschleif3en nicht. Manchmal biegen wir
damit vielleicht die Grenzen der Immersion,
aber das ist okay. Denn wir wollen vor allem
sicherstellen, dass der Spieler Spaf$ hat.

P Wenn Wir einmal einen AuBenposten
befreit haben, versuchen die Gegner nie-
mals, ihn zuriickzuerobern?

< Wir haben die Forumsdiskussionen zu
Far Cry 2 gelesen. Wenn man jetzt einen
AuBenposten iibernimmt, dann gehort er
dauerhaft dir. Aber in dem umliegenden
Gebiet gibt es dann immer noch Dinge zu
erledigen und Gefahren wie die Wildtiere.
Und man entdeckt standig etwas Neues.
Was mir zum Beispiel neulich passiert ist:
Ich hatte einen AulRenposten befreit, die
Rakyat-Krieger siedelten sich an. Einer von

Angeblich steckt sie in einem Auenposten
der Piraten, den wir wie zu Beginn gelernt
fachméannisch umschleichen. Dabei haben
wir die Wege der Wachen gut im Auge, wer-
den aber von einem Rudel wilder Hunde am
Dschungelrand liberrascht. Oh, Mist! Clever
wadre es nun, die bissigen Viecher ins Lager
zu locken, um fiir Chaos unter den Gegner
zu sorgen. Reflexartig und aus der Schreck-
sekunde heraus spielen wir ihnen aber den
AK 47-Blues »Ratata« und l6sen damit
prompt Alarm aus - cooler miisste man halt
sein. Ist aber in diesem Fall nur halb so wild,
bei dieser Mission haben Verbiindete darauf
gewartet, dass der erste Schuss fallt. Ge-

ihnen kletterte aus seinem Jeep und wurde
prompt von einem anderen Auto Uber-
fahren - schon brach eine Schlacht zwisch-
en den Zivilisten und den Rakyat aus.

P Nach dem Ende der Story ist also nicht
Schluss? Kénnen wir die Inselwelt weiter
erforschen, wenn wir es wollen?

« Ja, uns ist es superwichtig, dass wir bei
jeder Gelegenheit eine Tiir 6ffnen, statt zu
schlieBen. Deshalb wird der Spieler immer
die Moglichkeit haben, in der offenen Spiel-
welt zuriickzugehen, um nachtraglich Ge-
biete zu erobern, Sammlungen zu vervoll-
standigen und so weiter.

P Und es hat keine Nachteile, wenn wir
die Hauptstory mal links liegen lassen?

<« Esist Far Cry - spielt, wie ihr wollt!

P Wiirdest du etwaige DLC-Zusatzinhalte
in den vorhandenen Regionen ansiedeln
oder eher die Spielwelt um neue Inseln und
Schauplatze erweitern?

<« Dafiir muss man sich ansehen, wie wir
die Welt konstruiert haben: Da gibt es erst
mal die Einzelspieler-Insel. Hinzu kommt
ein separates Eiland fiir den Koop-Modus,
und dann haben wir noch die PvP-Region.
Ich kann noch nichts zur Zukunft sagen,
aber du kannst dir wohl vorstellen, in
welche Richtung wir gehen wollen.

P> Danke fiir das Gesprich und die ver-
steckte Ankiindigung von Insel-DLCs.

meinsam besiegen wir die Piraten, erobern
das Lager — und erweitern damit unser
Schnellreisenetz, denn zu jedem befreiten
Stltzpunkt kénnen wir kurzerhand hin tele-
portieren. Pro Eroberung gibt es 500 Erfah-
rungspunkte (sogar 1.500, wenn uns die
Ubernahme unentdeckt gelingt). Und keine
Angst vor standigem Gegner-Nachschub
wie damals bei Far Cry 2. Sobald wir einen
AuRenposten befreit haben, bleibt er im Be-
sitz unserer Fraktion.

Zuruck zu Liza. Oder auch nicht, denn die ist
offensichtlich bereits vor unserer Ankunft
mit unbekanntem Ziel aus dem Lager geflo-
hen. Dafiir hat Dennis nun den heifen Tipp,
den machtig zerstreuten Dr. Alec Earnhardt
zu besuchen. In dessen Obhut ist Daisy ge-
landet, die Freundin von Grant. Sie liegt ver-
giftet im Krankenbett, Earnhardt sind die
Pilze fiir das Gegenmittel ausgegangen.
Statt auf Piraten- oder Wildtier-Jagd zu ge-
hen, begeben wir uns auf die Pilzsuche. Die
Heilkappen sprieBen in einer Hohle, deren
Eingang nur iber den Wasserweg erreich-
bar ist. Hier gibt es keine Gegner und die
Waffen bleiben stecken, dafiir klettern wir
herum, bis wir an den Ausdiinstungen einer
Pilzkolonie tief durchatmen. Die Nebenwir-
kungen sind psychedelisch gliithende Farben
und eine unheimliche Soundkulisse. Die
Szene flhlt sich immer mehr an wie ein
schlechter Traum: Als wir uns Earnhardts
Villa ndhern, rutscht das Gebaude immer
wieder einige Meter zurtick. Ein paar Visio-
nen spater kommen wir schlieBlich wieder
zu Sinnen, sind in Wirklichkeit immer noch
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Gamers Dream Revision 4.1 Air Micro

M Intel Core i5-3450 @ 3700 Extreme

B Noctua NH-C12P mit 12cm Liifter

M 4GB Corsair XMS3 DDR3-1600

B ASRock Z77 Pro4-M

H NVIDIA GTX 660 @ Ultra - silent

M 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

B 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.”

HOCHWIIE;TIGE
WASSERKUHLUNG
Sone Idle
03 PCWELT Uiy
Tempo-Tipp
(inteD e PCWELT L
— Top10 Platz 1
EURE-U =l —— 12/09

Gamers Dream Revision 4.4 GX4

M Intel Core i7-3930K @ 4000 Extreme

B Aquacomputer Wasserkiihlung - Big Tower
Il 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 Pro

M 2x NVIDIA GTX 690 @ Ultra im SLI

M 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

M Onboard Sound

B Aquacomputer Aquaero 5 XT

M Lian Li PC-A71FB

M 1250W Seasonic X-1250

M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit

M 2 Jahre Gewabhrleistung
ULTRA SILENT AND ab € 4.999,—
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-21553690

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie),
Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei
konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten.

Copyright © hardware4u.net - Thomas Eidinger

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 %.
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bensechte Spielfiguren zu generieren.

Die nette Seite von Fiesling Vaas

Dass Stimme und Mimik des Oberbdsewichts Vaas so tiberzeugend wirken, ist im
wesentlichen Michael Mando zu verdanken. Wir begegneten dem Schauspieler
in Ubisofts Aufnahmestudio in Montreal, wo derzeit die »Performance Capture«-
Dreharbeiten fiir Far Cry 3 laufen. Die Darsteller tragen nicht nur Spezialanziige
mit Sensoren, um ihre Kérperbewegungen digital aufzuzeichnen. Mit einer spe-
ziellen Helmkamera werden gleichzeitig die Gesichter gefilmt, um méglichst le-

Eigentlich hatten sich die Spielentwickler den Far-Cry-3-Bésewicht als grol3en,

massigen Charakter vorgestellt. Auf Drangen seiner Agentin sprach der drahtige,

liberschaubare 1,75 Meter grol3e Mando dennoch fiir die Rolle vor — und beein-

druckte Ubisoft so stark, dass die Spielfigur der Statur des Schauspielers ange- Michael Mando spielt den

passt wurde. Fiir Mando, der bisher Auftritte in Theater-, Film- und TV-Produkti- irren Oberbésewicht Vaas;

onen (z.B. Lost Girl) hatte, ist es die erste Hauptrolle im Spielemetier. Uber Vaas im wirklichen Leben ist der

von Far Cry 3 sagt er: »Es macht Spaf3, so einen explosiven Charakter zu spielen.
Ich sehe ihn nicht einfach als Bésewicht, als Soziopath; unter der Oberfldache

steckt eine unglaubliche Menge an Schmerz.«

Aus Mando wird Nach so viel Schleichen tut offenes
Vaas: Mit ver- Geballer richtig gut, gegen die anrii-
ckende Ubermacht nutzen wir die er-
hohte Position vom Deck eines
bewegungen und Schiffswracks zu unserem Vorteil.

schiedenen Kame-
ras und Sensoren
werden Korper-

Gesichtsmimik

gleichzeitig auf- Wahrend unserer fast vier Stunden
gezeichnet und dauernden Spielsession haben wir
gerade mal zwei von 18 Landkarten-
abschnitten besucht und dabei bei
Weitem nicht alles entdeckt und erle-

auf die Spielfi-
guren Ubertragen.

in der Hohle — und stehen vor unserem Mis-  digt. Rund 20

kanadische Schauspieler
ein lockerer Typ mit Sinn
fir Humor.

ches Zeitverbrenn-Potenzial dank der hohen
Aufgabendichte und der attraktiven Anrei-
ze. Wer will nicht alle Waffen freischalten,
seine Ausriistung verbessern und moglichst
viele der 54 Skills ausprobieren? Wenn wir
mit der Handlung durch sind, kdnnen wir
ibrigens beliebig lange weiter machen und
dank Schnellreise-System flott liber die Kar-
te springen, um unerledigte Nebenaufga-
ben nachzuholen. Man kommt generell gut
rum: Vor jedem eroberten AuRenposten
parkt ein klappriger
PKW, das Autoradio

sionsziel, dem Heilpilz. Luft anhalten, pfli- Spielstunden soll
cken und die Hohle verlassen; drauBen ist es  uns die Haupt- Offene Welt und Story spielt frohliche Mu-

inzwischen dunkel geworden, und das Was-  story laut Ent-
ser reflektiert das Mondlicht - romantisch. wicklerangabe un-
terhalten, dazu

Nach diesem Psychotrip geht es zuriick auf kommen die optionalen Aktivitdten in der
den Boden der Tatsachen. Daisy ist dank der  offenen Spielwelt. Und die hat betrachtli-

Pilzmedikamente auf dem Weg der Besse-
rung; in einer herzzerreiRenden Szene Uber-

harmonieren sehr gut AR

die Fahrzeugsteue-
rung ist gar nicht
mal so simpel. Forsche Kurvenkratzversuche
oder leichtsinnige Wendemandver werden

bringen wir ihr die Nachricht von Grants Jéger und Sammler: Das Handwerk

Tod. Aber eins nach dem anderen, bis auf

weiteres bleibt Dennis unser Stichwort- Die reichhaltige Flora und Fauna der tropischen Inselwelt ist nicht nur zum Bewundern da.

geber fiir Missionen der Hauptstory. Als
Nachstes erinnert er uns daran, dass wir die
Fotokamera immer bei uns fiihren. Dank ih-
res starken Zooms ist sie ein machtiges Pla-
nungstool. Aus sicherer Distanz nehmen wir
Wachen ins Visier der Linse, um sie zu mar-

Wir kdnnen Pflanzen pfliicken und wilde Tiere erlegen, um diese zu hauten. Diese Hobbys
sind ausgesprochen niitzlich, denn im Handwerksmenii basteln wir mit den entsprechenden
Rohstoffen allerlei sinnvolle Ausriistungsgegenstande.

Spritzen: Durch das Mischen von Pflanzenteilen, die in vier Kategorien unterteilt sind (rot,
gelb, griin, blau), erhalten wir das Far-Cry-Pendant zu Rollenspiel-Tranken. Am praktischsten
sind die selbstgebastelten Heilmittel, auBerdem gibt es noch die Kategorien Jagd, Kampf und
Entdeckung. Zieht man sich die passende Spritze rein, kommt es zu kurzfristigen Sonderfa-

kieren; dadurch wird in der Spielwelt ein ro- higkeiten. Zum Beispiel werden wir eine Minute lang von wilden Tieren in Ruhe gelassen oder
tes Icon Uber ihren Kopfen angezeigt. Die konnen durch gescharfte Sinne Gegner riechen (in Form einer sichtbaren Duftspur).

Kamera registriert sogar Tiere und kenn- Ausriistung: Auch der groRte Tierfreund greift angesichts der lockenden Ausriistungs-
zeichnet Pflanzen- und Fleischfresser mit upgrades entziickt zum Messer, um allen méglichen Vierbeinern ans Leder zu gehen. Mit dem
separaten Icons. AuRerdem signalisieren entsprechenden Material steigern wir nimlich die Kapazitit von Brieftasche und Rucksack,
rote Piinktchen auf der Minimap links un- um mehr Bares und Beute mit herumschleppen zu kénnen. Fiir verschiedene Munitionstypen
ten, wo in der Nahe sich Feinde tummeln. gibt es zudem separate Eigenbau-Taschchen — vom Kerosinkanister-Tragebeutel fiir Flam-

Dazu kommen sehr gute Bildschirmanzei- menwerfer-Fans bis zu tieferen Taschen fiir Granaten und Molotov-Cocktails.

gen: Wird ein Feind stutzig, flllt sich ein
»Habe ich da nicht was gesehen?«-Balken;
oft reicht uns diese Warnung, um rechtzei-
tig hinter einer besseren Deckung zu ver-
schwinden. Dank solcher Hilfsmittel und ge-
legentlicher Steinchenwiirfe, um Wachen
kurzzeitig in eine bestimmte Richtung zu lo-
cken, schleichen wir uns erfolgreich voran.
Nahern wir uns einem nichts Béses ahnen-
den Gegner von hinten, genligt ein einziger
Tastendruck fiir einen »Stealth Takedown,
also ein lautloses Feindausschalten mit ge-
ziicktem Messer. So dezimieren wir nach
und nach die Belegschaft, erbeuten den

tivierung alarmiert Piratenverstarkung.

Ressourcenbedarf und Jagdmissi-

Schliissel zum Funkgerat — doch dessen Ak- _ L

onen schicken uns auf die Pirsch.

GameStar 11/2012



rasch bestraft. Auch sonst herrscht kein
Mangel an Vehikeln, die verwaist herum
stehen: Geldndebikes, Jeeps, Motorboote
und Gleitschirme sind bereits wahrend der
ersten paar Spielstunden zuganglich.

Es macht einfach héllischen Spal3, sich in
dieser Spielwelt zu tummeln, nicht nur we-
gen der Schonheit der tropischen Land-
schaften. Das Verhalten von Menschen und
Tieren wirkt echt und sandbox-gerecht:
Raubtiere gehen nicht nur auf Rehe oder
Ziegen los, sondern auch auf Menschen;
Rakyat und Piraten liefern sich bei Begeg-
nungen spontane Scharmiitzel. Egal ob sich
ausbreitende Feuer, Tag- und Nacht-Zyklus
oder Wettereffekte, Far Cry 3 inszeniert eine
einnehmende und glaubwiirdige Prachtwelt
- in der man dann aber doch an gewisse
Grenzen stoRt. So wurden wir bei einer Mis-
sion vor dem Verlassen des Einsatzgebiets
gewarnt. Als wir weiter in die »falsche«
Richtung marschierten, scheiterte der Ein-
satz. Wahrend einer Mission ist man aulRer-
dem auf automatische Checkpunkt-Saves
angewiesen, nur zwischen den Einsatzen
diirfen wir beliebig speichern. Frustrierende
Ausmalle hat dies wahrend unserer ersten
Spielstunden aber nicht erreicht. Fiihlt man
sich doch einmal liberfordert, 1asst sich der
Schwierigkeitsgrad jederzeit andern; drei

MG an Bord: Der Hubschrauber-
pilot hat sich zu friih gefreut, vom
Boot aus feuern wir zuriick.

Stufen stehen zur Wahl. Wir freuen uns jetzt
schon hart auf »hart«, dann kannst du vaas
erleben, Vaas! Heinrich Lenhardt /

Weltoffener
Story-Shooter

Heinrich Lenhardt
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Bemerkenswert, wie schnell die Handlung
auf Touren kommt und Charaktere, Motiva-
tion und Spielwelt-Stimmung vermittelt,
ohne langweilig zu werden. Einen hervorra-
genden Rhythmus darf ich auch der Einfiih-
rung in die Fille der Spielmechaniken atte-
stieren. Stets unterhaltsam machen mich
die ersten Missionen mit wichtigen Strate-
gien vertraut. Die Simulation der Tropen-
welt beschert immer wieder »Haste das
gesehen?«-Momente. Die Kamera als Geg-
nermarkierungs-Hilfsmittel und die vielen
herrenlosen Vehikel machen den Uberle-
benskampf komfortabel. Nach dem frust-
und leerlauf-reichen Vorganger geht es mit
der Serie anscheinend wieder bergauf: Als
meine Far Cry 3-Spielzeit abgelaufen war,
mussten mich die Entwickler mit erheb-
lichen Uberredungskiinsten von Maus und
Tastatur trennen. Das wird der Shooter-Ho-
hepunkt der Vorweihnachtszeit!

Potenzial: Ausgezeichnet

Jasons Flucht beim Storyauftakt scheint schnell zu
enden. Wie lange diese Briicke das wohl aushalt?

GameStar 11/2012

In der Nachbarschaft eroberter AuRenposten patrouillieren mehr Verbiindete.

#hardwa re4u

www.hardware4u.net
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Workstation 4.3 Air

M Intel Core i7-3820 @ ECO Green - low Voltage
B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 16GB Corsair XMS3 DDR3-1600

M Asus P9X79 WS

H NVIDIA Quadro 2000 1024MB - silent Kiihler
M 1000GB Seagate S-ATA llI

B LG GH-22NS

H Onboard Sound

M Interne Liiftersteuerung

M Lian Li PC-Z60

B 660W Seasonic X-660

M Microsoft Windows 7 Professional 64-bit

M 2 Jahre Gewahrleistung
€ 2,149,-

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE oder ab 69,40 €/mtl.”
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Sone Idle
03

A\ Sone Last

CT 18/2012

Der Gamers Dream
4.1 Air fiihrt vor, was
mit PC-Technik von
der Stange méglich
ist, wenn man die
Komponenten
umsichtig auswabhlt,
auf Details achtet und
ein iippiges Budget
spendiert.

Gamers Dream Revision 4.1 Air

M Intel Core i5-3570K @ 4200 Extreme

B Noctua NH-D14 mit 14cm Liifter

M 8GB Corsair XMS3 DDR3-1600

B MSI Z77A-GD55

B NVIDIA GTX 670 @ Ultra - silent

H 128GB Samsung SSD 830 Series

B 1000GB Seagate S-ATA Il

B LG GH-22NS

M Onboard Sound

M Lian Li PC-9F

M 480W be quiet! Straight Power E9 CM - silent
M Microsoft Windows 7 Home Premium 64-bit
M 2 Jahre Gewahrleistung

ULTRA SILENT AND
HIGH PERFORMANCE

Bestell-Hotline:

0851-21553690

Samtliche PCs werden mit qualitativ hochwertigen Dammmatten (aufber Light-Serie),
Betriebssystemen sowie neuesten Treibern und Updates ausgeliefert. Alle Systeme sind frei
konfigurierbar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten.

Copyright © hardware4u.net - Thomas Eidinger

»€ 1.499,-

oder ab 49,80 €/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 %.

www.hardware4u.net




Termin-Update

Spiel

Aliens: Colonial Marines
Arma3

Assassin’s Creed 3

Baldur’s Gate: Enhanced Edition
Bioshock Infinite

Call of Duty: Black Ops 2

Chaos auf Deponia

Command & Conquer: Generale 2
Company of Heroes 2

Crysis 3

Das Schwarze Auge: Demonicon
Dishonored

Dota 2

Dragon Age 3

End of Nations

FarCry3

Firefall

Hitman: Absolution

Homefront 2

Jagged Alliance Online

Medal of Honor : Warfighter
Metro: Last Light

Prey 2

Rainbow Six: Patriots

SimCity

Sacred 3

Starcraft 2: Heart of the Swarm
The Elder Scrolls Online

Tomb Raider

Total War: Rome 2

Warface

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

Action
Online-Rollenspiel
Action-Simulation
Ego-Shooter

Rundenstrategie

Entwickler

Gearbox

Bohemia Interactive
Ubisoft Montreal
Overhaul Games
Irrational Games
Treyarch

Daedalic

Bioware Victory
Relic

Crytek

Noumena Studios
Arkane Studios
Valve

BioWare

Trion Worlds
Ubisoft Montreal
Red 5 Studios

0 Interactive
Crytec Nottingham
Cliffhanger
Danger Close

4A Games

Human Head
Ubisoft Montreal
Maxis

Keen Games
Blizzard

ZeniMax Online
Crystal Dynamics
(reative Assembly
Crytek

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

Firaxis

Preview(s)

06/12
09/12
06/12, 08/12
10/12
12/10, 08/11
07/12
05/12
02/12,10/12
10/12
07/12
02/12
10/11,06/12

12/11,01/12, 06/12

09/1

04/12, 06/12,08/12,11/12

08/11,03/12

03/12
05/12

09/11

02/12
04/12,08/12,11/12
11/12

08/11,01/12

712

03/11,07/11

09/12

10/12

03/12

08/12

01/12,06/12

03/12

Potenzial

Sehr gut

Gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut

Ausgezeichnet

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Sehr gut

Termin

12. Februar 2013

1. Quartal 2013

22. November 2012
November 2012
26. Februar 2013
13. November 2012
17. Oktober 2012
2013

1. Quartal 2013
Februar 2013

2. Quartal 2013

12. Oktober 2012
2012

2013

2012

4. Dezember 2012
4. Quartal 2012

20. November 2012
2013

2012

25. Oktober 2012
1. Quartal 2013
2013

2013

Februar 2013

2013

2012

2013

5. Mérz 2013

2013

2012

20. September 2012
2012

2013

25. September 2012
2012

2013

12. Oktober 2012

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

GameStar 11/2012
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Wie wir bewerten:

Wir bewerten das Potenzial
eines Spiels in drei Stufen:
Gut, Sehr gut und
Ausgezeichnet. Allerdings
nur Titel, die von uns
(mdglichst lange) angespielt
wurden. Haben wir vielver-
sprechende Spiele nur bei
Présentationen oder auf
Screenshots angeschaut,
gibt’s keine Potenzial-Note.

Ausgezeichnet: Diese
Einstufung gibt es nur fiir
weit fortgeschrittene Spiele
mit Potenzial auf eine hohe
80er-Wertung oder gar
einen der seltenen 90er.

GameStar 11/2012

~
.« SimCity

. =] Endlich eine Klassiker-Neu-
. auflage, auf die man sich

wirklich freuen kann. Wir
tun das bereits. 4

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

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

=l

1

i JL

Termin-Update

Das kommt im Oktober

War of the Roses Fatshark 02.10.2012
Anno 2070: Die Tiefsee Related Designs ~ 04.10.2012
NBA 2K13 Visual Concepts 05.10.2012
Chaos auf Deponia Daedalic 09.10.2012
Worms Revolution Team 17 10.10.2012
Dishonored Arkane Studios 12.10.2012
0f Orcs and Men Spiders 12.10.2012
XCOM: Enemy Unknown Firaxis 12.10.2012
World Rally Championship 2012 Milestone 12.10.2012
HdRO: Die Reiter von Rohan Turbine 15.10.2012
Jack Keane und das Auge des Schicksals Deck 13 17.10.2012
Landwirtschafts-Simulator 2013 Giants Software  17.10.2012
Doom 3: BFG Edition Id Software 19.10.2012
Blood Knights Deck 13 19.10.2012
Medal of Honor: Warfighter Danger Close 25.10.2012
FuBball Manager 13 Bright Future 25.10.2012
Lucius Shiver Games 26.10.2012
Need for Speed: Most Wanted Criterion 31.10.2012
Painkiller: Hell & Damnation The Farm 51 31.10.2012
Natural Selection 2 Unknown Worlds ~ Oktober

King's Bounty: Warriors of the North Katauri Oktober

Test Drive: Ferrari Racing Legends Slightly Mad Oktober

Lego Der Herr der Ringe Traveller’s Tales Oktober

Double Fine Adventure Double Fine Oktober

T e

Darauf warten die GameStar-Leser

1 Assassin’s Creed 3 ) 3

2 Grand Theft Auto 5 - 2

3 Dishonored: Die Maske des Zorns ) 6

4 Battlefield 4 - 4
5 Borderlands 2 A 20
6 Anno 2070: Die Tiefsee ) 24
7 XCOM: Enemy Unknown A 8

8 Call of Duty: Black Ops 2 A 18
9 Crysis 3 ) 13
10 Dragon Age 3 v 9

N Starcraft 2: Heart of the Swarm ) 14
12 Bioshock Infinite v 10
13 Far Cry 3 A 16
14 Total War: Rome 2 v 5

15 Half-Life 3 » 19
16 Torchlight 2 ) 21
17 Hitman: Absolution M -
18 SimCity A -
19 Aliens: Colonial Marines [ 15
20 World of Warcraft: Mists of Pandaria v 23
21 Company of Heroes 2 v 17
22 The Elder Scrolls Online ) 25
23 Baldur’s Gate 2: Enhanced Edition () -

24 Tomb Raider (7 22
25 Watch Dogs v 1

Quelle: Mitmachkarten GameStar-Ausgabe 10/12
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Schwer bewaffnet statt kurz geschiirzt:
Am Medal of Honor-Stand patrouillierten

die Sondereinsatzkrafte von Electronic
Arts - natiirlich originalgetreu ausgeriistet.

Tausende haben mitgemacht beim groBen Medal of Honor: Warfighter-Gewinnspiel
- doch nur drei Shooter-Fans samt Begleitung kamen in den Genuss, zur Gamescom
eingeladen zu werden. Wir haben die gliicklichen Gewinner auf der Messe begleitet!

Ob im Gefecht oder auf der Gamescom - wer im Vorfeld die Lage
richtig einschatzt und verniinftig plant, hat's anschlieBend erheblich
leichter. Diese angenehme Erfahrung durften auf der diesjéhrigen
Games-Messe in Koln die erfahrenen Shooter-Spieler Edith Wil-
ding (25), Manuel Huf (20) und Philip Warschun (27) machen. Die
drei hatten namlich erfolgreich an dem Medal of Honor: Warfigh-
ter-Gewinnspiel von Electronic Arts und Gamestar bzw. Gamepro
teilgenommen und sich so den Kampf durch die Besuchermassen
und stundenlanges Anstehen auf der Gamescom gespart - zumin-
dest am schwer belagerten Messestand von Electronic Arts.

Any Fight Anywhere
Minutids geplant war auch das Medal of Honor: Warfighter-
Gewinnspiel selbst: In der August-Ausgabe von GameStar und

GamePro befand sich ein Poster mit den Einsatz- und Herkunfts-
orten der zwolf Spezialeinheiten im Spiel. Von den britischen SAS
uber die amerikanischen SEALs bis zur deutschen KSK reicht die
beeindruckende Palette der Eliteeinheiten, die im Mehrspieler-Mo-
dus zum Einsatz kommen und dank individueller Ausstattung und
Fahigkeiten fiir viel Abwechslung im Online-Kampf sorgen. Die drei
mit einem Fadenkreuz markierten Einsatzorte auf den Philippinen,
in Somalia und Ké&In konnten die Leser via Smartphone-App oder
Medal of Honor-Microsite besuchen, wo sie drei atmosphérische
und actionreiche Videos erwarteten. Dann war ein gutes Auge und
etwas Kombinationsgabe gefragt: In den Filmsequenzen versteck-
ten sich drei Worter, die - richtig zusammengesetzt - das Motto
»Any Fight Anywhere" ergaben und zur Teilnahme am Gewinnspiel
online eingegeben werden mussten.
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SpaB in der Schlange: Trotz sat-

ter Wartezeiten bis zum wuchti-

gen Multiplayer-Gefecht lieBen

sich Medal of Honor-Fans die
gute Laune nicht verderben.
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B\ BREAKING NEWS
HD WARFIGHTER-EINSATZ: GAMESCO

BEITRAG VON ERIK GRONKH

{ In drei Videos mussten die Losungsworter gefunden werden: Any Fight Anywhere.

Die Resonanz auf das Medal of Honor: Warfighter-Gewinnspiel
war gewaltig - und das nicht zuletzt wegen der genialen, zum Teil
unbezahlbaren Preise: Die drei gliicklichen Gewinner wurden

zur Fahrt nach Kéln und einer Ubernachtung eingeladen, beka-
men je zwei Tickets fur die Gamescom, ,Fast Passes' fiir Medal
of Honor: Warfighter und die anderen Spiele am weitlaufigen
Electronic Arts-Stand in Halle 6 des Kdlner Messegeléndes und
oben drauf noch ein schmuckes T-Shirt. Und so kamen die drei
Gewinner samt Begleitung dann auch gleichermaBen gespannt
und gut gelaunt auf die Messe: Edith Wilding und ihr Mann Daniel
(28) - der sie ,zum Mitmachen genétigt* hatte - waren aus dem
Saarland nach Kéln gereist, Manuel Huf und sein Freund Marius
Biihler (20) kamen aus Freiburg und Philip Warschun mit seinem
Bruder Christian (26) aus Hamburg. ,Wir wollten sowieso auf

die Messe, natlrlich wegen Medal of Honor, aber auch wegen
anderer EA-Titel wie Crysis®, freute sich Ediths Mann Daniel tiber
den stressfreien Gamescom-Besuch, Philip Warschun war wegen
der gesamten Veranstaltung angereist: ,Ich war frither mit meinen
Freunden in Leipzig auf der Messe und bin jetzt gespannt auf
Koln - neben Medal of Honor interessiert mich hier alles, was man
mit ein paar Kumpels in geselliger Runde spielen kann.” Gemein-
sames Zocken stand auch beim dritten Gewinner Manuel hoch
im Kurs: ,Die Solo-Kampagnen von Shootern sind ja meist in vier
Stunden durchgespielt. Ich freue mich vor allem auf den umfang-
reichen Multiplayer-Part in Medal of Honor.“

Action statt Anstehen

Den Mehrspieler-Modus durften die sechs Electronic Arts-VIPs
dann auch gleich auf der Messe anspielen - dank Fast Pass ohne
allzu lange Wartezeit, mit der sich die vielen anderen Gamescom-
Besucher am umlagerten Medal of Honor: Warfighter-Stand arran-
gieren mussten. Der taktisch tiefe und realistische Kampf in einem
eindringlichen Szenario in Somalia, inklusive Fire-Buddy-Feature

(wodurch das gemeinsame Vorgehen mit einem Schlachtfeld-
Partner belohnt wird), machte bei den Besuchern allerdings die
lange Wartezeit rasch vergessen und hinterlieB auch bei den
Gewinnern einen bleibenden Eindruck: ,Genial, das war besser
als erwartet. Taktisch anspruchsvolle Shooter sind eigentlich
nicht mein Fall, aber das hier hat schon sehr viel SpaB gemacht",
begeisterte sich Edith, und auch Christian hatte die Multiplayer-
Runde ,viel SpaB gemacht, der Kauf ist auf jeden Fall eine Uber-
legung wert.” Sein Bruder Philip wird sich das Spiel auf jeden

Fall holen, ,wenn ich genug Kollegen finde, die mitspielen. Ich bin
wirklich positiv Uberrascht. ,, Allein bei Manuel trifft Medal of Ho-
nor: Warfighter noch nicht ganz den Nerv: ,Es ist ein feines Spiel,
aber Battlefield passt mir besser, sagte der Freiburger. Auch gut,
Manuel. Dann wére doch die Limited Edition von Medal of Honor:
Warfighter (das tibrigens am 25.10.2012 erscheint) genau das
richtige fur Dich. SchlieBlich bekommst Du mit ihr den Zugang zur
geschlossenen Battlefield 4-Beta ...

Sechs gliickliche Gamescom-Gewinner: Edith Wilding und da-
hinter Philip Warschun und sein Bruder Christian, Manuel Huf
mit Kumpel Marius Bihler und ganz rechts Ediths Mann Daniel.
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+ extrem detailreiche Spielwelt

+ die Sims sagen,
was sie bewegt

+ variable Spielgeschwindigkei

+ nicht nur Stadte auf dem
flachen Land

+ Infrastruktur beeinflusst
Gebaudefunktionen

+ Mehrspielermodus mit globa-
len Herausforderungen ...

Schwachen

- ...die eine standige Internet-
verbindung erzwingen

- Steuerung hakt leicht beim
Scrollen durch die Stadt

- Langzeit-/Mehrspielerspielspal’
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an an die Maus! Unser Wunsch
nach der letzten Audienz beim
Sim City-Entwickler Maxis in
Kalifornien wurde erhort — wir
durften einen Tag lang selbst
zum Biirgermeister der Aufbausimulation Sim-
City werden. Wir lassen das Tutorial links liegen,
schlieRlich wissen wir von unserem Besuch im
Januar und von der Gamescom-Demo, wie das
faszinierende Aufbauspiel funktioniert. Ent-
sprechend selbstbewusst und eigenstandig ge-
hen wir ans Werk. Vielleicht etwas zu eigen-
standig: Bei dem Versuch, eine elegant
geschwungene StralRe an einen noch unbesie-
delten Teil der Stadt anzuflanschen, verkniipfen
wir sie unfreiwillig mit einer Autobahn, die uns
mit dem Rest der Welt verbindet. »Das habe ich
noch nicht gesehenc, lacht Producer Jason Ha-
ber und macht sich eifrige Notizen - librigens
auch, als wir auf einen Sim namens Deiter kli-
cken und Jason verraten, dass das eine beliebte
amerikanische Falschschreibung des deutschen
Namens Dieter ist. Auf der Autobahn kommt es
derweil zu aberwitzigen Szenen. Da in SimCity
jedes Gebaude, jeder Einwohner und auch jedes
Auto seine eigene kiinstliche Intelligenz mit-

ty

Zug 7500 und.ein Schiff 750.000 Tonnen
e S A .' . \ by o

bringt, probieren manche Fahrzeuge, mit kunst-
vollen Rangiermandvern von der Autobahn auf
die versehentlich angedockte Seitenstral3e zu
wechseln. Ohne eine entsprechend geschwun-
gene Abfahrt gar nicht so einfach. Einigen ge-
lingt es, andere stecken irgendwann in unserer
Bauruine fest und I6sen einen herrlichen Riick-
stau aus. Mit ein paar gekonnten Bulldozer-
Klicks raumt Jason Haber den Weg frei und gibt
uns grinsend Tastatur und Maus zurtick. Den-
noch lobt er unsere Experimentierfreude: »ich
bin selbst ein grolRer Fan von Stadten, die cool
und organisch aussehen - die muissen nicht
perfekt organisiert sein.«

Nach unserem etwas missgliickten Ausflug in
den StralRenbau versuchen wir uns an ein paar
Herausforderungen: kleine Aufgaben, fiir deren
erfolgreiche Erledigung wir beispielsweise mit
einer Finanzspritze belohnt werden. Die sind
kein Muss, wer sich lieber ganz darauf konzent-
rieren mochte, seine eigene Metropole aufzu-
bauen, lasst sie einfach links liegen. Wir wagen
uns jedoch an drei Aufgaben: Es gilt, 2.500 Biir-
ger anzusiedeln, 3.080 Tonnen Abfall pro Tag
abzuholen und genug Feuerwehrwagen im Ein-

- “GameStar 11
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Die Férderbander dieses Bergwerks zeigen
dessen Status an: Ruhen sie, kommen die LKWs
mit dem Abtransport der Kohle nicht hinterher.

Auch in einem Windpark der héchsten Ausbau-
stufe fahrt ab und zu ein Ingenieur von Rotor
zu Rotor, um dort nach dem Rechten zu sehen.

satz zu haben, dass brennende Gebaude nicht
irreparabel niederbrennen. Die ersten beiden
erledigen sich fast von selbst: Wir markieren
Wohn-, Dienstleistungs- und Industriebezir-
ke, die dann von Sims und ihren Gebauden
in Beschlag genommen werden, und errich-
ten eine Miilldeponie, deren Wagen aus-
schwarmen, um die Stadt zu reinigen. Da-
mit ein Zimmerbrand nicht zu verkohlten
Grundstiicken flihrt, platzieren wir zu-
nachst ein paar zusatzliche Garagen neben
die zuvor errichtete Hauptfeuerwache. In
jeder findet ein zusatzlicher Loschwagen
Platz. Allerdings erhoht das unsere laufen-
den Kosten, pro Extrafahrzeug fallen zu-

kiinftig 225 Euro, pardon, Simoleons an, die
schon aus Die Sims bekannte Fantasiewdh-
rung. Eine laute Feuersirene auf dem Dach
der Wache fiir schnellere Fahrten
zu den Brandstellen, dafiir missen
wir regelmaRig 75 Simoleons be-
rappen. Schon bald sausen die
Léschziige mit heulenden Sirenen
an ihre Einsatzorte und bringen
die Flammen unter Kontrolle — und wir sind
wenig spater um 5.000 Simoleons reicher.
So ein bisschen vergebens war die Aktion
allerdings schon, denn gegen den Meteori-
tenschwarm, der unseren Traum von bli-
henden Landschaften zerplatzen lasst, hilft

Aufbauspiel g

keine Feuerwehr der (Sims-) Welt. Zumin-
dest nicht direkt. Doch wir haben einen
Trumpf im Armel: den Gameplay Producer
Tyler Thompson, der uns nun dabei hilft, die
Schaden der Katastrophe zu beheben und
die Stadt wieder aufzubauen.

Die Meteoriten haben eine Schneise der
Vernichtung durch unsere Stadt geschla-
gen. Zeit, sich um die dringlichsten Gefah-
ren zu kiimmern: »lhr solltet so schnell wie
moglich zerstorte Gebaude einreifen und
brennende |6schen, damit sich das Feuer
nicht ganze Stadtteile einverleibt«, erklart
Tyler Thompson. Da inzwischen die Nacht
Uber unsere verwiistete SimCity-Idylle her-
eingebrochen ist, sehen wir die lodernden
Brande sehr gut, doch die demolierten Bau-
ten sind im Dunkeln nur schwer auszuma-
chen. Thompson wechselt in die mehr-
schichtige Infoansicht, in der die von uns
gewahlten Elemente wie Wasser- und
Stromversorgung grafisch angezeigt wer-
den (siehe Seite 36). Zerstorte, nicht mehr
mit dem Stromnetz verbundene Hauser
sind schwarz dargestellt — wir reillen sie mit
einem beherzten Bulldozer-Klick nieder.
Wahlen wir dagegen eine Darstellung der
Bodenverschmutzung, sehen wir groRe,
kreisférmige Bereiche: die Einschlagsstellen
der Meteoriten. Das Erdreich regeneriert
sich mit der Zeit von alleine, jedoch sollten
wir vermeiden, dort beispielsweise einen
Wasserturm zu platzieren. Ansonsten wiir-
de er verschmutztes Wasser fordern und
verteilen, was zu einer Massenerkrankung
unserer Bevolkerung, weniger gesunden Ar-
beitern und damit verminderten Steuerein-
nahmen fiuhren wiirde. Auf dhnliche Weise

In SimCity ist alles eine

Frage der richtigen Ansicht

konnen wir beispielsweise auch unliebsame
Effekte wie Luftverschmutzung und Radio-
aktivitat anzeigen, die sich zu allem Un-
gliick mit der Windrichtung drehen. Also
besser das Kohlekraftwerk weit weg am
Stadtrand bauen. Kénnen eigentlich auch

Kurvige Kunstwerke

Dass die Glasbox-Engine endlich beliebig gekriimmte StraRen erméglicht, sollte inzwischen bekannt sein. Was damit alles méglich ist,
zeigen diese beiden von Maxis entworfenen Wohnviertel. Entscheiden Sie selbst, was Innen besser gefallt: Star Wars oder Rockstar?

—

P

Gewundene StraBBen sehen lebendig und rockig aus, verschwenden
aber auch Platz, weil zwischen den Bauten haufig Liicken klaffen.

Y ==

Macht das Einkaufen die Sims nicht glicklich, suchgn,é@g stattdessen einen Park auf — dasrifft auch auf Obdachlose zu: 31
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Ocean’s Six: Dan Moskowitz, Ocean Quigley,
Kip Katsarelis (hinten, v. links n. rechts), Tyler
Thompson, Guillaume Piere und Jason Haber.

Kraftwerke von den Meteoriten getroffen
werden? »Bislang noch nicht«, sagt Tyler
Thompson. »Das ware vielleicht etwas zu
viel, wenn eure Feuerwache keinen Strom
bekommt und dadurch die Stadt in Flam-
men steht.« Mag sein, aber wenn haupt-
sachlich Wohnhauser, Geschafte und Fabri-
ken brennen, konnte der Wiederaufbau
vielleicht eine Spur zu einfach sein.

In der Zwischenzeit hat sich der Creative
Director Ocean Quigley zu uns gesellt. Weil
er unter anderem Experte fiir Waren- und
Giiterkreislaufe ist, haben wir prompt eine
Frage an ihn. Ware es nicht cool, wenn ab-
gestiirzte Meteoriten wertvolle Rohstoffe
wie Eisenerz enthielten? »Ja, dariiber haben
wir nachgedacht, aber noch keine Entschei-
dung getroffen.« Wir miissendafiir eine
Entscheidung treffen, und zwar, wo wir ei-
nen von einem Meteoriten ramponierten
Wasserturm neu aufbauen wollen. Denn
wir kénnen sowohl per Mausklick auf den
anderen, unbeschadigt gebliebenen Turm,
durch das Heranzoomen auf dessen Fiill-
stand oder mit einem Blick auf die Daten-
darstellung sehen, dass unsere Sims nicht
genug Wasser bekommen. Dank unseres
frisch erworbenen Wissens wechseln wir
behande zur Bodenverschmutzungsanzeige
und setzen den Turm in einer unverseuch-
ten Ecke des Ortes ab, die auBerdem mit
dunklem Blau unterlegt ist: Hier gibt es
mehr Grundwasser als etwa in hellblau
oder ganz weill markierten Gebieten. Weil
wir im spateren Spielverlauf auch Ol for-
dern und zu Raffinerien transportieren kon-
nen, wollen wir von Ocean Quigley wissen,
wie tiefreichend die Warenkreislaufe von
SimCity sind: Miissen wir dann Benzin zu
Tankstellen transportieren, damit unsere
Sims nicht mit ihren Autos auf der StralRen
liegenbleiben? »Nein«, sagt Quigley, »aber
Olkraftwerke und Industriezweige wie
Kunststofffabriken bendtigen die Produkte
eurer Raffinerien. Und ihr bekommt dafiir
mehr Geld als fiir unbearbeitetes Rohol.«

Die groBzligigen WiederaufbaumaBnah-
men nach der Katastrophe haben uns in die

Aufbauspiel g

Die vollen Parkplatze zeigen: Das Stufe-
2-Stadion ist bestens besucht. Wenn das
mal nach dem Spiel keinen Stau gibt ...

roten Zahlen gerissen, wir haben fast so viel
Schulden wie die EU - kein guter Zustand.
Zumal auch die laufenden Kosten durch
Feuerwehr & Co. weiterhin gedeckt werden
miussen. »Du weild hoffentlich noch, wie du
dir Geld ercheaten kannst?«, will Ocean
Quigley von Tyler Thompson wissen. Der
antwortet lachend: »Cheaten? Dann
wiirde ich die Spielbalance ja nie

richtig hinbekommen.« Also schal-

ten wir erst einmal ein paar teure
Gebdude »aus«, um vortiibergehend
Geld zu sparen - darunter das Rat-
haus. Doch das hat Folgen: Weil

dort das Bevolkerungswachstum
registriert und so neue Gebaude
freigeschaltet werden, schlieRen

diese ebenfalls ihre Tiiren.
Dazu gehéren, Uberra-
schung, auch Polizei

und Feuerwehr.
Ein gutes
Stichwort fur
Quigley:
»Anders

als in fri-
heren

SimCity-Teilen besitzen Gebadude jetzt kei-
nen simplen Wirkungskreis mehr. lhr kénnt
die Wirksamkeit eurer Feuerwache erhdhen,
indem ihr ihre Gebaude an einer breiten
SchnellstralRe errichtet. Auf der kommen
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Auf breiten Alleen kommen nicht nur
PKWs, sondern auch Loschziige, Kranken-
wagen und Polizeiautos schneller ans Ziel.

Fahrzeuge schneller voran als auf einer klei-
nen Nebenstrale, weil die Ampeln 6fter auf
griin geschaltet sind.« Hinter den Kulissen
senden Gebaude liber die Verkehrswege
auch Anfragen und Meldungen wie »Brau-
che mehr Arbeiter«, »Meine Rohstofflager
sind voll« oder »Hilfe, ich brennel« aus, die
dann StraBen und Schienen entlangflitzen,
bis sie auf passende Empfanger treffen.

»Als sich mein dreijahriger
Sohn neulich Toy Story 2
ansah, holte ich meine Frau
und sagte: Das sieht ja aus
wie SimCity!« (Jason Haber)

gen und Berge sowie kleine Buchten for-
men. Da kommt fast schon Urlaubsfeeling
auf, und prompt legt Ocean Quigley eine
kurvige KiistenstraRBe an, die sich eine Anho-
he hinaufschlangelt. »Unsere StraBen ver-
halten sich wie die in der Wirklichkeit und
machen nicht jede beliebige Steigung oder

Vom Flachland geht es jetzt in eine sehr
hiibsche Kiistenregion. Wellen schlagen
sanft ans Ufer, von dem sich in unregelma-
Rigen Absténden Felswande emporschwin-

Stadt-Sets
England

Hauserzeile

Bus-Station

Frankreich

Hauserzeile

Hauserzeile

Brandenburger Tor

mCity-besitzt iiber. 300 Ge

T
il - »
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wildeste Kurven mit, erklart der Designer.
Gleichzeitig mischt sich SimCity nicht in
den StralRenbau ein, indem es etwa eine zu-
satzliche Kurve hinzufiigen wiirde, um den
Straenverlauf zu glatten. »Das wiirde ei-
nem den Spal} verderben, sagt Quigley.
Stattdessen fligt die Glassbox-Engine be-
hutsam Stiutzwande an, wenn wir uns zu
nah am Abgrund befinden, und setzt wie
von Zauberhand Briickenpfeiler oder Tun-
neleinfahrten, wenn wir einen zu steilen
Abgrund oder einen zu hohen Berg planie-
ren wollen. »In Sim City 4 lieB sich die Um-
gebung fast nach Herzenslust heben und
senken, wahrend das in Sim City 2000 nur
eingeschrankt moglich warg, erinnert sich
Ocean Quigley. »In SimCity wollen wir einen
guten Mittelweg finden: Ihr sollt eure
Traumstddte bauen kdnnen, aber so, dass
ihr dabei die Umgebung nicht einfach dem
Erdboden gleich macht.« Ein Beispiel aus
der Realitat sind die Cinque Terre an der ita-
lienischen Riviera: fiinf malerische Stadt-

Die Feuerwehr bekampft einen Brand.
Wenn wir die Feuerwache aufriisten,
kann sie mehr Wagen ausschicken.

Dy K,

- GameStar.11/2012"
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chen, die mit einer Zugstrecke verbunden
sind und so gut wie keine anderen Verkehrs-
anbindung besitzen - deren Charme gerade
deswegen jedoch so groR ist, dass die Regi-
on zum Nationalpark gemacht und zum
Weltkulturerbe erklart wurde. Das soll sich
im neuen SimCity nachbauen lassen.

Wo wir gerade von Ziigen sprachen: Nun
entfiihren uns der Lead Gameplay Designer

De.m Mosko- d!e Sims ein,.
e Die US-Realitdt ist kb
Gl den Entwicklern zu absurd SRS
Titel!) Guillau- kaufen wollen.
me Pierre in

die Tiefen des offentlichen Nahverkehrs.

»Wenn einen Sim mehr als 400 Meter von
seinem Ziel trennen, steigt er ins Auto oder
in ein offentliches Verkehrsmittel«, sagt Pi-
erre. Dazu gehoren Shuttle-, Schul- und Lini-
enbusse (20 beziehungsweise 60 Passagie-
re), StraBenbahnen (100 Passagiere) und
Regionalziige (500 Passagiere). U-Bahnen?

Wer nah genuéan die Sims heranzoomt, siel

" f??vw\-f-.i, g U

-~

Sim City 21: Wenn den Biirgern etwas nicht
passt, gibt’s eine Demo vor dem Rathaus.

Dan und Guillaume drucksen erst herum,
verneinen dann aber klar. »Wir konzentrie-
ren uns auf oberirdische Verkehrsmittel,
gesteht Dan. »Es gibt librigens auch Schul-
busse, die Kinder von Wohngegenden in die
nachste Schule fahren.« Wir schaffen solche
Linien, indem wir Depots und Haltestellen
errichten: Die Verkehrsmittel sondieren
dann automatisch die Lage und sammeln

Ein Klick etwa auf einen Bus zeigt uns die
durchschnittliche Wartezeit, die derzeit be-
forderten Passagiere und die bereits abge-
setzten Personen an — und wie viele noch
auf den nachsten Bus warten. So kénnen
wir etwaige Engpdsse rasch erkennen und
beheben. Manche Passagiere steigen sogar
von einem Vehikel ins nachste um, um etwa

Aufbauspiel g

in eine nur per StraBenbahn erreichbare
Wohngegend zu gelangen. Okay, aber wie
kommt Guillaume Pierre eigentlich auf die
Laufweite von 400 Metern? »Wir haben
weltweite FuBgangerstatistiken gewalzt
und herausgefunden, dass in Europa die
Schmerzgrenze bei 380 Metern liegt - das
haben wir auf 400 Meter aufgerundet«, ant-
wortet Pierre. Ein amerikanisches Studio
setzt auf europdische Daten? Interessant,
und gleichzeitig verstandlich, schaut man
dem Treiben auf dem Parkplatz vor einem
US-Supermarkt zu: Hier drehen die Kunden
sogar minutenlang ihre Runden um die ers-
te Parkplatzreihe nahe der Eingangstiir, an-
statt etwas weiter weg zu parken und dann
ein paar Meter mehr zu laufen. Die US-Rea-
litat war selbst den amerikanischen SimCi-
ty-Entwicklern zu absurd fiir ihr Spiel.

Egal, ob zu Fuf8 oder im Fahrzeug: Besteht
eine Stadt nur aus StraRRen, ziehen die Sims
schnell Leine. Dafiir sorgt ihre interne Ki, die

Gebdaude-Upgrades

Viele Gebaude lassen
sich aufriisten, so auch
diese Polizeistation.

Arrestzelle

Ein Parkplatz etwa er-
hoht die Anzahl an
Streifenwagen.

Parkplatz

.I" "“_U'bm
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e ihre Kleidung die von ihnen a.usgei]bten Berufe widerspiegelt=. 35
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die Bedirfnisse jedes Sims steuert. Das de-
monstriert Dan Moskowitz anhand eines
geschlossenen StraRenquadrats, in dem er
Vehikel und FuBgénger platziert. Rastlos ir-
ren sie umher, bis er an eine der StraBen
eine Zufahrt zur benachbarten Fernstrale
errichtet: Prompt sammeln sich mehr und
mehr Sims an

anlocken. Ein Klick auf jeden Sim gibt uns
Auskunft Giber dessen Stimmung. Ob er ge-
feuert wurde, Hunger hat, einkaufen gehen
oder wegziehen will. Oder welche dunklen
Pldne ein Verbrecher hegt. »Fiir die Namen
unserer Gauner habe ich eine Liste von Ge-
fangnis-Spitznamen des 20. Jahrhunderts
erstellt — Scar-

der A |, di N = face, Icepick,
elalll Das Herz der Engine schldgt [Simimnd
R 38 G 120 Mal pro Minute wefien -
Freiheit steht, richtet Ocean
und starten Quigley. »So

bei griin durch in Richtung einer anderen
Stadt und damit einer besseren Zukunft.

Andersherum funktioniert das ebenfalls:
Nach dem Abstecken einiger Wohn-, Ge-
schafts- und Fabrikbereiche schwarmen Ar-
beiter herbei, die die Gebaude in die Hohe
ziehen, die kurz darauf die ersten Bewohner

verwandelt sich die unbescholtene Biirgerin
Sarah Moskowitz in die verbrecherische Ice-
pick Moskowitz.« Die Namen der Sims ge-
neriert das Spiel aus einer Liste der je 1.000
populdrsten Vor- und Nachnamen: »ich
muss immer schmunzeln, wenn mir jemand
begegnet, den ich im echten Leben kenne,
sagt Quigley (siehe Bild auf Seite 33).

Polizei- und Krankenwagen riicken
zum nachtlichen GroReinsatz aus.

Wir miissen es an dieser Stelle noch einmal
sagen: SimCity sieht wunderschon aus! Von
der Arbeit nach Hause kommende Sims
knipsen einige Lampen in ihrem Haus an,
Autoscheinwerfer und die Blaulichter von
Polizei und Feuerwehr werfen farbige Licht-
kegel auf die Umgebung, und die RuBparti-
kel aus Kraftwerksschornsteinen erzeugen
eine dicke Rauchwolke in der Luftver-
schmutzungsansicht. »Jeder Sim und jedes
Fahrzeug erzahlt euch mit einem Mausklick
gewissermafen eine eigene Geschichtec,
sagt der Lead Producer Kip Katsarelis, der
sich zu uns gesellt hat. Im Zuge der Stadt-
entwicklung werden pro Bauzone, egal ob
schmutziges Industrieviertel oder schicke
Wohngegend, neun weitere Gebdude frei-
geschaltet. Eine Universitat lockt helle Kop-
fe aus Stadt und Umland an, die ihrerseits
High-Tech-Firmen anziehen. »In friiheren
Serienteilen bestand das Endgame nur dar-

Sim City Die Serie

Sim City (1989): Aus dem Stadte-Editor sei-
nes Helikopterspiels Raid on Bungeling Bay
strickt Will Wright diesen Aufbau-Klassiker.

[o=]

Sim City 2000 (1993): Die groRte Neuerung ist die
Grafik, statt Symbolkacheln gibt’s Pseudo-3D-Bau-
ten. Dazu gibt’s U-Bahnen, Wasserrohre und mehr.

Sim City 3000 (1999): Die groBte Neuerung ist -
Mll! Ein Jahr nach dem Release erscheint eine
Deutschland-Edition mit Mauerfall-Szenario.

“Gamestar13/2012
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GameStar Im Mehrspieler-Modus bestimme ich mit meinen Freun-
den das Geschick einer ganzen Region und kann mit ihnen zusam-
menspielen. Wie sieht das genau aus?

Kip Katsarelis Ihr konnt Rohstoffe und Giiter auf der Stadtebene an
andere Mitspieler verkaufen oder ihnen eure Dienstleistungen wie
Universitaten und Krankenhauser anbieten. Nahverkehrsziige und
Busse verbinden Stadte und deren Bewohner miteinander: lhr
konnt sehen, wie euch andere Biirgermeister besuchen oder wie
vollbeladene Lastwagen eure Stadt verlassen oder aus Nachbaror-
ten zu euch kommen. Und natiirlich diirft ihr mit euren Mitspielern
konkurrieren, etwa um den Preis des besten Olférderers.

GameStar Nehmen wir an, meine Freunde sind gerade nicht online
oder mehrere Wochen im Urlaub. Geht meine Stadt dann vor die
Hunde, wenn sie auf Rohstoffe aus dem Umkreis angewiesen ist?

»Burgermeister auf Besuchstour«

Kip Katsarelis Nein, denn wir arbeiten mit einem Schnappschuss
der Stadt eurer Freunde, bevor die sich ausgeloggt haben. Das be-
deutet aber auch, dass ihr weiter fiir Dinge wie Strom oder Miillab-
fuhr bezahlen miisst, die euch eure Freunde geliefert haben.

Ocean Quigley Wenn dann euer Freund, der beispielsweise euren
Miill abgeholt hat, wieder online ist, sieht er, wie seine mit Miill be-
ladenen LKWs auf die Deponie rollen und sich sein Konto fiillt. Und
sollte er lange fort gewesen sein, muss er vielleicht neue Miillhal-
den bauen, um all den Schrott zu lagern.

Kip Katsarelis Wenn ein Teilnehmer komplett aus der Multiplayer-
Partie aussteigt oder eine andere Metropole aufbaut, kann ein an-
derer Spieler die verlassene Stadt fiir sich beanspruchen - muss
sich dann aber natiirlich auch um ihre Probleme kiimmern. Also
zum Beispiel um die liberquellenden Miilldeponien.

Aufbauspiel g

Inte rview Kip Katsarelis (links) und Ocean Quigley iiber den Mehrspielermodus von SimCity.

aus, eine moglichst dichtgedrangte, reiche
Stadt zu entwickeln«, sagt Katsarelis. »In
SimCity habt ihr viele Moglichkeiten. Baut
ihr eine Stadt nur fiir ehrbare Arbeiter?
Setzt ihr auf Tourismus, eine Universitats-
stadt oder gar auf Gliicksspiel? Oder baut
ihr gleich drei Stadte, deren Bewohner zum
Arbeiten in die erste, zum Einkaufen und
zum Vergnligen in die zweite und zum
Wohnen in die dritte fahren?« Gemeinsam
errichten die Stadte dann GroR3projekte wie

ein Solarkraftwerk,
einen Flughafen
oder gar einen Welt-
raumbahnhof, von
dem aus Satelliten
ins All starten -
wenn alles gutgeht.
»Wir experimentie-
ren gerade mit Ab-
stlirzen herumg,
grinst Kip Katsarelis.

Haben die Entwick-
ler keine Angst, sich
in Details zu verlie-
ren und dariiber
den Veroffentli-
chungstermin zu
vergessen? »In der
Tat beeinflussen sich in SimCity so viele Fak-
toren und Ebenen, dass wir sicherstellen
miissen, dass sie von allen Spielern verstan-
den werdeng, antwortet Quigley. »Was
nitzt es, wenn wir viel Zeit mit der Verfei-
nerung von Aspekten verbringen, die aulRer
uns niemand sieht? Simulationstechnisch
ist SimCity fertig, jetzt sind wir dabei, Bugs
auszumerzen und dafiir zu sorgen, dass ihr
das, was unter der Haube passiert, auch
mitbekommt und darauf reagieren kénnt.

T

Denn noch gibt es einige Datenstrome, die
wir euch noch nicht so gut prasentieren
konnen, wie wir es gerne hatten.« Einen die-
ser Datenstréme bemerkt man nur beim
scharfen Hinsehen: SimCity visualisiert
selbst das 120 Mal pro Minute schlagende
»Herz« der Glassbox-Engine. Das passiert
sowohl akustisch mit der sich dynamisch an
unsere Perspektive anpassenden Musik als
auch optisch: Quigley weist uns auf die
Rauchwolken hin, die zweimal pro Sekunde
den Schornstein einer Fabrik verlassen.
Auch Wohnungslichter erleuchten und ver-
I6schen im Takt. »Selbst die Sims auf den
StraRRen spazieren im Rhythmus der Engine
umherg, sagt Quigley. Dieser Herzschlag er-
innert uns an eins: SimCity ist bei aller opti-
schen Verspieltheit im Kern immer noch
eine Simulation. Gut so. Roland Austinat /

Immenses
Potenzial

Roland Austinat
US-Korrespondent
3\ redaktion@gamestar.de

4
»Na, was hat dir heute am besten gefal-
len?«, will SimCitys Creative Director Ocean
Quigley am Ende meines Besuchs von mir
wissen. Schwere Frage. Das wie geschmiert
laufende Zusammenspiel von Straf3e und
Schiene? Die Glassbox-Engine mit ihrer Tilt-
Shift-Optik? Die noch tiefer gehenden Da-
tenvisualisierungen? Die Detailverliebtheit,
mit der die Designer Sims, Fahrzeuge und
Gebdude zusammenbauen? Alles groRar-
tige Punkte, zweifelsohne. Mein Favorit ist
jedoch Quigleys Entwicklereinblick in die
Kiistenregion, so ungeschliffen sie im Mo-
ment noch aussehen mag. Doch das im-
mense SpielspaBpotenzial fiir kurvige Ufer-
strallen, kiihne Briicken und Dérfer, die sich
in windgeschiitzte Taler schmiegen, springt
mich férmlich an. »Geht mir genauso, nickt
Ocean Quigley. Unser Wunsch: ein weiterer
Ortstermin mit neuen Regionen und einer
ausgiebigen Mehrspieler-Session um die

ol uf : = | ene

_'L" Auswirkungen der Internet-Vernetzung zu
studieren. Immerhin ist noch ein halbes Jahr
Zeit bis zum Erscheinungstermin.

Sim City Societies (2008): Erstmals errichtet man @&
Einzelbauten, die die kulturelle Ausrichtung der
Stadt festlegen. Allerdings fehlt jeder Anspruch.

Sim City 4 (2003): Erstmals lassen sich Stadte zu
Regionen verkniipfen, zudem gibt’s teure Protz-

bauten. Auf Dauer mangelt es aber an Neuem. || Potenzial: Ausgezeichnet
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*. Stau auf einer Briicke? Bauen Sie eine zweite, n (S_t:a[%enﬁahnen < die Umweltund Ihre Sims danken es lhnen. 37




NAISTTE Action-Rollenspiel

Starken

+ effektvolle Kampfe
+ Koop fiir vier Spieler !
+ mehrere Schwierigkeitsgrade

Schwachen

- geschrumpfter Rollenspiel-
Anteil

- keine zufallsgenerierten ltems

2 T ”

—

In der héchsten Zoomstufe genieRt der Safiri-Krieger ~ % o
das malerische Panorama. Das Gruselschloss hinten | D~ e
rechts beheimatet den nachsten Dungeon-Level. \

—

Sacred 3 wird ein anderes Spiel als seine Vorganger: Einzellevels statt offener
Welt, Gamepad-Kampfe statt Klickorgien. Ist das Giberhaupt noch Sacred? vonmichaeicrar

Angeschaut

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Keen Games (PC-Erstlingswerk)
Termin: 2013 Status: zu 50 % fertig

GameStar.de/Quicklink/8077

enn wir ehrlich sind,
hat Sacred 3 mit sei-
nen Vorgangern

Sacred 3 spielt rund 1.000 Jahre nach Sac-
red 2, an der Ausgangslage andert sich je-
doch herzlich (Vorsicht, Wortwitz!) wenig:

Helden aus aller Herren Lander herbei, die
sich den Unholden entgegenstemmen sol-
len. Dabei setzt Sacred 3 auf Koop: Spieler

eigentlich nur noch

zwei Dinge gemein-

sam: den Namen und
die Spielwelt Ancaria. Okay, und das Genre,
auch Sacred 3 wird ein Action-Rollenspiel -
allerdings eines, das sich ganz anders spielt
als Sacred und Sacred 2: Statt einer offenen
Welt erkunden wir einzelne Levels, statt mit
der Maus kampfen wir mit dem Gamepad.
So erinnert Sacred 3 eher an eine moderni-
sierte Version des Playstation-2-Titels
Baldur’s Gate: Dark Alliance, als erster wirk-
lich konsolentauglicher Serienspross (die
maRige Xbox-Version von Sacred 2 zahlt
nicht) soll es 2013 fiir PC, Xbox 360 und
Playstation 3 erscheinen. Wir haben uns
eine friihe Version des Schnetzel-Abenteu-
ers angeschaut, das den Namen »Sacred«
eigentlich zu Unrecht tragt. Was aber kei-
neswegs heilen muss, dass Sacred 3 ein
schlechtes Spiel wird. Wenn man sein
grolRes Erbe ausblendet, entpuppt es sich
namlich als interessanter Koop-Titel.

38

Das Bose (diesmal: das »Ashen-Imperiumc)
bedroht mal wieder die Welt, das »Herz von
Ancaria« - ein uraltes Schutzartefakt - ruft

diirfen jederzeit in die Partien von Freunden
ein- und wieder aussteigen, bis zu vier Hel-
den kdnnen sich Seite an Seite durch die

Detailverliebte Architektur: Um den Level-Eingang ranken Ranken.

Sacred heiRt auch ein Roman von 1997, in dem zwei Privatdetektive die Tochter eines sterbenden Milliardars suchen.

GameStar 11/2012



Kampf der Kulturen

Schurken schlagen. Zum Beginn wahlt jeder
Weltenretter aber erst mal eine Klasse be-
ziehungsweise eine »Kultur«. Bislang hat
der Publisher Deep Silver zwei davon ent-
hillt: den Safiri-Krieger, einen Mischling aus
Haudrauf und Sonnenmagier, sowie die an-
karische Lanzerin, eine Guerillakdmpferin,
die unter anderem magische Stachelatta-
cken beherrscht. Wie viele Kulturen es letzt-
lich geben wird, ist noch unklar. Die Ent-
wickler versprechen Vielfalt - zumal
Mischklassen aus Krieger und Magier zum
klassischen Sacred-Repertoire gehoéren.

AnschlieBend wird in der 3D-Draufsicht ge-
schnetzelt, und zwar per Gamepad, mit dem
man die Helden direkt steuert. Allzu kom-
plex sehen die Kimpfe zum Demo-Beginn
allerdings noch nicht aus, obwohl die pra-
sentierten Szenen irgendwo aus der Mitte
von Sacred 3 stammen. Muss man hier etwa
nur aufs Kndpfchen hammern? »Klassisches
Button-Mashing kann funktionieren«, sagt
der Producer Alex Toplansky. »Besser ist es
allerdings, taktisch vorzugehen und Attacken
mit den Mitspielern zu kombinieren.« So
kdmpfen sich im ersten Demo-Level ein Krie-
ger und eine Lanzerin fein animiert durch
die comichaft-bunte AuBenwelt. Die erweist
sich als ziemlich schlauchig, Nebenpfade
oder offenere Abschnitte sind selten — ver-

gleichbar mit den Festungsmauer-Abschnit-
ten von Diablo 3. Das hat System, denn an-
ders als in den Vorgangern wird’s in Sacred 3
keine frei begehbare Riesenwelt mehr ge-
ben, sondern eine lineare, in Einzellevels un-
terteilte Story-Kampagne, die sich dafiir
mehrmals auf immer héheren Schwierig-
keitsgraden absolvieren ldsst.

Doch auch schon auf dem niedrigsten
Schwierigkeitsgrad gibt’s Raum fiir taktische
Finessen. So stoflen die beiden Helden auf
ork-dhnliche Soldaten, die im Team kampfen:
Fiir frontale Attacken unverwundbare Schild-
trager stellen sich schiitzend vor Bogen-
schitzen, hinter denen wiederum Schama-
nen lauern, die verblindete Monster in einen
Blutrausch versetzen und so kampfkraftiger
machen. Um dem Kroppzeug Herr zu wer-
den, entfesselt die Lanzerin eine Stachelatta-
cke: Magiepflocke schieRen aus dem Boden,
pieksen die Schildtrager in den verwundba-
ren Riicken und bringen sie so aus dem
Gleichgewicht. Anschliel3end prescht der
Krieger mitten ins Gegnergetiimmel und
entfesselt einen Stampfangriff, der die Bo-
genschiitzen umhaut. Die Lanzerin verseucht
derweil den Boden, um die Schamanen mit
Gift-Flachenschaden in die Knie zu zwingen
- und ein paar effektvolle Wuchtschlage spa-
ter liegt die Monstermeute am Boden.

Erfolgreiche Kombo-Attacken laden dabei
das »Herz von Ancaria« auf, symbolisiert
durch eine Energieleiste. Wenn die voll ist,
kénnen die Helden die Kraft des Herzens

GameStar 11/2012

Uberall in den
Levels sollen solche
Belohnungskisten
versteckt sein.

entfesseln, um kurzfristig mehr Schaden an-
zurichten. Hin und wieder lasst sich zudem
die Level-Architektur ausnutzen: Nach der
Aufllenwelt erkunden die Recken einen Burg-
kerker, in dem eine Art riesiger, horizontaler
Sichel-Ventilator steht. Wenn sich die Wel-

In einem Kerker

trifft die Lanzerin
auf haufenweise
garstige Griinhaute.

tenretter in dessen Mitte stellen, rotieren
die Sicheln und schnetzeln Monster.

Welche Kampfkiinste die Helden beherr-
schen, hdangt davon ab, welche sie in den Le-
vel mitnehmen. Vor jedem Abschnitt von

Sacred Citadel

Um Missverstandnissen vorzubeugen: Bei Sacred 3 handelt es sich nicht um das kiirzlich ent-
hiillte Sacred Citadel. Letzteres ist ein eigenstandiger Ableger der Serie, ein Actionspiel im Stil
des Sega-Klassikers Golden Axe: Bis zu drei Koop-Helden hacken sich in der Seitenansicht von
links nach rechts lber den Bildschirm, verpriigeln Monster, weichen Fallen aus, hopsen iiber

Abgriinde und schwingen sich auf triceratops-ahnliche Reittiere. Erscheinen soll Sacred Cita-
del ebenfalls 2013 fiir den PC, Xbox Live Arcade und das Playstation Network.

Sacred Citadel (links) kann seine ideelle Verwandschaft zu Golden Axe nicht leugnen.

Das Wort »sacred« (heilig) entstammt dem lateinischen »sacrum« (Heiligtum), »sacerdos« (Priester) und »sanctus« (abgegrenzt).
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NAISTTE Action-Rollenspiel

Sacred 3 wahlen die Weltenretter aus ihrem
Talentpool eine vorgegebene Anzahl Fahig-
keiten, um ihren Spielstil zu bestimmen. Die
Talente lassen sich zudem aufriisten; bei
Levelaufstiegen investieren die Helden wie
tiblich Spezialisierungspunkte, der Safiri-
Krieger etwa kann seine Kampf- oder seine
Magie-Fertigkeiten verbessern. Die Zahler
lassen sich spater auch umverteilen, eine
Respec-Funktion ist fest eingeplant.

Etwas gewiirzt wird die Talentwahl durch
die »Scenario Skills«, spezielle, auf den ent-
sprechenden Level zugeschnittene Fahigkei-
ten. Auch hiervon stehen mehrere zur Wahl,
mitnehmen diirfen die Recken aber nur je-
weils eine. Die kann dann unter anderem
die Kdmpfe vereinfachen, beispielsweise
lassen sich damit von Monster-Schamanen
in den Blutrausch versetzte Gegner wieder
»entrauschen«. Andere Spezialtalente 6ff-
nen ansonsten verschlossene Abschnitte,
etwa indem sie magische Barrieren zer-
strahlen. So kann man alternative Pfade

Keine Zufallsbeute mehr

und besondere Belohnungen finden, darun-
ter komplett frische Fahigkeiten. Dass man
beim ersten Durchlauf gar nicht alle level-
basierten Talente nutzen kann (jeder Held
darf ja nur eines mitnehmen), soll den Wi-
derspielwert heben, zumal Alex Toplansky
»Tonnen von Geheimnissen« verspricht.
Hundertprozentig linear fallt Sacred 3 also
doch nicht aus, es kann sich lohnen, auch
mal Nebengange und -wege zu erkunden.

Per Sturma macht der

Krieger eine Ork-Meute platt.

Dabei kann man neben Talenten und Perks
(bringen passive Boni) auch neue und bes-
sere Ausriistung erbeuten, aber nicht so wie
in den Vorgdngern. Denn zufallsgenerierte
Items a la Diablo sind in Sacred 3 passé.
Statt den eigenen Helden detailliert auszu-
statten, wahlt man einfach zum Levelbe-
ginn bestimmte Ausriistungsteile, die be-
stimme Boni bringen - etwa auf Kampf oder
Magie. »Wir wollen nicht, dass die Spieler
90 Prozent ihrer Zeit in Statistiken verbrin-
gen, begriindet Toplansky den Verzicht auf
ein komplexes Item-System. Das wirkt erst
mal befremdlich, schlieBlich ist die Beu-
tehatz DER Motivationsmotor aller Action-
Rollenspiele. AuBerdem leidet unter dem
vereinfachten Ausriistungssystem der Rol-

W) = \ .f

Ascarons Action-Rollenspiel Sacred (GS 03/04:
87 Punkte) schlagt im Februar 2004 ein wie
ein magischer Meteor, die riesige Spielewelt
und die originellen Klassen (Vampir, Dunkelelf,
etc.) finden zahlreiche Fans - nicht nurin
Deutschland, sondern auch international.

2008 erscheint die Fortsetzung Sacred 2: Fal-
len Angel (GS 12/08: 80 Punkte), allerdings
schwer fehlerzerfressen. Die horrenden 20
Millionen Euro Entwicklungskosten und die
immer wieder verschobenen Konsolenversi-
onen treiben Ascaron letztlich in den Ruin.

Hintergrund Die Sacred-Serie

Im Médrz 2005 schieben die Entwickler das
Addon Sacred Underworld (GS 05/05: 86
Punkte) nach, das die Spielwelt vergroRert
und zwei neue Klassen bringt, den Zwerg und
die Damonin. Insgesamt verkaufen sich Spiel
und Addon weltweit rund 1,8 Millionen Mal.

Sacred 2: Ice & Blood (GS 11/09: 74 Punkte)
markiert 2009 das vorldufige Ende der Serie,
das bereits insolvente Ascaron wuchtet das
solide Addon mit der neuen Drachenmagier-
Klasse in einem letzten Kraftakt auf den
Markt — um dann fiir immer zu schlieRen.

lenspiel-Aspekt, Werte und Statistiken tra-
gen nun mal zur Individualisierung und zur
Identifikation mit dem Helden bei. Letztere
muss in Sacred 3 dann eben vorrangig liber
die Wahl der bevorzugten Kampfkiinste
funktionieren. Dafiir braucht’s vor allem ei-
nes: Vielfalt. Denn wenn wir letztlich doch
nur aus flinf Talenten und zehn Riistungen
wahlen diirfen, ware das auf Dauer nicht
sonderlich motivierend. K

Nichts mehr
heilig

Michael Graf

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Schick sehen sie ja aus, die Schnetzelorgien
von Sacred 3. Fein animiert und erleuchtet
von Effekten kloppt sich das Heldenpaar
durch die comicbunten Demo-Levels, auf
den ersten Blick erinnert das actionreiche
Koop-Treiben an eine modernisierte Fas-
sung von Baldur’s Gate: Dark Alliance. Oder
an Dungeon Siege 3. Mit dem guten, alten
Sacred hat Sacred 3 aber nur noch wenig zu
tun, das zeigt sich schon allein am ge-
schrumpften Rollenspiel-Anteil: Statt de-
tailliert an Charakterwerten; Ausriistung
und Zauber-Kombos zu schrauben, wéhle
ich einfach Talente sowie Riistungsteile -
und los geht das Metzelfest.

Das muss nichts Schlechtes sein, schlieflich
hat bereits der Erfolg von Lara Croft and
the Guardian of Light gezeigt, dass Koop-
Spal} keinen Rollenspiel-Tiefgang braucht.
Ich kann’s mir auch ohne Statistik-Studium
durchaus spaRig vorstellen, mich mit drei
anderen Haudraufs durch die Levels von Sa-
cred 3 zu hacken, um auch noch das letzte
Geheimnis zu liften. Insbesondere dann,
wenn Sacred 3 auf den héheren Schwierig-
keitsgraden tatsachlich harte Herausforde-
rungen bietet und Teamwork erfordert. Ja,
Sacred 3 ist kein Sacred mehr, es ist eine
andere Art Spiel, alte Fans diirfen Tranen
der Wehmut vergieRen. Tipp: Einfach einen
anderen Namen fiir das Spiel ausdenken
(»Monster-Schlagorama 2000«) und nicht
mehr an die Sacred-Verwandtschaft den-
ken. Denn fiir sich genommen ist Sacred 3

ein durchaus interessanter Koop-Titel.

40  Ascaron hiel erst »Ascon« und wurde umbenannt, um Verwechslungen mit dem schweizerischen Unternehmen Ascom zu vermeiden.

GameStar 11/2012
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(@AY 7A:8 Das Team

Michael Trier, Chefredakteur
michael@gamestar.de

Zuletzt gelesen Thomas Lehr »42« (Roman).
Schaner Mix aus SciFi und Philosphie in einer
vielleicht etwas zu angestrengten Sprache.
Zuletzt gehort The Lounge Lizards "No
Pain for Cakes" (Vinyl), John Luries Jazz-
Pop-Truppe in den spaten 80ern.

Zuletzt gedacht Wirklich gut, dass Ubisoft
in Sachen Online-Kopierschutz einlenkt.
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Angespielt, hdngen geblie-
ben: Guild Wars 2 schluckt einen schneller,
als Biirohund Zoe "Wiirschtl" sagen kann.
SISO

Dark Souls Immer in die Fresse! Tut weh,
macht trotz Schrottportierung aber SpaR.
DALk Dk k)

Borderlands 2 nicht gespielt.

Michael Graf,

Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Akte X«. Deshalb hangt
also immer ein Raucher in Michaels Biiro ab.
Zuletzt gelesen Sommerloch-»Nachrichten«
auf SPON (Stichwort Bettina Wulff).

Zuletzt gedacht Kénnen Entwickler ihr Spiel
nicht verschieben, BEVOR unser Test der »zu
99 Prozent fertigen« Version in Druck geht?!
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Hallo, Bioware: So hatte sich
The 0ld Republic spielen miissen!
QOO

Dark Souls Ich hab lange nicht mehr so gerne
vor Wut auf meinen Schreibtisch gehauen.

QOO0

Borderlands 2 Im Koop-Modus wunderbar
turbulentes Schusswaffen-Diablo.

QOO0

Daniel Visarius,

Mitglied der Chefredaktion
daniel@gamestar.de

Zuletzt gesehen Die alljahrlichen Vorzei-
chen des Miinchner Oktoberfests.

Zuletzt gedacht Wann schafft es Rockstar,
einen ihrer fiir den Herbst gemachten Titel
der Jahreszeit entsprechend zu releasen?
Zuletzt gehdrt Den Unterschied zwischen
Blu-ray-Player- und Grafikkarten-HDMI.
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Uberragendes Online-Rollen-
spiel, noch dazu ganz ohne Abomodell.
SISO

Dark Souls Nicht gespielt.

Borderlands 2 Ganz unterhaltsam, fiir
mich aber eher wegen der PhysX-Effekte
interessant. Und die fallen eher mau aus.

SO0

Daniel Matschijewsky,
Redakteur

danielm@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Verblendung« auf Blu-
ray. Ein echter David Fincher.

Zuletzt gehort Jeremy Souls tollen Sound-
track zum ebenso tollen Guild Wars 2.
Zuletzt gedacht Mittlerweile habe ich
fast alle Spiele, die sich im letzten Winter
angesammelt haben, abgearbeitet, und
schon riickt der néchste Winter an. Puh!
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Und da geht sie hin, meine
Freizeit. Kann mir Schlimmeres vorstellen.
SO0

Dark Souls Ist es zu hart, bist du zu weich.

SO0

Borderlands 2 Besser als der erste Teil. Und
der war schon verdammt spafig.

OO0

GameStar-Leser fragen

Fabian Siegismund,
Redakteur
fabian@gamestar.de

Zuletzt gesehen »Chihiros Reise ins
Zauberland«. Schaut sich mein knapp
Dreijéhriger in einer Tour an.

Zuletzt gelesen Stephen King: »11/22/63«.

Unendlich langatmig, aber unterhaltsam.
Zuletzt gedacht Armored Kill packt mich
irgendwie nicht. Back to Karkand bleibt fiir
mich der bislang beste Battlefield-3-DLC.
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 nicht gespielt.

Dark Souls Oldschool hin oder her, die
Sterberei nervt einfach.

SO0

Borderlands 2 Ich mag den Grafikstil,
werde aber mit dem Spiel nicht warm.

SO0

42 " Im ndchsten Heft: Daniel Matschijewsky. Welche Fragen haben Sie an Daniel? Schreiben Sie an team@gamestar.de!

Fabian Siegismund

Spielst du eigentlich auch auf Konsolen?

Ich habe eine Playstation 3, Xbox 360 und Wii zu-
hause stehen, benutze die PlayStation aber nur als
Blu-ray-Player, die Xbox fiir Gitarrenspiele und die
Wii ... gar nicht. PC-Spiele fesseln mich einfach mehr.
Zum einen wegen der intuitiveren Maussteuerung,
zum andereren wohl wegen der Nahe zum Monitor.
Wirst du deine Kinder auch spielen lassen?
Meine Jungs haben schon jetzt ihre Smartphone-
Apps, und sie werden spater auch an die Konsolen
und den PCdiirfen. Aber die Spielauswahl kommt
natiirlich von mir. Da bin ich anderen Eltern gegen-
tiber im Vorteil, ich muss mich nicht in dieses Medi-
um einleben; ich bin da zuhause. Wenn die Burschen
mal FuBBball-Fans werden, kriege ich allerdings ein
Problem: Davon habe ich namlich keine Ahnung.

Was haltst du von Social Games?

Das mag die Zukunft der Computerspiele sein, aber
definitiv nicht meine.

Wie ist es so mit Petra in einem Biiro?

Fortgeschrittener Wahnsinn. Aber genau den
braucht man hier ja zu Geniige.

Heiko Klinge,
Redakteur
heiko@gamestar.de

Zuletzt gesehen Einen erwartet schwa-
chen Saisonstart meiner Wolfsburger.
Zuletzt gehort Billy Talent: »Dead Silence«
Ganz starke Songs. Positive Uberraschung.
Zuletzt gedacht Ein neues Baphomet’s
Fluch, ein neues Wasteland, ein neues
taktisches Rollenspiel von Obsidian —
Kickstarter, ich liebe dich!

Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 GroRartig, weil ich es auch als
gruppenscheuer Spieler geniefen kann.
SO

Dark Souls Zuckerbrot und Peitsche.
DDk Dk DA

Borderlands 2 GroBartiger Humor, aber fiir
mich ein bisschen zu viel Shooter.

QOO0
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Kristin Knillmann,
Redakteurin

kristih@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Fall« — intensives
Meisterwerk mit Lieblingsfilm-Potenzial.
Zuletzt gehort »Afterlives« von The Un-
winding Hours. Tolle Platte fiir den Herbst!
Zuletzt gelesen David Thornes »The Inter-
net is a Playground« —« schamlos lustig.
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Tolles MMO mit Wohlfiihl-
Faktor — sowas begegnet mir viel zu selten.
DAk Dk DA

Dark Souls Ich stehe zu meinen Schwa-
chen, und Ungeduld ist eine davon.

DAk)

Borderlands 2 Der fiir mich perfekte Mix
aus Gameplay, Charakterstarke und Humor.
Mehr Wub Wub gibt's dieses Jahr nirgends.
SO

Hendrik Weins,
Redakteur
hendrik@gamestar.de

Zuletzt gesehen Den Gamerscore des Kol-
legen Matschijewsky (72K!). Hat der Mann
eigentlich nichts Besseres zu tun?

Zuletzt gehort »Na Hendrik, wie hoch ist
denn dein Gamerscore?«

Zuletzt gedacht Zwei Wochen Urlaub. Viel
Zeit fiir den Gamerscore.

Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Ein nettes Experiment. Aber
Guild Wars war noch nie so meins.

SO0

Dark Souls Ich hab zwar schon jede Menge
Gamepads geschrottet, aber das war’s wert.

SO0

Borderlands 2 Viele Waffen, viel Humor,

Koop. Was braucht der Hendrik mehr?
SO0

GameStar 11/2012

Petra Schmitz,

Redakteurin

petra@gamestar.de

Zuletzt gesehen Den Bremer Tatort. Fand
ich iiberraschend unterhaltsam.

Zuletzt gelesen Arne Dahls »Misterioso«.
Rockt mich weniger als erhofft.

Zuletzt gedacht Fast vier Wochen Urlaub!
Was stelle ich nur damit an? Hahahahaha!
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Zweifelsohne genau das
Spiel, das ich erhofft hatte. Gnadenlos gut.
GOS0

Dark Souls Schwanke zwischen »Boah, wie
superl« und »Boah, wie superschwerl«

SO

Borderlands 2 Wer die Meniis entworfen
hat, muss in die Hélle fiir mieses Design.
Ansonsten wie der Vorganger, nur besser.

QOO0

Florian Klein,
Redakteur
florian@gamestar.de

Zuletzt gesehen Ihr Receiver empfangt
kein Signal — Sturm hatte die Sat-Schiissel
verdreht. Habe ich erst nach geschlagenen
zwei Wochen gemerkt ;-)

Zuletzt gehort Stimmungsvolle Baby-
schreie bei Nacht, die 290te ...

Zuletzt gedacht Sommer vorbei, argh!!!
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Das erste Fantasy-MMO nach
Jahren, das mir echt Spa8 macht!
SOTSD

Dark Souls Mit dem Gamepad einer meiner
absoluten Lieblingstitel.

QOO

Borderlands 2 Nicht gespielt, aber wenn
ich mehr Zeit hétte, dann bestimmt.

Tom Loske,

Trainee

redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen It's always sunny in Phila-
delphia. Herrlich unkorrekter Humor.
Zuletzt gelesen Michael Chrichton
»Sphere«. Bisher nicht der Renner. Gab’s da
nicht auch mal nen Film zu?

Zuletzt gedacht New York City, ich komme!
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Ich kann mich Petra nur an-
schlieBen. Technisch und spielerisch topp!
SOOSS

Dark Souls Wer’s noch nicht auf der Konsole
gespielt hat, hat jetzt keine Ausrede mehr!
DDk Dk DA

Borderlands 2 Es wird mal wieder Zeit

fiir ein paar spaBige Koop-Runden mit
Freunden. Malte? Kristin?

SO0

Malte Witt,
Trainee
redaktion@gamestar.de

Zuletzt gesehen »The Expendables 2«.
Action vom Feinsten mit viel Selbstironie.
Unbedingt im Kino anschauen!

Zuletzt gehort »Short Change Hero« von
The Heavy. Kénnte ich stundenlang horen.
Zuletzt gelesen Die ersten paar Kapitel
von »Metro 2033«. Die versprechen einiges.
Meine Meinung zu:

Guild Wars 2 Ein groBartiger Zeitfresser,
dem ich noch zu wenig Zeit gewidmet habe.
QOO

Dark Souls nicht gespielt.

Borderlands 2 Fiir mich eine Rieseniiberra-
schung und heiBer Anwarter auf mein Spiel
des Jahres. Der Humor ist einfach zu gut.

QOVO0

Das Team ROAVEIYIA:

GastStars €9

Martin Deppe
Technische Avantgar-
de: Vor Urzeiten hat
Martin ein Rennspiel
programmiert — und
gleichzeitig den QR-
Code erfunden (siehe
Vorletzte)! Heute
spielt er lieber Anno.

Jochen Gebauer
Trostlose Endzeit-Bar-
racken, vermummte
Gestalten, zugemiillte
Strallen - als Frank-
furter ist Jochen ja

all das gewohnt. So
toll wie im Klassiker
Fallout 2 hat er's aber
niemals wieder erlebt.

André Peschke

Der Chefredakteur
unserer Schwester-
seite Krawall.de hat
mit Entwicklern Gber
Versagensangste
gesprochen. Er selber
kennt sowas namlich
nicht - wer derart
gute Reports schrei-
ben kann, weil nicht,
was »versagen« hei3t.

Maurice Weber

Was kaum jemand
wusste: Maurice hat
einst als Ballerspieler
in der Redaktionsfolge
»Die Spielefahnder«
mitgespielt! In der Re-
alitat begeistern ihn
Rollenspiele, die kurz
vor Release verscho-
ben werden (argh!).

Florian Heider

Auf Florians Ober-
schenkel hat sich ein
riesiger blauer Fleck
gebildet — vom vielen
Draufhauen, wenn er
sich mal wieder tiber
einen der sackschwe-
ren Gegner von Dark
Souls gedrgert hat.

Roland Austinat

Als Roland anno 1820
bei der PC Player an-
heuerte, war Sim City
noch eine groRBe und
populdre Serie. Dass
sie das nun wieder
werden kann, weil3
er, seitdem er den
jlngsten Serienteil
angespielt hat.

Heinrich Lenhardt
Als Einwohner von
Vancouver sehnt sich
Heinrich zuweilen
nach warmeren
Gefilden. Also haben
wir ihm einen Trip in
die Karibik spendiert.
Virtuell natdrlich, wir
sind ja nicht bei der
Wohlfahrt.
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Genre-Charts

Action-Charts

Platz | Name Sub-Genre

Publisher/Entwickler

Battlefield 3+Back to Karkand Multiplayer-Shooter| EA Games/Dice
Call of Duty: Modern Warfare 3| Multiplayer-Shooter, Activision/Infinity Ward

Action-Adventure
Action-Denkspiel
Ego-Shooter
Actionspiel
Action-Adventure
Actionspiel
Actionspiel
Ego-Shooter
Actionspiel
Jump&Run
Action-Adventure

Batman: Arkham City
Portal 2

Crysis 2

Dead Space 2
Darksiders 2

Max Payne 3
Assassin’s Creed: Revelations
Borderlands 2

Spec Ops: The Line
Rayman Origins
Trine 2

Warner Bros./Rocksteady
Electronic Arts/Valve
Electronic Arts/Crytek
Electronic Arts/Visceral Games
THQ/Vigil Games
Rockstar/Rockstar
Ubisoft/Ubisoft Montreal
2K Games/Gearbox

Take 2/Yager Development
Ubisoft/Ubisoft Montpellier
Dtp/Frozenbyte

Test in Heft

01/12
01/12
02/12
06/11
05/11
03/11
10/12
08/12
01/12
11/12
08/12
05/12
02/12

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

Wertung
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Deus Ex: Human Revolution
Red Orchestra 2

Rollenspiel-Shooter, Square Enix/Eidos Montreal
Multiplayer-Shooter| Peter Games/Tripwire
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In dieser Liste finden Sie die besten Abenteuerspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Abenteuer-Charts

Charaktersystem /

Teamwork
Kampfsystem /

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

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

1 The Elder Scrolls 5: Skyrim | Rollenspiel Bethesda/Bethesda 01/12 91 9
3 Mass Effect 3 Action-Rollenspiel | EA Games/Bioware 05/12
4 The Witcher 2 Enhanced Ed. | Rollenspiel Namco Bandai/CD Projekt 06/12
5 Deponia Adventure Daedalic 03/12
6 World of Warcraft: Cataclysm | Online-Rollenspiel | Blizzard/Blizzard 02/1
7
8

=] © K-
cz22el=
o o g e
=

=

Fallout: New Vegas Rollenspiel Bethesda/Obsidian 12/10
Rift Online-Rollenspiel | Trion 05/11
Dragon Age 2 Electronic Arts/Bioware 04/11
Star Wars: The 0ld Republic EA/Bioware 03/12
Harveys neue Augen Rondomedia/Daedalic 10/11
Risen 2: Dark Waters Deep Silver/Piranha Bytes 06/12
Lost Chronicles of Zerzura dtp/Cranberry Production 03/12
Diablo 3 Activision Blizzard/Blizzard 09/12
15 Dark Souls Namco Bandai/From Software 11/12

Rollenspiel
Online-Rollenspiel
Adventure
Rollenspiel
Adventure
Action-Rollenspiel
Action-Rollenspiel
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In dieser Liste finden Sie die besten Strategiespiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein
Titel die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Strategie-Charts

Grafik

Sound
Balance
Bedienung

KI / Teamwork
Einheiten /
Gebdude
Kampagne /
Endlosspiel

Publisher/Entwickler

Ubisoft/Related Designs
Sega/Creative Assembly
Kalypso/Haimimont

Test in Heft | Wertung

01/12 90
05/12 88
101 87
04/11 86

Sub-Genre

=2
&
-
N

Name

Anno 2070

Shogun 2: Fall of the Samurai
Tropico 4

Dawn of War 2: Retribution

o

Aufbauspiel
Strategiespiel
Aufbauspiel

_
o o
© o O
o

—_
o

Strategiespiel

THQ/Relic Entertainment

Might & Magic: Heroes 6
Panzer Corps

Orcs Must Die! 2

Port Royale 3

Ubisoft/Black Hole

Matrix Games/ The Lordz Games
Robot Entertainment
Kalypso/Gaming Minds

Rundenstrategie
Rundenstrategie
Action-Strategie
WiSim

12/
09/1
10/12
06/12

85
85
84
82

s
o

O 0 W N

O WO O & &

-y
o

07/12 82
05/12 82

Ino-Co Plus/Paradox
Dtp/Eugen Systems

Warlock: Master of the Arcane | Rundenstrategie
Wargame: European Escalation|  Strategiespiel
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In dieser Liste finden Sie die besten Sportspiele der letzten zwei Jahre. Sobald ein Titel
die Zweijahresgrenze iiberschreitet, wird er gegen einen aktuelleren ausgetauscht.

Sport-Charts

Bedienung
Management /
Tuning
Spielziige /
Streckendesign

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

1 Fifa 13 Sportspiel EA Sports/EA Canada 11/12 91 9 9
2 Pro Evolution Soccer 2013 Sportspiel Konami/Konami Tokyo 11/12 90 10

9
8
3 Dirt 3 Rennspiel Deep Silver/Codemasters 07/1 90 8
4 NBA 2K11 Sportspiel 2K Sports/Visual Concepts 12/10 90 8
5 F12011 Rennspiel Codemasters/Swordfish Studios 1mm 90 9

CIEA  Grafik
AARd|  Atmosphdre

o v 3
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*® oS o
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FRCRYY © | ©
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o Allgemeines

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

9 Spielverlauf und Genre-Check

Die Spielverlauf-Kurve veranschaulicht stark vereinfacht,

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

9 Multiplayer-Modus

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

e Einzelwertungen

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

6 Anspruch

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

GameStar 11/2012

GameSt

fiir herausragenden So

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

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

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

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

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

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

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

@MRIO realistisch

chicker Comic-Look
@Ile Lichtstimmung
twas grobe Animationen

Usk Ab 18 Jahren

TERMIN 21.9.2012 PREIS 50 Euro

Borderlands 2

Ego-Shooter

Publisher
Entwickler

2K Games
Gearbox

Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1DVD

5 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

Sprache
Ausstattung

GENRE-CHECK ACTIONSPIEL
/ »Erst mit den seltenen Waffen
entfaltet das Spiel sein Potenzial.«

| fiktiv
I offene Welt
I komplex

| brutal
I Taktik

FREIHEIT linear
HANDLUNG einfach
GEWALT keine
SPIELABLAUF Action

| MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4) SPIELTYPEN Internet, LAN
ICATED SERVER Nein SERVERSUCHE Intern
IPLAYER-SPASS 60 Stunden

RTUNG Sehr gut
»Mit Freunden macht’s mehr SpaB, zudem gibt’s bessere Beute.«

Tag-Nacht-Wechsel

sehr quter, passender Soundtrack
knackige Waffensounds © gute deutsche Sprecher
© kein 5.1-Sound
BALANCE
zweite Chance vor dem Ableben © Gegner skalieren im Koop
harte Bosse © jede Situation mit Kdpfchen zu
meistern @ iiberméchtige Buggys
ATMOSPHARE

coole Space-Western-Stimmung
kleine Details (Schilder am Wegesrand)

B © keine komplett freie Spielwelt

BEDIENUNG

schnelle Waffen-Vergleichsfunktion © einfache Standard-
Shootersteuerung @ kein freies Speichern
@ teils blode Riicksetzpunkte

UMFANG

riesige Spielwelt
Unmengen an Waffen
viele abwechslungsreiche Nebenmissionen

LEVELDESIGN

abwechslungsreiche Umgebungen
charakteristische Gegner in jedem Gebiet
jedes Gebiet mit eigener Hintergrundgeschichte

Gegnervariationen erfordern spezielle Taktiken
angeschlagene Widersacher fliehen
@ insgesamt diimmliches Kanonenfutter

WAFFEN & EXTRAS

unfassbar groBes Arsenal
vier unterschiedliche Klassen
sehr viel Variation

HANDLUNG

iiberraschende Wendungen
viele voll vertonte Dialoge
© keinerlei Zwischensequenzen

insgesamt spannend

2Duo E660p
W\nmo% Geforce Gry 46,
ﬂ@RAN\, 52GB Fe"P/dtte

47
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fiir herausragendes Spielde

Seit Headstart spielen wir wie die Bloden. Nicht nur, weil wir fir diesen Test
missen, sondern weil wir wollen. Das Online-Rollenspiel Guild Wars 2 ist zwar
nicht fehlerfrei, aber trotzdem aktuell konkurrenzlos gut! vonretra schmitz

ossa! Guild Wars 2 initiiert

das Zusammenspiel mit

anderen Charakteren einfa-

cher, spalRiger und effekti-

ver als alle anderen MMOs.

Uberall in der Welt Tyria
kommen Helden zusammen, verdreschen
Monster und keiner neidet dem anderen ei-
nen erledigten Gegner, keiner motzt den an-
deren mit »He, das war mein Killl« an.

Der Entwickler
ArenaNet hat’s
mit ein paar ein-
fachen Tricks ge-
schafft, den Fut-
terneid aus Guild
Wars 2 fernzu-
halten und die
Spieler automa-
tisch zu einer Ge-
meinschaft wer-
den zu lassen.
Lustigerweise zu-

Unsere Elite-Fahigkeit im Einsatz.
Die beiden Flammenhunde hei-
zen dem Gegner gehdrig ein.

nadchst dadurch, dass jeder fiir sich selbst
verantwortlich ist und jeder nur in den eige-
nen Heldenrucksack wirtschaftet. Belohnun-
gen werden abhangig von den personlichen
Anstrengungen ausgeschiittet. Niemand
hat Anlass, sich nach einem Kampf in die
Schmollecke zurlickzuziehen, weil die ande-
ren mehr Beute gemacht haben als er selbst.

Obendrein verfiigt jeder tiber seine eigenen
und sehr effektiven Heilzauber, weil Guild
Wars 2 auf die liblichen an Klassen gekop-
pelten Rollen wie Heiler, Tank und Damage-
Dealer verzichtet und das Spiel so varian-
tenreicher gestaltet. Jede Klasse kann jede
Rolle tibernehmen. Der beangstigende Blick
zur Seite, weil der Mitstreiter gleich aus den
Latschen zu kippen droht, kommt also sel-
ten vor. Weil’s erstens gar nicht so haufig
passiert und weil’s zweitens auch gar nicht
so dramatisch ist, denn jeder kann jeden
(auch NPCs) wiederbeleben. Und weil man
sich so selten um die anderen sorgen muss,
fallt es erstaunlicherweise wahnsinnig

SuwEmPEN S

ellevue, einem kleinen Vorort von Seattle.

el

h s &
GamesStar.de/Quicklink/7003 ~ Auf DVD: Topspiel-Videos

leicht, sich eben doch zu sorgen. Sollte ein
Mitstreiter mal am Boden liegen, kann man
sicher sein, dass sich binnen Sekunden
mehrere Spieler um ihn versammeln, um
ihn wieder auf die FiiBe zu stellen.

Der zweite simple Trick, um die Helden in
Guild Wars 2 zu vereinen, ist die Aufgaben-
struktur. Das Spiel verzichtet auf die klassi-
schen Quests, bei denen uns ein NPC eine
Aufgabe zuweist, die wir dann erledigen,
um anschlieBend beim Auftraggeber die Be-
lohnung einzukassieren. Guild Wars 2 setzt
in groRBen Teilen auf die so genannten dyna-
mischen Events, die oft mehrstufig sind und
dadurch die namentliche Dynamik vorgau-
keln, auch wenn jedem recht bald klar sein
wird, dass es sich am Ende doch immer um
die gleichen Schleifen handelt. Sei’s drum,
der SpaR leidet darunter keineswegs, weil’s
im Regelfall recht flott ablauft und keinerlei
Zwang dabei herrscht: Die Events finden
einfach statt, man kann einfach mitmi-
schen. Gruppenbildung entfdllt. Und man

Unter Wasser legen wir uns
mit einem Hai an. Ist der er-
ledigt, gibt’s einen weiteren
Fertigkeitspunkt fir uns.

P ip
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"“Wird auf herrlich flieBende Art von einem
Event zum nachsten gespiilt, steht niemals
still, ist standig in Bewegung.

Da wird ein Dorf am Ufer eines Sees von
den Krait (Schlangenwesen) angegriffen, die
sich ein paar Dorfler als Sklaven unter die
Schuppen reifien wollen. Sind genug Spieler
in der Nahe und bereit, den Kampf aufzu-
nehmen, kann es gelingen, alle zu retten.
Wenn nicht, geht’s unter Wasser im Lager
der Krait weiter, wo man die Sklaven aus ih-
ren Kafigen befreien muss. Haben sich dann
wiederum geniigend Spieler ins kalte Nass
begeben, 16st das einen effektgeladenen
Unterwasser-Bosskampf aus.

Bei all diesen unterschiedlichen Schritten
fallen unabhdngig voneinander und fiir je-
den Spieler gesondert Belohnungen ab, je-
der kann jederzeit einsteigen und mitmi-
schen und zwanglos mit anderen seinen
SpaR haben. Das klappt, selbst wenn man
weit liber dem jeweiligen Anforderungsle-
vel ist, denn Guild Wars 2 skaliert Helden
automatisch dem Gebiet entsprechend
nach unten, um Kampfe jederzeit spannend
zu halten und um zu vermeiden, dass ho-

herstufige Spieler schwacheren den Spal3
verderben. Und das mitunter Tollste an den
Events: Je mehr sich beteiligen, desto mehr
beziehungsweise starkere Gegner jagt Guild
Wars 2 los. So wird’s nie langweilig.

Neben den dynamischen Events bietet Guild
Wars 2 noch eine weitere Hauptbeschafti-
gung an: die »Herzchenquests«, denn diese
questartigen Aufgaben sind optisch mit ei-
nem kleinen, gelben Herzchen markiert. Fiir
die Herzchenquests miissen wir keinen NPC
behelligen. Wenn man sich in die zugewie-
senen Gebiete begibt, ploppen die Aufgaben
einfach (wie auch die dynamischen Events)
auf dem Bildschirm auf, man kann eine
Kurzbeschreibung lesen und loslegen. Man
kann, wenn man’s tuchfiihliger gestalten
will, aber auch zum Herzchen-NPC traben
und sich dort lber die Details informieren.

Jede Herzchenquest hat meist drei Moglich-
keiten, sie zu [6sen. Wir kdnnen etwa Sepa-
ratisten verdreschen oder nicht explodierte
Minen raumen oder Metallschrott fiir Waf-
fenbau sammeln. Wir konnen Kiihe flittern
oder lastige Wiirmer aus dem Boden locken
und verhauen oder von Banditen entziinde-

Das Bezahimodell

Anders als die meisten anderen Online-Rollenspiele von hoher Qualitdt muss man Guild

| Wars 2 nur kaufen. Monatliche Abo-Kosten von mehreren Euro fallen nicht an. Allerdings
hat ArenaNet einen Item-Shop eingebaut, in dem man gegen Bares verschiedene Boost-
Typen (fiir Erfahrung etwa) und optischen Schnickschnack kaufen kann.

Weder die Boosts noch den optischen Schnickschnack benétigt man, allerdings ist das all-
gemeine Bankfach schon arg knapp bemessen. Vor allem, wenn man bedenkt, dass sich
das alle Charaktere (vorerst bis zu fiinf) eines Accounts teilen. Ein weiteres, auch nicht ge-
rade riesiges Bankfach schldgt mit 600 Diamanten zu Buche. 800 Diamanten kosten zehn
Euro. Macht 7,50 Euro fiir 30 weitere Pldtze im Bankfach. Happig!

Fairerweise sollten wir allerdings noch erwahnen, dass man auch erspieltes Gold in Dia-
manten umtauschen kann, um sich auf diesem Weg etwa ein weiteres Bankfach zu leis-
ten. Gerade zu Beginn kommt das Gold aber nur zégerlich rein und muss auch schnell fiir
besondere Klassenfertigkeitsbiicher wieder ausgegeben werden.

GameStar 11/2012

Online-Rollenspiel WIS}

(4]

tia aus den Klouen

Hoch im Norden Tyrias stellen wir
uns mit zig anderen Spielern Jor-
mag, dem riesigen Eisdrachen.

Lo e

te Heuballen I6schen. Idealerweise kombi-
nieren wir alle drei Moglichkeiten miteinan-
der. So geht’s schneller, wir kommen flotter
an unsere Belohnung (Geld, Erfahrungs-
und so genannte Karma-Punkte) und kdn-
nen friiher auf die speziellen Warenange-
bote der Herzchen-NPCs zugreifen, bei
denen wir mit den Karma-Punkten Waffen,
Klamotten oder Zutaten und Rezepte fiirs
Crafting erstehen. Karma-Punkte werden
librigens nicht nur bei Herzchenquests aus-
geschiittet, sondern unter anderem auch
bei dynamischen Events.

Bevor wir weiter ins Detail gehen, stecken
wir flott den Rahmen ab. Guild Wars 2 ist

Hamster im
Laufrad

Jochen Gebauer,
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Guild Wars 2 ist bestimmt ein tolles Online-
Rollenspiel. Es ist blof nicht mein Online-
Rollenspiel. So flott sich die dynamischen
Events auch spielen, so belanglos finde ich
sie. Warum ich jetzt unbedingt diese Brii-
cke verteidigen muss? Weil sie angegriffen
wird! Warum der Bauer nun dringend zehn
Apfel braucht? Weil halt! Wahrend mir an-
dere MMOs zumindest ansatzweise das
Gefiihl geben, dass meine Taten irgendwie
von Bedeutung sind (und sei es bloR tiber
droge Textfenster), eile ich in Guild Wars 2
von einem Event zum nachsten und fiihle
mich dabei wie ein unbedeutender Hams-
ter in einem riesigen Laufrad. Ich kann pro-
blemlos nachvollziehen, warum viele Spie-
ler Guild Wars 2 mogen; es spielt sich
atemberaubend schnell, macht erstaunlich
viele Kleinigkeiten goldrichtig und lasst mir
enorm viele Freiheiten bei der Charakter-
entwicklung. Allein, es fehlt mir die Seele.

€t krampfhaft den Begriff »Quest« im Zusammenhang mit Guild Wars 2. 49




Das PvP

Im kleinen PvP treten maximal 16 Mann auf Arena-Karten an, auf
denen es darum geht, Areale zu erobern und zu halten. Das Team,
das als erstes 500 Punkte hat, gewinnt. Wer erfolgreiches kleines PvP
betreiben will, muss sich intensiv mit den Fahigkeiten seiner Klasse
auseinandersetzen. Letzteres geht dabei leichter, als man denkt. Fiirs
kleine PvP werden die Charaktere temporar auf Stufe 80 angehoben,

alle Fahigkeiten werden freigeschaltet und obendrein kann man sei-
ne spezielle PvP-Ausriistung noch der bevorzugten Spielweise an-
passen. Erfolgreiche PvP-Spieler werden mit speziellen Rangen und
optisch anderen Klamotten belohnt. Die Grundwerte der Fummel
und Waffen bleiben allerdings gleich, um Vorteile liber die Ausriis-
tung zu vermeiden. Es kommt lediglich aufs spielerische Kénnen an.

orof3e PvP

Das

Im groBen Server-PvP treten drei Server auf gesonderten Schlacht-
feldern gegeneinander an und kdmpfen um die Herrschaft tiber alle
Territorien, Lager, Burgen und eine riesige Festung.

Der Server, der viele Punkte auf den Schlachtfeldern lber langere
Zeit halten kann, wird mit Boni belohnt: insgesamt mehr Gesund-
heitspunkte pro Spieler, bessere Erfolge beim Crafting, mehr Gold
von Gegnern und so weiter. Und jeder einzelne Spieler sackt beim
erfolgreichen groBen PvP viele Ehrfahrungspunkte fiirs eigene Level
und Ehrenabzeichen ein, mit denen sich besondere Waffen und Kla-
motten bei besonderen Handlern erstehen lassen.

So toll das groflRe Server-PvP auch ist, so unschéne Nebenerscheinun-
gen hat’s aktuell noch. Die Spieleranzahl auf den Schlachtfeldern ist
begrenzt, wer sich gegen Abend dazugesellen will, muss lange, lange
warten, bis ein Platz frei wird. Obendrein missfallt uns, dass Arena-
Net auf den Schlachtfeldern viele Dinge eingebaut hat, die mit dem
eigentlichen Kampf nichts zu tun haben. Etwa dieses riesige Hiipf-
puzzle oder zu entdeckende Aussichtspunkte oder Mobs, die beson-
deres Crafting-Material fallen lassen. So tummeln sich ganze Sam-
mel- und Huipf-Gruppen im Server-PvP, die Spielern, die sich aktivam
Kampf beteiligen wollen, die Platze wegnehmen.

aber nie so, dass man das Gefuihl haben
muss, wie der Ochs vorm Berg zu stehen,
weil’s gar zu verwirrend wird. Oder anders:
Man muss die ersten Spiele der Reihe nicht
kennen, um mit Guild Wars 2 SpaR zu ha-
ben. Was man wissen muss: Drachen bedro-
hen das Fantasy-Reich Tyria und man selbst
ist auserkoren, den Riesenechsen den Gar-
aus zu machen. Vor dem Drachenverdre-
schen steht allerdings eine nicht unerhebli-

die Fortsetzung der bisherigen Guild Wars-
Reihe, die 2005 ihren Auftakt nahm. Zwi-
schen den ersten Teilen und dem nunmehr
offiziell zweiten liegen erzdhlerisch etwa
200 Jahre. Was jemanden, der die ersten Tei-
le nicht gespielt hat, aber nicht interessie-
ren muss. Die Vorgeschichte wird in Happ-
chen hier und da angedeutet oder auch mal
detaillierter zum Besten gegeben (etwa im
Dungeon »Die Katakomben von Ascalon),

che Hiirde: die Rassen-, Klassen- und
Storywahl. Guild Wars 2 platzt mit gleich
fiinf Rassen, acht Klassen und diversen per-
sonlichen Handlungsverlaufen in die MMO-
Welt. Allerdings, das muss man an dieser
Stelle explizit sagen, ist die von ArenaNet i
hoch gehandelte persénliche Story (die wie &
bei Star Wars: The Old Republic in Instanzen
stattfindet) am Ende dann ein wenig Augen-
wischerei. Die wirklich persénlichen Teile
(Suche nach der Schwester, Folgen einer
Sauforgie oder Gesinnung des eigenen Va-
ters) spielen nur bis Stufe 20 eine Rolle. Dann
laufen die Story-Routen aller Spieler zu- .
nachst einmal wieder zusammen, alle mus-
sen sich in einer Aufgabenreihe entscheiden,
flir welche von drei Heldenorganisationen
sie in Folge in die Schlacht gegen die Dra-
chen ziehen wollen. Die zu Beginn getroffe-
nen Entscheidungen lber die eigene Her-
kunft oder andere personliche Details sind
zu diesem Zeitpunkt bereits irrelevant, was
sicher viele Spieler storen durfte.

[z

Guild Wars 2 ist eigentlich fast immer
schén, manchmal ist es aber auch atembe-

Stérend auch die wenigen schlimm unbalan-
cierten Story-Aufgaben. Gemach, die meis-
ten Story-Quests sind gut zu meistern, aber

50 Der Eisklamm-Sund istil€ikder sch GameStar 11/2012
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Manchmal wohnt man
in Story-Instanzen auch
nur Versammlungen bei
und muss nichts weiter
tun als zuzuhoren.

Unseren Mitstreiter kennen wir gar nicht,
aber dank des Event-Systems in Guild Wars

2 kénnen wir problemlos und ohne person-
liche Nachteile an seiner Seite kaimpfen.
Das graue Herzchen signalisiert tibrigens
einen spieleriibergreifenden Kombo-Effekt.

hin und wieder will man sich einfach an den
Kopf fassen und unflatige Fliiche in den Him-
mel Tyrias briillen. So sind Quest-Areale zu
klein, um mit einer Zauberklasse in einem
ausreichend grofRen Abstand um den Gegner
zu zirkeln. Oder: Gegner latschen auf ihre
Startposition zuriick und heilen bis zum Ma-
ximum, kaum dass man sich mal funf Meter
von ihnen fortbewegt hat. Oder: Insgesamt
gibt’s zu viele Widersacher,um mit ihnen
ohne bestandiges Sterben fertig zu werden.

Ja, solche Momente konnen einem den
SpaR vermiesen, weil sie unangenehm her-
ausstechen aus der ansonsten herrlich flie-
Renden Dauerbespaung, die Guild Wars 2
verbreitet. Auch die optionalen Dungeons
wie die schon erwahnten Katakomben von
Ascalon kénnten noch ein wenig Feinschliff
vertragen, auch wenn wir’s ja hochst I6blich
finden, dass bereits zu Release acht Grup-
peninstanzen auf besonders mutige Helden
warten. Doch diese auf fiinf Spieler ausge-
legten Abenteuergebiete sind sowohlim
Story-Modus als auch im noch mal ungleich
harteren Erkundungsmodus teilweise sehr
frustig, weil’s hin und wieder nicht for-
dernd, sondern schlicht unfair zugeht.
Wenn ein Waéchter in wirklich guter Level-
80-Riistung und mit sorgsam ausgesuchten
Tank- und Heil-Fahigkeiten nach nur einem
Schlag eines Bossgegners zu Boden sinkt,
stimmt an der Balance etwas nicht. Immer-
hin: Die Entwickler haben inzwischen Repa-
ratur-Stationen fiir die mit jedem Ableben

52

nach und nach zerkriimelnden Klamotten in
die Dungeons eingebaut.

So bléd wir die Balance-Probleme in den
Story-Aufgaben und Dungeons finden, so
begriiRenswert sind die knackigen Anfor-
derungen unterm Strich. Denn spatestens
bei einem so hohen Schwierigkeitsgrad
wird jeder gezwungen, sich mal wirklich
eingehend mit seiner Klasse und deren
Méglichkeiten zu beschaftigen. Man wird
merken, dass es vielleicht tatsachlich niitz-
lich ist, als Elementarmagier auch ein paar
der so genannten Eigenschaftspunkte auf
Erdmagie zu legen und nicht alle auf Feuer-
magie, auch wenn die Flammen so hiibsch

Schicksalsge-
meinschaft
Jochen Redinger

¥ Redaktion
' redaktion@gamestar.de

Da ich zu den Spielern gehore, die gern jedes
noch so kleine Detail ihres Charakters selbst
bestimmen, hat mich schon die Charakterer-
stellung bei Guild Wars 2 einige Zeit gekos-
tet - dafiir konnte ich im Anschluss mit mei-
nem adligen Krieger vollauf zufrieden in die
neue Welt aufbrechen. Und war begeistert:
Fantastische Ausblicke auf griine Wiesen,
verschneite Berggipfel, dampfende Dschun-
gel und vor Geschaftigkeit summende Stad-
te lassen mein Entdeckerherz gleich héher
schlagen. Um nicht wehrlos durch die Land-
schaften zu stolpern, hab ich alle Waffen-
kombinationen mal ausprobiert, bin aber
letztlich doch beim Kampf mit zwei Schwer-
tern hangen geblieben, weil der sich fantas-
tisch dynamisch spielt: zuschlagen, auswei-
chen, das Ziel langsam ausbluten lassen.
Und wenn’s allein mal nicht weitergeht oder
ein Event ansteht, bilden sich ohne lastige
Gruppensuche oder langes Warten schnell
Schicksalsgemeinschaften. Toll!

ziingeln. Erdmagie namlich erhéht allge-
mein den Zustandsschaden. Also auch den
von »Brennen«, was wiederum Ulber Feuer-
magie ausgelost wird. Oder man zieht sich
flirs Wohl der Gruppe die Klamotten mit
Bonus auf Heilkraft an, legt viele Punkte auf
Wassermagie und lasst erquickenden Regen
auf die Mitstreiter niederprasseln.

Allerdings miissen wir in diesem Zusam-
menhang auch dringend erwahnen, dass
Guild Wars 2 seine Mechaniken fiir MMO-
unerfahrene Spieler nur unzureichend er-
klart. Und selbst Menschen, die schon das
eine oder andere Online-Rollenspiel gespielt
haben, werden an diversen Stellen griibeln.
Insbesondere beim Charakterausbau, der lo-
cker flockig durchs automatische Lernen der
unterschiedlichen Waffenfertigkeiten be-
ginnt, sich aber dann durch Addition der
Slot-Skills und Eigenschaften zu einer ech-
ten Wissenschaft entwickelt.

Wenn wir Guild Wars 2 nur wegen des Art-
designs eine Grafikwertung verpassen
kénnten, waren die zehn Punkte bombensi

Das Crafting

Jeder Charakter kann jeden Beruf erlernen, wobei allerdings immer nur zwei aktiv sind.
Und jeder Charakter kann sich samtliches Material dafiir selbst zusammensammeln.
Wenn man folglich auf seinen Reisen durch Tyria jeden Baum fallt, jedes Kraut erntet, je-
den Lederfetzen einsammelt und jede Erzader schiirft, dann hat man am Ende so viel
Zeug zusammen, dass man nur noch von Handwerktrainer zu Handwerktrainer und von
Crafting-Station zu Crafting-Station laufen muss, um in Windeseile den Fortschrittsbalken
und die Levelzahlen steigen zu sehen. Absurd. Aber sehr befriedigend.
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Die Bugs

Guild Wars 2 13uft noch nicht rund, klei-
nere und grofRere Bugs treten auch ein
paar Wochen nach Release noch auf. Al-
lerdings arbeitet ArenaNet mit Hoch-
druck an den Problemen. Die zu Anfang
nicht funktionierenden Gildenfeatures
machen nun kaum noch Probleme, glei-
ches gilt fiir die Ingame-Post. Und Dun-
geons kdnnen inzwischen ohne zig An-
ldufe mit der ganzen Gruppe betreten
werden. Uns personlich drgern aktuell
am meisten die hin und wieder bei gro-
3en Spielermengen auftretenden
Sound-Bugs und die Disconnects, also
die Trennungen vom Server. Beides ist
gerade im groRen PvP argerlich. Trotz-
dem werden wir dafiir zunachst keine
Punkte in der Wertung abziehen.

cher. Eine schonere, eine stimmigere, eine
liberraschendere MMO-Welt wird aktuell
kaum zu finden sein. Das riesige Gotterfels,
das mit seinen hohen Zinnen und dicken
Mauern den Inbegriff einer Fantasy-Metro-
pole abgibt. Die schwarze Zitadelle, ein irres
Konstrukt aus Stein und Metall, Rata Sum,
der vor Energie surrende Hauptstadt-Kubus
der kleinen Asura. Lowenstein, schonste al-
ler MMO-Stadte Uberhaupt!

Doch wo viel Licht, da auch Schatten. Einige
Story-Instanzen wirken vergleichsweise
lieblos und karg, hier und da stimmen die
Texturlibergange nicht, und obwohl im Lau-
fe der Beta konstante Verbesserungen zu
verzeichnen waren, treten doch auch jetzt
noch auf vielen Rechnern Performance-Ein-
briiche auf, wenn sich viele Spieler in einem
grafisch opulenten Areal wie eben Léwen-
stein oder Gotterfels aufhalten.

Brrr, wer eine weibliche Menschendame
spielt und den Client auf Deutsch einge-
stellt hat, wird gleich nach dem Intro wieder
aufhoren wollen, so dermaRen dilettantisch
ist die Intonation. Aber es wird besser, viel
besser. Auch wenn insbesondere in der
deutschen Version immer wieder Qualitats-
ausreiBer nach unten auffallen. Aber es gibt
auch Highlights von besonderer Giite. Wer
das Gliick hat, im Startgebiet der Charr die
drei Welpen bei ihrem ersten Ausflug in die

Im Erkundungsmo-
dus der Dungeons
missen wir uns fur
eine von mehreren
Routen entscheiden.

Ruinen zu begleiten, wird sich das dimm-
lich verziickte Grinsen danach mit einer
Biirste aus dem Gesicht schrubben miissen.
So niedlich und witzig sind die Dialoge zwi-
schen den dreien. Und fiir seine Frotzeleien
mochte man Tybalt Linkeprank (NPC in der
Geschichte des Ordens der Geriichte) vom
Fleck weg heiraten. Und dann das ausge-
zeichnete Genuschel des eigenen Charak-
ters in dieser einen Story-Quest, nachdem
man gegen drei Piraten im Wettsaufen be-
stehen musste!

Wenn man mit den anfanglichen Kinder-
krankheiten und Balanceproblemen eines
jeden Online-Rollenspiels (siehe Bug-Kas-
ten) leben kann, wenn man auf monatliche
Gebiihren verzichten will und trotzdem ein
in groBen Teilen rundes und innovatives
MMO erleben mochte, in das man sich rein-
fuchsen kann, aber nicht muss, dann fihrt
kein Weg an Guild Wars 2 vorbei. Aktuell ist

Schon friih
morgens B

Petra Schmitz
Redaktion
petra@gamestar.de

Da geht er hin, mein wochenendlicher Ta-
gesrhythmus. Statt mich samstag- oder
sonntagmorgens gemiitlich mit einem Kaf-
fee dem aktuellen Weltgeschehen zu wid-
men, widme ich mich derzeit ausschlieBlich
dem Servergeschehen. Rechner an, Guild
Wars 2 an, »B« gedriickt, den Status von Ko-
dasch im Vergleich zu den beiden Konkur-
renten gecheckt, nachgeschaut, ob schon je-
mand von der besten Gilde von allen (Hallo
Narkap!) online ist, und im Zweifelsfall
gleich mit den anderen rein ins grofRe PvP.
Friih am Tag geht das ja ohne Probleme.
Selbst an Wochenenden. Guild Wars 2 hat
mich genauso oder noch schlimmer er-
wischt, wie ich es befiirchtet hatte. Ich tber-
lege schon, welche Klasse ich nach meinem
Elementarmagier und meinem Ingenieur
spielen werde. Ich walze das Internet nach
ziindenden Ideen fiir meine Charaktere im
kleinen PvP. Ich hab so vieles noch gar nicht
gesehen und noch nicht ausprobiert. Kurz:
Ich muss dieses Spiel ganz dringend wieder
loswerden. Doch so leicht ist das nicht, trotz
der derzeitigen Bugs und Balance-Schnitzer.

mit Piraten um die Wette beleidigen. Monkey Island lasst grii

y

dieses Spiel in seinem Genre konkurrenzlos
und setzt die Messlatte fiir klinftige Vertre-
ter bedngstigend hoch.

usk ab 12 Jahren

TERMIN 28.8.2012

Guild Wars 2

PREIS 55 Euro

Online-Rollenspiel

Publisher NCsoft
Entwickler ArenaNet GU@“‘
Sprache Deutsch, Englisch, Franzdsisch,
Ausstattung  Spanisch

DVD-Box, 2 DVDs . "
Kopierschutz  Kontobindung - 2 o

GENRE-CHECK ONLINE-ROLLENSPIEL

»Ein einziger, herrlicher SpielspaRfluss.«

SPIELSTIL  Kampf I Handwerk/Quests
CHARAKTER ~ simpel I komplex
FREIHEIT linear I offene Welt
KAMPFE Action | Taktik
HANDLUNG einfach I komplex

© abwechslungsreiche Gebiete © beeindruckende Zauber- und
Kampfeffekte © fliissige Animationen
© Texturkanten © hin und wieder Performance-Probleme

© Jeremy Soules wunderbare Musik © viele Umgebungsgerau-
sche © gutes akustisches Feedback © insgesamt gute deutsche
Sprecher © QualitatsausreiBer nach unten in der Vertonung

BALANCE

© einfacher Einstieg © anspruchsvolle Mechaniken in der Tiefe
© Mechaniken werden unzureichend erléutert
© Balance-Probleme in instanzierten Gebieten

ATMOSPHARE
© sich in gewissem Rahmen verandernde Spielwelt
© gut und mit vielen Hohepunkten inszenierte Story-Instanzen
© um Hilfe bittende und sich bedankende NPCs

© einfache Steuerung © aufgeraumte Meniis © Sprache im
Spiel umstellbar @ Skills optisch an feste Positionen gebunden
© Effekte versperren manchmal Sicht auf Gegner

UMFANG

© riesige Spielwelt © viele dynamische Events © viele
Herzchenquests © viel zu entdecken © acht Dungeons
© Server-PvP © Arena-PvP © motivierendes Crafting

QUESTS/HANDLUNG

© iiberraschende Aufgaben © lustige und todtraurige
Abschnitte © erinnerungswiirdige Charaktere
© wirklich personliche Geschichte geht nur bis Stufe 20

CHARAKTERSYSTEM

© abwechslungsreiche Klassen © innerhalb der Klassen viele
Variationen © alle Handwerksberufe erlernbar @ fehlende
feste Rollen und fehlende direkte Buffs nicht jedermanns Sache

KAMPFSYSTEM

© gelungene Mischung aus aktivem Ausweichen und klassi-
schem Fahigkeiteneinsatz © spieleriibergreifende Wechselwir-
kungen maglich (Kombofelder) © schneller Waffenwechsel

TEMS

© spezielle Klamotten und Waffen fiir spezielle Wahrung
© sechs Qualitatsstufen © Edelsteine mit Zusatzboni @ zu
Anfang selbst gecraftetes kaum von Wert im Auktionshaus

‘ QDuo gy,

| X3 720, Radeon 1p 4 2
RAM, 25,0 GB Feszp/a”e

Phend!
A068
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Technik-Check Guild wars 2

1920X1080, MINIMALE DETAILS, RENDER SAMPLING SUBSAMPLE

Indian-Summer in Aschfurt: Detailliertes, goldenes Laubwerk E,fein Mit minimalen Details wird der goldene zum tristen Herbst. Matschi-
gezeichnete Shader-Effekte H und saubere Texturierung Elsorgen fiir ~ ges Laubwerk B, reduzierte Lichteffekte B und unscharfe Texturen
eine dichte Atmosphare in der eher diisteren Fantasywelt Tyria. kosten Guild Wars 2 viel von seiner tollen Stimmung El.

Wichtige Grafikoptionen

¥ Das Reduzieren der Auflésung bringt pro Stufe etwa zehn Prozent Leistung. Ob Sie im
Vollbild oder im Fenster spielen, macht dabei keinen Unterschied.

H Als Kantenglattungsoption steht nur das schnelle FXAA zur Verfiigung, weshalb Sie die
Option aktiviert lassen kdnnen, wenn lhnen die Darstellung nicht zu matschig wird.

El Die Reflexionen in Guild Wars 2 sind den Entwicklern sehr gut gelungen, kosten aber auch
15 Prozent Leistung. Die Einstellung »Himmel und Welt« bietet den besten Kompromiss aus
Performance und Bildqualitat. Deaktiviert wirken Wasseroberflachen reichlich altbacken.

I3 Bei der Optik deutlich bemerkbar macht sich die Texturqualitit. Die Einstellung »Niedrig«
sollten Sie nur als letzte MaBnahme zur Leistungssteigerung heranziehen.

H pie Einstellung »Render Sampling« legt fest, mit welcher Auflosung die Engine das Bild
intern rendert, bevor sie es an den Monitor ausgibt. »Subsample« bringt eine Leistungs-
steigerung, da mit einer reduzierten Auflésung gearbeitet wird. »Nativ« entspricht der
tatsdchlichen Auflésung Ihres Monitors und »Supersample« steigert die Bildscharfe durch
eine hohere interne Auflésung, allerdings auf Kosten von 15 bis 20 Prozent Leistung.

[3 »shaders« verbessert unter anderem die Beleuchtung und sorgt daher fiir ein stim-
mungsvolleres Gesamtbild. Wenn mdglich, immer die Einstellung »Hoch« verwenden.

Die hochaufgeldsten Charakter-Texturen verlangen vor allem Videospeicher. Aber erst bei
einer Grafikkarte mit 1,0 GByte oder weniger Grafikspeicher kann das zu Rucklern fiihren.

So lauft Guild Wars 2 auf Ihrem PC Technik-Tipps

Suchen Sie hre Grafikkarte EN, lhren Prozessor E und Ihre Speichermenge EJ heraus. Die fiir lhr System » Der »Beste Texturfilter« aktiviert die anisotrope
geeigneten Einstellungen EA finden Sie anhand der Farbbereiche. Wenn Komponenten in unterschiedli- Textur-Filterung. Setzen Sie das Hakchen auf je-
chen Bereichen liegen, ist in diesem Spiel die Grafikkarte ausschlaggebend. den Fall, ansonsten vermatschen dieTexturen

bereits im Nahbereich sehr stark.

» Um héssliche Zeilenverschiebungen zu vermei- |

Gefore8/9  8800GT  9800GT  9800GIX den, sollten Sie falls es die Leistung zulasst, die
Vertikal hronisi ktivi .

w Geforce 200 GTS250  GTX 260 - - »Vertikale Synchronisierung« aktivieren

5 Geforce 400/500 GIS450  GIX460  GTX560 ~ GTX470  GTX480  GIXS70  GIXS80 » Das Reduzieren der Schattendetails von »Ext-

¥ RadeonHD4000 HD4770 ["HD4850  HD4870 ' [NDM8S0N HD%870%2 rem« auf »Hoch« bringt etwa fiinf Prozent Leis-

& Radeon HD 5000 HD5750 HD5770 ["HD5850"| " HD5870 " HD5970 tung, ohne dabei schlechter auszusehen.

3

. Radeon HD 6000 Ll (HDEST0  HD6%50 | HDEST0. HD6%B0 » Die Ladezeiten mit einer herkdmmlichen Fest-

2] Athlon X2/4400+ X2/6000+ 11X2260 [ 11X3435 | [TXAi400 platte sind teils sehr lang. Guild Wars 2 profi-

Phenom Il X2550  X3720 [ X4920 " [X61050T | | X4965 || X61090T | tiert deutlich von einer SSD.

& Core2Duo E4300  E6600 | E7400 | E8200  [VEB5000 [ESG0ONY

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

N o Bt isesom lis7som liroow vsom missom~ Checkliste

_ [ 3200 B0 EB0 T ke CPU

E1 Specerin ST IO NSO 20/ | 2560|3072 0960 INGAH IS

» 2,0 GByte RAM

technisch lauft so fliissig: lauft so fliissig: > 25,0 GByte Speicherplatz
w  unmiglich 1680x1050 1920x1080 ! .

e niedrige Details, FXAA aus, Mittlere Details, FXAA ein, > 512 MByte Grafikspeicher
= Render Sampling Nativ Render Sampling Nativ

w

-

» DirectX 9.0c

GameStar 11/2012 Mg Beide ..,% ; lelte sic IlfPeTne stark modifizierte Weiterentwicklung der ersten Guild-Wars-Engine. 55
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Anno 2010

GameS

fiir Spieltiefe

Neben den gutmenschelnden Eco-Baumknutschern
und den profitgeilen Tycoon-Schlot-
\ baronen waren die Tech-Geeks von Anfang

. an die coolste Fraktion in 2070. ]etzt

eschafft! Mit einem freu-
digen Klick verpassen wir
unserer neuen Unterwas-
ser-Schwammzucht noch
die letzte Schwammkolo-
nie, setzen die Kybernetik-

UPlay

Anno 2070 nutzt UPlay als
Kopierschutz. Diese Online-Platt-
form setzt beim ersten Spielstart
eine Internetverbindung sowie da-

Fabrik passgenau daneben und ... prompt
stlirzt der Energiepegel ins Bodenlose. Also
schnell ein Gezeitenkraftwerk bauen. Aber
wohin damit? Unser Tiefsee-Plateau ist
mittlerweile vollig zubetoniert, nirgendwo
ein Eckchen frei. Verdammte Axt, eigentlich
sollte Ubisoft seinem Anno-Addon eine Voll-
version von Tetris beilegen!

Mit der Erweiterung Die Tiefsee schlagt
Anno 2070 dem Komplexitats-Fass endgil-
tig den Boden aus. Zumal es vor allem die

nach einen Login-Vorgang zwingend
voraus. Ein Weiterverkauf des Spiels
ist dadurch nicht méglich. Beim
Spielen selbst miissen Sie nicht on-
line sein, im Offline-Modus sind al-
lerdings nicht alle Spielfunktionen
verfiigbar, etwa die taglichen Quests
oder die Weltereignisse.

Anno-Profis bedient. Denn viele Neuerun-
gen betreffen besonders die Tech-Fraktion,
kommen in einer Anno-Partie also erst dann

Bauen unter Wasser gerat immer zum Tetris-
Puzzeln. Links wird’s schon eng, rechts kriegen
wir die neue Gen-Farm noch gut platziert.

~ Related Designs und Ubisoft sitzen beide am Rhein - in Mainz und Diisseldorf. GameStar 11/2012
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Starken

+ wertet die interessante
Tech-Fraktion weiter auf

+ Unterwasser-Siedlungen
werden noch wichtiger

+ Spiel wird noch komplexer,
aber ...

Schwachen

Covarm B ) WMo WMo Mo o

al osa 2

- ...auch komplizierter
- - unfair schwere letzte

{

? § =

N

e

Nicht wundern! Sooo groR ist
das neue Fracht-U-Boot nun
auch wieder nicht, das liegt hier
an der Auftauch-Perspektive.

zum Einsatz, wenn die
Techs freigeschaltet wer-
den - und selbst dann
erst mit der Forscher-Stu-
fe, der zweiten von nun
dreien. Um beim Beispiel
von oben zu bleiben: Die
Schwammzucht nebst
Kybernetik-Fabrik brau-
chen wir, um Implantate
herzustellen, die wieder-
um die Forscher-Schicht
dermafRen gliicklich
macht, dass aus ihr end-
lich die neue Tech-Bevol-
kerungsstufe entsteht,
die Genies. Das Gemeine
daran: Nicht nur die
Schwamme miissen wir
unter Wasser anbauen
(ist ja auch logisch), son-
dern auch die Kybernetik-
Fabrik muss in die Tiefsee - bei traditionell
knappem Bauplatz. Zusatzlich braucht die
Implantat-Produktion Mikrochips, die wir
(vorerst!) an Land produzieren und zum Un-
terwasserkontor verschiffen. Und das ist
noch eine simple, zweistufige Produktions-
kette - es kommt noch »schlimmer«!

Mit dem Einzug der ersten Genies kriegen
namlich auch hartgesottene Anno-Vetera-
nen rote Back-
chen vor Freude.
Dabei sieht das
frisch aufplop-
pende Baumenii
zuerst noch
harmlos aus: Je
zwei Buttons fiir neue Waren, Spezialgebau-
de und 6ffentliche Bauwerke - das ldsst sich
doch locker in den Griff kriegen! Denkste.
Denn hinter dem unscheinbaren Knopf fiir
die neuen Bionik-Anziige springt die bisher

GameStar 11/2012

Vor allem Anno-Veteranen

kriegen rote Backchen

Kampagnenmission

-,
" _'-'

Schreck lass nach: Fiir die Genie-Produktions-
kette Bionik-Anzlige (rechts) brauchen Sie zehn

langste Produktionskette der Anno-
Serie auf, mit vier Stufen und zehn (1)
benétigten Rohstoffen, die wir teils

Uber, teils unter Wasser herstellen, weiter-
verarbeiten und verschiffen missen. Unter
anderem mit den beiden ebenfalls neuen
Produktionsstatten zum Abbau von Lithium
und zum Elektrolytzellen-Basteln. Was na-
tirlich, Sie ahnen es, den chronischen Platz-
mangel unter Wasser potenziert.

Die Tiefsee ver-
zahnt solche
Mammutprojek-
te geschickt mit
der bisherigen
Spielmechanik:
Zu Beginn einer Partie ist alles noch recht
einfach, doch allerallerspatestens mit den
Genies kommt auch der Wahnsinn um die
Ecke. Die neuen Bauten brauchen nicht nur
sehr viel unterschiedliches Baumaterial,

verschiedene Rohstoffe und Fertigwaren.

sondern gern auch Rohstoffquellen, viel
Platz, viel Strom. An Land lasst sich das noch
gut 16sen, unter Wasser hingegen wird’s be-
sonders knifflig. Das Schone daran, eben-
falls Anno-typisch: Diese vielen Problem-
chen sind nicht frustrierend, sondern wie
Puzzleteilchen, die wir gerne zusammenset-
zen. Weil’s eben auch eine Belohnung gibt -
wenn das erste Schiff mit den neuen Bionik-
Anziigen eintrudelt und die Genies begeis-
tert Steuern zahlen, wissen wir, warum wir
die letzten Stunden (!) an dieser Produkti-
onskette geschmiedet haben.

Doch die Genies fordern nicht nur, sie geben
auch. Die oben erwahnten &ffentlichen und
Spezialgebdude bringen uns echte spieleri-

sche Vorteile und 16sen Probleme, die unse-
re Genies vorher selbst aufgeworfen haben.
Beim Strom zum Beispiel: Mit dem neuen

Wer von Mainz ins Meer schippern will, muss nur den Rhein 534 Kilometer flussabwarts fahren ... 57
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Mehr Zusammenspiel zwischen Land und See

Mit Einzug der Genies wird das Addon aber mal so richtig fordernd, denn lhre Inseln und Unterwasser-Plateaus werden noch stérker verzahnt.

Wenn Sie die Tech-Forscher
bei Laune halten, werden
sie zu Genies und schalten
neue Bauoptionen frei.

Praktisch: Mit

Transmittern
konnen Sie
Strom einfach
von Insel zu
Insel schubsen
- kabellos!

Fiir Bionik-Anzuige (die wollen
die Tech-Genies gerne haben)
muissen Sie eine vierstufige Pro-
duktionskette errichten, allein
an Land sind das schon fiinf
unterschiedliche Gebdude.

Fiir die Bionik-Anzlige
miissen Sie vier Gebau-
detypen unter Wasser
bauen - unter anderem
einen Platin-Metallkon-
verter (Mitte), der einen
Black Smoker in der
Nahe benotigt (rechts).

Noch praktischer: Die Ener-
gie-Transmitter funktionie-
ren auch unter Wasser - ein
wahrer Segen, weil da unten
immer so wenig Bauplatz
fiir Kraftwerke ist.

Energietransmitter kénnen Sie Strom kabel-
los von Insel zu Insel schubsen und sogar
Ihre Unterwasser-Plateaus anschlieBen. Da-
fir brauchen Sie lediglich einen Transmitter
pro Sende- beziehungsweise Empfangssied-
lung, und schon kénnen Sie per Schiebereg-
ler die Stromversorgung managen. Das
sieht zwar unspektakular aus (ein Schiebe-
regler ist halt nicht so wahnsinnig sexy), hat
aber enorme Auswirkungen aufs »Endspiel«
mit seinen Energiefressern. Statt gefahrli-
che Energielieferanten wie den Atommeiler
oder Umweltschweine wie das Kohlekraft-
werk in dicht besiedelte Gebiete zu packen,

konnen Sie eine freie Insel »opfern«, hier
wie wild Strom produzieren und verteilen.

Ein anderer Problemldser der Genies ist das
neue Monument. Bisher waren die Techs ja
dezent beleidigt, weil nur Ecos und Tycoons
einen mehrstufigen Prachtbau hochziehen
durften. Sobald Sie jetzt 1.250 Genies unter
Ihren Fittichen und Unmengen Bauzellen,
Werkzeuge, Karbon, Stahl und Glas gebun-
kert haben, konnen Sie mit dem Fundament
loslegen. Viele Stunden und noch mehr
Baumaterial spater haben Sie nicht nur ei-
nen schicken Prunkpalast, sondern auch ei-

58  ..und erreicht im niederléndischen Rhein-Maas-Delta die Nordsee.
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... dafuir sind hier die Auswirkungen
besser zu sehen. Betroffene Gebiete
bleiben eine Zeitlang unbebaubar.

nen grolRen Vorteil: Die Insel mit dem Mo-
nument braucht keine Stadtzentren mehr,
um die Bewohnerforderung nach Gemein-
schaft zu erflllen. Die Zentren kdnnen Sie
daher abreiRen, die Liicken sinnvoll fiillen.
Dass so ein Monument deshalb auf einer

reinen Produktionsinsel nichts zu suchen

hat, erwahnen wir nur sicherheitshalber ...

Die wichtigsten Neuerungen des Addons
sind in einer eigentlich sehr guten Mini-
Kampagne mit fiinf
Missionen zusam-
mengefasst - die al-
lerdings einen gewal-
tigen Haken hat (dazu
gleich mehr). Die Ge-
schichte dreht sich
um ein frisch entwi-
ckeltes Gezeitenkraft-
werk (neu!), das ver-
sehentlich einen
Tsunami auslost
(neu!). In der ersten
Mission mussen wir
bei Verbiindeten Ver-

Mit letzter Kraft
schleppt sich unser
Boot nach einer

Expedition in den
Heimathafen.

60 Die Mainzelm

I
8

e R

Ein Tsunami sieht in der Postkar-
B ten-Perspektive beeindrucken-
= ’}{7 5" der aus als in der Splelan5|cht

letzte bergen und die Wirtschaft wieder an-
kurbeln, wahrend wir parallel unsere eigene
Insel ausbauen.
Danach ver-

zweigt sich die
Kampagne in
drei wahlbare
Einsatze, jeder
mit eigenem Schwerpunkt: Ein Netz aus
Energie-Transmittern errichten (neu!), 1.200
Genies ansiedeln (neu!) oder eine besetzte

nnchen heilRen Anton, Berti, Conni, Det, Edi und Fritzchen.

Mit den Genies kommt

auch der Wahnsinn

Insel durch Aktienmehrheiten aufkaufen
(halb neu, gab’s schon in Anno 1404: Vene-
dig). Sobald wir eine der drei alternativen
Missionen geschafft haben, wird die letzte
freigeschaltet - die mit dem Haken. Denn
hier geht’s darum, fiir den Forscher Hiro
Ebashi Auftrage zu erledigen, wahrend er
das wildgewordene Kraftwerk flickt. Klingt
soweit undramatisch, allerdings gibt’s zwei
Bedingungen. Zum einen hat jeder (!) Auf-
trag ein Zeitlimit, zum anderen rollt bei je-
dem nicht geschafften Job sofort ein Tsuna-
mi los, und nach drei Tsunamis ist die
Mission automatisch verloren.

Zeitlimits und Anno passten noch nie gut
zusammen, bei Nebenquests waren sie aber
zu verschmerzen. In der finalen Mission sind
die Aufgaben jetzt aber teils nur zu schaffen,
wenn man schon vorher weil, was gefor-
dert wird — und selbst dann wird es eng. Ein
Beispiel: Wir sollen in der Akademie einen
Motor entwickeln und an Ebashi liefern. In
20 Minuten. Selbst wenn wir schon eine
Akademie haben, brauchen wir fiir die For-
schung immer noch Credits, Stahl und Kero-
sin (das bisher vollig unnétig war). Aber
auch wenn wir das alles rechtzeitig zusam-
menkriegen, dauert die Forschungszeit noch
ein paar Minuten, und liefern missen wir
den Motor ja auch noch. Also haben wir bei
dieser Mission immer wieder auf Spielstan-
de zuriickgreifen missen, und selbst dann
wird es unschaffbar bis knapp - einmal hat
uns das Spiel sogar die ulkige Auszeichnung
»Actionheld« verliehen, weil wir einen Auf-
trag mit weniger als zehn Sekunden Count-
down-Restzeit erledigt haben. Ironischer-
weise gibt’s zwischendurch so
Pillepalle-Aufgaben wie »Findet X blau
leuchtende Inge-
nieure in Eurer
Stadt«, die sich
in 60 Sekunden
erledigen lassen.
Ach ja: Den Trick,
geforderte Waren, die wir bereits parat ha-
ben, erst auf dem letzten Driicker abzuge-
ben und die Zeit bis dahin fiir die ndchste

GameStar 11/2012



Nervig: Die Sammel-Quests mit
Scheinwerfereinsatz wiederho-
len sich zu oft. Hier haben wir
sogar zwei auf einmal (siehe
Boot-Inventar rechts).

Aufgabe zu nutzen, den haben wir auch pro-
biert. Hilft nicht wirklich — und so ein Ge-
trickse kann ja nicht der Sinn einer guten
Mission sein, ebenso wenig wie das Savega-
me-Jonglieren, um Aufgaben vorab zu wis-
sen. Schade um das Finale einer Mini-Kam-
pagne, die uns die ersten rund 15 Stunden
lang sehr gut unterhalten hat.

Und was bringt das Addon sonst noch? Das
neue Fracht-U-Boot Sisyphos sieht hiibsch
aus, hat sechs Laderaume, keine Waffen -
aber eine passive Tarnung, sodass Gegner es
nur aus kurzer Distanz sehen. Und weil U-
Boote ihre Handelsrouten zwischen Unter-
wasser-Siedlungen neuerdings auch durch-
gangig getaucht abspulen kénnen, wird es
leichter, am Feind vorbeizutauchen (bisher
mussten Sie beim automatischen Be- und
Entladen immer an die Oberflache, zum
oberen Teil eines Kontors). Ein neues Versor-
gungsschiff furr die Flieger gibt’s auch, bis-
her kamen die Dinger ja nicht weit, weil ihr
Kerosinvorrat so schnell schrumpfte. Dazu
kommen ein Raketenschild sowie Unter-
wasser-Abwehranlagen gegen Flugzeuge
und Uberwasserschiffe. Klingt nach militéri-
scher Aufriistung, diirfte sich aber nur auf
Multiplayer-Partien auswirken, denn auch
Die Tiefsee bleibt ein groRartiges Aufbau-
spiel mit immer noch aufgesetzte wirken-
dem Militarteil, den man getrost komplett
ignorieren kann. Martin Deppe / EEH

Cman Brw
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Mehr Tiefsee,
mehr Tiefgang

Martin Deppe,
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Der Zettel vor mir spricht Bande: »Stadt-
zentrum NW, mehr O, Enzyme kaufen,
Energieinsel bauen, Laborgerdte verticken«
steht da. Es ist eine kleine Checkliste, die
ich mir am Samstagabend geschrieben
habe. Denn Sonntagmorgen ging’s fiir die-
sen Test weiter mit meiner Partie — und
ohne den Spickzettel hatte ich mich erst
mal zehn Minuten neu orientieren miissen.
Denn Anno 2070 ist ohnehin schon ein
Komplexitatsbrocken, der durch Die Tiefsee
jetzt noch verzweigter, noch anspruchsvol-
ler wird. Die grof3ten Neuheiten bekommen
Sie allerdings erst im Mittel- bis Endspiel ei-
ner Partie zu spiiren, denn es dauert, bis Sie
die Techs entsprechend ausgebaut haben.

Bei so vielen Baumoglichkeiten vergalop-
piert man sich aber auch schnell, denn es
artet teils in echte Arbeit aus, drei Fraktio-
nen gleichzeitig in den Griff zu kriegen, die
alle unterschiedliche Waren und Bauten
fordern. Mein Tipp: Vor allem eine End-
lospartie sollten Sie nur dann starten, wenn
Sie viel Freizeit am Stiick haben oder regel-
maRig etwas weiterbauen kénnen, am bes-
ten taglich. Bei ein paar Tagen Unterbre-
chung wird’s ndmlich echt schwer, wieder
ins Spiel zu finden. Siehe Spickzettel.

In der Mini-Kampagne miissen
wir den Tsunami-Opfern helfen,
etwa Verletzte bergen oder
Folgeschaden eindammen.

Strategitlespiel TEST

n
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TERMIN 4.10.2012 7 PﬁEls 30 Euro

Anno 2070

Die Tiefsee

Ubisoft
Related Designs
Deutsch
DVD-Box, 1DVD

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

Kopierschutz  UPlay (s. Kasten)

_Am -

© detaillierte, sehr lebendige Spielwelt © fantastische
kte © flieBend gang zwischen Uber- und

ik

Unterwasser @ idyllische Inseln

© professionelle Sprecher
© passende Musik
© viele Kommentare i

BALANCE

© sehrqute Lernkurve © eingebautes Lexikon erweitert sich
isch © Endlosspiel frei konfiguri © bestens

verzahnte Spielel © letzte Kamp ission unfair

ATMOSPHARE
© stimmiges Zukunftsszenario © sti lle Unter-
wasser-Siedlungen © Kommandozentrale erzeugt globales
Spielgefiihl © deutlich niichterner als die beiden Vorganger

© bewahrte Steuerung leicht verbessert (Forschungsmendi)
© viel Feedback direkt im Spiel oder per Kommentar
© Produktionsgebaude schwer unterscheidbar

© angemessen lange Addon-Kampagne © zufallig generier-
bare Inselwelten © drei sehr unterschiedliche Fraktionen
© Weltereignisse © sehr lange Spieldauer im Endlosspiel

STARTPOSITIONEN

© sehr viele Einstellmdglichkeiten © faire Inselverteilung
© unterschiedliche Gegnertypen © Startfraktionen wahlbar
© immer gleiche Anfangsphase in K und Endlosspiel

© KI-Spieler handeln nachvollziehbar © noch unterschiedliche-
re Spielweise der Hauptfraktionen © nutzt Schwachstellen
© schwachelt bei Kampfen strategisch

EINHEITEN

© 14 Zivilisationsstufen © komplexes Produktionssystem
© gutes Zusammenspiel zwischen Luftwaffe, Kriegsschiffen, U-
Booten © Einheiten und Gebaudeklassen mit Items verbesserbar

© sehr viele Strategien mdglich © bis ins letzte Detail konfi-
qurierbar © sehr viele Zufallsquests ... @ ... mit teils nervigen
Standardaufgaben (z.B. Personen oder Fische suchen)

QDuokggy,

D, Gefor
216000+ AMI @ GTY,,
R SaBRAN, 5068 Fesp

Als Tiefsee bezeichnet man den véllig lichtlosen Bereich des Meeres ab einer Tiefe von 800 Metern. 61



LIS Sportspiel

Starken

+ besserer Spielfluss als im
Vorjahr

+ mehr Leben am Spielfeldrand

+ realistischere Kollisionen

+ verbesserte Kl

+ zahlreiche Lizenzen

Schwachen

- weniger realistisch als PES
- verspringende Passe irritieren
anfangs

.

1 cotof

&

Beim Revierderby rangeln
sich Dortmunder und Schal-
ker Spieler im Strafraum.

Platin-Award

fiir besonderen Umfang

Von wegen Ungliickszahl: Fifa 13 entpuppt sich als bislang bester Serienteil -
auch wenn sich die Neuerungen diesmal in Grenzen halten. von fiorian kurzmaier und Michael Grat

Genre: Sportspiel Publisher: EA Sports Entwickler: EA Canada (Fifa 12, GS 11/11: 91 Punkte)

Termin: 27.9.2012 Spieler: 1 bis 22 Sprache: Deutsch, Englisch, 11 weitere Preis: 50 Euro

GamesStar.de/Quicklink/7894 'Auf DVD: Multiplayer-Video

ulRball - fur die einen einfach
nur langweilig, fiir die anderen
die schonste Nebensache der
Welt. SchliefRlich |asst sich’s
uber nichts trefflicher jubeln
oder fluchen als liber Passe,
Fouls und Tore. Electronic Arts’ Fifa 13
schafft es abermals mit Bravour, die Emotio-
nen des realen Rasenschachs auf den Bild-
schirm zu zaubern. Unter anderem mit ei-
nem Paket aus tiber 500 lizensierten Clubs
und Uber 15.000
Originalspielern,
in diesem Jahr
erganzt um die
erste Liga von ...
Saudi-Arabien.
Die von den Fans
ersehnte oberste
tirkische Spiel-
klasse fehlt indes
weiterhin. Wenig
vermissen lassen
dafiir die vielfal-
tigen Spielmodi,
darunter die be-

liebte Sammelkarten-Variante »Ultimate
Team«. Nach dem PC-Sturmlauf der letzten
Saison (Fifa 12 war erstmals komplett in-
haltsgleich zum Konsolenpendant), erlaubt
sich EA zum 20. Seriengeburtstag sonst nur
Detailfortschritte. Doch die kommen dem
Geschehen auf dem Rasen spiirbar zugute.

Mit den »Attacking Intelligence« und »First
Touch Control« getauften Neuerungen
bleibt EA nicht nur seiner blumigen PR-
Sprache treu, sondern verandert auch das
Spielgefiihl von Fifa 13. Beginnen wir doch
mal mit der »Attacking Intelligence«: Die KI-
Kicker der angreifenden Mannschaft suchen
sich dieses Jahr wesentlich intelligenter ihre
Raume. Das heift, dass wir in der Offensive
nun 6fter mehr Anspielstationen und damit
Abschlussmoglichkeiten haben. Wenn wir
beispielsweise mit einem unserer Flugel-
spieler bis zur Grundlinie laufen und dann
flanken, finden wir jetzt auch &fter einen
Abnehmer im Riicken der Abwehr. Ahnlich
verhdlt es sich bei Passen in die Tiefe: Die
Mitspieler kreuzen haufiger unsere Laufwe-
ge und ziehen so Verteidiger auf sich.

62  Schalke ist ein 1903 eingemeindeter Stadtteil von Gelsenkirchen mit rund 24.000 Einwohnern.

Origin-Zwang

Wie sein Vorganger benétigt auch Fifa
13 Electronic Arts’ Origin-Client. Darii-
ber miissen Sie die FuRballsimulation
registrieren, was den Weiterverkauf
verhindert. Danach rollt die Kugel auch
im optionalen Offline-Modus, auf die
Online-Funktionen mussen Sie dann lo-
gischerweise verzichten. Beispielsweise
auf den Football Club, eine Art soziales
Netzwerk, in dem sich alle weltweiten
Partien eines Clubs auf dessen Position
in der Internet-Tabelle auswirken.

Dazugelernt haben auch die Abwehrreihen,
in der Defensive stopfen unsere Kicker Lu-
cken selbststandiger als im Vorjahr. Und wo
wir schon beim Thema sind: Bei den Spieler-
knaueln und den unfreiwillig komischen
Hinfall-Animationen aus dem Vorjahr hat
Electronic Arts ebenfalls nachgebessert. Die
missgliickten Kollisionen kommen nicht
mehr so haufig vor, wirken nicht mehr so
slapstickhaft und passen sich besser in den
Spielfluss ein. Trotzdem konnten wir im Test

GameStar 11/2012



immer noch vereinzelt Szenen dieser Art
ausmachen. Kurioses Torraum-Chaos a la
Pro Evolution Soccer gibt’s in Fifa 13 hinge-
gen selten, hier fallen Treffer eher schon he-
rausgespielt nach Dribblings oder Passen
als nach Abprallern — was Spielziige aber
auch »planbarer« macht als in PES.

Noch starker als im Vorjahr kommt es in Fifa
13 auf die individuellen Talente der Spieler
an: Ein Superstar vom Schlage eines Lionel
Messi hat natiirlich Vorteile bei der Ballan-
nahme. Ein Tastendruck geniigt, und schon
pfliickt sich der argentinische Zauberfloh
auch schwierige Bille aus der Luft, um sie
sofort weiterzuverarbeiten - dieses verfei-
nerte Ballannahme-System versteht EA un-
ter »First Touch Control«. AuBerdem ver-
springt das Leder nun haufiger, was fiir
mehr Realismus und Abwechslung sorgt,
anfangs aber erst mal gewohnungsbediirf-
tig ausfallt. Cool hingegen: Statt des auf
Dauer 6den Arena-Modus’ als Liickenfiiller
im Ladescreen diirfen wir jetzt in den »Skill-
Games« ran, kleinen Pass- oder Schuss-
Ubungen. Wer mag, kann die Einlagen auch
direkt aus dem Hauptmeni heraus starten.

Weniger Slapstick,

mehr Intelligenz

Wenn man Fifa-Spieler nach dem Manager-
modus fragt, rollen viele mit den Augen. Zu
textlastig und auf Dauer zu monoton kam
der vermeintliche LangzeitspaR-Garant im
Vorjahr riiber. Dieses Feedback hat sich EA
Canada zu Herzen genommen und dem
Modus mehr Realismus spendiert. So erfin-
den die Entwickler den Ball zwar nicht neu,
sorgen aber dafiir, dass sich Faktoren wie
Moral, Alter und Form der Spieler nun ge-
nauso auf die Transferverhandlungen aus-
wirken wie Rivalitaten zwischen den Verei-
nen. Als Schalke-Manager miissen wir also
besonders tief in die Tasche greifen, wenn

LR [T
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Verbesserte Laufwege: Wahrend wir mit
Gladbachs De Jong den Ball halten, stoRRen
Arango [1] und Nordtveit [2] durch die Hof-
fenheimer Abwehr und bieten sich an.

DELPIERRE

In »Skill Games« lernen wir unter
anderem Flanken [A], Dribblings
[B], Lupfer [€], Torschuss-Lupfer [D],
Torschiisse [€] und Flachpasse [E].

wir einen Dortmunder Spieler verpflichten
wollen. Wer hingegen zum Bundestrainer
aufsteigen mochte, kann sich diesen
Wunsch nun ebenfalls erfiillen - vorausge-
setzt, er ist mit seinem Verein erfolgreich
genug. Jobwechsel gibt’s im Ubrigen jetzt
auch in der Winterpause, was die Karriere
insgesamt etwas dynamischer macht.

Auch wenn sich im Vergleich zum Vorjahr
wenig getan hat, spielt Fifa 13 auch in tech-
nischer Hinsicht weiterhin in der ersten
Liga. Das fallt vor allem in den Wiederho-
lungen auf, gerade die Spielergesichter und
die Trikots sind abermals duRerst gelungen.
Electronic Arts hat auBerdem erkennbar an
den Animationen der virtuellen Balltreter

Nur auf Konsole

Virtuelle Bundesliga

In diesem neuen Online-Modus qualifizieren
sich bundesweit die besten Fifa-13-Spieler
flir ein monatliches Finalturnier, in dem sie
eine echte Plexiglas-Nachbildung der Meis-
terschale gewinnen kénnen. Die Starken al-
ler Erst- und Zweitligisten werden fiir die
Virtuelle Bundesliga gleichgesetzt, um einen
fairen Wettbewerb zu erméglichen. Das
diirfte die Langzeit-Motivation erheblich
steigern — warum nicht auch auf dem PC?

Fifa 13 ist fast inhaltsgleich zu den Konsolenversionen — aber eben nur fast. Zwei der drei Vorteile wiinschen wir uns auch fiir den PC.

Kinect-Unterstiitzung

Auf der Xbox 360 diirfen wir Fifa 13 mit
Sprachbefehlen steuern und beispielsweise
aus dem laufenden Spiel die Formation an-
dern, ohne in Meniis wahlen zu missen.
Noch besser: Wenn wir vor dem Bildschirm
lautstark tber Entscheidungen des Schiris
fluchen, gehen die Kommentatoren darauf
ein — und der Mann in Schwarz zieht gerne
mal die gelbe Karte. Diese Neuerung lieRe

sich auch fir Headset-Mikrofone umsetzen.

Move-Unterstiitzung

Die Playstation-3-Version von Fifa 13 lasst
sich auch mit der Leuchtrassel, pardon, dem
Move-Controller bedienen. So diirfen wir
etwa Elfmeter-Schiitzen einfach auf dem
Bildschirm »zeigen«, wohin sie schieBen sol-
len. Das ist anfangs nett, kostet bei mehre-
ren Spielern aber enorm viel Ubersicht, weil
allerlei Pfeile und Signale den Rasen be-
decken. Mal ganz davon abgesehen, dass
uns nach fiinf Minuten der Arm abfallt.

GameStar 11/2012

»FuBball ist das Schonste, was es gibt«, sagte Nationalstiirmer Kalle Rummenigge anno 1978 der Bild-Zeitung.
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FIFA,com

!!n ———

gefeilt. So diirfen wir beispielsweise in den
Strafraumszenen viele neue Bewegungen
bestaunen, vor allem beim Kopfballspiel:
Wenn ein tauschend echter Thomas Mdiller
mit langem Anlauf zum Kopfball hochsteigt,
im Luftkampf gegen zwei Gegenspieler die

Wo springt der Ball
denn hin?

Oberhand behdlt und dann auch noch ge-
konnt den Ball in den Winkel wuchtet, sieht
das schon sehr realistisch aus. Allerdings
nicht ganz so realistisch wie in Pro Evoluti-
on Soccer 2013, dessen Bewegungsabliufe
eben noch ein Quantchen vielfiltiger, ge-
schmeidiger, kurz gesagt: echter wirken.

Gliickszahl 13

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Wie Pro Evolution Soccer 2013 fehlen Fifa
13 die weltbewegenden Neuerungen, statt-
dessen gibt’s Detailfortschritte, die den
Spielfluss wunderbar abrunden: Endlich
weniger damliche Kollisionen, endlich mehr
Kopfball-Kontrolle, endlich klligere Mitspie-
ler. All das macht die Partien noch dynami-
scher, noch intelligenter, noch fliissiger als
im Vorganger. Auch in Sachen Realismus
verbucht Fifa 13 kleine Fortschritte, auch
wenn mir personlich die Passe etwas zu
stark verspringen - bei Zweitliga-Kickern
wadre das ja nachvollziehbar, aber bei den
Stars von Barca & Co.? Das tduscht zudem
nicht dariiber hinweg, dass EA auf diesem
Gebiet groRere Schritte hatte wagen kon-
nen, so verteidigt Pro Evolution Soccer 2013
seinen hauchdiinnen Realismus-Vorsprung
auch dieses Jahr. Nichtsdestotrotz ist auch
Fifa 13 ein FulRball-Meisterwerk, das die Ko-
nami-Konkurrenz mit seinem riesigen Fun-
dus an Lizenzen und Spielmodi ins Abseits
stellt. Wer auf die Fortschritte und die sau-
di-arabische Liga verzichten kann (Letzteres
durfte leicht fallen), kann aber auch zur 25
Euro billigen Vorjahresversion greifen.
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Bei FreistoBen kdnnen wir nun
bis zu drei Schiitzen bereitstellen,
um den Gegner zu Uberraschen.

Dafir passiert in Fifa 13 — endlich! — auch
neben dem Platz etwas mehr: Am Spielfeld-
rand stehen (nicht lizensierte) Trainer und
geben Anweisungen, ein Polizeispalier in
den landestypischen Uniformen schiitzt die
Spieler beim Einlaufen, Kameraleute stap-
fen herum, und unsere Auswechselspieler
machen sich hinter den Toren warm. Also:
Pappkameraden-Kulisse ade? Nicht ganz,
denn einen optischen Wehrmutstropfen ha-
ben Fifa-Freunde auch dieses Jahr zu schlu-
cken: Das 3D-Publikum sieht immer noch so
hasslich aus wie eh und je. Warum EA es
nach all den Jahren nicht hinbekommt, die-
ses letzte Puzzleteil fiir eine perfekte Stadi-
onkulisse einer Renovierung zu unterziehen,
ist uns schleierhaft. Soundtechnisch kann
Fifa 13 dagegen voll Uiberzeugen: GroRten-
teils echte Fangesange (»Die Nummer Eins
im Pott sind wirl«) und Pfiffe bei Gratschen
gegen die Heimmannschaft sorgen fiir eine
Surround-Stimmung wie im Fanblock.

Im Mehrspieler-Modus lauft Fifa 13 erneut
zur Hochstform auf, zumal die »Tactical Free
Kicks« (haben wir schon EAs PR-Sprech er-
wahnt?) fiir neues Jubel- und Fluchpotenzi-
al sorgen. Dank dieser Neuerung kénnen
wir bei FreistdRen einen dritten Spieler hin-
zuholen - und dann entscheiden, welcher
der drei schiel3t oder auflegt. Unser Gegner
weil also nicht, ob ein Techniker wie Ozil
die Kugel Uiber die Mauer hebt oder ein
Wuchtschiitze a la Poldi das Leder flach in
die Torwart-Ecke nagelt. So kénnen wir
menschliche Rivalen besser liberraschen.
Bei den Modi bleibt indes alles beim Alten,
neben den Ranglistenspielen fiir den regu-
laren »Head-to-Head«-Modus und »Be a
Pro« ist auch wieder »Ultimate Team« mit
dabei. Diese motivierende Mischung aus
Manager- und Sammelkartenspiel fesselt
ungemein. Umrahmt wird das Spektakel
wie gehabt vom EA Sports Football Club, ei-
ner Art sozialem Netzwerk fiir Fifa-Spieler -
mit einer Neuerung, einer App fiir iOS und
Android. Damit kénnen wir unser Ultimate
Team auch unterwegs managen. Wie gut
das funktioniert, lie8 sich aber noch nicht
Uberpriifen, diese Ausgabe ging noch vor
dem App-Anpfiff in Druck. Id / K3

Der direkte FreistoR (also der FreistoR direkt auf das Tor) wurde 1904 eingefiihrt. Zuvor musste man den Ball zu einem Mitspieler kicken.

TERMIN 20.9.2012 PREIS 50 Euro usk ab 0 Jahren

Sportspiel

Publisher EA Sports
Entwickler EA Canada
Sprache Dt., Engl., 11 weitere Sprachen
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

20 Seiten Handbuch
Kopierschutz  EA Origin

GENRE-CHECK SPORT

»Durchgehend unterhaltsames,
dynamisches FuBball-Spektakel.«

LIZENZ keine N Komplett
T keines I komplex
SPIELABLAUF Action I Taktik
keine N - ausgefeilt
REALISMUS  Arcade I Simulation

SPIELMODI (SPIELER) Einzelspiel (22), Turnier (64)
SPIELTYPEN Internet /an einem PC DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE EA Origin  MULTIPLAYER-SPASS 200 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Auch die Mehrspieler-Partien profitieren vom verbesserten Spielfluss.«

© detaillierte Spieler © weiter verfeinerte Animationen
© scharfe Trikot-Texturen © gelungene Stadien
© Zuschauer nach wie vor aushaufahig

© fantastische Surround-Kulisse © Original-Fangesénge
© Stadiondurchsagen in L he © guteK P
ren ... © ... diesich aber schnell wiederholen

BALANCE

© fiinf ausgewogene Schwierigkeitsgrade
© Spielerwerte wirken sich noch nachvollziehbarer aus
© interaktives Tutorial © optionale Pass- und Schusshilfen

ATMOSPHARE
© die (fast) volle Lizenzpackung © grandiose Stadionstim-
mung © mehr Leben am Spielfeldrand © motivierende
Skill-Games @ keine Original-Turniere

© hervorragende, frei konfigurierbare Gamepad-Bedienung
© Kklasse Kopfball-Steuerung © prézisere Lupfer
© umsténdliche Menii-Mausbedi

© zahlreiche Modi © Daue
© {iber 500 originalgetreue Vereine
© iiber 15.000 lizenzierte FuBballer

REALISMUS

© verbesserter Spielfluss © verfeinerte Kollisionsphysik
© realistischere Standards (schneller Einwurf, FreistoB, Schieds-
richterball) @ Spielziige weiterhin »planbarer«als in der Realitét

© Mitspieler laufen kliiger in freie Riume © Abwehr stopft
haufiger Locher © glaubwiirdiges Torhiiterverhalten
© Kl attackiert meist erst in der eigenen Halfte konsequent

MANAGEMENT

© mehr Faktoren wirken sich auf Transfers aus © motivierendes
Rollenspielsystem in Spielerkarriere © Karriere als Nationaltrai-
ner @ Moral und Teamchemie spielen untergeordnete Rolle

SPIELZUGE

© variantenreiches Spiel mdglich © niitzliche Taktik-Schiebe-
regler © Editor fiir Standardsituationen
© weniger Taktiktiefe als in PES 2013

L)

dank Online-Rangli

QDuoEy 1300
12 4400+, Radeon Hp 485,
e RAM, 8,068 Fe"ﬁ/arze
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Wie seine Vorganger lebt auch
PES 2013 von kuriosen Straf-
raumszenen, die allerdings zu
haufig aus damlichen Torwart-
fehlern resultieren. Hier krabbelt
der geschlagene Manuel Neuer
auf dem Boden herum, wahrend
Italiens Antonio Cassano zum
Fallrlickzieher emporsteigt.

KQi)

GameStar

PES 2013

Trippelschritte statt Quantensprung: Mit behutsamen Detailver-
besserungen verteidigt Konamis Pro Evolution Soccer 2013 die

Platin-Award

Rea"SI'nUS-Ta be"enfl..jhrung. Von Thomas Wittulski und Michael Graf

Genre: Sportspiel Publisher: Konami Entwickler: Konami Tokyo (Pro Evolution Soccer 2012, GS 11/11: 90 Punkte)

Termin: 20.9.2012 Spieler: 1 - 8 Sprache: Deutsch, Franzdsisch Preis: 40 Euro

GameSts

fiir Realismus

GamesStar.de: Quicklink: 7917 |Auf XL-DVD: Multiplayer-Video

ro Evolution Soccer 2013,
erstes Match: Christiano Ro-
naldo erobert den Ball,
stirmt Gber LinksauRen in
die Halfte der Gastgeber -
Konter! Seine Ex-Klubkame-
raden von Manchester United hecheln dem
Portugiesen nur hinterher, erst am Sech-
zehner wuchtet
sich ihm Rio Fer-
dinand in den
Weg. Doch Ro-
naldo tauscht
an: einmal links,
einmal rechts,
dann ein Lupfer,
der Marcel Reif
mit der Zunge
schnalzen lieRe.
LeichtfiiBig vor-
bei am Abwehr-
hiinen und rein

mit der Kugel ins kurze Eck - ein Traumtor,
das Stadion tobt! Nun mag man von Ronal-
do selbst halten, was man will, seine pha-
nomenalen Fahigkeiten am Ball machen
ihn unanfechtbar zu einem der grof3ten
FuBballer unserer Zeit. Das spliren wir auch
in Pro Evolution Soccer 2013: Wenn der Ball
an den FiiBen des Stiirmers klebt, hat (et-
was Einarbeitung vorausgesetzt) kaum je-
mand eine Chance, daran etwas zu dndern.
Genau wie die spiirbaren Talente der Stars
gehorten auch kuriose Torraumszenen und
die Dynamik im Aufbauspiel zu den grolRen
Pluspunkten der Serie. Und so bleibt’s auch,
wie im Vorjahr hat Konami seine FuRballsi-
mulation abermals nur punktuell optimiert
- eben Evolution statt Revolution.

Starken

+ gedrosseltes Spieltempo
+ gesteigerter Realismus
+ verbesserte KI

+ neue Spezialmanover

+ mehr Lizenzen

Schwachen

Die augenfilligste Anderung: Pro Evolution
Soccer 2013 ist einen Tick langsamer als
sein Vorganger. Dass verringerte Tempo
bringt uns mehr Zeit fiir kluge Spielziige,

- keine Bundesliga
- durchwachsene Torwart-KI
- maRige Soundkulisse

66 Christiano Ronaldo wird in Social Media auch »CR7« genannt - ein Kiirzel aus seinen Initialen und seiner Riickennummer.

mehr Zeit, Rdume zu erkennen und auszu-
nutzen, und zu guter Letzt auch mehr Zeit,
mit Dribblings den Ball zu behaupten. Das
ist auch der Grund dafiir, dass uns schon im
ersten Probematch Hammerpasse in die
Spitze gliicken - ein Vorteil sowohl fiir Solo-
Partien als auch fiir Mehrspieler-Matches,
die nach wie vor das Maf aller Dinge sind.
Ebenso wie die todlichen Zuspiele begeis-
tern auch schnelle Ballwechsel und Kurz-
passe, fiir die Konami frische Funktionen
eingebaut hat. Beispielsweise gibt’s neue
Moglichkeiten, Passe anzunehmen: Per Tas-
tendruck stoppen wir das Leder, tunneln un-
seren Rivalen oder lupfen den Ball Giber ihn
hinweg. Technisch versierte Stars beherr-
schen sogar den »Sombrero Flick«, bei dem
sie die Kugel hinter sich lupfen, um blitz-
schnell die Richtung zu dndern. All diese
Tricks erfordert zwar gutes Timing und da-
mit viel Ubung, kénnen aber viel bringen.
Wenn ein Heber gelingt, muss sich die geg-
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Pro Pro Evo

Thomas Wittulski
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Eine Revolution ist PES 2013 nicht, aber das
erwartet auch niemand. Die punktuellen
Verbesserungen verhelfen Konamis Rasen-
schach-Simulation zu einer besseren Balan-
ce und einem intelligenteren Spielablauf.
Partien gegen die Kl werden dadurch span-
nender. Mehrspieler-Duelle wiederum wa-
ren schon immer der groRe Pluspunkt der
Serie und bleiben es auch: In kaum einem
anderen Spiel gibt es so viele Emotionen vor
dem Bildschirm wie bei Pro Evolution Soccer.
Und gerade weil die Neuerungen den Spiel-
fluss fordern, bessere Spielziige erméglichen
und so noch spektakuldrere Matches zwi-
schen Freunden zustande kommen, lohnt
sich der Neukauf unter diesen Aspekt
selbst fiir Besitzer der Vorjahresversion.

Weltmeisterlich: Die Spanier Jordi Alba und David Silva kénnen
Thomas Miiller (1) nicht an der Flanke hindern, im Strafraum
steigt Mario Gomez (2) zum Kopfball-Duell hoch und nickt das
Leder ins Tor — unhaltbar fiir lker Casillas (3).

nerische Abwehr namlich erst mal neu sor-
tieren — fur uns die Chance, schnurstracks
gen Tor zu preschen. Das tragt dazu bei,
dass Pro Evolution Soccer nach wie vor
mehr Fingerspitzengefiihl erfordert als das
meist recht geradlinige Fifa.

Doppelpdsse funktionieren ebenfalls blitz-
schnell und flexibel, mit dem zweiten Ana-
logstick entscheiden wir selbst, wohin der
Mitspieler 1auft. Genau wie bei der indivi-
duellen Passannahme braucht es hierfiir
Ubung, die wir entweder schmerzhaft in
den Partien selbst oder ganz bequem in
den vielfaltigen Tutorials sammeln. Darin
lernen wir auch den manuellen Pass (bei
gezogenem linken Trigger erscheint ein
Pfeil, der die Passrichtung anzeigt), zu dem
sich dieses Jahr noch der manuelle Schuss
gesellt: Uber eine Anzeige lassen sich Star-
ke, Hohe und Richtung bestimmen. Wie
beim manuellen Zuspiel braucht es eine
ordentliche Portion Ubung, bis man den
Dreh raus hat, kann dann aber sehenswer-
te Tore schieRen. Dass Zuspiele in PES 2013
manchmal verspringen, wirkt sich nicht so

YIIBMIW

gravierend aus wie in Fifa 13, Pdsse kom-
men in der Regel beim Mitspieler an.

Auch die Intelligenz der Gegen- und Mitspie-
ler hat Konami splirbar gesteigert. Unsere
Kameraden bieten sich nun besser an und

stiirmen beim Angriff automatisch die Fliigel
entlang, um Anspielstationen zu schaffen.
Das klappt in den meisten Fallen gut, manch-
mal bleiben die Jungs aber auch plétzlich
stehen, anstatt den perfekten Weg fiir den
eben gespielten Pass weiter zu laufen. Dafiir
arbeitet auch die Abwehr schlauer: Sie stellt
Raume zu, fangt Balle kliiger ab und ahnt
Spielziige besser voraus. Das gleicht die Ba-
lance zwischen Offensive und Defensive aus
und bringt das Spiel insgesamt auf ein hohe-
res Niveau. Nur die Haufigkeit von Abseits-
stellungen hatte Konami etwas reduzieren
konnen. Auch an der zuletzt immer wieder
kritisierten Torh{ter-KI haben die Entwickler
flir PES 2013 geschraubt — behaupten sie
zumindest. So sollen die Keeper Balle nicht
mehr so haufig abprallen lassen, sondern
stattdessen raus aufs Feld fausten. Doch uns
ist die Abprallerquote immer noch zu hoch:
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Jeder zehnte der 560 Einwohner des slidspanischen Dorfes Albufian ist mit Mario Gomez verwandt. Sein Vater stammt von dort.
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Sportspiel

Derby in Barcelona: Die
spanische Liga hat Konami
abermals komplett lizen-
ziert, einige Stadien gibt’s
aber nur per DLC.

Viele Tore sind Abstauber, die unser Fliegen-
fanger mit seiner ungeschickten Abwehr
selbst verschuldet. Kuriose Torszenen sind
allerdings auch ein Verdienst der exzellenten
Ballphysik, die meist nachvollziehbare Ergeb-
nisse hervorbringt.

Der eingangs erwahnte Ro-
naldo ist genauso wie sein
Kontrahent Messi oder
auch Frank Ribéry mit spe-
ziellen Fahigkeiten am Ball
gesegnet. Und in PES macht es bekannter-
mafen sehr wohl einen Unterschied, ob
sich einer der Stars oder ein »normaler« Ki-
cker am Ball befindet. Messi beispielsweise
tanzt problemlos drei Angreifer nacheinan-
der aus, wahrend sich andere Offensivspie-
ler schon am ersten Gegner die Zdhne aus-
beiBen. Verhaltensweisen und Torjubel
haben die Macher wieder von den echten
Vorbildern kopiert. Das betrifft nun auch
die Torhiiter, die mehr Bewegungen und
neue Paraden beherrschen. Die Animatio-
nen der Feldspieler - vom Dribbling liber
Ballannahmen bis hin zum Tackling - sehen
in Pro Evolution Soccer 2013 abermals ei-
nen Tick besser aus als im Vorjahr, wodurch
das Spielgeschehen insgesamt runder und
realistischer wirkt. Von Weitem ist PES 2013
von echtem FuBball kaum noch zu unter-
scheiden. Von Nahem fallen allerdings die
leichenblassen Spieler unangenehm auf.
Und auch fiir die monotone Stadionstim-
mung muss Konami abermals Kritik einste-
cken, zumal die Fangesange etwas zu sehr
hallen. Als recht limitiert entpuppt sich der
Kommentar von Wolf Fuss und Hansi Kiip-
per: Schon im ersten Match wiederholen
sich die unterhaltsamen, aber teils unpas-
senden Spriiche schnell.

Fiir viele Fans der grofRte Schwachpunkt der
PES-Reihe und oft auch Entscheidungskrite-
rium Nummer Eins gegen die Konami-Serie:
das maue Lizenzangebot. Daran dndert sich
- zumindest flir Bundesliga-Fans — auch in
PES 2013 nichts. Wie im vergangenen Jahr
haben es gerade mal zwei deutsche Vereine
(Bayern Miinchen und Schalke 04) auf die
Disk geschafft. Immerhin hat Konami das
sonstige Angebot etwas erweitert und sich
alle Teams der ersten brasilianischen Liga

68  Das Camp Nou des FC Barcelona fasst 99.354 Zuschauer und ist damit das groRte Vereinsstadion der Welt.

Es geht tatsachlich

noch echter

gesichert. Komplett enthalten sind auRer-
dem die spanische Primera Division (Liga
BBVA), die hollandische Eredivisie und die
franzosische Ligue 1. Auch alle Klubs aus
der hochsten Klasse Italiens sind am Start,
allerdings wie die brasilianischen ohne
Name und Logo
der Liga. Hinzu
kommen lizenzier-
te Einzelmann-
schaften wie Man-
chester United, der
FC Porto, Galatasaray Istanbul und Zenit St.
Petersburg. Insgesamt bietet PES 2013 150
lizenzierte Klubs und 17 originalgetreue Na-
tionalmannschaften, darunter die DFB-EIf.
Neben der abermals lizenzierten Champi-
ons League und der stidamerikanischen
Copa Libertadores diirfen wir uns auch im
altbekannten Meisterliga- sowie im »Werde
zur Legende«-Modus austoben. Die original-
getreue Europa League gibt’s ebenfalls
noch, allerdings nur gut versteckt als Teil
der Meisterliga-Saison. Kl / K=

Das PES
ist rund

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Der Ball ist rund, Pro Evolution Soccer 2013
ist — runder: Ein derart stimmiges Spielge-
fiihl hat mir zuletzt PES 6 beschert. Das ge-
drosselte Tempo, die verfeinerten Animatio-
nen und die verbesserte Kl tragen dazu bei,
dass sich Konamis neuer FuBBball-Spross
abermals einen Tick »echter« spielt als sei-
ne Ahnen und die Fifa-Konkurrenz. Aller-
dings eben wirklich nur einen Tick, Konami
hatte mehr tun kénnen - etwa bei der Tor-
wart-Kl. Und bei den Meniis. Die nach wie
vor grauenvollen, nicht mal per Maus be-
dienbaren Optionsbildschirme miissen wir
dieses Jahr mit Punktabzug strafen. Denn
hier hat Konami bei aller spielerischen Ab-
rundung eine klare Besserungschance ver-
schenkt. Dennoch bleibt PES 2013 ein aus-
gezeichnetes FuRRballspiel, das sich Serien-
Veteranen sowieso nicht entgehen lassen
werden. PES-Neulinge kdnnen indes auch
zur Vorjahresversion greifen. Die ist zwar
minimal weniger rund, dafiir aber schon
fiir schlappe 20 Euro zu haben.

TERMIN 20.9.2012

Pro Evolution

PREIS 40Euro  usk ohne Altersheschrénkung

Sportspiel

Soccer 2013

Publisher

Konami

Entwickler Konami Tokyo
Sprache Deutsch, Franzosisch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

32 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Securom

GENRE-CHECK SPORT

»Die realistischen Partien
motivieren monatelang.«

LIZENZ keine I komplett
T keines I komplex
SPIELABLAUF Action | Taktik
keine I ausgefeilt
REALISMUS  Arcade I Simulation

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Einzelspiel (8), Turnier (32) SPIELTYPEN Internet / an
einem PC DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 200 Stunden
WERTUNG Sehr gut

»Wie aus dem Lehrbuch: Auch die Mehrspieler-Partien unterhalten lange.«

© weiter verfeinerte, lebensechte Animationen
© detaillierte Stadien © Spielergesichter wiedererkennbar ...
© ...aber sehrblass @ schwach animiertes Publikum

© Trainer-Rufe und Stadionsprecher © professionelle
Kommentatoren ... © ... die sich zu schnell wiederholen
© monotone Stadionstimmung

BALANCE

© sechs gut abgestimmte Schwierigkeitsgrade
© umfangreicher Trainingsmodus @ niitzlich Spielhilfen
© auch Profis im Einzelspieler gefordert

ATMOSPHARE
© abwechsl iche, immer Partien

© fast jedes Tor fallt anders © stimmungsvoll prasentierte
Champions League @ fehlende Lizenzen

© prézise Gamepad-Sf g © Tastenbel
© intuitive Spezialmandver
© umstandliche Meniifiihrung

gung frei wahlbar

© zahlreiche Vereins- und Nationalteams © umfangreicher
Spieler- und Mannschaftseditor © enorme Langzeit-Motivation
© viele Spielmodi @ viel weniger Teams als in Fifa

REALISMUS

© gedrosseltes Spieltempo verbessert Spielfluss
© realistische Bewegungsablaufe
© hervorragende Ballphysik

© kliigere Mit- und Gegenspieler © Gegner nutzen Fehler und
freie Riume aus © Rivalen beherrschen Tricks
© Torhiiter schlauer ... © ... aberimmer noch fehleranféllig

MANAGEMENT

© motivierende Turnier- und Liga-Modi © Management in der
»Meister-Liga« @ »Werde zu Legende«-Modus aushaufahig
© Europa League nicht als Einzelwettbewerb

© Taktik- und Aufstellungs-Maglichkeiten wirken sich spiirbar
aus © dynamischer Taktik-Editor
© Tore muss man sich erarbeiten

Q2 Duo 56600
00-+AMD, Gefor

A X260 @ 960p

‘Xw@ RAM, 6,0 GB FEStp/aITe
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"DER UBERRASCHUNGSHIT DES JAHRES"

gamona

DAS ETWAS ANDERE ACTION-ROLLENSPIEL:

Begleite Arkail, den michtigen Ork-Krieger,
und Styx, den verschlagenen Goblin Assasinen,
bei threm Himmelfahrtskommando. Besiege
die Inquisition und tote den Kaiser! Rette die
Griinhiute vor der Ausrottung durch die un-

menschlichste Spezies iiberhaupt: den Menschen!
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LI Rennspiel

Die grafisch spektakuldren Regenrennen sind auch in
F1 2012 ein spannender Ritt auf der Rasierklinge — vor
allem fiir die KI-Gegner, die versammelt mit Trocken-
reifen fahren (zu erkennen an den weifRen Streifen).

Starken

+ offizielle FIA-Lizenz

+ motivierende Karriere

+ leicht verbessertes Fahr-
verhalten

Schwachen

- Saison-Modus gestrichen
- dréges Drumherum
- viele Realismus-Kompromisse

Steam, kein Live

Wenigstens eine Verbesserung: F1
2012 nutzt in diesem Jahr nur noch
die Online-Plattform Steam, ein Pro-
fil bei Games for Windows Live ist
anders als in den Vorgéngern nicht
mehr nétig. Das Rennspiel |asst sich
entsprechend auch offline spielen,
aber nicht mehr weiterverkaufen.

Auch ein gutes Rennspiel kann enttauschen: Statt sich aufs Wesentliche zu kon-
zentrieren, kimmert sich Codemasters lieber um Irrelevantes. von heicoiinge

Genre: Rennspiel Publisher: Codemasters Entwickler: Codemasters Birmingham (F1 2011, GS 11/11: 90 Punkte)

Termin: 21.9.2012 Spieler: 1 bis 16 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 50 Euro
Auf DVD: Test-Video

GameStar.de/Quicklink/7919

in altes deutsches Sprichwort Designentscheidungen sorgen jedoch trotz Test« absolvieren wollen - eine Talent-

sagt: »Allen Leuten Recht ge-
tan, ist eine Kunst, die nie-
mand kann.« Codemasters
probiert es mit F1 2012 trotz-
dem. Einerseits wollen sie ein

authentisches Formel-1-Erlebnis liefern, an-
dererseits sollen aber auch Gelegenheitsra-
ser die Faszination der Motorsport-Konigs-
klasse nachvollziehen kdnnen. Merkwiirdige

Fahrtraining fiir Schimpansen: der neue, 6de Young Driver Test.

70 Das Budget von Red Bull Racing liegt bei 220 Millionen Euro. Zum Vergleich

oder gerade wegen vieler Neuerungen dafiir,
dass F1 2012 bei allen vorhandenen Qualita-
ten weder Gelegenheitsraser noch Simulati-
onspuristen wirklich begeistern kann.

Dabei beginnt F1 2012 durchaus verhei-
Bungsvoll: Wir suchen uns ein Spitzenteam
wie Ferrari, McLaren oder Red Bull aus, fiir
das wir den so genannten »Young Driver

: Bayern Miinchen hat einen Etat von 100 Millionen Euro.

schmiede fiir kiinftige Formel-1-Fahrer, die es
auch in der Realitat gibt. Wir erwarten: for-
dernde Fahrpriifungen, Verhaltensstrategien
fur besondere Rennsituationen, einen ab-
schlieRenden Test und - bei besonders gu-
tem Abschneiden - natiirlich ein Cockpit bei
unserem Lieblingsteam. Wir bekommen: ein
Simpel-Tutorial, das uns in gerade mal acht
Lektionen und drei Videos unter anderem

+  DRIVERS' CHAMPIONSHIP
n

In der neuen Season Challenge fordern wir Sebastian Vettel heraus.

GameStar 11/2012




Das verstehe,
wer will!

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Ich kapier’s schlichtweg nicht: Warum inves-
tiert Codemasters wertvolle Entwicklerzeit
in neue Spielmodi, die niemand braucht,
statt sie in die Kerndisziplinen eines Renn-
spiels zu stecken? Fahrverhalten, KI, Authen-
tizitdt und Atmosphare haben sich kaum
weiterentwickelt, Letztere ist sogar schwa-
cher als im Vorgénger. Ebenso unsinnige
wie unverstandliche Entscheidungen wie
die Streichung des Saisonmodus und die
lange Mindestdauer von Karriererennen
machen die Enttduschung perfekt. F1 2012
ist zwar immer noch ein gutes Rennspiel,
aber nur ein maRiges Update.

zeigt, wie wir Gas- und Bremspedal bedienen
(1). Nach Abschluss des Test landen wir kom-
mentar- und teamlos im Hauptmeni.

Nun gut, wenn wir kein Spitzenteam-Cock-
pit bekommen, dann nehmen wir uns eben
eins. Dies ist jedoch nur noch in Einzelren-
nen moglich, denn den frei konfigurierbaren
Saisonmodus der Vorganger hat Codemas-
ters einfach gestrichen. Die neue Saison
Challenge kompensiert diesen Verlust mehr
schlecht als recht, weil wir hier nur eine ver-
kiirzte Saison mit zehn Rennen a fiinf Run-
den und festen Regeln absolvieren diirfen.
Dabei starten wir in einem schwachen
Team wie Marussia oder Torro Rosso, kon-
nen uns jedoch in einen besseren Rennstall
hocharbeiten, wenn wir einen seiner Fah-
rer in zwei von drei Rennen schlagen.

Wir wollen Champagner!

Die aktuelle Formel-1-Saison kdnnen wir
entsprechend nur im Karrieremodus nach-
erleben. Auch hier starten wir gezwunge-
nermafien in einem schwachen Team und
haben fiinf Jahre Zeit, uns erst einmal in ein
konkurrenzfahiges Auto und schlieRlich bis
zum Weltmeistertitel vorzukampfen. Letzte-

Neu im Rennkalender ist der Circuit of the Ame-
ricas in Austin, der aber weder optisch noch
fahrerisch sonderlich spektakuldr ausfallt.

GameStar 11/2012

res werden aber vor allem Gelegenheitsfah-
rer nur in Ausnahmefdllen erleben. Denn
Codemasters hat die Mindest-Rennlange
von drei Runden auf 25% der Real-Distanz
angehoben. Die Karriererennen dauern so je
nach Wetterbedingungen 20 bis 30 Minu-
ten. Und das am Stiick, denn eine Speicher-
funktion fehlt drgerlicherweise.

Ein Grund fiir die neuen Karriereregeln duirf-
te im neuen dynamischen Wettersystem lie-
gen, das nun unterschiedliche Bedingungen
auf den verschiedenen Streckenabschnitten
ermoglicht, was sich natiirlich nur bei lange-
ren Distanzen mit Boxenstopps wirklich aus-
wirkt. Das System funktioniert prinzipiell gut
und ermdglicht immer wieder spannende
Rennsituationen. Allerdings legt das neue
Wettersystem auch gnadenlos die Schwa-
chen von Kl und Fahrverhalten offen, was
von Codemasters nur in Details wie einer et-
was reaktiveren Aufhdngung verbessert
wurde. Diese Nuancen werden aber nur Pro-
fis bemerken, ansonsten bleibt es beim Kom-
promiss aus Anspruch und FahrspaR. Dage-
gen ist prinzipiell nichts einzuwenden, nur
erfordern eben wechselnde Wetterbedin-
gungen, dass man sich fahrerisch prazise da-
rauf einstellen kann. Und in F1 2012 passiert
der Wechsel von »perfekter Haftung« hin zu
»unbefahrbar« viel zu plétzlich, sodass wir
regelmaRig den richtigen Zeitpunkt fiir ei-
nen Boxenstopp verpassen.

Wer keine schraubengenaue Simulation er-
wartet, bekommt trotzdem ein gutes Renn-
spiel mit einem erstklassigen Geschwindig-
keitsgefiihl. Ein wirklich authentisches
Formel-1-Erlebnis kann Codemasters aber
auch in diesem Jahr nicht liefern. Es gibt im-
mer noch keine Einfiihrungsrunde, die Bo-
xengasse diirfen wir nur im Autopilot
durchfahren, und Unfalltrimmer ver-
schwinden erneut wie von Zauberhand, so-
dass Gelbphasen in der Regel nur wenige
Sekunden dauern und das prinzipiell vor-
handene Saftey Car selbst bei Massenka-
rambolagen nicht eingesetzt wird.

Selbst atmospharisch macht F1 2012 eher
Rick- als Fortschritte. Statt des begehbaren

Team-Trucks der Vorgdnger gibt’s nun ein
08/15-Menl, die Presseinterviews wurden
ersatzlos gestrichen, besondere Karriere-
ereignisse passieren lediglich in drogen Text-
fenstern, nach wie vor gibt es weder Grid
Girls noch Siegerehrungen — von einer
Champagnerdusche ganz zu schweigen. I3

TERMIN 21.9.2012

F12012

PREIS 50 Euro usk ab 0 Jahren

Rennspiel

Codemasters

Publisher

Entwi Cod s Birmingt
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

9 Seiten Handbuch

Kopierschutz ~ Steam

SPIELMODI (SPIELER) Rennen (16), Koop-Meisterschaft (2)
SPIELTYPEN Internet, LAN, Splitscreen DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 20 Stunden
WERTUNG Gut

»Spannende Rennen, aber auch im Multiplayer ohne Saison-Modus.«

© detaillierte Boliden © tolles Geschwindigkeitsgefiihl
© eindrucksvolle Regenrennen
© detailarme Umgebung @ sterile Boxengasse

SOUND

© authentischer Motorenldrm
© gutabgemischter Surround-Sound © Boxenfunk,...
© ... dersich schnell wiederholt

BALANCE

© vier KI-Schwierigkeitsgrade © zuschaltbare Fahrhilfen
© Riickspulfunktion @ teils merkwiirdige Regelausl:

© Rennen nicht speicherbar

ATMOSPHARE

© FlA-Lizenz © dynamisches Wetter
© rudimentdres Schadensmodell @ keine Einfiihrungsrunde
© weder Grid Girls noch Siegerehrung

© prazise mit Gamepad und Lenkrad
© knackiges Force Feedback © Feintuning fiir Lenkrader
© keine Maus-Unterstiitzung in Meniis

© alle Originalteams, -fahrer und -strecken © Karriere
motiviert lange © nette Champions-Szenarien @ Saison-Modus
gestrichen @ nur Strecken von 2012 @ lacherliche Fahrschule

© fahrt aggressiv, aber sicher
© auf »Profi« und »Legende« eine echte Herausforderung
© bei Unfallen iberfordert © macht kaum Fahrfehler

FAHRVERHALTEN

© weniger nervos als in Vorgangern © Reifenwahl wirkt sich
glaubwiirdig aus © erlaubt schnelle Erfolge
@ fiir Profis nach wie vor zu anspruchslos

TUNING

© zahlreiche Schraubmaglichkeiten
© niitzlicher Ingenieur © freischaltbare Updates
© keine Telemetrie

STRECKENDESIGN

© alle Strecken originalgetreu nachgebaut
© authentische Geschwindigkeiten und Rundenzeiten
© Boxengasse nicht befahrbar

QQuadggy,,
1 X4 920, Geforce (9/%)

eno
? ) GBRAM,8,0GB Fesrp/,me

Im kommenden Rennspiel rFactor 2 wird es zwar keine Formel 1, aber dafiir schraubengenau simulierte Formel-2-Autos geben. 71
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Ego-Shooter

erster Gite. Der Entwickler Gearbox hat an den
r|cht|gen Schrauben gedreht Von Malte Witt

Genre: Ego-Shooter Publisher: 2K Games Entwickler: Gearbox (Duke Nukem Forever, GS 08/11: 68 Punkte)

Termin: 21.9.2012 Spieler: 1 bis 4 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: ca. 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/7543

ie leere, weite Wiiste. Ein
Zug fahrt durch die Eindde,
an Bord die Helden von Bor-
derlands 2: Axton, Maya,
ZerO und Salvador. Aus dem
Nichts tauchen angriffslusti-
ge Roboter auf dem Waggon
auf. Vollig abgebriiht erledigen die vier alle
Angreifer, wahrend die Landschaft unbeein-
druckt am Ge-
metzel vorbei-

Starken

rast. Das alles

der Ego-Perspektive durch die Gegnerhor-
den, dahinter verbirgt sich aber etwas wie
Diablo aus einer ungewdhnlichen Perspekti-
ve. Und mit fetten, futuristischen Schuss-
waffen. Es zdhlen also nicht nur unsere
Kiinste an Maus und Tastatur beziehungs-
weise dem Gamepad, sondern in fast noch
grolRerem MafRe auch unser Charakterlevel,
das der Gegner und unsere gewahlten Talen-
te. Jeder der vier spielbaren Charaktere re-
prasentiert eine Klasse, und jede Klasse
verfiigt liber einen eigenen, dreigeteilten

GameS

fiir Multiplayer-Spal8

Auf DVD: Test-Video

Fahigkeitenbaum. Axton ist der »Comman-
do« und der Supporter der Truppe. Je nach-
dem, wie wir seine Fahigkeitspunkte aus-
geben, von denen wir pro Level einen
bekommen, kann er entweder eine Menge
Schaden einstecken, jede Menge Schaden
verursachen oder seinen Geschiitzturm ver-
starken. Per Tastendruck pflanzt er seine Ins-
tant-Aufstell-Kanone, die dann fiir eine kur-
ze Zeit Gegner selbststandig unter Beschuss
nimmt. Salvador, der »Gunzerker, feuert
dank seiner Spezialfahigkeit fiir kurze Zeit

zum Song »Short
Change Hero«
von»The Heavy«.
Zum Schluss
noch die obliga-
torische, lacher-
lich groRe Explo-
sion, das Intro zu
Borderlands 2
endet. Und ent-
lasst uns in eine
Welt, in eine Geschichte, in ein Spiel, das
wie das Intro lassig, abgebriiht und herrlich
selbstironisch inszeniert ist. Wer damit
nichts anfangen kann, wird mit dem auf
Koop ausgelegten Titel moglicherweise
nicht so viel SpaR haben wie wir, denn alle
Aufgaben, Dialoge, Charaktere, Waffen set-
zen auf diesen ganz speziellen Humor.

+ cooler Soundtrack

+ einzigartiger Comic-Look

+ abgefahrenes Waffenarsenal
+ Koop-Modus

Erwisch den ZU9
| Besige umdmrl:]

Schwachen

- keine komplett freie Spielwelt
- (noch) kleinere
Kinderkrankheiten

Der Bossgegner Wilhelm (rechts)
wird immer wieder von Drohnen
und kleineren Robotern im
Kampf gegen uns unterstiitzt.

Doch dazu spater mehr. Erst einmal kldren
wir, was Borderlands 2 fiir ein Spiel ist.
Denn auch wenn auf Screenshots und Vi-
deos alles nach einem klassischen Ego-
Shooter aussieht, stimmt das nur zur Halfte.
Borderlands 2 ist, wie sein Vorganger, ein
Hybrid aus Ego-Shooter und Action-Rollen-
spiel. Will heiRen: Zwar schieRen wir uns in

Steam-Pflicht

Borderlands 2 muss Uber die Ver-
triebsplattform Steam aktiviert
werden. Dafiir ist eine Internetver-
bindung nétig. Nach der Aktivie-
rung kann Steam aber auch im Off-
line-Modus gestartet werden. Ein
Wiederverkauf entfallt.

Die Spezialfahigkeit des Assas-
sinen Zer0 im Einsatz: Unser
Spiegelbild lenkt den groRRen
Roboter erfolgreich von uns ab.

[ 121 Staler

72  Das Haiku ist eine der kiirzesten Gedichtformen der Welt. GameStar 11/2012
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A A 8 1
Der Koop-Modus

zwei Waffen gleichzeitig ab und regeneriert
in diesem Modus Lebenspunkte und Muni-
tion. Maya ist die »Sirene« der Truppe. Von
diesen durch Alientechnologie veranderten
Frauen gibt es in der Welt von Borderlands
bloR sechs Stiick. Jede Sirene verfiigt tiber
Ubernatiirliche Fahigkeiten. Maya kann ihre
Feinde im Gefecht per »Phaselock«-Fahig-
keit fuir kurze Zeit bewegungsunfihig ma-
chen. Uber ihren Fahigkeitenbaum lassen
sich noch Modifikationen freischalten, so-
dass Phaselock Elementarschaden verur-
sacht oder mehrere Gegner auf einmal
trifft. Zero schliefRlich ist ... tja, das weil} kei-
ner so ganz genau. Auf jeden Fall ist er ein
sehr begabter, lyrisch bewanderter Assassi-

In einer Fabrik miissen wir

uns mit Banditen anlegen. Im
Hintergrund explodieren unsere
zuvor geworfenen Granaten.

Dank der fast schon aufdring-
lich aufploppenden Zahlen
sehen wir sofort, welche Menge
Schaden wir austeilen.

GameStar 11/2012

Borderlands 2 ist stark auf seinen Koop-Modus ausgelegt. Der unterscheidet
sich nicht vom Einzelspieler-Teile, wir rennen bloB mit bis zu vier Spielern durch
Pandora und erledigen sdmtliche Aufgaben, auch die Story-Missionen, gemein-
sam. Das ist nicht nur deshalb spaRiger als alleine, weil’s mit Freunden grund-
satzlich unterhaltsamer ausfallt, in Borderlands 2 profitiert man auf mehrere
Arten vom gemeinsamen Spielen. Zum einen wird mit jedem Mitstreiter der
Schwierigkeitsgrad hoher und die Beute besser. Zum anderen ergdnzen sich die
Fahigkeiten der vier Charakterklassen sehr gut. Axton spielt mit seinem Turm
den Supporter, Maya halt Feindeshorden mit ihrer Stun-Fahigkeit unter Kont-
rolle und Salvador und Zero hauen ordentlich drauf. Beute wie Geld oder Muni-
tion wird zwischen den Gruppenmitgliedern aufgeteilt, Waffen bekommt aller-
dings derjenige, der sie sich zuerst schnappt. Ein komfortables Menii
ermoglicht immerhin das Hin- und Hertauschen von Gegenstanden.

ne, der gerne in Haikus spricht. Ihn kénnen
wir zum reinen Scharfschiitzen mit hohem
»Crit-Schaden« ausbilden, zur Nahkampf-
maschine machen
oder, wie wir es im
Test getan haben,
als Allrounder spie-
len. Es funktioniert
erstaunlich gut,
Scharfschiitzengewehre und Nahkampfat-
tacken unter einen Hut zu bringen. Dazu
sollte aber gesagt werden, dass wir uns we-
der ungesehen an Feinde heranschleichen
konnen, noch an vielen Stellen der Platz vor-
handen ist, um Uber weite Distanzen zu
schieRen. Zer0s Spezialfahigkeit nennt sich

Dut Of. Body E
Instolliere o

Jeder Feind hat einen

Schwachpunkt

i

Ego-Shooter mIY)

Im Koop-Modus wird nicht
gestorben. Wir kdnnen unsere
angeschlagenen Mitspieler
wieder auf die FiiRBe stellen.

/4
| [RINAGHLAGE®
A C
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»Tauschung. Ein holografisches Abbild von
ihm lenkt Gegner ab, wahrend wir uns
klammheimlich aus dem Staub machen.
Insgesamt hat Gear-
box die neuen Hel-

denklassen im Ver-
gleich zum
Vorganger eleganter
und fiir den Spieler
befriedigender angelegt. Denn der nun of-
fenere Fertigkeitenbaum erlaubt eine filig-
rane Spezialisierung unseres Charakters
und damit ein individuelles Spielgefiihl.

Pro Klasse gibt es also bloR eine Spezialfa-
higkeit. Unser Zielvermdgen spielt demnach
immer noch eine wichtige Rolle, noch wich-
tiger ist aber die Waffe, mit der wir zielen.
Denn wie aus Diablo oder anderen Genre-
vertretern bekannt, besitzt jede Wumme
eine Palette von Grundwerten wie Schaden,
Prazision und Nachladegeschwindigkeit.
Seltene Waffen verfligen zusatzlich tiber
spezielle Eigenschaften. Das kann einfach
bedeuten, dass die Knarre Feuerschaden
verursacht oder unsere Feinde mit Saure
liberzieht. Jeder Waffenhersteller versieht
seine Produkte obendrein mit einer Beson-
derheit. Dahl-Waffen etwa lassen immer ei-
nen FeuerstoR los, wenn wir sie Uiber Kimme
und Korn abfeuern, Maliwan stellt Gerate

Urlaubsziel:
Pandora

Kristin Knillmann
Redakteurin
kristin@gamestar.de

Die Fanbase meckert, Gearbox hort zu: Bor-
derlands 2 macht manches genauso, aber
vieles deutlich besser als sein Vorgénger.
Das reicht von abwechslungsreicheren
Quests Uber eine besser inszenierte Hand-
lung bis zu neuen Gegnern - wie Handsome
Jack, den ich hiermit zum Antagonisten des
Jahres ernenne. Die bombige Auswahl an
Waffen und Granaten, der gewohnt knalli-
ge Cel-Shading-Look und Claptraps groRe
Roboterschnauze setzen dem Spiel die Kro-
ne auf, die meine Top-Titel des Jahres ziert.
Deswegen verbringe ich meinen restlichen
Herbsturlaub auch nicht am Mittelmeer,
sondern zwischen den Wiesen, Wiisten und
Eislandschaften Pandoras.

Ein witziges Easter Egg: Einfach mal lange Zeit den Roboter Claptrap anstarren. Aber den Ton nicht abdrehen! 73
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Mehr Partikel dank PhysX

Borderlands 2 unterstiitzt Nvidias PhysX-Physiksimulation. Die sorgt fiir splirbar mehr herumfliegende Partikel, manipulierbare Flissigkei-
ten und insgesamt knalligere Effekte. Die bessere Optik hat aber ihren Preis: Erst ab einer Geforce 560 Ti laufen die Physikberechnungen

ohne Ruckler, allerdings immer noch mit einem groRen Einfluss auf die Framerate. Neben der Weitsicht ist PhysX der hungrigste Leis-
tungsfresser. Radeon-Grafikkartenbesitzer miissen auf PhysX verzichten.

mit besonders hohem Elementarschaden
her. Unterschiedliche Granatentypen finden
wir auch. Weil sowohl| Waffen als auch Gra-
naten zufallig generiert werden, kdnnen die
abgefahrensten Kombinationen entstehen.
Wie ware es zum Beispiel mit einer Granate,
die zuerst eine Singularitat erzeugt, also
alle Gegner in einem Bereich anzieht, und
anschlieBend in einer Saurewolke explo-
diert? Oder einer, die in zielsuchende Teile
zerspringt und uns gleichzeitig heilt?

Und gegen was setzen wir die ganze Feuer-
kraft ein? Hauptsachlich gegen die bunte
und tédliche Fauna Pandoras, des Planeten,
auf dem Borderlands 2 spielt. Affenartige
Bullymongs, drachenartige Stalker, todliche
Rieseninsekten, merkwiirdige Mineral-
Monster — Borderlands 2 hat eine Menge
Widersacher zu bieten. Seitdem der erste
Trupp Kammerjager im ersten Borderlands

Diese wandelnde Beutekis-
te sollten wir nicht entkom-
men lassen, oft finden sich
darin machtige Waffen.

aufgerdumt hat, sind es sogar noch mehr
geworden. Und es ist wichtig, die alle im
Detail zu kennen, denn jeder Feind hat so-
wohl individuelle Starken als auch Schwa-
chen. Die neuen Hyperion-Roboter etwa
konnen extrem schwierig zu knacken sein:
viele Lebenspunkte, jede Menge Feuerkraft.
Wenn man allerdings weif, dass ihre Waf-
fenarme unter Beschuss abfallen, ist die Be-
drohung gleich deutlich geringer. Wichtig
sind in dem Zusammenhang auch Elemen-
tarschaden. Roboter sollten mit Saure be-
kdmpft werden, menschliche Banditen ha-
ben keine Chance gegen Feuerwaffen, und
alles, was sich mit einem Energieschild
schiitzt, ist sehr anfallig fiir Elektroschocks.
Die besonders im spateren Spielverlauf kna-
ckigen Bosskampfe lassen sich ohne eine
gute Auswahl an Elementarwaffen kaum
schaffen. So wird das Spiel in hoheren Level-
regionen zwar ziemlich anspruchsvoll, aber
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74  Eslohnt sich, viel zu erkunden. Waffenkisten stehen nicht immer am Wegesrand!

mit der richtigen Ausriistung nicht unfair.
AufRerdem stehen lberall in der Spielwelt
Catch-A-Ride-Stationen, an denen wir uns
Buggys borgen diirfen. Die sind dank der
Maschinengewehre wieder so machtig wie
im Vorganger, weshalb es sich damit ent-
spannt durch jede Gegend fahrt.

Aber warum ballern wir uns eigentlich
durch eine lebensfeindliche Umgebung
nach der anderen? Die Antwort: Handsome
Jack! Der Chef der Hyperion-Corporation
beutet den Planeten auf der Suche nach
dem duBerst wertvollen Alien-Mineral Eridi-
um aus. AuBerdem scheint es eine besonde-
re Alien-Kammer zu geben, die ... nein, keine
Story-Spoiler! Aber natiirlich hat ein echter
Bosewicht daran Interesse. Auf unserem
Weg, den gutaussehenden, extrem skrupel-
losen Fiesling zu stoppen, erleben wir span-
nende Story-Wendungen und mal schone,
ofter weniger schéne Uberraschungen. Uns

e Blut, ‘o chwei und jede Menge Arger

1/4
Tate Mogtars Angriffstrupp:
Erreiche Spitze des Inferno jlowers: 0
Begib dich zum;Arid Nexus:

In der schillernden Stadt
Opportunity hat Handso-
me Jack sein Hauptquar-
tier aufgeschlagen.

GameStar 11/2012
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Selbst Scharfschiitzengewehre
teilen in Borderlands 2 nicht
nur blaue Bohnen aus, sie kon-
nen auch Giftschaden verteilen.

ST

hat die Geschichte tatsachlich bei der Stan-
ge gehalten, hier hat Gearbox deutlich bes-
sere Arbeit geleistet als noch in Border-
lands. Daran tragen auch die erneut tollen
Nebencharaktere eine Mitschuld. Neben
Bekannten aus dem Vorganger wie Moxxi
oder Scooter haben es auch einige Neuzu-
gange ins Spiel geschafft. Die meisten NPCs
spielen auRBerdem Questgeber fiir Neben-
auftrage, die die Welt im Vergleich zum ers-
ten Teil lebendiger
machen und Details
Uber unseren Cha-
rakter oder ein Ge-
biet verraten.

Uberhaupt, die Spielwelt! Die hingt nicht
komplett zusammen, zwischen den einzel-
nen Gebieten miissen wir hin und her rei-
sen. Dafiir fihlt sich jede neue Umgebung
einzigartig an. Wir ballern uns durch frosti-
ge Eindden, staubige Wiisten, durch die
Banditen Alkohol schmuggeln, griin schim-
mernde Untergrund-Siimpfe mit mutierten
Insekten und saftige-griine, mit kleinen Ba-
chen durchzogene Wiesen. Dabei begegnen
uns in jeder Umgebung charakteristische
Widersacher. Blol% das fiese Banditenge-

Ich bin ein
Badass!

Malte Witt
Trainee
redaktion@gamestar.de

Borderlands 2 hatte mich schon beim Intro.
Das ist namlich eines der besten Spiele-Int-
ros der letzten Jahre, zumindest fiir mich.
So viel Coolness auf einem Haufen, einfach
groRartig. Und genau dieses Gefiihl hat
mich in meinen Dutzenden Stunden Spiel-
zeit begleitet, an jeder Ecke habe ich das
Gefiihl, ein beinharter Typ zu sein. Der
SpaRfaktor steht bei Borderlands 2 im Vor-
dergrund, und das Spiel nimmt sich immer
wieder selbst auf die Schippe. Trotzdem
wird’s spater anspruchsvoll, ohne die richti-
ge Taktik geht dann nicht mehr viel. Das
motiviert mich ungemein, ich werde sicher-
lich noch weitere Dutzende Stunden auf
Pandora verbringen - insbesondere mit
Kristin im grandiosen Koop-Modus..

Die deutschen

Sprecher sind super

-

socks und Hyperions Roboterarmee werden
wir nirgends los. Toll sind die vielen, oft wit-
zigen Details. Als wir das erste Mal ein Ge-
biet betreten, fallt uns ein Warnschild auf.
Darauf steht: »Invisible Assholes!«, also
»Unsichtbare Arschlocher!«. Dabei denken
wir uns zunachst nicht viel. Zwei Minuten
spater werden wir beballert, ganz schon
schmerzhaft, sehen aber nicht, von wo und
von wem. Danke fiir die Warnung, Gearbox!
Oder der verwirrte
Bandit, der uns auf-
fordert, sein Leben
zu beenden - auf
lustige Art und Wei-
se. Oder die beiden
Monster Pimon und Tumbaa im Wildtierre-
servat. Oder, oder, oder. Haben wir schon
den schragen Humor erwahnt? Das Spiel
sprudelt vor Grinsgriinden uber.

Technisch macht Borderlands 2 fast alles
richtig. Der stimmige Cel-Shading-Grafikstil
hat sich seit dem Vorganger kaum veran-

dert. Auch soundtechnisch bewegt sich Bor-

derlands 2 auf dem hohen Niveau des ers-
ten Teils. Der Soundtrack entpuppt sich als

Mischmasch aus Western- und Sci-Fi-Musik,

der perfekt die »Badass«-Stimmung unter-
stutzt, die das Spiel miihelos erzeugt. Be-
sonders positiv aufgefallen sind uns die
deutschen Sprecher. Selbst eingefleischte
Englisch-Fans in der Redaktion geben zu,
dass Gearbox bei der Lokalisierung ganze
Arbeit geleistet hat. Komisch nur: Einige
Waffennamen wurden nicht libersetzt.

Borderlands 2 wird noch von einigen Kin-
derkrankheiten geplagt. Nervig: Hin und
wieder verschwindet ein Gegenstand im
Boden oder in einer Wand. Wenn dieser Ge-
genstand questrelevant ist oder eine Waffe
mit perfekten Werten, dann argert uns das
sehr. AulRerdem sorgen die Riicksetzpunkte

fur Frust. Wer kurz vor dem Missionsziel aus

dem Spiel aussteigt, muss sich beim nachs-
ten Versuch mit ein bisschen Pech wieder
20 Minuten durch Gegnerhorden kdmpfen.

Aber trotz der Macken: Borderlands 2 ist ein

Spiel geworden, das man gespielt haben
sollte - wenn man Diablo, Shooter und be-
kloppten Humor mag. I

76  Pandora ist laut der griechischen Mythologie die erste Frau. Sie wurde aus Lehm geformt.

TERMIN 21.9.2012

Borderlands 2

PREIS 50 Euro sk Ab 18 Jahren

Ego-Shooter

Publisher 2K Games
Entwickler Gearbox
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD

5 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTIONSPIEL

»Erst mit den seltenen Waffen
entfaltet das Spiel sein Potenzial.«

\

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

SPIELMODI (SPIELER) Koop (4) SPIELTYPEN Internet, LAN
DEDICATED SERVER Nein SERVERSUCHE Intern
MULTIPLAYER-SPASS 60 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»Mit Freunden macht’s mehr SpaB, zudem gibt’s bessere Beute.«

© schicker Comic-Look © Tag-Nacht-Wechsel
© tolle Lichtstimmung
© etwas grobe Animationen

© sehr guter, passender Soundtrack
© knackige Waffensounds © gute deutsche Sprecher
© kein 5.1-Sound

BALANCE

© zweite Chance vor dem Ableben © Gegner skalieren im Koop
© harteBosse © jede Situation mit Kpfchen zu
meistern @ iiberméchtige Buggys

ATMOSPHARE

© coole Space-Western-Stimmung
© kleine Details (Schilder am Wegesrand)
© keine komplett freie Spielwelt

© schnelle Waffen-Vergleichsfunktion© einfache Standard-
Shootersteuerung @ kein freies Speichern
@ teils blode Riicksetzpunkte

© riesige Spielwelt
© Unmengen an Waffen
© viele abwechslungsreiche Nebenmissionen

© abwechslungsreiche Umgebungen
© charakteristische Gegner in jedem Gebiet
© jedes Gebiet mit eigener Hintergrundgeschichte

© Gegnervariationen erfordern spezielle Taktiken
© angeschlagene Widersacher fliehen
i diimmliches K; fi

WAFFEN & EXTRAS

© unfasshar groBes Arsenal
© vier unterschiedliche Klassen
© sehr viel Variation

Io

HANDLUNG
© iiberraschende Wend| Qi d

© viele voll vertonte Dialoge
© keinerlei Zwischensequenzen

2Duo 56600 .
¥2/6.000+, Geforce GTy 461
1“(‘BRAM' 52GB FEStp/a”e

GameStar 11/2012



DAS WORTGEWAN DTE
SPRACHROHR DER ESET MASTERS

»Homer}, Homerj« - maglicherweise schwirren die Anfeuerungsrufe immer noch
durch die Halle 8 der diesjahrigen Gamescom. Die Fans des beliebten Online-Cas-
ters erlebten auf den ESET Summer Masters ihren Star in absoluter Hochstform.

» Homer], die ESET Summer Masters 2012 waren der Hit, oder?

< In der Tat! Ich bin immer noch geflasht, was in KdIn auf den Finals ablief. Top-Spiele, charismatische Player und
natiirlich die vielen, vielen Zuschauer, die fantastisch mitfieberten. Ich kriege jetzt noch Ginsehaut, wenn ich daran
zuriickdenke. Geil war’s!

» Wie geht’s bei Dir weiter: Urlaub, zocken oder chillen?

< In der FuRballer-Sprache wiirde man sagen: Nach den Masters ist vor den Masters. Wir verarbeiten gerade

die Ergebnisse der letzten Turnierserie, um uns weiter zu verbessern. Fiir die kommenden ESET Winter Masters
haben wir uns einiges vorgenommen: noch besserer eSport, noch mehr Zuschauer, noch mehr Fun!

» Ganz kurz: Wie lautet Dein Tipp fiir die ESET Winter Masters?

< Wer Starcraft-1l-Champion wird, kann ich ohne Glaskugel nicht vorhersehen. Einige Gamer haben das Zeug
dazu, die ESET Winter Masters zu gewinnen. Mit Sicherheit kann ich nur eines sagen: Die Antiviren-Software von
ESET ist auf allen Gerdten wieder mit am Start. Ohne ESET NOD32 Antivirus gehen unsere Rechner und Server
nicht ans Netz bzw. auf Sendung. Ich rate allen Gamern, auf ESET zu setzen. Keine Viren, volles Tempo, kurze
Pings - es gibt keinen Grund, auf Sicherheit zu verzichten.

Mehr Infos zu den ESET Winter Masters gibt es unter:
www.eset-masters.de
https://www.facebook.com/ESET.Masters
www.homerj.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

NOD32 Antivirus Gamer Edition 2012 bietet hdchsten Schutz bei maximaler Rechner-Performance.

. . 3%
@ elbster EIRAGSTERE. O s e e b %N |
INDEPENDENT MUSIC TV team!lqu | d /




TEST Action-Rollenspiel

Dark Souls

Prepare to Die Edition

Vier zerstorte Gamepads und ein durchgebissenes Tastaturkabel.
Riesenratten in der Redaktion? Nein, aber das beinharte Dark Souls
ist endlich fiir den PC erschienen! Warum sich Leiden manchmal
wirklich lohnt, zeigen wir in unserem Test. von Forian Heider

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Namco Bandai Entwickler: FromSoftware (Ninja Blade, GS 04/10: 73 Punkte)
Termin: 24.8.2012 Spieler: 1 - 4 Sprache: Deutsch Preis: 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/8061

m Action-Rollenspiel des japani-
schen Entwicklers FromSoftware
ist der Tod unser standiger Beglei-
ter, sitzt uns im Nacken, lauert an
jeder Ecke. Dabei erwischt es uns
mal alle funf Minuten, mal nimmt
der Sensenmann sich so richtig Zeit, Iasst uns
sogar glauben, wir kénnten ihm diesmal ent-
rinnen. Nur um uns dann umso derber in
den Hintern zu treten. Zehn Monate nach
der Konsolenfassung wird diese Bestie von
einem Spiel nun auch auf den PC losgelassen
und tragt den passenden Namen Dark Souls:
Prepare to Die Edition. Im Gepack: Ein ganz
neues, PC-exklusives Gebiet mit neuen Geg-
nern, Ausriistungsgegenstanden, machtigen
Bossen, sowie ein neuer, zweiter PVP-Modus.

Dark Souls schickt uns in die Welt von Lor-
dran, die vom Fluch der Untoten heimge-
sucht wird. Wer nun denkt, dass wir als
strahlender Held in den Kampf ziehen,um
den wandelnden Toten Einhalt zu gebieten,
der irrt, denn wir sind selbst ein Wiedergan-
ger. Zu Spielbeginn gammeln wir in einem
Asyl vor uns hin, in dem man die Untoten zu-
sammengepfercht werden. Allerdings ist un-
ser Aufenthalt nicht von langer Dauer, ein
mysterioser Fremder wirft uns den Zellen-
schliissel durch ein Loch in unserem Verlies
vor die FliRe. Nachdem wir dem Ort unserer
Gefangenschaft entflohen sind, bekommen
wir die Aufgabe, die beiden Glocken der Er-
weckung zu lauten, um mehr tber das
Schicksal der Un-
toten zu erfah-
ren. Sie merken

Starken

+ packende Atmosphare
+ grandiose Kampfe
+ groBe Waffenauswahl

Schwachen

- schlechte Portierung

78  Schon auf der E3 kiindigte FromSoftware an, die Performance-Probleme bis zum Release nicht mehr beseitigen zu kénnen.

bereits: Dark
Souls erzahlt sei-
ne Geschichte
eher minimalis-
tisch, bietet sie
nicht wie ein
Partyhdappchen
auf dem Servier-

teller an. Doch aufmerksame Spieler kénnen
auch mal zwischen den Zeilen und in ver-

steckten Details Facetten der Handlung erle-
ben, die eiligen Kdmpfern verborgen bleiben.
Im Gegensatz zu Spielen wie Skyrim, in de-
nen wir mit Informationen Uber die Spiel-
welt und deren Bewohner férmlich tiberflu-
tet werden, deutet Dark Souls viel an, spricht
aber nur wenig laut aus. Dies mag sich in an-
deren Titeln negativ auswirken, hier jedoch
funktioniert die unkonventionelle Erzahlwei-
se hervorragend. Selten zuvor hatten wir in
einem Spiel das Gefiihl, vollig auf uns allein
gestellt zu sein und mit dem Riicken zur
Wand gegen den Rest der Welt zu kdmpfen.

Schon bei der Charaktererstellung werden
uns nur wenige Informationen mit auf den
Weg gegeben. Grundsatzlich stehen zehn
unterschiedliche Klassen, vom Krieger bis hin
zum Kleriker, zur Auswahl. Durch deren Aus-
ristung unterscheidet sich zwar die anfang-
liche Spielweise, im Verlauf des Abenteuers
besteht jedoch die Moglichkeit, den Protago-
nisten nach unseren Wiinschen anzupassen.

Gefahren lauern an jeder Ecke.

Selbst eine Schatzkiste kann sich

als Feind entpuppen.

Wahrend unserer als eine Art Mini-Tutorial
inszenierten Flucht aus dem Gefangnis neh-
men wir uns die ersten noch unbewaffneten
Insassen des Asyls zur Brust. Dabei erhalten
wir fiir jeden getéteten Gegner Seelen. Die-
se kdnnen wir spater entweder dazu benut-
zen bei Schmieden oder Handlern Ausriis-
tung und Gegenstande zu erstehen, oder sie
zur Verbesserung unserer Fahigkeiten ver-
wenden, wodurch wir im Level aufsteigen.
Zauberfreudige Naturen setzen auf Intelli-
genz, wer lieber einen machtigen Zweihan-
der schwingt, der sollte auf seinen Starke-
wert achten. So weit, so klassisch. Doch mit
genligend Flei, Zeit und Seelen kénnen wir
unseren Charakter fast nach Belieben indivi-
dualisieren und zum Beispiel einen Feuerball
schleudernden Haudrauf erstellen. Levelauf-
stiege sind nur an speziellen Leuchtfeuern
moglich. Diese sind tiberall in Lordran verteilt
und dienen aufRerdem auch als Riicksetz-
punkte - freies Speichern kénnen wir verges-
sen. An den Leuchtfeuern fiillen sich zudem
unsere Heiltranke automatisch wieder auf.
Also bitte niemals links liegen lassen!

GameStar 11/2012
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Im neuen Gebiet der Prepare to
Die Edition stellen wir uns unter
anderem diesem reichlich ag-

gressiven Mausoleumswachter.

Noch bevor wir das Asyl verlassen, kommt es
zum ersten Bosskampf. Noch unerfahren
und voller Tatendrang springen wir dem rie-
sigen Damon mit geziickter Waffe entgegen
- und scheitern. Das ist vom Spiel so gewollt,
hier gibt es keinen altersschwachen Drachen,
den wir schon auf Stufe eins umnieten kon-
nen. Wir miissen einen anderen Weg finden,
im Kampf ist das Vieh (noch) kaum zu be-
zwingen. Vom folgenden Leuchtfeuer aus
machen wir uns Racheschwiire murmelnd
erneut auf den Weg, als uns auffallt, dass all
die Seelen, die wir bisher gesammelt haben
verschwunden sind. Verdammt!

Bei den verschwundenen Seelen, also unse-
ren Erfahrungspunkten zum Tauschen und
Aufleveln, handelt es sich keineswegs um
einen Bug, sondern um ein besonders »ge-
meines« Spielelement: Wenn wir sterben,
bleiben unsere gesammelten Seelen am Ort
des Dahinscheidens zurlick und konnen von
uns, nachdem wir zum Ort unseres Able-
bens zuriickgelatscht sind, wieder aufge-
nommen werden. Sollten wir allerdings
nochmal iiber den Jordan gehen, ohne die
Seelen vorher erreicht zu haben, sind diese

In Anor Londo gibt es nicht
nur gefdhrliche Gegner, son-
dern auch wunderschone
Aussichten zu bestaunen.

10 Estur-Flakensd
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fur immer verloren. Kein Problem, denken
wir uns, gehen wir einfach behutsam vor,

kehren nach jedem besiegten Gegner zum
Leuchtfeuer zuriick

ten Schlag anzusetzen, sondern tastenham-
mernd auf Erfolge hofft, der ist von Anfang
an dem virtuellen Untergang geweiht.

und speichern so un-
seren Fortschritt.
Unsere Idee wird al-
lerdings im Keim er-
stickt, denn nach je-
der Rast sind mit Aus-
nahme der Endgeg-
ner auch alle Feinde
wieder anzutreffen.

Games for Windows Live

Leider haben die Petitionen nicht geholfen: Die DVD-Version des
Spiels setzt ein kostenloses Konto bei Games for Windows Live
voraus. Ohne Konto lassen sich weder Online-Partien starten
noch Spielstande anlegen. Wer den Titel tiber Steam kauft, beno-
tigt zusatzlich auch ein kostenloses Konto bei Steam. Ein Weiter-
verkauf des Spiels ist dann nicht mehr méoglich.

Klingt fies? Ist es auch! Aber genau das
macht den grof3en Reiz des Spiels aus. Wer
in Dark Souls Erfolg haben will, muss sich
einarbeiten, aus den gemachten Fehlern ler-
nen und mit duBerster Vorsicht ans Werk
gehen. Wo wir anfangs noch blindlings in
jede Falle laufen, gehen wir nach einiger
Zeit mit Bedacht vor. Treppen erklimmen
wir mit erhobenem Schild, jeden noch so
unscheinbar wirkenden Feind beobachten
wir vor dem Angriff mit Argusaugen und so-
gar Schatzkisten liberpriifen wir auf deren
Echtheit, denn in dieser Welt ohne Hoff-
nung ist das We-
nige, was glanzt,
langst nicht immer
Gold. Dass Dark
Souls dabei auch
einen Heidenspal}
macht, liegt am je-
derzeit prazisen
und durchdachten
Kampfsystem. Wer
nicht bereit ist, zu
blocken und auszu-
weichen, auf Liicken
in der Verteidigung
des Gegners zu war-
ten, um dann zu ei-
nem wobhl kalkulier-

T

Doch auch bei taktisch klugem Vorgehen
sollte man Vorsicht walten lassen, denn je-
der Block, jede Ausweichrolle und jeder
Schlag kostet wertvolle Ausdauer, die sich
erst wieder regenerieren muss. Wie oft ha-
ben wir uns am Leuchtfeuer wiedergefun-
den, weil wir im Kampfrausch einmal zu oft
zugeschlagen und uns nichts mehr fiir den
Riickzug aufgespart hatten. So verkommen
die Kampfe niemals zu stumpfen Priigelor-
gien, sondern sind nur mit der richtigen
Taktik zu liberstehen. Besonders riskant ist
es, Hiebe abzufangen, zu kontern und dabei
auch noch maximalen Schaden austeilen zu
wollen. Ohne perfektes Timing und einen
kiihlen Kopf in der Hitze des Gefechts
klappt das nur selten.

Als absolutes Highlight von Dark Souls ent-
puppen sich die knlippelharten Kampfe ge-
gen die oftmals riesigen und spektakuldr in
Szene gesetzten Bossgegner. Wenn wir
nach zehnminutigem Kampf mit einem
Drachen doch noch eine Niederlage einste-
cken miissen, mag das niederschmetternd
sein, doch nur wenig ist vergleichbar mit
der absoluten Euphorie, die sich einstellt,
wenn wir das Schuppenvieh nach einigen
Anldufen dann endlich doch noch in die
ewigen Jagdgriinde schicken - Halleluja!

Dark Souls ist der Nachfolger des nur auf der PS3 erschienenen Titels Demon’s Souls. 79
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Dazu spendiert Dark Souls einen Multiplay-
er-Modus, wie er passender nicht sein kénn-
te. Uberall in der Spielwelt stoBen wir auf
kleine auf den Boden gekritzelte Texte. Die-
se stammen von Mitspielern, kdnnen Hin-
weise und Tipps enthalten oder aber - in
besonders gemeinen Fillen - falsche Fahr-
ten legen. Mitspieler? Ja, wenn wir uns im
Spielverlauf dafiir entscheiden, von der un-
toten zur menschlichen Gestalt zu wech-
seln, kdnnen jederzeit andere Spieler in un-
sere Partie einsteigen. Entweder, um mit
uns Koop gegen Bossgegner zu spielen, oder
um uns hinterriicks zu tiberfallen. Solche
Hinweistexte dirfen wir nach dem Kauf ei-
nes so genannten orangen Fiihrungs-
Specksteins tibrigens auch selbst verfassen.
Hin und wieder finden wir aulerdem Blut-
flecke, die wir aktivieren und so die letzten
Sekunden im Leben eines Leidensgenossen
erleben kénnen. Dies kann oftmals recht
hilfreich sein, da wir dadurch nicht selten
auf Fallen aufmerksam gemacht werden,
die uns sonst vielleicht entgangen waren.

Neben den bereits aus der Konsolenversion
bekannten Inhalten bietet die PC-Portie-
rung von Darks Souls ein komplett neues,
optionales Gebiet mit neuen Gegnern, Aus-
riistung und Bossen, das sich hervorragend
in die Welt eingliedert. Durch diese Erweite-
rung verlangert sich die eh schon tippige
Spielzeit von circa 60 bis 80 Solo-Stunden
um weitere fiinf bis zehn. Hier finden wir
auch das neue PVP-Gebiet, in dem man sich
via Duell-, Deatchmatch-, oder Team-Death-
match-Modus gegenseitig auf die Miitze ge-
ben kann. Wahrend unserer Testphase lief8
sich allerdings kein Kontrahent blicken. Das
mag auch daran liegen, dass der PVP-Modus
nicht direkt vom Hauptmenii aus anwahlbar
ist. Wer die Kampfarenen nutzen will, muss
sich erst einmal dorthin begeben. Auch der
neue Abschnitt ist tibrigens nicht von Beginn
an erreichbar, sondern 6ffnet sich erst an re-
lativ spater Stelle im Spiel.

Dark Souls mag ein unglaublich dichtes, pa-
ckendes und atmospharisch herausragendes
Spiel sein, auf der technischen Seite bekle-
ckert es sich nicht gerade mit Ruhm. Die
Steuerung per Maus und Tastatur kann
selbst mit gutem Willen nur als katastrophal
bezeichnet werden. Die Kamera steuert sich

Bei aktivierter Menschlichkeit kon-
nen andere Mitspieler jederzeit in
unsere Welt eindringen. Dieser Ge-
selle ist uns eher feindlich gesonnen.

unprazise, der Windows Mauszeiger ist stan-
diger Begleiter, die Standard-Tastenbelegung
kann man getrost vergessen und obendrein
werden im Spiel lediglich die Gamepad-But-
tons statt der Tastaturbefehle eingeblendet.
Ohne (Xbox-)Gamepad geht hier wenig bis
nichts. Dann allerdings funktioniert die Steu-
erung nach kurzer Eingewdhnungszeit fa-
mos. Vor allem die variantenreichen und aus-
gefeilten Kampfe kénnen wir mit dem Pad
prazise und reaktionsschnell fiihren.

Auch im grafischen Bereich weist die PC-Por-
tierung Defizite auf. Zwar kann die maximale
Auflésung auf 1920x1080 hochgeschraubt
werden, das Bild skaliert dabei jedoch ledig-
lich die native Auflésung von 1024x720
hoch. Dadurch wirken die Texturen matschig,
und auch die niedrige Umgebungsscharfe
fallt unangenehm auf. Bléd, gerade weil der
Titel grafisch eigentlich sehr stimmig wirkt.

Zwischenzeitlich ist ein Community-Patch
erschienen, der sich der Auflésung annimmt.
Wir fragen uns, warum der Entwickler diesen
Fehler nicht selbst behebt. AuRBerdem leistet
sich das Spiel hin und wieder starke Framera-
te-Einbriiche. Besonders argerlich, weil Dark
Souls sich weigert, schneller als mit 30 Bil-
dern pro Sekunde zu laufen. N

Harter Hit!

Florian Heider,
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Ja, Dark Souls ist verdammt schwer. Und ja,
Dark Souls hat mit den typischen Proble-
men einer schlechten PC-Portierung zu
kdmpfen. Und trotzdem gebe ich eine klare
Kaufempfehlung (allerdings nur mit Game-
pad-Steuerung). Selten hat mich ein Spiel
derart gefesselt, und selten habe ich nach
dem Bezwingen eines Bossgegners solche
Freude empfunden. Ich habe gelitten, ge-
flucht, geschrien, gejubelt und mir tage-
und ndchtelang den Kopf tiber Taktiken und
Maéglichkeiten zerbrochen. Doch am Ende
bleibt da die eine Gewissheit: Ich werde
mich bei allem Frust noch Jahre nach die-
sem Test an die Emotionen erinnern, die
Dark Souls in mir wachgerufen hat. Und ge-
nau das erwarte ich von einem guten Spiel.

80  Derzeit ziehen die Entwickler einen Easy Mode fiir Dark Souls in Betracht.
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Dark Souls:
Prepare To Die Edition

Publisher
Entwickler
Sprache
Ausstattung

PREIS 50 Euro usk ab 16 Jahren
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Namco Bandai
FromSoftware
Deutsch
DVD-Box, 2 DVDs, Soundtrack,
Poster, Postkarten, Artbook
Games for Windows Live

Kopierschutz

ACTION-ROLLENSPIEL

/ »Wer sich auf das harte Niveau einstellt,
erlebt ein fesselndes Schnetzelabenteuer.«

SPIELSTIL ~ Kampf - Dialoge/Rétsel
CHARAKTER  simpel I komplex
FREIHEIT linear - G offene Welt
KAMPFE Action (I - Taktik
HANDLUNG einfach { | komplex

SPIELMODI (SPIELER) Duell (2), Team (4), Deathmatch (4) SPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS — Stunden

WERTUNG -

»Wahrend des Tests konnten wir keinen menschlichen Kontrahenten finden.«

© stellenweise wunderschone Aussichten © hiibsche Lichtef-
fekte © beeindruckendes Gegnerdesign @ native hohe Auflo-
sungen nur mit Community-Patch @ verwaschene Texturen

© stimmungsvolle Gerauschkulisse © seltene, aber passende
Musikuntermalung © markige Kampfsounds @ etwas
eigenwillig gewahlte Sprecher gefallen nicht jedem

BALANCE

© jeder Gegner lasst sich mit der richtigen Taktik besiegen
© sehr gute Waffenbalance © fordernde, aber nie unfaire Kimpfe
© »Trial & Error«-M © kaum vorhandenes Tutorial

ATMOSPHARE

© unglaublich dichte Spielwelt © stetiges Gefiihl der Isolation
und Bedrohung © interessante Charaktere

© sehr gute Steuerung per Gamepad @ Maus und Tastatursteu-
erung katastrophal @ Einblendung der Xbox-Tasten auch bei
Tastatursteuerung © gewdhnungsbediirftige Meniis

© riesige, offene Spielwelt © neues Gebiet © optionale
Gebiete belohnen Entdecker

© interessanter Einstieg © regelméRige Bosskampfe © kryp-
tische Handlungsfetzen regen zum Nachdenken an @ Spielfigur
bleibt relativ blass © keine ausgefeilte Rahmengeschichte

CHARAKTERSYSTEM
© zehn verschiedene Charakterklassen © freie Charakter-
entwicklung © Hintergrundgeschichte des Charakters nicht
beeinflussbar

© hervorragend inszenierte Kimpfe © taktischer Tiefgang
© prazise Kampfsteuerung © Gegner verfiigen iiber unter-
schiedliche Angriffsmuster

ITEMS

© groBe Auswahl an Waffen und Riistungen ... © ... die sich
aufriisten und verzauber lassen © Verwendungszweck der
Gegenstande nicht immer sofort ersichtlich
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Baldur’s Gate

Enhanced Edition

Zeitreise fur Rollenspieler: Das legenddre Baldur's Gate kehrt als Enhanced Edition
auf moderne PCs zuriick. Im Test schauen wir uns an, welche Neuerungen und
Verbesserungen der Klassiker mit im Gepack hat. vonmaurice weber

Genre: Rollenspiel Publisher: Atari Entwickler: Overhaul Games (MDK 2 HD, nicht getestet)

Termin: 18.9.2012 Spieler: 1 bis 6 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 15 Euro

GameStar.de/Quicklink/8047

in Rollenspiel von Bioware,
kann das gutgehen? Das frag-
te sich 1998 so mancher, hat-
te das junge Entwicklerstudio
doch bis dahin nur die Robo-
ter-Ballerei Shattered Steel
verdffentlicht. Aber mit dem Fantasy-Epos
Baldur’s Gate gelang den Kanadiern auf An-
hieb ein Welterfolg. Die Kombination von
taktischen Ge-
fechten mit ei-
ner packenden
Handlung in der
Welt von Dun-
geons & Dragons
hauchte nicht
nur dem sterben-
den Genre neues
Leben ein, son-
dern war auch
der erste Schritt
auf Biowares
Weg zum Rollen-
spiel-Olymp. Jetzt wird der Klassiker neu
veroffentlicht. Nicht mehr von Bioware, son-
dern abermals von einem unerprobten Ent-
wickler. Overhaul Games hat sich des alt-
ehrwiirdigen Titels angenommen und ihm
eine Frischzellenkur samt zusatzlicher In-
halte spendiert. Das Ergebnis ist die
Baldur’s Gate Enhanced Edition.

Statt veralteter Renderschnipsel
gibt’s in den Zwischensequenzen
jetzt animierte Zeichnungen.

Damals wie heute beginnt das Abenteuer
mit einem Mord. Auf dem héchsten Turm
der Stadt Baldurs Tor treibt ein Krieger in

schwarzer Panzerung sein Opfer in die Enge.

Fiir Gnadengesuche hat er nur ein Lachen
lbrig. »Du wirst als Erster sterben, sagt er
noch, bevor er dem wehrlosen Mann das
Genick bricht und ihn hinab auf das Pflaster
wirft. Und der Nachste - ja, der Nachste
sind wir. Veteranen kennen diese Szene be-
reits, in der Enhanced Edition wird sie aber
wie alle Zwischensequenzen mit animier-
ten Zeichnungen illustriert. Gegeniiber den
angestaubten Rendervideos von 1998 ein
klarer Atmospharegewinn.

Nachdem der schwarze Ritter auch noch
seinen Ziehvater Gorion totet, muss unser
Held den Grund fiir die Anschldge alleine
aufdecken - seine wahren Eltern lernte er
nie kennen. Das ist aber auch schon alles,
was Baldur’s Gate uns vorschreibt: Vom no-
blen Menschenkrieger bis hin zum blut-
riinstigen Gnomenhexer kénnen wir uns
jede erdenkliche Fantasy-Figur basteln. In-
dem wir Punkte auf Attribute, Waffenfertig-
keiten und Spezialfahigkeiten wie das
Schlosserknacken des Schurken verteilen,
schneidern wir eine Hauptfigur ganz nach
unserem Geschmack. Weil die Enhanced
Edition das urspriingliche Baldur’s Gate in

82  Einige Mitarbeiter von Overhaul Games waren auch schon beim urspriinglichen Baldur’s Gate an Bord.

Auf DVD: Test-Video

Was ist neu?

Q Engine von Baldur’s Gate 2 mit allen
Verbesserungen

O neue Klasse »Finsterer Streiter«

& héhere Auflésung und Breitbild-
Unterstltzung

Q drastisch reduzierte Ladezeiten

Q Cross-Platform-Multiplayer und
Matchmaking

Q drei neue Begleiter mit eigenen
Quests und Gebieten

O Arena-Modus
O zahlreiche Detailverbesserungen

die Engine des Nachfolgers portiert, stehen
auch dessen zusatzliche Klassen zur Wahl,
darunter der Barbar und der Ménch. Der
einzige echte Neuling fiir Serienkenner ist
der Finstere Streiter. Der dunkle Konterpart
zum Paladin richtet seine Feinde mit Stahl
und ddmonischer Macht.

Die Suche nach Antworten fiihrt uns auf und
ab entlang der Schwertkiiste. Uber eine
Landkarte reisen wir vom beschaulichen Ort-
chen Beregost durch Walder und Minen-
schachte bis ins Herz von Baldurs Tor. Wer die
gesamte Spielwelt erforschen will, ist gut
100 Stunden beschaftigt. Denn neben dem
Orginalspiel enthalt die Enhanced Edition
auch die Gebiete aus der Erweiterung Legen-
den der Schwertkiiste, die sich ins Hauptspiel
eingliedern. Hinzu kommt eine Reihe kom-
plett neuer Regionen. Die hinterlassen aller-
dings einen durchwachsenen Eindruck: Im-
posante Tempelanlagen wechseln sich ab
mit Waldpfaden, die doch tatsachlich detail-
armer sind als die im Original von 1998.

Egal, wo wir hingehen, eines finden wir
stets im Uberfluss: Gesprachspartner.
Baldur’s Gate erzahlt seine spannende Ge-
schichte rund um Verschwérungen und das
Schicksal unseres Helden hauptsachlich in
Dialogen. Die kommen ganz sprode als nur
teilweise vertonte Textkdsten daher, stecken
aber voll von dramatischen Wendungen

GameStar 11/2012



Im Kampf gegen die Wyvern

setzen wir auf die Starken unserer

neuen Gruppenmitglieder.

Casts Shield : Alkarion

n- Shielded

+ Critical Hit
Healed
Healed
ern- Healed

Re—TTEES

und bissigem Humor - durchweg lesens-
wert. Wir haben stets die Wahl, ob wir edel
oder selbstsiichtig auftreten. Das gilt auch
fiir die zahlreichen Nebenquests, die abseits
der Haupthandlung warten. Baldur’s Gate
nimmt uns nie an die Hand: Wer nicht auf
eigene Faust erkundet und das Gesprach
sucht, verpasst das halbe Spiel.

AuRerdem kann es achtlosen Abenteurern
passieren, einen potenziellen Verbiindeten
zu Uibersehen. In Baldur’s Gate nahm die
Bioware-Tradition ihren Anfang, dem Hel-
den unvergessliche Gefdhrten zur Seite zu
stellen. Wir sind mit bis zu fiinf Mitstreitern

Mehr Quests, mehr Dialoge

unterwegs, in der Enhanced Edition warten
drei Neuzugange. Die quirlige Halbelfe Nee-
ra beherrscht zwar machtige Zauber, die je-
doch explosive Nebenwirkungen haben
kénnen - wir helfen ihr auf der Suche nach
einem Mentor, der sie mehr Kontrolle lehren
soll. Der Monch Rasaad wiederum sucht ein

Der schnelle Kampfmonch

Rasaad war als Erster beim Feind
und konnte die Bestie abfangen,
bevor sie unsere Magier erreicht.

Dorn nutzt seine dunklen Krafte
als finsterer Streiter, um die
Monster mit einer Aura der Ver-
zweiflung zu schwachen.

Als Hasardeurin haben Neeras
Zauber eine zufallig ausgewdir-
felte Nebenwirkung. Hier hat sie
mit ihrem Angriffszauber neben-
bei Freund und Feind geheilt.

Die Mod-Alternative

wird, dafiir kostet es aber auch nichts.

Die Enhanced Edition portiert Baldur’s Gate in die Engine des Nachfolgers und schraubt
die Auflésung hoch. Das Ergebnis ist ein deutlich schoneres Spiel - wer beide Serienteile
samt Erweiterungen schon besitzt, kann das aber auch per fangemachter Mod haben.
Baldur’s Gate Trilogy (GameStar.de/Quicklink/8067) fligt die komplette Reihe zu einem
grofRen Abenteuer in der Engine von Baldur’s Gate 2 zusammen, die Widescreen Mod
(GamesStar.de/Quicklink/8068) erlaubt hohere Auflésungen. Das ist zwar nicht ganz so
elegant wie die Enhanced Edition, weil bei hoherer Auflosung das Interface immer kleiner

neues Ziel, nachdem ein Auftrag fiir seinen
Orden in Blut und Schande endete. Den
Finsteren Streiter Dorn schlieRlich interes-
siert unsere noble Mission herzlich wenig,
der Halbork will auf der Reise eine Rech-
nung mit alten Komplizen begleichen.

Verglichen mit den Original-Gefahrten be-
reichern die neuen Begleiter das Spiel mit
deutlich umfangreicheren Quests und mehr
Dialogen. Sogar fiir eine romantische Bezie-
hung sind sie zu haben. Die alten Mistreiter
bleiben jedoch unverandert und melden
sich nur recht sparlich zu Wort. Trotzdem
wachsen uns die exzentrischen, oftmals

Die roten Magier wollen unsere Gefahrtin Neera sezieren, wir haben was dagegen.

GameStar 11/2012

komplett durchgeknallten Charaktere von
Baldur’s Gate ans Herz. Dieser bunte Hau-
fen, den wir da um uns scharen, das sind
mehr als nur Pixelsoldaten - es sind unsere
Weggefahrten auf einer langen und gefahr-
lichen Reise. Gemeinsam legen wir uns im

Wo kaufen?

Die Baldur’s Gate Enhanced Edition
gibt es fiir 20 Dollar (rund 15 Euro)
exklusiv Gber die Online-Vertriebs-
plattform Beamdog. Sie kénnen das
Spiel beliebig oft herunterladen
und installieren, miissen es aber auf
jedem PC einmalig per Launcher ak-
tivieren. Danach lauft es auch off-
line und ohne Launcher, Weiterver-
kauf ist aber ausgeschlossen.
Versionen fiir iPad, Mac und Andro-
id werden separat verkauft.

Deutsche Version

Der Download enthilt die deutsche
und englische Version, Text und
Sprache kénnen Sie getrent umstel-
len. Die deutsche Sprachausgabe
basiert auf der (schlechten) Syn-
chronfassung des Originalspiels,
allerdings wurde fiir die neuen In-
halte der Enhanced Edition nur der
Text ins Deutsche libersetzt. Wir ra-
ten klar zur englischen Version.

Overhaul-Chef Trent Oster war auch Lead Designer von Neverwinter Nights. 83
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Dem Feuerriesen begegnen wir in der Arena mit Blitzen und Frostpfeilen.

Bugs

Unsere Testversion hatte noch mit
einer Reihe von Bugs zu kimpfen.
Neben Grafikfehlern und Abstiirzen
lieBen sich auch manche Quests
nicht korrekt beenden. Aus diesem
Grund ziehen wir je einen Punkt bei
Grafik und Umfang ab.

Laufe des Abenteuers mit allerlei Bestien,
Soldnern und Magiern an. Wer die Ober-
hand behalten will, muss die Starken seiner
Gefolgsleute taktisch kombinieren. Nah-
kdampfer bilden die Speerspitze, aus der
zweiten Reihe heizen Magier dem Feindge-
socks ein. Kleriker kimmern sich um die

Erstmals Romantik

Verwundeten, Schurken fallen dem Feind in
den Riicken. Das Ganze steuert sich dhnlich
wie in einem Strategiespiel und geht gut
von der Hand, besonders da wir jederzeit
pausieren und in Ruhe Befehle erteilen diir-
fen. Ein paar Komfortfunktionen hatten
dem lediglich dezent liberarbeiteten Inter-

Klassisch gut
ist nicht genug

Maurice Weber
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Baldur’s Gate gehort bis heute zu meinen
personlichen Favoriten. Klar, an der Technik
hat der Zahn der Zeit genagt, aber der Fas-
zination von Spielmechanik und Geschichte
tut das keinen Abbruch. In der Enhanced
Edition entfaltet sich die natiirlich genauso,
und gerade die hohere Aufldsung tut dem
Spiel gut. Auch die neuen Charaktere ha-
ben mich liberzeugt. Schade nur, dass sich
Overhaul an vielen anderen Stellen arg zu-
riickgehalten hat — warum beispielsweise
kaum Verbesserungen am Interface? Sicher
ist es immer riskant, an einem geliebten
Klassiker zu schrauben, das musste schon
George Lucas erfahren. Aber wenn man
sich ein solches Projekt schon auf die Fah-
nen schreibt, diirfte ruhig ein wenig mehr
Mut zur Moderniesierung her.

face aber nicht geschadet, als Magier zum
Beispiel kdnnen wir weiterhin gerade mal
drei Zauber in die Schnellauswahl legen,
selbst wenn wir 20 beherrschen.

Die Konigsdisziplin fiir Taktiker ist der neue
Arenamodus »Die schwarzen Gruben«. Hier
ziehen wir nicht mit unserer Story-Gruppe
in die Schlacht, sondern bestreiten mit ei-
nem separaten, selbst erstellten Helden-
trupp 15 immer hartere Kdmpfe. Nach je-
dem Sieg gibt es Gold und Erfahrung, um
unsere Recken aufzuriisten. Unser Team will
gut abgestimmt und jeder Kauf bedacht
sein, hieb- und stichfestes Wissen um die
Schwichen der méchtigsten Monstertypen
entpuppt sich als lebenswichtig. Schade al-
lerdings, dass die Arena mit ihrer diinnen
Story keinerlei Zusammenhang zur Haupt-
handlung entwickelt und auch keinerlei
Vorteile fiir unser eigentliches Abenteuer
bringt. Von der Faszination Baldur’s Gate
geht bei der Reduzierung auf das reine
Kampfsystem viel verloren.

Interessanter ist das schon mit ein paar
Freunden - sowohl die Arena als auch Kam-
pagne kdnnen wir im Koop mit bis zu sechs
Mitstreitern angehen. Jeder Teilnehmer
kontrolliert eine oder mehrere Figuren, der
Host verteilt Rechte wie Reisen oder Pausie-
ren. Neu in der Enhanced Edition sind
Matchmaking und Crossplatform-Spiele mit
Besitzern von iPads, Android-Tablets oder
Macs. Die Online-Partien konnten wir im
Testzeitraum allerdings mangels Mitspie-
lern noch nicht ausprobieren.

Technisch liegt die groRte Neuerung der En-
hanced Edition in der frei einstellbaren Auf-
I6sung samt Breitbild-Unterstiitzung. Davon
profitieren gleichermaRen Bildqualitat und
Ubersicht, das hohe Alter des Spiels bleibt
aber besonders an den holprigen Animatio-
nen nur allzu deutlich sichtbar. Nicht zum
ersten Mal beschleicht uns das Gefiihl, dass
hier mehr drin gewesen ware. Die Enhanced
Edition erbt alle Starken des grandiosen Ori-
ginals, die Verbesserungen fallen aber oft zu
dezent aus. Zwar hat Overhaul fiir die Zu-
kunft bereits weitere (DLC-)Inhalte wie das
neue Story-Kapitel »Sarevoks Grab« ange-
kiindigt, aber auch die Verkaufsversion hatte
mehr Neuerungen vertragen kénnen. ¥

84  Firdie Portrait-Bilder der Begleiter standen Bioware-Mitarbeiter und ihre Frauen Modell.

TERMIN 18.9.2012

Baldur’s Gate

PREIS 15 Euro usk Nicht gepriift

Rollenspiel

Enhanced Edition

Publisher Atari
Entwickler Overhaul Games
Sprache Deutsch, Englisch, 3 weitere
Ausstattung  Download,

PDF-Handbuch
Kopierschutz  Beamdog

GENRE-CHECK ROLLENSPIEL

»Geméchlicher Einstieg, dann
nimmt die Handlung Fahrt auf.«

SPIELSTIL  Kampf I Handwerk/Quests

CHARAKTERE simpel I omplex

FREIHEIT linear I offene Welt

KAMPFE Action I Taktik

HANDLUNG einfach I komplex
MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (6), Arena (6)

SPIELTYPEN Internet, LAN DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE [ntern MULTIPLAYER-SPASS — Stunden

WERTUNG -

»Die Online- und Cross-Platform-Partien waren noch nicht testbar.«
GRAFIK

© erhohte Auflosung © handgezeichnete Landschaften
© generell veraltet © schwache Animationen
© Interface verpixelt bei hichsten Auflosungen © Grafikfehler

© stimmungsvolle Fantasy-Hymnen © gelungene Musik fiir
neue Gebiete © sehr gute englische Sprecher @ Dialoge nur
teilweise vertont @ deutsche Sprecher unfreiwillig lacherlich

BALANCE

© fiinf Schwierigkeitsgrade © sanfter Einstieg mit Tutorial
© Arena-Modus schrittweise schwerer © nicht alle Klassen und
Talente gleich niitzlich © Zufallsfaktor manchmal zu stark

ATMOSPHARE
© groBe, stimmige Spielwelt © Tag-Nacht-Wechsel
© viele Charaktere © wenige Verand in

der Spielwelt © sparliche Begleiter-Interaktion

© grundsatzlich eingangige Steuerung
© jederzeit pausierbar © frei belegbare Tasten
© manchmal umsténdlich © sperrige Meniis

© sehrlange Story-Kampagne © zahlreiche Gebiete
© Nebenquests und Geheimnisse © 28 Begleiter
© einige verbuggte Quests

QUESTS / HANDLUNG

©sp de Haupthandlung © neue Charaktere mit eigenen
Quests © Nebenquests mit interessanten Geschichten ...
© ... aber &hnlichen Aufgaben

KAMPFSYSTEM

© taktische Gruppenkampfe
© Vielzahl von Zaubern und Féhigkeiten
© je nach Gr llung andere St

CHARAKTERSYSTEM

© komplexe Charaktererstellung © hohe Freiheit
© Mischklassen mdglich (Magier/Krieger)
© Entwicklung von Gruppenmitgliedern

TEMS

© zahlreiche Waffen- und Riistungsgattungen © Trénke und
magische Gegenstande © Gruppenmitglieder mit eigener Aus-
riistung © mehr magische Waffen bei bestimmten Gattungen

£
£

Pentium 4 67\
\0“)(1/3.600+, Geforce 6600
\06B RAM, 3GB Festplane
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LYW Multiplayer-Shooter

Counter-Strike
Global Offensive

Dass das Spielprinzip unzerstorbar gut ist, wissen wir, aber was macht der Taktik-
Shooter eigentlich anders als die Vorganger? Wir verraten es im Test. von retra schmitz

Genre: Multiplayer-Shooter Publisher: Valve Entwickler: Valve (Portal 2, GS 0/11: 91 Punkte)
Termin: 21.8.2012 Spieler: 1 bis 4 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 14 Euro

GameStar.de/Quicklink/7556

ie Frage, warum man den
Taktik-Shooter Counter-
Strike: Global Offensive
(kurz: €S:GO) eigentlich
spielen soll, wenn man
schon das originale Coun-
ter-Strike oder Counter-Strike: Source be-
sitzt, steht jetzt beim Test mehr denn je im
Raum. Wir stellen eine Gegenfrage: Warum
brauchen Frauen mehr als vier Paar
Schuhe? Und hier auch schon die
simple Antwort: Weil’s SpaR macht!

CS:GO entfaltet genau den gleichen

Sog wie die alten Teile, auch wenn man
sich als jemand, der gerade frisch vom ers-
ten Counter-Strike oder von Source wech-
selt, zunachst einmal in nicht unwichtigen
Belangen umstellen muss. Aber hat man
sich einmal auf Dust, Italy oder Train ge-
wagt und ein paar Runden absolviert, will
man einfach
nicht mehr auf-
horen. AuRer,
man gerat auf
einen Server, in
dem das gegne-
rische Team so
dominant ist,
dass man auch
gleich ohne Waf-
fen in den Kampf

ziehen kann. Aber hey, dann wechselt man
eben einfach den Server, so simpel ist das.

Die Entwickler Valve und Hidden Path er-
finden das CS-Rad mit Global Offensive
nicht neu. Die Geisel- und Bombenkarten
sind alles alte Bekannte, wenn auch teil-
weise mit kleinen Anpassungen. So verbin-
det nun ein Holzsteg die beiden Balkone

Feuer gegen Rush

auf dem Klassiker Dust miteinander, und
die Terroristen haben einen neuen Aufgang
aus der Unterfiihrung spendiert bekom-
men. Auf Aztec fehlt der direkte Wasserzu-
gang am Startpunkt der Terroristen, und
der Weg aus dem Wasser hinauf zu den
beiden Holztoren verlauft nun in anderer
Richtung, auf Train kann man Bombenplatz
B nun von zwei erhdhten Punkten lber-
schauen und so weiter.

Die kleinen Anderungen haben aber tat-
sachlich spielerische Auswirkungen. Auf
Dust ist das Geschehen an der Unterfiih-
rung nicht mehr ganz so statisch, auf Aztec
fehlen die ... nennen wir sie mal Scharf-
schiitzengewehr-Enthusiasten auf Terroris-
tenseite unten am Wasserzugang, weil kein

86  Counter-Strike begann 1999 als Modifikation fiir Half-Life.

Auf DVD: Test-Video

Wasserzugang mehr da ist, die Anti-Terroris-
ten kénnen dem gegnerischen Team durch
die angepasste Rampe zu den Holztoren nun
nicht mehr so leicht in den Riicken fallen

und auf Train hat man vom neuen Balkon
jetzt wirklich freie Sicht auf den Bomben-
punkt. Die Kartenanpassungen sind gut und
sinnvoll, auch wenn sicherlich viele Fans der
alten Spiele zundchst einmal maulen diirf-
ten, weil ihre gewohnten Vorgehens-
weisen dadurch unméglich oder zu-
mindest erschwert werden.

Wer €S:GO beginnt und denkt, dass
er wie in den Vorgdngern mit Ak 47 der Ko-
nig (beziehungsweise die Konigin) der Kar-
te ist, wird nach ein paar Runden erst mal
doof aus der Wasche schauen und am be-
rihmten Skill zweifeln. Wo ist er hin? Ich
hatte ihn doch neulich noch! Weg ist er
nicht, er muss nur aufgepeppt werden.
Oder anders: €S:GO funktioniert in den
ausschlaggebenden Details Streuung, Riis-
tung und Hitbox anders als die Vorganger.

Die Hitboxen, also Trefferzonen, fallen in
CS:GO kleiner aus als in Counter-Strike oder
Counter-Strike: Source. Die logische Folge-
rung: Man muss besser zielen. Die Rlistung
halt mehr aus. Die logische Folgerung: Man
braucht mehr Kugeln. Und die Streuung der
Kugeln beim Riickschlag ist eine andere. Die
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Im Spielmodus »Wettriisten« bekommt
man nach jedem Abschuss eine neue
Knarre in die Hand gedriickt.

logische Folgerung: Man muss sich erst dar-
an gewohnen. Zusammen ergibt das: Was
in den Vorgangern einen sicheren Headshot
und einen Gegner weniger bedeutet, be-
deutet das in Global Offensive noch lange
nicht. Wer sich dessen bewusst ist, spart
sich eine Menge Nerven (und Fliiche) in den
ersten Partien des Spiels.

Die hehre Absicht der Entwickler, die Scharf-
schiitzengewehre und dabei insbesondere
die dicke AWP zu schwdchen, indem die
Sicht durchs Zielfernrohr verschwimmt,
wenn man sich bewegt, kann man lediglich
als hehre Absicht bezeichnen. Wirkung hat
der Unscharfeeffekt namlich keine. Wer
schon immer gut mit den Sniper-Knarren
war, ist es auch in €5:GO. Sehr zum Leidwe-
sen derer, die es nicht sind.

Etwas, was wir bei den ersten Ankiindigun-
gen eher beldchelt oder zumindest kritisch
bedugt haben: Die Molotov-Cocktails (Terro-
risten) beziehungsweise die Brandgranaten
(Anti-Terroristen). In der Praxis entpuppen
sich diese Flammenteppiche schaffenden
Wurfdingerchen allerdings als ungemein
klasse. Man kann damit wirklich einen Rush
unterbrechen oder zumindest soweit zum
Stocken bringen, dass von einem Rush nicht
mehr die Rede sein kann. Wenn sich alle Ter-
roristen in der Unterfiihrung auf Dust ver-
sammelt haben, reichen manchmal zwei

GameStar 11/2012

Mit den neuen Brandgranaten
beziehungsweise Molotov-
Cocktails kann man einen Rush
schnell stoppen.

Brandgranaten vom Balkon herunter, um
die Bombenleger so sehr zu schwadchen,
dass sie auch gleich aufgeben kénnten.

Die neue Kédergranate, die Kampfgerau-
sche erzeugt, wo niemand kampft, kann
Gegner wunderschon in einen Hinterhalt
locken. Kann. Allerdings kennt man die Hot-
spots einer Karte entweder schon aus den
Vorgangern oder man lernt sie recht
schnell. Und weil nun die lebenden und to-

-

Y stengrupne

B

Steam-Pflicht

Weil Global Offensive ein Valve-Spiel
ist, wird es logischerweise liber Steam
vertrieben und ist - einmal gekauft -
untrennbar mit dem Steam-Account
verbunden. Sie diirfen das Spiel auf be-
liebig vielen Rechnern installieren. Ein
Weiterverkauf ist nicht moglich.

ten Mitspieler stets sichtbar am oberen
Bildschirmrand eingeblendet werden (ein
Druck auf Tab ist nicht mehr ndtig, um sich
liber den Zustand des Teams zu informie-
ren), dirfte die Kddergranate in neun von
zehn Fallen wirkungslos Larm verursachen.
Wenn man namlich sofort sieht, dass die ei-
gene Mannschaft nur noch aus zwei Leuten
besteht, der Partner gleich neben einem
steht und plétzlich von irgendwo Kampf-
larm zu horen ist, dann kann man sich si-
cher sein, dass an Stelle »Irgendwo« eben
gerade nicht geschossen wird, sondern nur
eine Kodergranate ihr Leben aushaucht.

Die meisten von uns werden €S:GO im klas-
sischen Wettkampf spielen, also so, wie wir
es von jeher kennen. Als Alternativen wer-
den noch drei weitere Modi angeboten.
Oder besser gesagt: 2,5. Denn hinter dem
klassischen Gelegenheitsspiel verbergen
sich die bekannten Karten mit den bekann-
ten Aufgaben (Bomben legen, Geiseln ret-
ten), nur eben in der Weichspiilvariante.

In der gibt es unter anderem eine freie
Death-Cam; man kann also nach Ableben
jedem Spieler und nicht ausschlieRlich de-
nen aus dem eigenen Team folgen. Die
Teamkollision ist ausgestellt, man behindert
sich folglich nicht an Engstellen. Und Ris-
tungen und sowie Entscharfungskits miis-
sen nicht gekauft werden. Dafiir gibt’s eine
Schnickschnack-Waffe zusatzlich. Das Ding
heilt Zeus, ist ein Elektrozapper, der nur
einmal im Nahkampf zappen kann, dann
aber auf jeden Fall tédlich ist. Nur: Wie hau-
fig kommt’s in Counter-Strike zum Nah-

In nZerstorung« gibt’s pro Runde eine
neue Waffe. Aber nur, wenn man in der
Runde zuvor einen Gegner erledigt hat.

Erfunden wurde es von den beiden Moddern Minh Le und Jess Cliffe. 87
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kampf? Genau! Damit ist Spielmodus 0,5 ei-
gentlich auch schon abgehakt.

Auch nicht wirklich neu ist der Spielmodus
»Wettrlisten«, denn der existiert schon als
Modifikation namens Gungame fiir CS:
Source. In Wettriisten stehen sich zwei
Teams auf liberschaubaren (neuen) Karten
gegenliber. Sobald man einen Gegner er-
wischt, bekommt man sogleich eine neue
Waffe in die Hand gedriickt. Gewonnen hat
(trotz Team) der Einzelspieler, der als erster
alle Waffen erfolgreich einsetzen konnte.

»Zerstorung« hingegen diirfen wir unter
»nheu« verbuchen, wobei es sich dabei
eigentlich dann doch wieder nur um eine
Mischung aus Bombenspiel und Wettriisten
handelt. Die Terroristen miissen wie gehabt
einen Sprengsatz legen, die gegnerische
Mannschaft muss das verhindern. Der
Ausriistungskauf entfdllt allerdings, die
Knarren werden automatisch zugewiesen.
Und immer schon der Reihe nach. Wenn
man in einer Runde einen oder mehrere
Gegner erledigt, driickt einem das Spiel in
der ndchsten eine neue Waffe in die Hand.
Das geht von den Gewehren Uber die
Schrotflinten und die Pistolen bis hin zu
den Scharfschiitzengewehren. Nicht nur
der Waffenwechsel macht Zerstérung for-
dernd und abwechslungsreich, sondern
auch die neuen Karten, die man dafir er-

Anders als in den Vorgangern werden Waffen
in CS:GO nun Uber ein Kreismenii gekauft.

WAFFENnLrS'l*JAHL-I-iENﬂ'

& swoo

Schiieben

Das sieht weniger wie eine Bomben-
entscharfung als vielmehr wie eine
Bombenbeschworung aus.

dacht hat und die erst erlernt werden miis-
sen. Wobei zumindest Short-Train einfach
nur die kleine Version von Train ist.

Fiir die Grafik gewinnt Global Offensive
keinen Blumenkibel, auch wenn die Maps
und die Modelle sichtbar aufgehiibscht
wurden. Die Animationen sind allerdings
noch die gleichen wie in Source, alles sieht
insgesamt eher stippelig aus, wie man im
Rheinland sagt. Schade eigentlich, in Zei-
ten von Battlefield 3 wirkt Global Offensi-
ve fast schon wie ein Titel aus einer ver-
gangenen Epoche. Allerdings nur optisch.
Spielerisch ist das Ding einfach zeitlos gut.

Das ist
Counter-Strike!

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Wenn mir bei Counter-Strike schon immer
eines egal war, dann die Optik. Hiibsche
Grafik kann einfach nicht mit dem Gefiihl
konkurrieren, einen selbstgefalligen AWP-
Schiitzen iiber die halbe Karte mit der Ak
47 auszuknipsen. Doch bevor mir das in
Global Offensive mit der gewohnten Lassig-
keit gelingt, werde ich wohl noch die eine
oder andere Runde mehr spielen miissen.
Miissen! Das klingt ja wie eine Strafe! Ist es
aber nicht. Das ist Counter-Strike!

Verbleibende Kaufzeit: 40

PISTOLEN

Desert Eagle

Invantar

Vorige erneut kaufen

Counter-Strike erschien am 8. November 2000 in der Version 1.0 das erste Mal offiziell liber Valve.

Auch wenn sich Veteranen an den kleinen
Anderungen zu Beginn vielleicht noch sto-
Ren werden. Aber das legt sich relativ
schnell. Wir sprechen aus Erfahrung.

TERMIN 21.8.2012

PREIS 14 Euro usk ab 16 Jahren

Multiplayer-Shooter

Counter-Strike
Global Offensive

Publisher

Valve

Entwickler Valve
Sprache Englisch, Deutsch
Ausstattung  — (Download)
Kopierschutz ~ Steam
| GENRE-CHECK ____ JYaiP
»Hat man sich erst ans neue Waffenverhalten
gewdhnt, kann man nicht mehr aufhoren«
SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach NS komplex
GEWALT keine | brutal
SPIELABLAUF Action I Taktik

© aufgehiibschte Maps und Modelle © mehr Details
© ansehnliche Feuereffekte © maBige Animati
@ Schattenfehler @ insgesamt altbacken

© gute Ortung der Gegner iiber Schritt- und Schussgerausche

© altbekannte und schnell wiedererkennbare Waffensounds

© nur altbekannte und schnell wiedererkennbare Waffensounds
BALANCE

© {iber die Jahre erprobte und auch nach den Anpassungen gute

Waffenbalance @ die AWP ist noch immer zu méchtig @ fiir

Einsteiger frustrierend, selbst mit Gelegenheitsspiel-Option
ATMOSPHARE

© allein durchs Spieldesign stets adrenalintreibend
© im Vergleich mit anderen Taktik-Shootern aber eher steril

© perfekte Shooter-Steuerung © neues, iibersichtliches Kauf-
menii © gute Minimap © immer sichtbare Teamstatus-Anzeige
© Autozuweisung fiir Partien und Serverbrowser

© elend lange Langzeitmotivation
© Achievements
© bisher nur wenige Karten

© in Jahren geschliffenes und nun noch verbessertes Design bei
den Klassikern © gelungene neue Karten

TEAMWORK
© durch Radio-M und Teamspeak koordini
Vorgehen © Punkte fiir »Kill-Assits«
© keine weiteren teamunterstiitzenden Spielmechanismen

© umfangreiches, nach Teams geordnetes Arsenal
© Waffen verlangen unterschiedliches Handling
© neue Brandgranate

MULTIPLAYER-MODI
© zeitlose und unzerstorbar gute Hauptmodi
© kurzweiliges Wettriisten
© hochspannende und fordernde Zerstorungs-Matches

‘ QDuo E7499

N 12 6000+, Radeon Hp 7
7 2068 RAM8,0GB Festp/mt,

bares
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The Walking Dea
Long Road Ahead

Kann das Zombie-Adventure sein hohes Niveau halten oder zeigt es mit der
dritten Episode erste Abnutzungserscheinungen? von sevastian ki

Genre: Adventure Publisher: Telltale Entwickler: Telltale (Tales of Monkey Island: Season One, GS 02/11: 77 Punkte)
Termin: 29.8.2012 Spieler: einer Sprache: Englisch Preis: 25 Euro (fiir alle Episoden)

GameStar.de/Quicklink/8026

dadurch natiirlich auch etwas Routine in die
Zombie-Apokalypse eingeschlichen hat, ge-
lingt es dem Entwickler Telltale abermals, in
die etwa dreistiindige Episode viele denk-
wiirdige Ereignisse zu packen. Obwohl in
Sachen Hauptplot eigentlich gar nicht so

it jeder Episode von
The Walking Dead
wird es schwieriger,
einen Test zu schrei-
ben. Nicht etwa, weil
es nichts zu erzahlen

Lee Everett in einem Motel eingebunkert
hat. Also alles wie gehabt? Stagnation?
Keinesfalls. Denn sonst wiirde die Episode
wohl einen anderen Titel tragen. Die »Long
Road« ist gleich zu Beginn der Grund fiir
boses Blut innerhalb der Gruppe: Soll man

gabe — ganz im Gegenteil. Das Problem sind
Sie.Ja genau, Sie da mit der Zeitschrift in
der Hand! Wiirden wir Uiber Long Road

viel passiert. Andererseits lag auch bei der
Comic-Vorlage sowie der TV-Adaption noch
nie der Fokus auf der eigentlichen Zombie-

den vermeintlich sicheren Unterschlupf
aufgeben und weiterziehen? Oder doch lie-
ber weiter ausharren und auf bessere Zei-

ten hoffen? Dann verschwinden auch noch
hart erkdmpfte Vorrate spurlos aus dem
Lager. Paranoia und Misstrauen unter den
Uberlebenden sind da vorprogrammiert.
Und zu guter Letzt kommt auch Lees Ver-
gangenheit mehr Bedeutung zu. Wir erin-
nern uns: Der Ex-Lehrer war zum Ausbruch

Invasion, sondern auf den Uberlebenden,
die irgendwie miteinander klarkommen
miissen, um den nachsten Tag zu erleben.

Ahead so schreiben, wie wir es gerne tdten,
dann wiirden Sie und eine Horde Gleichge-
sinnter unsere Schreibstube belagern. Be-
waffnet mit Fackeln und Mistgabeln - und
das vollig zu Recht, aufgrund der wahren
Flut an Spoilern. Denn auch wenn The Wal-
king Dead nun zur Halbzeit pfeift und sich

Das hat sich auch in Long Road Ahead
nicht gedndert, in dem sich die Gruppe
Uberlebender rund um den Protagonisten

Neu: gelegentliche, angenehm
kurze Shooter-Passagen.

Wo kaufen?

The Walking Dead ist derzeit nur als Download
erhaltlich, etwa lber Valves Steam oder die
Herstellerseite. Die fiinf Episoden (von denen
zwei noch ausstehen) lassen sich nicht einzeln
kaufen, sondern nur im Paket fiir 25 Euro. Wir
rechnen mit einer normalen Verkaufsversion,
sobald alle Kapitel veréffentlicht wurden. Zu-
dem liegt das Spiel derzeit nur mit englischer
Sprachausgabe und Untertiteln vor. Fiir Spieler,
die der englischen Sprache nicht allzu machtig
sind, kann das bei den Dialogen unter Zeit-
druck durchaus zum Problem werden.

Starken

+ beklemmende Atmosphére

+ unangenehme
Entscheidungen

+ glaubwiirdige Charaktere

+ erwachsener Umgang mit
ernsten Themen

Schwachen

- spielerisch anspruchslos
- episodenbedingt
kurze Spielzeit
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Nein, Kenny ist nicht sauer
auf uns, sondern einfach
nur ein maRiger Schiitze.

der Zombieseuche gerade wegen Mordes
auf dem Weg in den Knast ...

Wie der Episoden-Titel nahelegt: Die Ent-
scheidung, ob wir bleiben oder weiterzie-
hen, wird uns abgenommen. Das geht in
Ordnung, schlieRlich kann der Entwickler
Telltale kaum zig parallele Handlungs-
strange in seine Geschichte packen. Was
bereits in Episode 2: Starved for Help
durchschimmerte, wird so immer deutli-
cher: MalRgeblichen Einfluss konnen wir
auf den Handlungsverlauf nicht nehmen.
The Walking Dead gleicht sogar einige un-
serer friiheren Entscheidungen aus und
lasst sie nun zu leicht anderen, wenn auch
ahnlichen Ergebnissen fiihren. Doch wirk-
lich als Kritikpunkt auslegen kann man
dies nicht, denn auch so haben unsere Ent-
scheidungen mehr Einfluss auf die weite-
ren Geschehnisse als in den meisten ande-
ren Spielen. AuBerdem spielen wir eben
nicht Gott, der Uiber Leben und Tod sowie
die weiteren Ereignisse frei bestimmt, son-
dern einfach einen Uberlebenden unter
vielen, der nicht alles kontrolliert. Wir sind
Lee Everett - doch was Lee fiir ein Mensch
ist, wie er sich verhalt, das konnen wir be-
einflussen. Und miissen es allein mit unse-
rem Gewissen vereinbaren.

Uberhaupt spricht Long Road Ahead fiir ein
Spiel ungewohnlich ernste Themen an und
bricht mit tiblichen Konventionen - auf eine
erwachsene Art, sodass die »Harte« nicht
zum reinen Selbstzweck verkommt. In dieser
Form gab es das in Spielen bisher so gut wie
gar nicht. Dabei wird The Walking Dead nie
belehrend, sondern stellt lediglich Situatio-
nen und Fragen auf, die auch in der Realitat
so auftreten kénnten. Was macht man mit
Leuten, die auf extreme Weise »aus der Reihe
tanzen«, wenn es keine Gesetze und keine
Gerichtsbarkeit mehr gibt, sondern nur noch
die eigenen, moralischen Werte? Aufkniip-
fen? Ziehen lassen? Tun, als ware nichts ge-
wesen? Wie wichtig sind moralische Werte
tiberhaupt, wenn es ums nackte Uberleben
geht? Gelingt es den Uberlebenden, ihre
Menschlichkeit zu bewahren? Was bedeutet
»Menschlichkeit« tiberhaupt? Und ist man
bereit, etwas davon einzubiiRen, damit es
andere nicht miissen?

Telltale liberlasst es dem Spieler, sich liber
das Erlebte Gedanken zu machen und seine
eigenen Schliisse zu ziehen. Damit beweisen
die Entwickler, dass Spiele mehr sein kénnen
als ein simpler Zeitvertreib und auch mit
ernsten Themen auf reife Weise umzugehen

Erste Liga des
Erzdhlens

Sebastian Klix
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Man kénnte sich lang und breit tiber die di-
versen Macken vor allem technischer Natur
auslassen. Das wiirde das, was Telltale hier
abliefert, aber kein Stiick schmalern. Kaum
ein Spiel der letzten Jahre hat sich getraut,
derartige Themen aufzugreifen und auf rei-
fe, nachdenklich stimmende Art und Weise
zu prasentieren. Damit gehort The Walking
Dead fiir mich zu den wenigen wirklich »er-
wachsenen« Spielen der letzten Jahre. Ja
sogar mit zu den wichtigsten Spielen tiber-
haupt, da es zusammen mit einigen weni-
gen anderen Meisterwerken wie Heavy
Rain und The Witcher die Erzahlkunst in
Spielen auf die ndchste Stufe hievt.

wissen. Als ware das nicht genug, rundet
Long Road Ahead dieses Paket nun auch in
den ruhigeren Momenten mit einer nie
deplatziert wirkenden Prise Humor und
sogar einem Hauch Romantik ab — nur um
im nachsten Moment wieder gekonnt auf
Spannung und Dramatik umzuschalten.
Trotz aller Vorhersehbarkeit war die zweite
Episode Starved for Help spannend. Long
Road Ahead hingegen ist spannend UND
zieht uns regelmafig den Boden unter den
FliBen weg. sebastian Klix / Il

TERMIN 29.8.2012

The Walking Dead
Long Road Ahead

PREIS 25 Euro usk ab 18 Jahren

Adventure

Publisher Telltale
Entwickler Telltale
Sprache Englisch
Ausstattung - (Download)

Kopierschutz ~ Steam

© solide Gesichtsanimati © stimmiger und vorlag
treuer Comiclook @ gelegentliche Detailarmut und méaBige
Texturen © etwas abgehackte Bewegungsanimationen

© gute englische Sprecher © sparsamer, aber gekonnter
Einsatz von Effekten und Musik
© keine mehrsprachigen Untertitel

BAU\N(E
© mit oder ohne Spielhilfe
© nie unfair
© kaum Herausforderungen

ATMOSPHARE
© beklemmende Stimmung © gekonnt eingesetzter Humor

© schdne Balance zwischen ruhigen Momenten und Hektik
© manchmal inkonsequent und unlogisch

© sehrzuganglich © Spielhilfen ein- und ausschaltbar
© etwas ungenaue Mausfiihrung
© Hot-Spots teils ungiinstig platziert

© dank Dialoge und Entscheidungen hoher Wiederspielwert
© vergleichsweise viele unterschiedliche Locations
© episodenbedingt kurze Spielzeit

© geht erwachsen mit heiklen Themen um © keine
Vorkenntnisse ndtig © Entscheidungen und Konsequenzen ...
© ... die aber weniger Einfluss haben, als suggeriert wird

© qut geschrieben
© gelungene Multiple-Choice-Dialoge unter Zeitdruck
© Dialogwahl beeinflusst Gesprachspartner und Handlung

CHARAKTERE
Qi Charal © glaubwiirdige und nachv
bare Charakterzeichnung © bekannte Personen aus Comic und
Serie @ Neuzugénge werden etwas zu holprig eingefiihrt

QUICK-TIME-EVENTS

© gutins Geschehen eingebettet © keine sinnlosen

100

Die Stimmung der
Uberlebenden ist
auf dem absoluten
Tiefpunkt.

Tastenkombinationen © gut dosierter Einsatz
© kaum herausfordernd

Q2 Duo,
A6t 6000+, Geforce g
3 0GB RAM, 2,0GB Fe“ﬁ/ane

Die erste Folge der zweiten TV-Staffel hatte die meisten Zuschauer in der Geschichte des amerikanischen Kabelfernsehens. 91
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Alle Preise in Euro inkl. MwsSt. Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Angebote gliltig bis zum 10.10.2012

Hardware

Mad Catz S.T.R.I.K.E.7 Gaming Keyboard

» Gaming-Tastatur « LCD-Touchscreen mit GUI « 105 Tasten plus 24 Sondertasten
= 72 Makros programmierbar « Metallkonstruktion « RGB-LED-Beleuchtung
» abnehmbare Handballenauflage « Apps <USB-Funkempfanger

NTZSC7

( i@ inside”

Intel® Core™ i5-3330
 Sockel-1155-Prozessor « lvy Bridge

 4x 3.000 MHz Kerntakt

+ 1 MB Level-2-Cache, 6 MB Level-3-Cache
« Intel® HD Graphics 2500

HR5120 HXLY50

Aerocool Xxpredator Alternate Edition

« Big-Tower « Einbauschéchte extern: 6x 5,25"
« Einbauschéchte intern: 6x 3,5"

« inkl. zwei Lufter « Window-Kit

« Front: 4x USB, eSATA, 2x Audio

« fiir Mainboard bis XL-ATX-Bauform

TQXRX7 TQXL4H

idip) vEUTSCHER
N PREIS

ALTERNATE GmbH

Philipp-Reis-StraBe 9

Gaming TV &Audio |

Scythe Grand Kama Cross Rev. B

« CPU-Kiihler

« fur Sockel 754, 775, 939, 940, AM2, AM2+,
1366, 1156, AM3, 1155, AM3+, FM1, 2011

« 8 Heatpipe-Verbindungen

 1x 140-mm-Lufter mit PWM-Anschluss

119,

Lian Li PC-B12

» Midi-Tower « Einbauschéchte extern: 2x 5,25"
« Einbauschéchte intern: 3x 3,5", 1x 2,5"

« inkl. drei Lufter « Front: 2x USB 3.0, 2x Audio « 2x PCle-Stromanschliisse
« flir Mainboard bis ATX-Bauform

Emplehlung
et Redaktisn

35440 Linden

@ LG

Life's Good

LG 42LM660S

» LED-TV-Gerdt » 107 cm (42") Bilddiagonale
» 400 Hz (MClI) « 1.920x1.080 Pixel (Full HD)

» CINEMA 3D - Clear Voice Il « LED Plus

* Smart TV « Energieklasse: A+

« DVB-C/T/S/S2-Tuner « 4x HDMI, 3x USB, WLAN

EL8L4D

ASh.\Pkcom

39,

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

#
% |

ASUS Maximus V Formula

« ATX-Mainboard « Sockel 1155

« Intel® Z77 Express Chipsatz « 4x DDR3-RAM

» CPU-Abhéngige Grafik « USB 3.0 « Gigabit-LAN
« 6x SATA 6Gb/s, 2x SATA 3Gb/s

« 3x PCle x16, 1x PCle 2.0 x4, Mini PCle

GREAA9

ASH.\rkoen

=/ .
Sharkoon WPM600

« Netzteil mit 600 Watt Dauerleistung
« 12x Laufwerksanschlisse

« Kabelmanagement-System
« 140-mm-Lufter » ATX 2.03, ATX12V 2.0, EPS

TN6512

Hersteller
des Jahres 2011
[

1, Plats
ALTERNATE

Fon: 01805-905040*

Fax: 01805-905020*

(ANTON

‘German loudspeaker tradition

Canton Movie 260

» 5.1-Soundsystem « 840 Watt Leistung (PMPO)
« 4x Satelliten  1x Center « aktiver Subwoofer
« Frequenzumfang: 38 Hz - 25 kHz

EBCC8B

Jetzt vorbestellen

FIFA 13

Die Verbesserungen in Bereichen wie kiinstliche
Intelligenz, Ballkontrolle und Kollisionen machen
den Kampf um den Ball so spannend wie nie.

« Freigegeben ohne Altersbeschrankung

« PC-Spiel

YSPC1500

» ATX-Mainboard « Sockel 2011

« Intel® X79 Express (Patsburg) Chipsatz

» 4x DDR3-RAM « FireWire « USB 3.0 « HD-Sound
« 5x SATA 6Gb/s, 4x SATA 3Gb/s, eSATA

* 3x PCle 3.0 x16, 2x PCle 2.0 x1, 2x PCI

GMER02

(Intenso)’

Intenso Memory Center 3,5"
USB3.01TB

 Externe Festplatte «,6031560"
« 1TB Kapazitat  Ein-/Aus-Schalter
 blaue LED-Anzeige « USB 3.0

AEUNO2

mail@alternate.de

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




Hardware @ Notebook & PC ‘

Bestellhotline: Mo-Fr 8-20 Uhr, Sa 9-15 Uhr

CETT

TURN ON TOMORROW

3:3)91 a

Samsung Galaxy Nexus 16GB

« Touchscreen-Handy « Standards: GSM
(850/900/1.800/1.900 MHz),UMTS, HSPA

« 3,2-Megapixel-Kamera « microSD-Slot

« 11,8-cm-Display « WLAN, Bluetooth, USB

» Touchscreen « ohne SIM-Lock

OCBW34

NETWORKING PEOPLE TOGETHER

- 4}7”39

Edimax HP-5101K

« PowerLAN « 500 MBit/s PowerLAN
« 1x 10/100 MBit/s LAN

« LEDs: LAN, Netz, Power

» 128-Bit AES-Verschliisselungsstandard
« Kit mit zwei Adaptern

LP#X17

EVGA Geforce GTX 670

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 670

* 915 MHz Chiptakt (Boost: 980 MHz)

« 2 GB GDDR5-RAM « 1344 CUDA-Cores

« DirectX 11.1 und OpenGL 4.2

« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXZY6

HITACHI

.

Hitachi Deskstar 5K3000

» Desktop-Festplatte

» ,HDS5C3020ALA632" « 2 TB Kapazitat

« 5.400 U/min. « 32 MB Cache « 3,5"-Bauform
« SATA 6 Gb/s

AFBI09

CETE

TURN ON TOMORROW

—

Samsung 900X3C-A04DE
 33,8-cm-Notebook (13,3")

« Intel® Core i7™ Prozessor 3517UM (1,9 GHz)
« Intel® HD Graphics 4000 « 4 GB DDR3-RAM
¢ 256-GB-SSD « Mini-HDMI

» Windows 7 Home Premium 64-Bit (OEM)

PL4U12

Nnoc

249,

&=r~N'Ty

AOC e2752Vq

« LED-Monitor « 68,6 cm (27") Bilddiagonale
» 1.920x1.080 Pixel « 2 ms Reaktionszeit

« Kontrast: 20.000.000:1 (dynamisch) « 60 Hz
« Helligkeit: 300 cd/m? « 4-fach USB-Hub

« DisplayPort, HDMI, DVI-D, VGA, Audio
V6LMO02

Club 3D Radeon HD 7870 Royal King
« Grafikkarte « AMD Radeon HD7870

« 1.050 MHz Chiptakt « 2 GB GDDR5-RAM

» 4,8 GHz Speichertakt « DirectX 11.1, OpenGL 4.2
« 2x Mini-DisplayPort, HDMI, DVI-I, DVI-D

« PCle3.0x16

JDXUXD

oC

=Technology =/ =

OCZ Vertex4 2,5" SSD 128 GB

« Solid-State-Drive « VTX4-255AT3-128G
» 128 GB Kapazitat « 535 MB/s lesen

« 475 MB/s schreiben « Indilinx Everest-2
» 90.000 IOPS « SATA 6Gb/s

« 2,5"-Bauform

IMHMNB40

Telefonie

MSI N660Ti Power Edition 2Gcps/oc

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 660 Ti « 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz)
« 1.344 CUDA Cores  1.019 MHz Chiptakt (Boost: 1097 MHz)
« DirectX 11.1 und OpenGL 4.2 « DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXNYC

ASUS GTX660TI-DC2-0G-2GD5

« Grafikkarte « NVIDIA GeForce GTX 660 Ti

» 2 GB GDDR5-RAM (6,0 GHz)

* 967 MHz Chiptakt (Boost: 1.058 MHz)

 1.344 CUDA-Cores « DirectX 11.1, OpenGL 4.2
« DisplayPort, HDMI, 2x DVI « PCle 3.0 x16

JDXVY9

ADATA Premier Pro SP900
2,5" SSD 256 GB

« Solid-State-Drive « ASP900S3-256GM-C
256 GB Kapazitat « 555 MB/s lesen

= 530 MB/s schreiben « SandForce SF-2281
» 90.000 IOPS « SATA 6Gb/s « 2,5"-Bauform
IMIMVN

g Kingston

NOLOGY

Kingston HyperX 8 GB pors-1.600

« Arbeitsspeicher-Kit « 2x 4 GB

« ,KHX1600C9D3K2/8GX,, HyperX-Serie
« Timings: 9-9-9-27

« DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800)

IDIF7E

crucial

Crucial DIMM 16 GB
DDR3-1600 Quad-Kit

» Arbeitsspeicher-Kit
« ,BLS4CP4G3D1609DS1500” « CAS-Latenz: 10
« DIMM DDR3-1.600 (PC3-12.800) « Kit: 4x 4 GB

IEIFC7J2

seit 1992



FREISPIEL Browserspiele  Free2Play

Free2Play

Browserspiele

llet Run

Ist Bullet Run bloB ein weiterer Kostenlos-Shooter, der in der Masse untergeht,
oder lohnt sich ein Blick auf den Free2Play-Shooter?

WAS Multiplayer-Shooter wer Acony
Freezphy wo Quicklink 8059 waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

Bullet Run hat eine lange Geschichte hinter sich. Bereits in Game-
Star 09/2006 haben wir erstmals tiber den Counter-Strike-Klon Pa-
rabellum vom deutschen Newcomer-Team Acony berichtet. Doch
Mitte 2011 wurde Parabellum eingestampft, stattdessen feilten die
Jungs nun am Multiplayer-Shooter Hedone. Der hei8t inzwischen
Bullet Run, setzt wenig liberraschend auf ein Free2Play-Konzept -
und ist endlich gestartet. Das Szenario hat nichts mehr mit Coun-
ter-Strike zu tun, die flotten Gefechte finden in der nahen Zukunft
statt, in der die Reality-Show »Bullet Run« zum absoluten Publi-
kumsliebling avanciert. Darin schieBen sich die Teilnehmer gegen-
seitig fiir Ruhm und Ehre liber den Haufen. Dank einer besonderen
Technologie sterben die Spieler aber nicht, sondern werden ohne
Verzégerung in einen neuen Korper transferiert — womit auch der
Respawn erklart ware.

Free2Play

Browserspiele

Das eigentliche Spiel erinnert stark an die Call Durch erfolgreiche Abschiisse
of Duty-Serie. In flotten Gefechten auf kleinen schalten wir coole Spielzeuge
Karten bekampfen sich Teams zu je zehn Spie- — wie diese Flugdrohne frei.
lern mit dem klassischen Waffenarsenal - M4, | -
AK-47, P90 und Konsorten. Praktisch sind auch
die Spezialfahigkeiten, die wir innerhalb einer
Runde nach und nach freischalten. So diirfen
wir uns etwa einen kleinen Gesundheitsschub
verpassen oder Artillerie-Feuer anfordern. Das
Bezahimodell bleibt dabei fair. Alle Waffen und
Gegenstande, die wir gegen Echtgeld erstehen
konnen, lassen sich mit gentigend Geduld auch
gratis freispielen. Wer nicht warten mochte,
muss allerdings teils tief in die Tasche greifen;
zwischen fiinf und 18 (!) Euro will Acony fiir ei-
nen neuen SchieBpriigel haben. mm

Fazit: Guter Kostenlos-Shooter

94  Der Bulletrun-Entwickler Acony hat seinen Sitz im baden-wiirttembergischen Villingen. GameStar 11/2012
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FREISPIEL

SCP-087-B
==

Wir kommen aus dem Gruseln nicht mehr her-
aus! War es im letzten Monat der Indie-Hit
Slender, der fiir Gansehaut sorgte, zeigt nun
SCP-087-B, wie man mit einfachsten Mitteln
nackte Angst erzeugt. Unser einziger Begleiter
durch diesen Albtraum sitzt in unserem Ohr:
Per Funk wird uns mittgeteilt, dass wir uns in
der SCP-087-B-Anlage befanden und duRerste
Vorsicht geboten sei. Hinter uns eine ver-
schlossene Tiir, Riickweg ausgeschlossen. Vor
uns ein schmaler, stockfinsterer Gang. Wir set-
zen uns in Bewegung; Gang um Gang, Stock-
werk um Stockwerk dringen wir tiefer in den

was Adventure weR Regalis11
wo Quicklink 8058 wANN bereits erschienen GeLD kostenlos

zufallsgenerierten Komplex ein. Die verein-
zelten Funkspriiche weichen Gerduschen, die
nichtmenschlichen Ursprungs sein kénnten,
Schatten |6sen sich von der Wand, und schon
bald macht sich das untriigliche Gefiihl breit,
dass es mit uns kein gutes Ende nehmen
wird. SCP-087-B beweist eindrucksvoll, dass
eine zum Schneiden dichte Atmosphare kein
groBes Budget und keine Effekthascherei vo-
raussetzt. Wer auf Schockmomente steht,
der ist hier an der richtigen Adresse. IZH

]
¥

Fazit: Unbedingt spielen! by Jv

°

Mass Effect 3: Leviathan
was DLC fiir Mass Effect 3 wer Bioware

wo Quicklink 7230 waNN bereits erschienen GELD 10 Euro

Leviathan, die erste Story-Erweiterung zu
Mass Effect 3 (abgesehen vom Protheaner-
DLC Aus der Asche) setzt an beliebiger Stel-
le im Spiel an und schickt Shepard & Co. auf
die Suche nach einem uralten Wesen, das
angeblich imstande ist, Reaper zu téten.
Um herauszufinden, wohin die Reise gehen
soll, ist Detektivarbeit angesagt: Shepard
muss ein Labor nach Hinweisen durchsu-
chen. Das ist zwar nicht sonderlich for-
dernd, bringt aber etwas frischen Wind. Auf
dem Reiseplan stehen drei Planeten, bevor
es nach etwa drei Stunden und drei groRRe-
ren SchielRereien zum Finale kommt. Neben
einer Mineralienmine besucht Shepard
auch einen Wistenplaneten sowie einen

komplett von Wasser bedeckten
Himmelskorper, auf dem es so-
gar auf Tauchfahrt geht - das
Highlight von Leviathan. Die Kos-
ten von 10 Euro muten dennoch
zunachst happig an. Doch man
darf nicht vergessen, dass der
DLC auch jede Menge Dialoge
bringt, die auch in der deutschen
Version sauber vertont wurden.

d Die Unterwasser-Sequenz ist der packen-
de Hohepunkt der Download-Mission.

che Erweiterung, die angenehm an das
DLC-Highlight Versteck des Shadow Broker
fiir Mass Effect 2 erinnert. IS

Etwas argerlich fiir diejenigen, die Mass
Effect 3 schon beendet haben: Leviathan
spielt vor dem Finale des Hauptspiels, so-
dass seine Story fiir Veteranen wenig
Spannung entfaltet. Alles in allem den-

noch eine sehr gute und abwechslungsrei- ~ Fazit: Fiir Fans

Bloons Tower Defense 5

Browser- was Tower Defense wer Ninjakiwi
spiel wo Quicklink 8055 WANN bereits erschienen GeLD kostenlos

Affen gegen Luftballons! In Bloons To-
wer Defense 5 setzen wir tatsachlich
Affen in die Gegend, um Schwarme von
Luftballons abzuwehren. Dariber hin-
aus bleibt das Browserspiel aber ein
klassisches Tower Defense: Aus einer
Vielzahl unterschiedlicher, aufriistbarer
»Tirme« bauen wir uns eine Verteidi-
gung gegen immer starker werdende
»Gegner«-Wellen auf. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad besitzen wir zwischen 100
und 200 Leben. Jedes Mal, wenn ein
Ballon das Ende der Strecke erreicht,
verlieren wir eines. So weit, so bekannt.
Doch Bloons TD 5 bietet zusatzlich ein

GameStar 11/2012

Mit bunten Affen kampfen wir gegen
noch buntere ... Luftballons.

Levelsystem: So schalten wir fiir Tirme
neue Fahigkeiten frei, je haufiger wir
sie benutzen - das motiviert. Mehr als
ein Dutzend Karten in vier unterschied-
lichen Schwierigkeitsgraden sorgen fiir
ausreichend Abwechslung. Wir haben
in Bloons TD 5 inzwischen einige Stun-
den investiert, sind auf Level 48 der
Karriereleiter angelangt und denken
noch lange nicht ans Aufhéren. Tipp:
Nutzen Sie das Facebook-Login, dann
lassen sich die Cloud-Spielstande auf
allen Computern abrufen. mm

Fazit: Unbedingt spielen!

Einer Benutzerstatistik von EA Origin zufolge haben gerade mal 42 Prozent der Spieler das Ende von Mass Effect 3 gesehen. 95
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FREISPIEL

Browserspiele

Skyrim: Hearthfire

Wie die Vampir-Erweiterung Dawnguard ist
auch der zweite Skyrim-DLC Hearthfire zu-
erst nur fur die Xbox 360 erschienen, ein
PC-Termin stand bis zu unserem Redakti-
onsschluss noch nicht fest. Wir haben
Hearthfire bereits auf der Konsole getestet
- und unser eigenes Haus errichtet. So kau-
fen wir zundchst ein Grundstiick und pflan-
zen dann einen Herrensitz drauf, der eines
Drachenbluts wiirdig ist. Unsere Heimstatt
errichten wir schrittweise vom Vorzimmer
Uber die Haupthalle bis hin zu Seitenfli-
geln und -gebduden. Zudem schreinern wir
Mébel, die an vorgegebenen Stellen im
Haus erscheinen. Samtliche Bauarbeiten

was DLC zu Skyrim wer Bethesda
wo Quicklink 7271 waNN noch unklar GeLb 5 Euro

verschlingen Rohstoffe wie
Holz und Nagel, die wir kaufen
oder in miihsamer Kleinarbeit
selbst sammeln und herstellen
- zum Beispiel, indem wir mi-
nutenlang auf einem Eisenfloz
herumhacken. In fertige Hauser
ziehen dann unsere Ehegatten
ein, Uberdies konnen wir ob-
dachlose Kinder adoptieren,
Haushalter anheuern und die Riesen von
nebenan verpriigeln. Alles, nun ja, nett,
aber auch mit einschlaferndem An-der-
Werkbank-Herumstehen und endloser
Schnellreiserei samt Ladezeiten verbunden.

Free2Play

fl Skyrim trifft »Unsere kleine
A Farm«: Wir bauen ein Haus.

Zum Pflicht-DLC avanciert Hearthfire folg-
lich nicht, zumal’s inzwischen haufenweise
kostenlose Hauser-Mods gibt. K=l

Fazit: Flr Hauslebauer

Outernauts

Was ist denn mit Insomniac Games los, dem
Entwickler der Playstation-3-exklusiven
Shooter-Serie Resistance? Da machen die
Jungs ihr erstes Facebook-Spiel — und dann
gibt’s darin weder Sturmgewehre noch blut-
riinstige Bestien! Stattdessen schickt uns
Outernauts als kessen Weltraumerkunder
auf quietschbunte 2D-Planeten, um dort
Rundenkdmpfe gegen allerhand bizarres
Monstergesocks auszufechten. Das an Poké-
mon erinnernde Talentsystem fallt dabei
komplexer aus, als man es von einem Social
Game erwartet. Allerdings hatten ein paar
mehr Komfortfunktionen ganz gut getan.
Zudem entscheidet haufig eher das Gliick als

wAs Rollenspiel wer Insomniac Games
wo Quicklink 8049 waNN bereits erschienen GELD kostenlos

der richtige Einsatz unserer Fer-
tigkeiten lber Sieg oder Nieder-
lage. Dafiir punktet Outernauts
mit seiner charmanten Comic-
Optik und der zwar diinnen,
aber motivierenden Handlung.
Solo-Helden kommen facebook-
typisch aber auch hier nicht all-
zu weit. Wer tief ins Outernauts-
All vordringen will, der braucht
entweder echtes Geld oder
Freunde, die er mit Pinnwand-
Anfragen nerven kann. I

Fazit: Fur zwischendurch

Die Rundenkidmpfe fallen vergleichsweise komplex aus.

Warsow

Die erste Runde Warsow ist wie ein
Schwimmkurs im Haifischbecken. Denn
im an Quake Live erinnernden, komplett
kostenlosen Multiplayer-Shooter gilt vor
allem eines: Schnell muss man sein. Er-
fahrene Spieler reihen Sprungtricks wie
Rocket- und Wall-Jumps aneinander, um
bei Hochstgeschwindigkeit regelrecht
durch die Arenen zu fliegen. Da mitzuhal-
ten und in voller Bewegung Feinde aus
der Luft zu pfliicken, erfordert raubtier-
hafte Reflexe. AuBerdem wollen die un-
terschiedlichen Starken der acht SchielRei-
sen gemeistert werden. Einstiegshilfen
gibt es nicht, einzig Ubungsmatches ge-

wAs Multiplayer-Shooter wer Warsow Team
wo Quicklink 8057 waNN bereits erschienen GeLD kostenlos

gen maRig kompetente Bots
kénnen wir bestreiten. Haben
wir den Dreh aber erst mal
raus, erwartet uns ein umfang-
reiches und vor allem ausge-
feiltes Mehrspieler-Erlebnis.
Unter den 13 Spielmodi finden
sich neben Klassikern wie
Deathmatch und Capture The
Flag auch diverse Innovationen
wie eine Wettrennen-Variante.
Cool: Die Fan-Gemeinde baut laufend
neue Modi, Karten und Mods in das Spiel
ein. Rein- und DurchbeiRen lohnt sich also.
Und wer mit der Railgun in der Hand ge-

96  Die weltweite Durchschnittswertung von Skyrim liegt bei 94 Prozent.

Die Comicfiguren und bunten Waffeneffekte
setzen sich sichtbar von den tristen Levels ab.

boren wurde, wird sich in Warsow ohne-
hin sofort zuhause fiihlen. ™

Fazit: Fiir Shooter-Veteranen

GameStar 11/2012
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SpeedLine (AMD oder Intel)

« Exzellente Performance bei gleichzeitig niedrigem Gerduschniveau
+ Leise Grafikkartenkuihllésungen erhaltlich
+ Alle Systeme konfigurierbar (faire Auf- und Minderpreise!)

+ Schallddmmung verfligbar
« Auch als flusterleise SuperSilent Variante mit Silent Wings 2 Liiftern erwerbbar

+ In leistungsgesteigerter “Rocket” Ausfithrung wahlbar
+ Seit 2003 erhéltlich und stetig optimiert

+ Vielfache Auszeichnungen durch Fachpresse
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LiguidLine (AMD oder Intel) - High-End wassergekiihlt

Komplett High-End wassergekiihlt (Prozessor und Grafikkarte) vereinigt die LiquidLine edle
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Hier passt also einfach alles...”

auch mit zwei Radiatoren verfiigbar
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weiteren attraktiven Angeboten! WWW n e n otec - d e
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Browserspiele

Free2Play

Browserspiele

FREISPIEL

Weil den Verteidigern adaquate Abwehr-
maBnahmen gegen die AC-130 fehlen, ist
Rush in Armored Kill derzeit unspielbar.

DLC

Browserspiele

Free2Play

Mit der mobilen Artillerie zu treffen, hat
bislang viel mit Gliick zu tun. Aber wenn
man mal etwas trifft, dann richtig.

Armored Kill

Der dritte DLC soll wieder echtes Battlefield-Gefiihl aufkommen lassen, mit
groBen Maps und vielen Fahrzeugen. Die Grundlagen stimmen auch, aller-
dings zeigt unser Test, dass Dice einige Details versemmelt hat. von rabian siegismund

was DLC fiir Battlefield 3 weRr Dice
wo Origin WANN bereits erschienen GELD 15 Euro FAzIT GréRer, aber nicht besser!

echs neue Fahrzeuge, ein wei-
terer Spielmodus und vier rie-
sige Schlachtfelder: Das steckt
drin in Armored Kill, dem neu-
en DLC fiir Battlefield 3, und
genau das ist es auch, worauf Fans der Serie
gewartet haben. Seit den ersten Trailern fiir
Armored Kill gibt‘s in der Community vor al-
lem ein Thema: die AC-130. Diese fliegende
Festung, das »Gunship, dreht gemachlich
seine Runden Uber der Karte, lasst sich zwar
nicht steuern, dient aber als Spawnpunkt
und bietet Platz fiir zwei Kanoniere, die mit
schweren Geschiitzen das Schlachtfeld um-
graben. Zur Selbstverteidigung diirfen beide
Kanoniere Leuchtkorper abfeuern und eine
bordeigene Flak bedienen. Ihre Feuerkraft
bezahlt die AC-130 mit zwei Nachteilen.
Zum einen ist das Flugzeug auf dem rech-
ten Auge blind: Die Hauptgeschiitze kénnen

nur aus der linken Seite des Gunships her-
aus feuern. Die Flak bietet zwar einen Rund-
umblick, dafiir aber nur oberhalb der Fliigel.
Kampfjets, die die AC-130 von unten rechts
angreifen, haben
entsprechend keine
Gegenwehr zu be-
flirchten und ma-
chen mit dem
Brummer kurzen
Prozess, denn, und das ist der zweite Nach-
teil: Das Gunship »heilt« nicht und kann
auch nicht repariert werden.

Die AC-130 wird im Rush-Modus zum Arger-
nis. Da riicken die Angreifer ndmlich sofort
mit Gunship-Unterstiitzung an, und das
Ding kann ab der ersten Sekunde in den
Spawn-Bereich der Verteidiger ballern! Als
ware das fiir die Verteidiger nicht schon

Hoher, weiter, Panzer

nervig genug, bekommen die Armen kein
Gunship-Gegenmittel in die Hand: Stationa-
re Flaks gibt’s nur im Conquest-Modus, die
mobile Variante wird den Spielern vorent-
halten, Stinger- und
IGLA-Raketen haben
regelmalig nicht
genug Reichweite,
das Soflam des Auf-
kldrers lasst sich nur
dann steil genug aufstellen, wenn man es
auf eine Schrage pappt, und wenn die Ver-
teidiger dann doch mal einen Kampfbom-
ber bekommen, starten die Angreifer auch
mit einem, wodurch das Ungleichgewicht
bestehen bleibt. Um die Balance vollends zu
zerstoren, bekommen die Angreifer gleich
auch noch den groReren Fuhrpark. Dass die
neuen Schlachtfelder auBerdem zu breit
sind, sodass die Verteidiger regelmaRig tiber

Das eine Bordgeschiitz der AC-
130 ahnelt dem des Kampfheli-

Copiloten und verfiigt tiber eine
Zoom-Funktion.

Die schwere Kanone feuert
langsam, dafiir aber mit mach-
tig Wummes. Die Thermaloptik
lasst sich nicht abschalten.

98 lhreersten Einsatze flogen die AC-130-Gunships im Vietnamkrieg.

Beide Kanoniere kdnnen mit der
Taste 2 auf eine Flak wechseln,
die allerdings nur den Bereich
oberhalb des Flugzeugs abdeckt.

130 sehr verwundbar. Ein, zwei
Anfliige mit dem Kampfjet, und
das Ding ist Geschichte.

GameStar 11/2012
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Heli-Bordschiitzen haben nun keine Flares
mehr. Daran muss man sich gewohnen.

die Flanken tberrannt werden, fallt dabei
fast schon nicht mehr ins Gewicht. Die Ba-
lance ist im Rush-Modus derart offensicht-
lich kaputt, dass man kaum fassen kann,
dass Dice so etwas abgeliefert hat.

Im klassischen Conquest-Modus hingegen
funktioniert das Gunship. Hier spawnt das
Ding auf Seiten des Teams, das einen zent-
ralen Flaggenpunkt kontrolliert. Auch die
vier neuen Karten sind voll auf Conquest
ausgelegt: weitldufig, abwechslungsreich
und nebenbei auch noch wunderschoén.
Gleichzeitig bieten die Schlachtfelder fri-
sche Settings: Hochgebirgswalder und
Schnee auf »Elburs-Gebirge«, malerische
Frihlingswiesen auf »Armored Shield«,
Mondschein-Gemetzel im »Tal des Todes«
und viel Sand auf der bislang gréf3ten Batt-
lefield-Karte »Bandar-Wiiste«. Die groRen
Maps schreien nach Fahrzeugen, und die
liefert Armored Kill auch: Jede Armee erhalt
einen neuen Panzertyp, den »Tank Destroy-
er«, zwei Ausfiihrungen mobiler Artillerie
und Quads. Der Destroyer ist zwar weniger
stark gepanzert als die Main Battle Tanks,
besitzt dafiir aber die leistungsstarkere Ka-
none, deren Geschosse im Flug weniger
stark abfallen - perfekt fiir Distanzschiisse.
Distanzschiisse wiirde man ja auch von der
neuen mobilen Artillerie erwarten, doch de-
ren Reichweite ist enttauschend und weit
unter der eines reguldren Panzers. Die Vor-
teile der Artillerie liegen anderswo: Sie ver-
schiel3t Granaten in hohem Bogen, also ide-

it [ Cugr shn-phigrs

Schnee im September! Mit dem Elburs-Ge-

Browserspiele

proussion |

birge liefert Armored Kill ein neues Setting.

alerweise aus der Deckung heraus.
AuRerdem lassen sich unterschiedliche Mu-
nitionsarten auswahlen, darunter TOW-Ra-
keten gegen Panzer, Airburst-Granaten ge-
gen Infanterie oder Luftabwehrraketen. Die
Geschosse sauber an den Mann zu bringen,
ist allerdings eine Herausforderung: Anders
als beim Morser des Versorgers diirfen wir
nicht einfach auf der Minimap ein Ziel an-
klicken, stattdessen miissen wir aus der Au-
Benperspektive schiefRen, die Einschldge be-
obachten und die Rohre entsprechend
nachjustieren. Uns erscheint die Bedienung
der Artillerie zu hakelig und die Reichweite
zu kurz. lhren Vorteil, aus der Deckung her-
aus schieBen zu kdnnen, verspielt sie da-
durch, dass die Geschosse eine deutliche
Rauchspur hinterlassen, die sich leicht zum
Urspung zuriickverfolgen lasst. Im freien
Spiel auf einem &ffentlichen Server sollten
zumindest Einsteiger das Ding vermutlich
lieber in der Garage behalten.

Zu guter Letzt liefert Armored Kill einen ex-
klusiven Modus namens »Panzer-Uber-
macht«. Hier steht eine Flagge in der Kar-
tenmitte, und wer die erobert, klaut dem
Gegner-Team kontinuierlich Tickets. Das
kennt man aus anderen Multiplayer-Shoo-
tern unter der Bezeichung »King of the
Hill«, und tatsachlich spielt sich Panzer-
Ubermacht wie Team-Deathmatch, nur dass
alle in Fahrzeugen sitzen. Oder zumindest
die meisten. Der neue Panzerkiller verfligt
auf Wunsch tber einen Feuerldscher (die
gab’s bislang nur fiir Flugzeuge und Hub-

schrauber), der die fahruntiichtige Mihle
wieder in Schuss bringt. Die Idee dahinter
ist klar: In Armored Kill sollen alle Soldaten-
klassen in der Lage sein, ihr Vehikel am Lau-
fen zu halten. Trotzdem sind hier vornehm-
lich Pioniere unterwegs. Versorger diirfen
wenigstens auf ein paar C4-Opfer hoffen,
Aufklarer erhalten durch ihre Soflams eine
gewisse Existenzberechtigung, aber Sturm-
soldaten sind hier nahezu arbeitslos.

Fur FuBganger kann die Panzer-Ubermacht
nervig werden, denn die Spieler diirfen
nicht bei ihren Squad-Kollegen spawnen.
Wer ins Gefecht einsteigt und kein Fahrzeug
mehr ergattern kann, muss entweder war-
ten oder ewig weit zum Kampf latschen.
Manch einer wird sich die Maps deswegen
wieder kleiner wiinschen. Wenigstens bie-
ten die Schlachtfelder trotz ihrer Weitlaufig-
keit immer genug Deckungsmaoglichkeiten
fiir Infanteristen. Die AC-130 gibt's in die-
sem Modus lbrigens nicht. Da hat Dice of-
fenbar mehr nachgedacht. Iz

Rush? So nicht!

Fabian Siegismund
Redakteur
fabian@gamestar.de

Viele Spieler denken bei Battlefield an Con-
quest. Ich hingegen habe in Battlefield 3
bislang fast ausschlieflich Rush gespielt,
weil ich es mag, wenn das Team einen kla-
ren Auftrag hat und sich eine echte Front

FREISPIEL

Quads sind ideal fiir schnelle VorstoRe,
aber nicht so ideal fiir freie Flachen, auf
denen Panzer herumrollen.

entwickelt. Entsprechend entsetzt bin ich
von Armored Kill: Wie konnte Dice den
Rush-Modus so offensichtlich versemmeln?
Das ist ja schon fast eine Beleidigung! Also
streiche Rush, setze Conquest ein. Das
macht natdirlich auch SpaR, obwohl ich hier
die Gefechte meist recht belanglos finde,
weil das gemeinschaftliche Ziel fehlt. Doch
das freie Flaggenerobern passt gut zu den
grofRen Maps. Nicht zufrieden bin ich auch
hier mit der mobilen Artillerie. Die war
doch eigentlich in Battlefield 1942 schon
perfekt: Da hatte sie eine irre Reichweite,
war aber darauf angewiesen, Ziele vom
Aufklarer angezeigt zu bekommen. Warum
nicht einfach dieses Prinzip libernehmen?
Armored Kill ist fiir Conquest-Fans sein
Geld wert. Aber Dice hat sich bei mir einen
ordentlichen Vertrauensvorschuss verspielt,
was die kommenden DLCs angeht.
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Das persische Wort »Bandar« bedeutet »Hafen«. Komischer Name fiir eine Wiiste. 99
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15 Jahre GameStar
Herzlichen Glickwunsch!
» Als Leser der (fast) ersten Stunde mochte
ich mich bei euch herzlich bedanken. Es war
und ist jeden Monat ein Vergniigen, die
GameStar im Briefkasten zu finden. Uber
die Jahre seid ihr eurem Stil treu geblieben
und habt eure Leser kompetent und umfas-
send informiert, ohne dabei den Humor
oder das Engagement zu verlieren. Nach
wie vor finde ich nirgendwo eine derart
umfassende Ubersicht der aktuellen wie
kommenden Spiele, gepaart mit interessan-
ten Hintergrundgeschichten und Hardware-
Infos. Das macht euch auch weiterhin ein-
zigartig. Und fiir mich unentbehrlich.
Alexander Frey

Die Redaktion als Inspiration

P Ich bin zwar nicht seit dem Anfang ein
treuer Leser, aber mit meinen Heften konn-
te ich mittlerweile einen hiibschen Turm
bauen. Diesen Anlass mochte ich gerne da-
fiir nutzen, um euch ein riesengroes Dan-
keschon auszusprechen. Denn ihr habt mir,
um es etwas theatralischer zu sagen, meine
Zukunft gezeigt. Im Dezember 2010 konnte
ich mich zu den Gliicklichen zdhlen, die die
GameStar-Redaktion beim Tag der offenen
Tiir besichtigen durften, um einen Einblick

in eure Arbeit zu bekommen. Das hat fiir
mich den Ausschlag gegeben, und damit
begann meine journalistische Laufbahn. Ich
habe es riskiert, ein mehrmonatiges Medi-
en-Praktikum auf eigene Kosten durchzu-
fiihren, um schlieBlich als Volontir bei ei-
nem grofRen deutschen Radiosender zu
landen. Es ist mein absoluter Traumjob, und
das habe ich nur euch zu verdanken. lhr
habt mir den Einblick und schlieBlich den
AnstoR gegeben. Und deshalb sage ich euch
noch einmal aus vollstem Herzen: Danke!
Carlo Siebenhiiner

Eine lange Zeit

» Ich habe von Heft 1 an GameStar gelesen
und lese euch noch heute. Mittlerweile 44
Jahre alt freue ich mich noch wie friiher auf
jedes Heft. Nicht zu vergessen die Begleit-
DVDs, vor allem die allmonatlichen Vollver-
sionen. Ich erinnere mich immer wieder
gerne an den Anfang der 90er-Jahre, als mir
ein Freund aus dem Zeitschriftenhandel re-
gelmiRig die Disketten der zuriickgegebe-
nen Hefte besorgte. Ich war damals ein ar-
mer Student und hatte einfach nicht genug
Geld fiir all die spannenden Zeitschriften.
Ab 1997 reichte die Knete dann immerhin
fiir GameStar. Doch genug der Gefiihlsduse-
lei, ich bleibe euch treu. Auch wenn ich zwei
Sachen sehr schmerzlich vermisse: Raum-
schiff GameStar und Mick Schnelle. Beides
wird nicht wiederkommen. Wir miissen
eben alle einmal sterben - beziehungswei-
se einen anderen Job machen.  U. Schilling

Zukunft der Spiele

Kurzweil statt Tiefe

P Fiir mich personlich scheint das goldene
Zeitalter der Videospiele bald vorbei zu
sein. Ich finde, dass sowohl eine gute Ge-
schichte (Half-Life, Gothic 1 & 2) als auch
eine stimmige Atmosphire ein gutes Spiel
ausmachen. Leider geht der Trend immer
mehr zu Multiplayer-Online-Titeln mit ku-
scheligen Sandkastenfiguren, wo es nur
noch darum geht, sich in méglichst kurzer
Zeit hoch zu leveln. Iltems, die mit echtem

Leserbriefe

So erreichen Sie uns

» Per Post: IDG Entertainment Media
GmbH, GameStar-Leserbrief,
Lyonel-Feininger-Str. 26, 80807 Miinchen

- Oder per E-Mail an: brief@gamestar.de
Bitte achten Sie darauf, bei Briefen und
E-Mails Ihren vollstandigen Namen und
Ihre Postadresse anzugeben.

« Bei Fragen zur GameStar-DVD schreiben

Sie bitte an dvd@gamestar.de

- Beschadigte DVDs werden unter folgen-
der Adresse umgetauscht: GameStar
Leserservice, Tel.: 0711/7252-275),

Fax: 0711/7252-377,

E-Mail: shop@gamestar.de.

Dort kdnnen Sie auch formlos altere
GameStar-Ausgaben nachbestellen -
einfach die Ausgaben-Nummer angeben
und die Rechnung abwarten.

Geld bezahlt werden sollen, setzen dem
Ganzen die Krone auf. Mdglicherweise ge-
hore ich mit meinen 45 Jahren ja schon zu
den aussterbenden Spielerdinos. Denn of-
fenbar scheint es den heutigen potenziellen
Kaufinteressenten an Begeisterung zu feh-
len, tatsachlich in ein Spiel »eintauchen« zu
wollen. Sicher gibt es in naher Zukunft noch
diverse Titel, die genau das bieten kénnten,
etwa Dishonored, Far Cry 3 oder Assassin’s
Creed 3. Die beunruhigende Frage ist bloR:
Wie lange noch? Jorg Buttchereit

Sterben Solo-Spiele aus?

» Uber Free2Play mag man geteilter Mei-
nung sein. Doch fiir mich gibt es nach wie
vor eine Sache, die mich an dem Konzept un-
gemein stort: Ich spiele gerne Singleplayer.
Doch mit der immer gréBer werdenden Flut
an Free2Play-Titeln erscheinen kaum noch
richtige Solospiele. Dass nun auch Command
& Conquer: Generals 2 Free2Play werden soll
und nicht mal mehr eine Singleplayer-Kam-
pagne enthalten wird, fand ich nach der ur-
spriinglichen Freude dariiber, dass die altehr-
wiirdige Reihe endlich fortgesetzt wird, sehr

I C&C: Generals 2: »Lauft durch das Free-
il 2Play-Konzept Gefahr,vom Dauerbrenner

Fiir seine Let’s-Play-Videos verwendet unser Game-
Tube-Team (hier im Bild Michael Obermeier (links),
Martin Le) semiprofessionelle Headsets von Shure.

zum Gelegenheitsspiel zu verkommen.«

100 GameStar 11/2012



schade. Es bleibt nur zu hoffen, dass es auch
in Zukunft weiterhin genug klassische Spiele
geben wird. Sonst fiirchte ich, wird man
kaum noch die Méglichkeit haben, Spiele zu
spielen, bei denen man in eine atmospha-
risch dichte Welt eintauchen kann, ohne
gleich durch andere Spieler herausgerissen
zu werden. Fabian Hirt

<« Anfang September hat Electronic Arts
auf die unzahligen Nachfragen der Fans re-
agiert und in einer Stellungnahme bekannt
gegeben, dass man zumindest dariiber
nachdenke, eine Einzelspieler-Kampagne
nachzureichen. Eine finale Bestatigung ist
das zwar nicht, doch die Hoffnung stirbt be-
kanntlich zuletzt. Denn auch wir finden: Ge-
nerals 2 braucht eine Solo-Kampagne!
Daniel Matschijewsky

Free2Play kann teuer werden

p Ich las mit Besorgnis den Bericht zu C&C:
Generals 2. Generell halte ich Free2Play zwar
fiir ein gutes Konzept, da es mir ermaglicht,
Spiele zu testen und entsprechend der Inten-
sivitat, mit der ich dieses Spiel spiele, auch
dafiir zu bezahlen. Auf der anderen Seite
sorgt es aber dafiir, dass ich Spiele nicht so
intensiv spiele, wie ich es gerne tun wiirde,
da sie sonst einfach zu teuer werden. World
of Tanks ist ein gutes Beispiel. Ware es ein
Vollpreistitel gewesen, hitte ich wohl rund
100 Euro (Programm plus rund zwei Addons)
ausgegeben und hitte im Gegenzug ein
komplettes Spiel inklusive aller Panzer be-
kommen. Mochte man WoT aber im Free-
2Play-Modell komplett inklusive aller Premi-
um-Inhalte spielen, miisste man mehrere
hundert Euro oder mehr berappen, so zu-
mindest meine Rechnung. Dadurch verkam
WoT zumindest bei mir vom Dauerbrenner
zum Gelegenbheitsspiel, fiir das ich letztlich
trotzdem rund 40 Euro ausgegeben habe.
Ich hoffe, dass bei Generals 2 nicht ein dhn-
liches Model gefahren wird, bei dem sich
kaum jemand das komplette Spiel leisten
will. Oder kann. Adrian Lias

GaymerCon
Abgrenzung statt Integration

p Ich habe gerade die Kolumne zur Gay-
merCon, der kommenden Spielemesse fiir

GameStar 11/2012

GaymerCon: »Solche Events sorgen dafiir,
dass sich Gruppen von der Gesellschaft eher
abgrenzen anstatt sich zu integrieren.«

Homosexuelle, in der Jubiliumsausgabe ge-
lesen und kann Daniel Matschijewsky nur
zustimmen. Genau solche Events sorgen
doch dafiir, dass sich (diskriminierte) Grup-
pen von der Gesellschaft eher abgrenzen
anstatt sich zu integrieren. Wie kann man
da auf Akzeptanz hoffen? Morgan Freeman
hat mal gesagt: Wenn man aufhort, iiber
Rassismus zu reden und jeden Menschen
auch als Menschen ansieht, egal welcher
ethnischer Herkunft oder sexueller Orien-
tierung er auch sein mag, nur dann kann
man von einer »utopian society« reden.
Doch dazu braucht es die richtige Plattform.
Die GaymerCon ist das allerdings nicht.
Fabian Wendland

Let's Plays

Welches Mikrophon?

» Meine Frage bezieht sich auf die Let’s-

Play-Videos, die euer GameTube-Team

macht. Welche Art von Mikrofon benutzt

ihr? Sind das ganz normale Headsets, oder

verwendet ihr professionelle Studiogerate?
Alexander Heine

<« Wir benutzen bei GameTube je zwei
WH20-XLR und WH30-XLR von Shure. Beide
Modelle sind semiprofessionelle Headset-
Mikrofone. Letzteres kostet zwar happige
230 Euro, das mit 130 Euro etwas glinstige-
re 20er-Pendant sollte aber ebenfalls den
meisten Anspriichen geniigen.

Michael Obermeier

Dirk Schubert schickt uns
ein frohliches »Ni Haol« aus
seinem China-Urlaub, wo er
versucht, einer antiken Ter-
rakotta-Armee unser Heft
schmackhaft zu machen.

Leserbriefe m

Geburtstagskinder sind fein raus, haben
an ihrem wichtigsten Tag des Jahres Nar-
renfreiheit, durfen sich alles erlauben.
Selbst wenn beim Kerzen auspusten das
halbe Wohnzimmer samt GroRvaters
Echthaar-Toupet abfackelt. Nicht so bei
GameStar. Wer sich hier einen Schnitzer
erlaubt, ist auch dann nicht vor Bestra-
fung gefeit, wenn das Heft seinen 15. Ge-
burtstag feiert. Weshalb uns so manche
Jubildums-Post iiber brief@gamestar er-
reichte, die Gliickwiinsche der etwas an-
deren Art enthielten.

Das erste Schreiben kam von Tommy Kel-
las und war an Petra Schmitz gerichtet.
In ihrem Jubilaums-Riickblick behauptet
die Redakteurin namlich, dass man dem
Gangster-Epos GTA: San Andreas satte 90
Wertungspunkte verliehen hatte. Das
stimmt zwar, allerdings will Petra den
entsprechenden Test in der Ausgabe
08/1995 gefunden haben, zwei Jahre vor
GameStar. Zur Strafe wurde Frau Schmitz
ins Kellerarchiv geschickt, um dort nach
dem omindsen Heft zu suchen. Manch-
mal héren wir sie rumpeln, des Nachts.
Unheimlich irgendwie, aber gerecht.

Eine in dezentes Parfiim getauchte Gruf3-
karte ging an Maximilian Gercke. Darin
weist Lars Geufke unseren Praktikanten
darauf hin, dass er in seinem Video zur
Arma-2-Mod DayZ einen Blitzableiter
emporkraxelt, aber mehrfach behauptet,
dass das eine Regenrinne sei. »Blitzablei-
ter,Regenrinne ... ist doch egal«, reagiert
Max leicht leberwurstig. Finden wir auch,
driicken ihm beides in die Hand - und
stupsen ihn raus ins Gewitter. Erleuch-
tend irgendwie, aber gerecht.

Dominik Tag schickte eine Geburtstags-
torte an Michael Graf, weil der in seiner
Preview zu SimCity behauptet, dass das
Spiel bereits erschienen sei. Im Intro steht
als Erscheinungstermin namlich Friihling
2012 und nicht - wie es richtig ware -
Friihling 2013. Der GameStar-Vize gibt
den Kuchen an Daniel Matschijewsky wei-
ter, der Michaels Text tUberarbeitet und
den Fehler eigentlich verbockt hat. Daniel
freut sich Gber die sahnige Leckerei, nicht
wissend, dass das Haltbarkeitsdatum im
Frihling dieses Jahres abgelaufen ist.
Durchschlagend irgendwie, aber gerecht.
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Chronicle waswiirden dreiTeen-
ager tun, wenn sie pl6tzlich tibernatiirli-
che Krafte hatten? Sie fiir das Gute einset-
zen? Waren sie sich dieser groBen
Verantwortung liberhaupt bewusst?
Chronicle: Wozu bist du fahig? beantwor-
tet diese Fragen und liefert damit eine Su-
perhelden-Story der etwas anderen Art
ab. Im Dokumentarstil gefilmt und mit
begabten Newcomern besetzt prasentiert
sich Chronicle als ungewdhnlicher Mix
aus Coming-of-Age-Drama und Mystery- :
Thriller abseits tiblicher Effektspektakel. 2 Wobusmive WENGEEIVER 3

Ep-raE i LODO!

Anlasslich des DVD- und Blu-ray-Starts
des Films verlosen wir sechs Exemplare
des Multi-Arcade-Sticks von Big Ben Inter-
active. Der an Spielhallen-Automaten er-
innernde 8-Tasten-Joystick ist ideal fiir
Prigelspiele wie Street Fighter 4 geeignet
und kann sowohl an den PC als auch die
Xbox 360 und Playstation 3 angeschlos-
sen werden. Zwei weitere Gewinner freu-

getDigital.c.

YOUR GEEK STUFF SUPPLIER

H : en sich liber einen Laser-Stars-Projektor
SO nehmen Sle te" von GetDigital.de, der einen griinen
Um am Gewinnspiel teilzunehmen, filllen Sie bit- 360-Grad-Sternenhimmel sowie eine blau
te unsere Online-Mitmachkarte aus. Diese finden schimmernde Wolke an Ihre Zimmerwan-
Sie unter www.gamestar.de/mitmachkarte oder de projiziert. AuBerdem verlosen wir je
unter /Quicklink/3980. Leser ohne Internet-An- eine DVD und Blu-ray von Chronicle.

schluss schicken uns eine Postkarte mit Namen,
Adresse und der Nummer der Ausgabe. Der Ein-
sendeschluss ist der 22. Oktober 2012.

Wert: rund 1.500 Euro

20th century FOX Und jetzt zu den echten Helden. Actionhelden namlich, die das
Filmstudio 20th Century Fox in seiner umfangreichen Hollywood-Collection gebiihrend feiert,
unter anderem mit DVDs und Blu-rays zu 96 Hours, Braveheart, Das A-Team, Unstoppable, X-
Men: Erste Entscheidung und X-Men Origins: Wolverine. Damit Sie die Actionfeuerwerke ord-
nungsgemaf genielen kénnen, ohne gleich Ihre Nachbarn aus dem Bett zu werfen, verlosen
wir sechs Exemplare des Gaming Headsets U320 von Sennheiser (www.sennheiser.de). Das
Headset ist ideal fur alle Plattformen (PC,
Mac, Xbox 360 oder PlayStation 3) bei
leichbleibender Klangqualitat. Weich ge- .
ﬁolstert, bequem undg:nit automatischir Gernner 09/20 1 2
Mikrofon-Stummschaltung. Jedem Gaming R. Adam, Bérde-Hakel « T. Brauer, Berlin
Headset U320 legen wir noch je eine Blu-ray
der Hollywood-Collection bei.

Gewinner der Abo-Verlosung 11/2012
D. Fidersek, Hilden « P. Knack, Troisdorf « H. Patzke,

E_"_'J SENNHEISER Wert: rund 800 Euro Miinchen « M. Wagner, Eltville « T. Weiber, Winningen
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Verzweiflung

Spieledesigner, das klingt nach einem Traumberuf. Doch selbst Veteranen leiden

wegen der Unberechenbarkeit ihres Jobs unter Versagensangsten. vonand reschie

n einem Herbstabend im Jah-
re 2009 sitzt Jake Solomon
zuhause in seiner Wohnung
und weil nicht weiter. Seit
etwa einem Jahr leitet er
beim US-Studio Firaxis das
Entwicklungsteam von XCOM: Enemy Un-
known. Es ist sein erstes Projekt als Team-
leiter und die Erfiillung eines lang gehegten
Traumes. Seit ihn durchspielte Nachte bei-
nahe seinen College-Abschluss gekostet ha-

Blacksite: Area 51

Blacksite: Area 51 war

als intelligenter Shooter
geplant, der die kriegeri-
sche AuRenpolitik der
USA kritisieren sollte.
Doch Geldmangel bei Pu-
blisher Midway sorgte da-
fiir, dass Harvey Smith
und sein Team nicht viel
experimentieren konnten.
Als dann noch technische
Probleme auftraten, war
das Projekt geliefert.

104 Urspriinglich wollte Harvey Smith nicht an Blacksite arbeiten. Er springt erst ein, als das Projekt in erste Schwierigkeiten gerat.

ben, liebt Solomon die X-Com-Reihe wie
kein anderes Computerspiel. Schon in sei-
nem Vorstellungsgesprach bei Firaxis im
Jahr 2000 erzahlt er begeistert von X-Com.
Als ihn die Firma schlieRlich einstellt, pro-
grammiert er in seiner Freizeit immer neue
Prototypen des Spiels. Sechs Jahre lang
wirbt er dafiir, ein Spiel wie X-Com zu ma-
chen. Dann, durch eine gliickliche Fligung,
erhalt Firaxis tatsachlich den Auftrag eine
Fortsetzung des Klassikers zu erstellen. So-

lomon ist mittlerweile acht Jahre bei Firaxis,
war die rechte Hand von Sid Meier wahrend
der Entwicklung von Civilization: Revolu-
tion. Niemand ist besser qualifiziert als er.
Das Original spielt er immer noch ein, zwei
Mal pro Jahr. Er kennt es in und auswendig,
weild sogar, nach welchem exakten Algo-
rithmus die kiinstliche Intelligenz der Geg-
ner arbeitet. Aber das alles hilft ihm an je-
nem Abend nicht. Jake Solomon sitzt vor
seinem Spiel, seiner Neuinterpretation von
X-Com - und das Undenkbare ist eingetre-
ten: Es macht ihm keinen Spaf. Solomon
hat keine Ahnung, warum.

Seit einigen Tagen ist das schon so. Wieder
und wieder hat er an den Stellschrauben der
Spielmechanik gedreht. Von der Dauer einer
Spielrunde tiber die Bewegungsgeschwin-
digkeit der Figuren bis hin zur Flugdauer be-
stimmter Projektile hat er alles ausprobiert.
Nichts half. Er versucht, das Problem mit Ar-
beitszeit zu erschlagen, kommt immer friiher
ins Biiro, geht als Letzter. Ohne Erfolg. Wenn
man ihn auf der Arbeit fragt, ob er einer Lo-
sung naher gekommen sei, liigt er das Team
an: »Na klar. Macht euch keine Sorgen.«

GameStar 11/2012
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Harvey Smith, Co-Creative Director
fir Dishonored, war schon Lead
Designer von Deus Ex.

Doch innerlich sieht sich Solomon als Pilot
eines experimentellen Flugzeugs, das einfach
keinen Auftrieb entwickeln will. Immerhin
hat er Gliick, die Startbahn ist noch lang, das
Projekt muss friihestens 2011 fertig werden.
AufRerdem hat Jake einen Joker: seinen Chef
Sid Meier. Der Erfinder von Civilization gilt
als lebende Legende. Ein Mann, der noch je-
des Problem in den Griff bekommen hat. Zur
Not, das weild Jake, wird ihm Sid aus der Pat-
sche helfen.

Diesen Luxus hat Harvey Smith nicht, als er
sich Anfang 2012 in einer ganz dhnlichen
Situation wiederfindet. Sein Spiel Dishono-
red soll in wenigen Monaten fertig werden.
Es ist eine Multi-Millionen-Dollar-Produkti-
on, eine ganz andere Liga verglichen mit X-
Com. Die ersten Pressetermine liefen her-
vorragend, alle Welt erwartet einen
Top-Titel. Doch etwas stimmt nicht mit dem
Spiel. Es funktioniert, es unterhalt, es erfiillt
die Merkmale, die er seinem Publisher Be-
thesda versprochen hat. Aber unterhaltsam

GameStar 11/2012

Dishonored hat das Zeug zum bes-
ten Singleplayer-Titel dieses Jahres.

allein ist nicht gut genug. Nicht fiir ein
Schwergewicht wie Dishonored, das im
Weihnachtsgeschaft gegen die groRten und
teuersten Produktionen der Welt antreten
soll. Aber genau wie Jake Solomon weif3
Smith nur, dass etwas nicht stimmt. Er hat
aber nicht die geringste Idee, was das ist.

Dieser Zustand der Ratlosigkeit qualt Smith.
Seit 18 Jahren macht er nun Spiele. Zu Be-
ginn seiner Karriere schien es, als wiirde al-
les, was er anfasst, zu Gold. Nach sechs Jah-
ren Dienst bei der Airforce heuert er beim
Publisher Origin Systems in Texas an. Er ar-
beitet in der Qualitatskontrolle von Spielen
wie System Shock. Als Ultima 8 (1994) in ei-
nem aus seiner Sicht bedauernswerten Zu-
stand auf den Markt kommt, schreibt er
eine Beschwerde-Mail mit 100 Punkten an
seine Chefs. Firmengriinder Richard Garriott
beférdert ihn daraufhin persénlich zum As-
sociate Producer. Kurze Zeit spater arbeitet
Smith mit David Bradley an CyberMage:
Darklight Awakening, wechselt dann ge-

Die Mutter von Harvey Smith starb vor seinen Augen an einer Uberdosis. Smith war sechs Jahre alt.

Blacksite: Area 51
war ein Desaster. Das
sah nicht nur Harvey
Smith so, sondern wir
auch. Wir nannten

es eine »schludrige
Alien-Ballerei«.

meinsam mit Warren Spector zum neu ge-
griindeten Studio lon Storm und kront seine
Karriere als Leitender Designer von Deus Ex
- von vielen als einer der bedeutendsten Ti-
tel in der Geschichte der Computerspiele
gehandelt. Doch dann fangen die Dinge an,
schief zu laufen.

»Na klar, macht euch keine

Sorgenc, liigt er

Smith tritt fiir Deus Ex 2: Invisible War in
Warren Spectors FuRRstapfen und ersetzt ihn
als Projektleiter. Doch Probleme mit der Ba-
sistechnologie und einige Fehler im Design
machten die Fortsetzung des Welthits zur
Enttduschung. Kurze Zeit spater ist die
SchlieBung von lon Storm absehbar und
Harvey Smith arbeitet eine Weile als unab-
hangiger Berater. SchlieBlich landet er beim
Publisher Midway. Dort soll er das interne
Entwicklungsstudio anleiten. Midway hat
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Deus Ex 2

Deus Ex, so der Untertitel, war kein
schlechtes Spiel, aber eine groRe Ent-
tauschung. Bugs und eine zugunsten
der Konsolenfassung reduzierte Spiel-
tiefe plagten den Titel. Projektleiter
Harvey Smith musste wahrend der Ent-
wicklung privat auch noch die Tren-
nung von seiner Frau verkraften.

groRe Plane und will im Shooter-Genre ganz
oben mitspielen. Doch das Ergebnis seiner
Arbeit am Flaggschiff-Titel Blacksite: Area 51
gerat nach Smiths eigener Aussage zum
»volligen Desaster«. Als er schlieBlich auch
noch 6ffentlich liber seine Frustration mit
dem Blacksite-Projekt spricht, setzt ihn Mid-
way auf die StraRe. Es ist das erste Mal in sei-
nem Leben, das er gefeuert wird, der absolu-
te Tiefpunkt seiner Karriere. Der Erfolg, der
ihm vorher zugeflogen war, scheint plétzlich
unerreichbar.

Die Erniedrigung, vor die Tiir gesetzt wor-
den zu sein, macht Smith zu schaffen. Viel
schlimmer jedoch ist, dass er am Scheitern
der Projekte nicht vollig unschuldig ist.
Smith weil3, Blacksite ware kein solches De-
bakel geworden, hatte Midway nicht erst
das Geld und dann die Nerven verloren.
Aber er weil} auch, dass all diese Spiele das
Potenzial hatten, viel besser zu sein, als sie
es letztlich wurden. Die gleichen Bestand-
teile, die in anderen Fallen AuRRergewdhnli-
ches hervorgebracht hatten, fiigten sich
plétzlich nicht mehr zusammen. »Viel-
leicht«, denkt er damals, »hat sich die Bran-
che verandert und ich bin auf der Strecke
geblieben? Vielleicht hatte ich nur Gliick,
dass ich Deus Ex hinbekommen habe. Viel-
leicht werde ich nie wieder so was Gutes

zustande bringen.« Und der schlimmste Ge-
danke: »Vielleicht war ich nie wirklich gut.
Vielleicht war nur das Team so hervorra-
gend, dass es mich mit tiber die Ziellinie ge-
tragen hat.« All diese Dinge gehen ihm An-
fang 2012 wieder durch den Kopf, wahrend
er ratlos vor Dishonored sitzt, diesem im-
mens wichtigen Spiel. Das Spiel, dessen
Name auf so ironische Weise seine jlingste
Karriere reflektiert. Das Smith als Designer
rehabilitieren soll. Das in wenigen Monaten
fertig sein muss.

Fir diesen Moment der tiefen Rat- und Hoff-
nungslosigkeit, erfahrt Jake Solomon im
Jahre 2009, hat Sid Meier einen Namen. Er
nennt ihn das »Tal der Verzweiflung«. Es ist
der Punkt, an dem die {iber Jahre gewonne-
nen Erfahrungen des Designers keine Ant-
worten mehr liefern. Selbst Meier, ein abso-
luter Experte im Bereich der Strategiespiele,
gelangt in jedem Projekt mindestens ein
Mal dorthin. Denn heutige Spiele sind schier
uniberschaubar komplexe Systeme, deren
zahllose Abhangigkeiten immer wieder un-
terschiedliche Ergebnisse produzieren. Zu
verstehen, woher eine klar erkennbare Fehl-
funktion kommt, kann hier schon zum Prob-
lem werden. Ganz zu schweigen davon, was
denn nun eigentlich Spal® macht. Was Spaf3
Uberhaupt ist. Deswegen hat Sid Meier auch
nur einen Uberaus banalen Tipp fiir seinen
Mitarbeiter, als ihn Jake Solomon um Rat
bittet: »Probier es weiter, bis es klappt.«

Sowohl Solomon als auch Harvey Smith tun
genau das. Sie verandern das Spiel minimal,
probieren aus, ob es sich nun besser anfiihlt.
Wenn nicht, verwerfen sie die Anderungen
und versuchen es anders. Immer und immer
wieder. Iteratives Design nennt man das in
der Branche. Es ist der Grund, warum fast
alle Studios inzwischen versuchen, so friih
wie nur moglich eine rudimentare, spielbare
Version ihres Titels zu erschaffen, mit der alle
Beteiligten immer wieder herumprobieren
konnen. Es ist eine Behelfslosung hinter der
die Einsicht steht, dass sich Spielspal keinen
festen Regeln beugt. Doch die immer groBer
werdende Komplexitdt moderner Spiele
macht es zunehmend schwieriger, diesen
Prozess umzusetzen. Mitunter arbeiten Hun-
derte von Entwicklern parallel an Dutzenden

unterschiedlicher Komponenten der Soft-
ware. Erst gegen Ende der Entwicklung las-
sen sich alle diese Teile langsam zu einem
groRen Ganzen zusammenfiigen.

»Uber 90 Prozent der Zeit, die du mit dei-
nem Spiel verbringst, ist es einfach nur
scheile«, sagt deswegen Robin Hunicke. Die
ehemalige Produzentin bei thatgamecom-
pany war Teil des Teams hinter dem Playsta-
tion-Superhit Journey. Ihr Team hatte von
Sony die notigen Gelder bewilligt bekom-
men, um ein Jahr mit der Entwicklung des
Download-Titels zu verbringen. Tatsachlich
brauchen sie drei. Prototyp um Prototyp
zieht vorbei, ohne dass die Entwickler auch
nur das Gefiihl haben, den richtigen Ansatz
fiir ihre Spielmechanik gefunden zu haben.
Wahrend thatgamecompany eine Deadline
nach der anderen verpasst, erhoht sich der
Druck auf die Designer, insbesondere Team-
leiter Jenova Chen. »Je dringender wir eine
Losung brauchten, desto mehr blickte das
Team zur Fiihrung und erwartete Antwor-
ten. Aber die gab es zu diesem Zeitpunkt
einfach noch nicht«, so Hunicke. An einem
Punkt im Jahre 2010, berichtet Hunicke, ist
die Stimmung derart schlecht, dass die Fort-
flihrung des gesamten Projekts in Gefahr
gerat. Um die Lage zu entspannen, ver-
pflichtet man daraufhin einzelne Streithah-
ne zu Aussprachen beim Mittagessen und

Spieleentwicklung ist, zum

Teil, eine Lotterie

fiihrt wieder geregelte Arbeitszeiten ein,
obwohl dies zu weiteren Verzégerungen
fiihrt. Mit der Entspannung der Situation
verbessert sich die Kommunikation im Team
und plétzlich, nach und nach gerat Journey
wieder auf den richtigen Kurs. Dass der Titel
Uberhaupt erscheint, noch dazu in solch
hervorragender Qualitat, hat er letztlich vor
allem der Geduld und GroRziigigkeit seines
Publishers Sony zu verdanken.

Doch fiir die Geldgeber von Spieleprojekten
ist das Vertrauen darauf, dass ein Spiel ir-
gendwann die Kurve kriegt, ein kostspieliges
Risiko. Sogar Erfahrung und Talent der Stu-

XCOM: Enemy Unknown:
Mit diesem Spiel tritt Jake
Solomon ein grol3es Erbe an.

Copyright: Tamy Jersch

Jake Solomon, Teamleiter bei Fira-
xis, weil3, dass das Tal der Verzweif-
lung auch einen Ausgang hat.

Jake Solomons Frau hatte Sorgen, ob er »nach XCom wieder in ein normales Leben zuriickfindetx. GameStar 11/2012
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Tim Willits (id Software): »Unaus-
weichlich kommt dann der Punkt,
an dem du sagen musst: Ich glaube,
besser kriegen wir es nicht hin.«

dios, bieten hier keinen zuverldssigen
Schutz. »Wir hatten eine Tonne solcher Mo-
mente wahrend der Produktion von Rage,
raumt beispielsweise Tim Willits von id Soft-
ware ein. Die Steuerung der Fahrzeuge und
das Flugverhalten des so genannten
Wingsticks waren nur zwei Dinge von vielen,
mit denen das Team einfach nicht wirklich
gliicklich wurde. »Unausweichlich kommt
dann der Punkt, an dem du sagen musst: Ich
glaube, besser kriegen wir es nicht hin. Dann
muss man es einfach lassen, wie es ist oder
rausstreichen.« Um Risiken zu minimieren,
schwort id Software auf so genannte Fokus-
gruppen-Tests, bei denen kleine Gruppen
von Spielern zu ihrer Meinung lber friihe
Versionen der Spiele befragt werden. Aber
am Ende bleibt die Ungewissheit, ob das
Team auf jene Mischung stoRt, die den
Unterschied zwischen gut und groRartig
ausmachen kann. Spieleentwicklung ist, zu
einem gewissen Grad, eine Lotterie.

Jake Solomon und Harvey Smith haben
diesmal Gliick gehabt. Irgendwann, nach
Dutzenden erfolglosen Anderungen, sind
ihre Spiele abgehoben. Nicht urplétzlich,
sondern ganz, ganz langsam. »Du probierst
es anders und es ist Schrott. Nochmal an-
ders: Schrott. Nochmal anders ... Moment,
das ist ein bisschen besser! Und das ver-
folgst du dann weiter«, beschreibt Jake So-
lomon den Prozess. Woran es am Ende aber
genau gelegen hat, weil3 er genau so wenig
wie Harvey Smith. »Es sind manchmal solch

PS3-Hit Journey: Seine Ent-
wicklung dauerte zwei Jahre
langer als geplant.

108 Um Geld zu sparen, prasentierte thatgamecompany Journey zur E3 in Robin Hunickes Hotelzimmer wahrend ihrer Flitterwochen.

unglaublich kleine Details«, sagt Smith nur
kopfschittelnd. »Du Idsst den Spieler nur
ein paar Sekunden langer die Zeit anhalten,
gibst seiner Fahigkeit, sich zu teleportieren,
ein paar Meter Reichweite dazu, und es ist
ein vollig anderes Spiel.« Beiden Entwick-
lern ist die Erleichterung ins Gesicht ge-

Rage scheiterte im Weih-
nachtsgeschaft 2011 gegen
extrem starke Konkurrenz.

nur, dass er es wieder geschafft hat. »Es war
so ein groRartiges Projekt«, sagt er, »egal
was die Leute am Ende liber Dishonored sa-
gen, ich werde es immer lieben.«

Auch Jake Solomon ist bester Stimmung.
Hier und da programmiert er noch ein we-

Journey

In Journey bereist der Spieler
fantastische, fremdartige Land-
schaften. Es ist ein wunderscho-
nes, heiter-melancholisches Spiel
tiber die Reise durch das Leben
und wie schwer es ist, diesen
Weg gemeinsam zu gehen. Nur
dank der Geduld des Publishers
Sony Computer Entertainment
konnte es sich vom Fehlschlag
zum erfolgreichsten PS3-Down-
loadtitel aller Zeiten entwickeln.

?

schrieben, als wir sie auf der Gamescom
2012 treffen. Aber keinem mehr als Harvey
Smith. Seit Mitte des Jahres |asst er Journa-
listen die ersten Level von Dishonored spie-
len. Ein paar Wochen vorher griffen die Rad-
chen seines Spiels plotzlich alle ineinander.
Die Chancen stehen gut, dass Dishonored
der beste Singleplayer-Titel des Jahres wird.
Der erste grof3e Triumph fiir Smith seit Jah-
ren. Es ist ein erl6sendes Gefiihl. Verkaufs-
zahlen, sagt er, sind ihm egal. Fiir ihn zahlt

nig an XCOM, aber im Grunde macht er
jetzt nur noch Pressetouren, fangt an, tiber
sein ndchstes Projekt nachzudenken. Sein
XCOM spielt er aber immer noch jeden
Abend. »Es ist ein bisschen so, als misste
ich immer wieder sehen, dass es funktio-
niert, um es zu glauben, lacht er. Am Ende,
so ist es von Sid Meier Uberliefert, entsteht
ein richtig gutes Spiel zu gleichen Teilen aus
harter Arbeit, Talent - und einem mittel-
groBen Wunder. André Peschke /

Robin Hunicke, die Produzentin von
Journey. Ihr Team drohte an inter-
nen Reibereien zu scheitern.

GameStar 11/2012
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Hall of Fame

Fallout 2

Von tolpelhaften Begleitern, einem Paradies im Koffer und haneblichenen
Zensur-MaBnahmen: Warum Fallout 2 einfach groBartig ist. voniochen cebaver

Auf XL-DVD: Video-Special

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Irgendwas ist faul in Den. Okay, ir-
gendwas ist immer faul in Den,
schlieBlich ist Den eine nuklear
verwistete Kloake voller Junkies und Skla-
venhandler, aber das meine ich nicht. Ir-
gendwas ist oberfaul. Es verschwinden
namlich dauernd Gegenstande aus meinem
Inventar. Erst waren es bloR ein paar Patro-
nen und ein Stimpack, aber jetzt ist das Ra-
dio weg. Und das Radio brauche ich, um
Handler Vic aus der Sklavengilde zu befrei-
en, damit Handler Vic mir sagt, wo ich ein
G.E.C.K finde. Was aber nicht geht, weil es
weg ist, das Radio, und ich keine Ahnung
habe, wohin. Die zehn biblischen Plagen sol-
len iiber die zustandige Qualitatssicherung

Im weiteren Spielverlauf be-
komme ich sogar mein eigenes
Auto - und habe wohl gerade
einen Ghoul angefahren.

hereinbrechen, schimpfe ich im festen Glau-
ben an einen Bug, als das Telefon klingelt.

Es ist Paul, der auch gerade Fallout 2 spielt -
allerdings die englische Version, die er sich
bei irgendeinem obskuren Versandhandler
besorgt hat. Ob ich auch schon die klauen-
den Kinder in Den bemerkt habe, will Paul
wissen. Wovon spricht der blof3? Bei mir
gibt’s im ganzen Spiel keine ... oh. Die zehn
biblischen Plagen sollen liber den deutschen
Publisher hereinbrechen, schimpfe ich, als
sich mein 56k-Modem fiir [appische eine
Mark achtunddreiBig pro Minute ins Internet
einwahlt, wo ich meinen Verdacht bestatigt
finde. Diese Schlaubi-Schlimpfe haben tat-
sachlich alle Kinder aus der deutschen Versi-
on entfernt; oder besser gesagt, sie haben
die Modelle der Kinder entfernt, denn im
Spiel drin sind sie noch und beklauen tun sie
mich auch - blol} kriege ich
davon rein gar nichts mit,
weil die diebischen kleinen
Elstern unsichtbar sind.

Ein paar Tage spater habe ich
mir die englische Version bei
einem obskuren Versand-
handler besorgt und kann
endlich spielen; jedenfalls
nachdem ich den klauenden
Goren kraftig vors Schienbein
getreten habe, denn dann
rennen die panisch weg,
wenn sie mich bloB sehen,
und mopsen mir keine Quest-

Wenn ich den klauenden
Goren vors Schienbein trete,
rennen sie panisch weg und
beklauen mich nicht mehr.
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Stclledex

In der deutschen Version wurden auch die mitunter expliziten Todesanimationen zensiert.

Deswegen legendar

Q unsichtbare Kinder-Diebe

Q versehentliche Kopfschiisse ...
Q... in die Augen!

Q rabenschwarzer Humor

Q tolle Rundenkampfe

Gegenstande mehr. Dafiir habe ich jetzt ein
anderes Problem: Es heift Vic. Den habe ich
inzwischen aus der Sklavengilde befreit (und
lassen Sie mich hinzufiigen, dass ich dazu
dann doch kein Radio brauchte; nur viel Mu-
nition) und aus lauter Dankbarkeit begleitet
er mich jetzt. Das ware eine feine Sache,
wenn Vic irgendwas konnte. Ungliicklicher-
weise beschranken sich seine Talente auf
drei nur leidlich hilfreiche Fahigkeiten. Er ist
erstens unheimlich toll darin, an Hausecken
hdngen zu bleiben; er hat zweitens eine die-
bische Freude daran, mir im Rundenkampf
»aus Versehen« in den Kopf zu schiefen; und
er offenbart drittens die durchaus bemer-
kenswerte Gabe, meine Organe uiber das hal-
be Odland zu verteilen, als ich den Fehler be-
gehe, ihm eine Minigun in die Hand zu dru-
cken. Wie Vic das Kunststiick fertigbrachte,
mich versehentlich in der Kérpermitte durch-
zuschiel3en, ist mir noch heute ein Ratsel.

Mein Entschluss steht fest: Vic muss weg.
Und tberhaupt kénnen mir die ganzen Be-
gleiter des Spiels gestohlen bleiben - ich
bastel mir jetzt einen unfassbar unsympathi-
schen Kotzbrocken mit katzenhafter Agilitat

Unterm Plumpsklo von
Modoc Dynamit zu ziin-
den, hat, nun ja, weitrei-
chende Konsequenzen.
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oce? That must hove been o long

Wichtige NPCs sind
vollvertont — 1998 eine
kleine Revolution.

und dem Gliick von Gustav Gans. Dass das
Uberhaupt geht, liegt am damals wie heute
genialen S.PE.C.LA.L-System, das spater auch
in Fallout 3 und Fallout: New Vegas zum Ein-
satz kommen sollte; dort aber nicht mehr die
Tiefe und Komplexitat von Fallout 2 erreicht,
weil ein wichtiges Element fehlt - die Run-
denkdampfe namlich. Meine Entscheidungen
wahrend der Charaktererstellung (und die
Wahl der so genannten »Perks« beim Stufen-
aufstieg) haben in den rundenbasierten
SchieBereien einen so erheblichen Einfluss
auf den Kampfverlauf, dass ich stundenlang
am perfekten Solo-Sniper feile — und mich
Uber jeden Stufenaufstieg freue wie ein klei-
ner Junge an Weihnachten. Habe ich meinen
Sniper »richtig« gebaut, kann ich im spateren
Spielverlauf einem Gegner auf gefiihlte drei
Kilometer Entfernung zielsicher ins Auge
schieBen - und zwar zweimal. Ist aber selten
notig, weil mein Gustav Gans den bemitlei-
denswerten Tolpel in der Regel mit einem
kritischen Treffer in so von der Evolution
nicht vorgesehene Bauteile zerlegt. Jetzt
weil} ich auch, warum die in der deutschen
Version die Kinder »entfernt« haben.

Fallout 2 inszeniert die postapokalyptische
Welt konsequent dreckig: Ich kann Begleiter
in die Sklaverei verkaufen, einbeinige Prosti-
tuierte aufsuchen oder Graber aufbuddeln
(Wer beerdigt seine Angehorigen bitte-
schoén mit einer Pump-Action-Shotgun?!). Ich
kann klauen, morden, Drogen dealen und
das bedauernswerte Stadtchen Modoc mit
einer gezielten Plumpsklo-Explosion unter

Im Zockerparadies New
Reno darf ich nicht nur
Geld verjubeln, sondern
kann auch ein Kind zeugen.
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vir been oround That lang?

Exkrementen begraben.
Man kénnte Fallout 2
mit einiger Berechti-
gung als ein sehr zyni-
sches Stiickchen Soft-
ware bezeichnen -
wenn es sich selbst
ernst nehmen wiirde.
Genau das tut’s aber
nicht. Unter der trostlo-
sen Fassade und der
teils extrem hohen Pi-
xel-Brutalitdt schwingt
namlich immer ein iro-
nischer Unterton mit;
und ein mitunter raben-
schwarzer Humor so-
wieso. Als »Ritter der Kokosnuss«-Auswen-
digkenner jedenfalls freue ich mir ein Loch
ins Bein, als ich bei einer Zufallsbegegnung
einem in »Power Armor« gehiillten Kénig
Artus liber den Weg laufe, der verzweifelt
seine heilige Handgranate sucht (Memo an
den Kénig: Die vier scheidet vollig aus). Und
dann ist da natdirlich noch die Sache mit
dem »Bridgekeeper«. Dieser vermummte
Typ will mich erst dann passieren lassen,
wenn ich ihm drei Fragen beantworte. Kin-
derspiel! Wie mein Name lautet? Sir Lance-
lot von Arroyo. Mein Auftrag? Die Suche
nach dem heiligen G.E.C.K. Welches die Vor-
aussetzungen fiir den Perk »Quick Pockets«
sind? Welche Voraussetzungen meint er
jetzt, die nétigen Skillpunkte oder der néti-
ge Level? Das logische Resultat dieser Be-
gegnung: ein explodierter »Bridgekeeper«.

Ach, das G.E.CK.! Jetzt
hatte ich beim nostalgi-
schen Schwelgen in Rol-
lenspiel-Erinnerungen
doch beinahe vergessen,
von der Geschichte zu
schwarmen. Die namlich
geht so: Mein kleines
Heimatdorf darbt, das
zweikopfige Vieh geht
ein, und die armen Kind-
lein krankeln. Also schickt
mich die Dorfalteste los,
um das legendare
G.E.CK. zu finden - das
Garden of Eden Creation
Kit. Mit diesem tragbaren

In »Ritter der Kokosnuss« lautet die verhdngnisvolle dritte Frage: »Welches ist die Hochstgeschwindigkeit einer unbeladenen Schwalbe?«

Gezielte Schiisse gehdren
zum Sniper-Alltag. Am
Besten in die Augen.

Die ekligen Zentauren ge-
horen zu den gefahrlichs-
ten Gegnern im Spiel.

Paradies, so verspricht jedenfalls der Herstel-
ler, I3sst sich radioaktiver Odnis-Staub ruck-
zuck in blihende Landschaften verwandeln.
Ich erzahle Ihnen an dieser Stelle nicht, ob es
dieses sagenhafte G.E.C.K. wirklich gibt -
oder ob ich es am Ende tatsachlich finde.
Aber ich erzdhle Ihnen Folgendes: Als ich
nach weit tiber 20 Stunden endlich den Ab-
spann sehe, bin ich gliicklich. Gliicklich, weil
ich weil3, dass ich eines der besten Rollen-
spiele aller Zeiten gespielt habe. Und weil
ich weiB, dass ich es nochmal spielen werde
und nochmal - und dann bestimmt noch-
mal. Manche Leute sagen, Baldur’s Gate 2
sei der spielerische Hohepunkt der Rollen-
spiel-Renaissance um die Jahrtausendwen-
de. Ich respektiere diese Meinung, aber ich
teile sie nicht. Fiir mich fiihrt Fallout 2 — und
nicht mal knapp. Jochen Gebauer / EEH

Fallout 2

PUBLISHER Interplay

ENTWICKLER  Black Isle Studios

QUELLE Gog.com

SPRACHE Englisch

HARDWARE 468er, 8 MB RAM

MINIMUM Pentium mit 90 MHz und 16 MB RAM
SO LAUFT'S Bei der Original-Version kommt es un-

ter Windows 7 gelegentlich zu Proble-
men mit der Farbdarstellung. Die von
uns gespielte Version von Gog.com lief
hingegen problemlos.

FaZIt Spannend, komplex und rabenschwarz:
Fallout 2 ist nach wie vor der Hohepunkt der Serie.
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Project Origin
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Just Causs 2

Cloudgaming wie etwa iiber On-
Live bietet fiir die Spieler fast nur
Nachteile. Fiir die Branche bleibt das
Geschaftsmodell wegen der totalen
Kontrolle tiber die eigene Software
aber weiter interessant.

ontive

Streaming-Dienst OnLive
() in Schwierigkeiten

Beim Cloudgaming wird die Grafik nicht mehr auf dem

eigenen PC oder der eigenen Konsole, sondern auf dem Server des Anbieters berech-

net und anschlieBend als (stark komprimiertes) Video nach Hause gestreamt. Der Vorreiter OnLive, bislang
vorrangig in den USA aktiv, steckt nun aber offenbar in Schwierigkeiten. Sdmtliche Unternehmenswerte
wie das Logo oder die Software wurden an eine Investmentfirma verkauft, der ehemalige OnLive-Ge-
schaftsfiihrer Steve Perlman wurde geschasst. Die Hintergriinde fiir die offenbar finanziellen Schwierig-
keiten sind noch unklar. Entweder kostet der Betrieb der Spiele-Server mehr als ein einzelner Abonnent
bezahlt oder aber OnLive hat schlicht nicht genug Kunden fiir sich gewinnen kénnen. Angeblich soll der
Betrieb erst einmal wie gewohnt weiter laufen. Microsoft allerdings wirbt scheinbar verstarkt OnLive-Mit-
arbeiter ab. Und Sony hatte vor einiger Zeit schon den OnLive-Gegenspieler Gaikai geschluckt. I

Hardware-Details
Prozessor
Arbeitsspeicher
Grafikkarte

Spiele-Details

Anno 2070

CoD: Modern Warfare 3
Crysis 2

Battlefield 3

The Elder Scrolls 5: Skyrim

Referenzklassen Spiele-PCs

Core 2 Duo E8500
2,0 GByte
Geforce 8800 GT

1680x1050, niedrige Details
1680x1050, hoch, kein SSAQ
1920x1080, hohe Details, DirectX 9

1680x1050, hoch, ohne AQ, Bewegungsverzerrung

1680x1050, mittlere Details, FXAA

Grafikkarten-Prozessor-Index

Grafikkarten

Geforce 8/9 8800/9800GT 80€  8800/9800GTX T10€

Geforce 200 GTX260 150€ GIX275 kA GTX285 kA

Radeon HD 4/5  HD5770 110€  HD4850 60€  HD4870 110€

Radeon HD 6/7 HD7750 1006  HD7770 130¢  HD6B50 140€

Geforce 4/5/600 GTS450 80€  GTX550Ti 110€  GTX460 150€
Prozessoren

Athlon 11X3440 60€ 114 645 80¢

Phenom Il X2555 706 X3720 80€ X4925 100€
X 4100 100€
Core 2 E6600 150€ E8500 170€ Q6600 150€

Corei 13540 100€ i5650 160€

High-End-PC

Core i5 2500
8,0 GByte
Radeon HD 7870

Phenom Il X4 955
4,0 GByte
Geforce GTX 460

1920x1080, hohe Details, Post-Effekte mittel
1920x1080, sehr hoch, 4x AA

1920x1080, sehr hohe Details, DirectX 9
1680x1050, ultra, 2xAA ohne Bewegungsverzerrung
1920x1080, hohe Details, 4x AA

1920x1080, sehr hohe Details, Post-Effekte
1920x1080, maximale Details, 4x AA
1920x1080, sehr hohe Details, DirectX 11
1920x1080, ultra, 4x AA

1920x1080, maximale Details, 8x

GTX295 kA

HD5850 170¢€ HD5870 250¢€

HD6870 150€  HD6950 200€  HD6970 280€¢  HD7870 230¢€ HD7950 290€  HD7970 400€  HD69Y 650€

GTX560 160€ GTXS60Ti 190€  GTX570 250€ GIX660Ti 300€  GIX580 370€ GIX670 370€  GIX680 550€ GTX690 1.000€

X4965 90€ X4980 160€  X61100T 200€

4170 130€¢ 6100 110€ 6200 170€ 8120 160€ 8150 180€

Q9400 170€ Q9650 270€

i5760 190€ {7870 260€ 53450 180€ 52500 200¢  53570K 20€ i72600K 280€ i73770K 320€  i73960K 90¢€

112 Nvidias Beta-Treiber 306.02 unterstiitzt die Geforce GTX 660 Ti und die neue Kantenglattung TXAA, aber nicht mehr Geforce 6 und 7.

Spiele-PCs

Die GameStar-
Referenzklassen ge-
ben drei typische
PC-Konfigurationen
der Mehrzahl der
GameStar-Leser
wieder. Die Spiele-
Details verraten, in
welcher Einstellung
die angegebenen
Titel fliissig gespielt
werden kdnnen.

Leistungs-
index

Der Grafikkarten-
Prozessor-Index
ordnet Grafikchips
und CPUs nach ihrer
Spieleleistung. Ab
der Mittelklasse
kdnnen Sie moder-
ne Titel meist prob-
lemlos spielen. Ma-
ximale Grafikdetails
sind bei grafisch an-
spruchsvollen Titeln
in der Regel erst ab
der gehobenen Mit-
telklasse oder dem
High-End-Segment
maglich.
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News-Ticker

Microsoft: Im nachsten Mo-
nat soll zusammen mit Win-
dows 8 Microsofts erstes
Surface-Tablet mit ARM-Pro-
zessor erscheinen. Angeblich
kostet der iPad-Konkurrent le-
diglich 200 Euro und kénnte
damit direkt das Asus Google
Nexus 7 angreifen.

Mozilla: Das neu entwickelte
Smartphone-Betriebssystem
Firefox OS soll 2013 auf Han-
dys des chinesischen Herstel-
lers ZTE vorinstalliert werden.
Apps fiir Firefox OS werden
ausschlieBlich in den Inter-
netsprachen HTML5 und Ja-
vascript programmiert.

Valve: Die Geriichte tiber eine
mogliche Steam-Konsole er-
harten sich. Nachdem Valve
vor einiger Zeit angekiindigt
hatte, seine Benutzeroberfla-
che zusatzlich auf Fernseher
zu optimieren, sucht der
Steam-Betreiber derzeit nach
Hardware-Designern.

Ivy-Bridge-CPUs mit
zwel Kernen vorgestellt

GameStar.de/Quicklink/8065

den Vierkernvarianten Core i5 und i7 sind
jetzt auch Intels giinstige i3-Zweikerner auf
Basis der energieeffizienten Ivy-Bridge-Ar-
chitektur erhaltlich. Das Angebot umfasst
zunachst vier Modelle: Der Core i3 3220
kostet 120 Euro und lauft mit einem Basis-
takt von 3,3 GHz, der i3 3220T fiir 125 Euro
nur mit 2,8 GHz, verbraucht dafiir aber ma-
ximal nur 35 statt 55 Watt. 135 Euro wer-
den fiir den i3 3225 fillig, der mit 3,3 GHz
zwar nicht hoher taktet als der 3220, aber
Uber die schnelle HD-4000- anstelle der al-
ten HD-2500-Grafik verfligt. 140 Euro ver-
langt Intel schlieRlich fiir das neue Zwei-
kernspitzenmodell Core i3 3240 mit 3,4
GHz, aber nur HD-2500-Grafik. Schon die
alten Zweikerner, die ebenfalls Hyperthrea-
ding unterstiitzen, konnten AMDs Sechs-
kerner alles in allem schlagen. Der Test im
nachsten Heft wird klaren, wie die neuen
Intel-Dual-Cores gegen die preisreduzier-
ten Bulldozer dastehen. A

Monate nach

Mit Preisen ab 120 Euro sind
Intels neue Dual Cores viel
glinstiger als die mindestens
180 Euro teuren Vierkerner.

se an einer schnellen SSD.

»Wie groB ist die SSD in lhrem Spiele-PC?«

Eine Solid State Disk bringt nach Grafikkarte und
Prozessor den grofiten Geschwindigkeitsschub. In
diesem Jahr kostet ein Gigabyte SSD-Speicherka-
pazitat erstmals weniger als einen Euro. Jeder
zweite GameStar.de-Leser hat bereits eine SSD, die
grof3e Mehrheit von 27 Prozent greift dabei zu ei-
nem Modell mit 128 GByte. Acht Prozent wollen
noch in diesem Jahr zuschlagen, einem Drittel sind
die Preise allerdings noch immer zu hoch. Weitere
zehn Prozent haben bislang noch gar kein Interes-

Quelle: Umfrage auf GameStar.de, 7.628 Teilnehmer

Brauche keine SSD

\ (10 %)

Bis 64 GByte
(9%)

SSDs sind mir noch zu
teuer
(32%)

Kaufe dieses Jahr
meine erste SSD
(8 %)

Bis 512 GByte
(3%)

Bis 128 GByte
(27 %)

Bis 256 GByte
(11 %)

AMD senkt seine Preise kraftig

Mit einem Schlag hat AMD das
Preis-Leistungs-Verhiltnis vieler
seiner Prozessoren und Grafik-
karten verbessert.

GameStar 11/2012

UNLOCKED

PROCESSOR

AMDR\

und bringt FX-4130

SIS EEIENIERES Dem sinkenden Marktanteil im Prozessorge-

schaft will AMD mit teils kraftigen Preissenkungen entgegen wirken. Bei-
spielsweise der FX 8150 kostet nun fast elf Prozent weniger und ist jetzt fiir
180 statt wie bisher mindestens 200 Euro zu haben. Ein Niveau, dass erst-
mals der Leistungsfahigkeit im Vergleich zu Intels Core-i5-Vierkernern ent-
spricht. Auch alle anderen, aktuell erhdltlichen AMD-Prozessoren sind nun
zwischen einem und 20 Prozent giinstiger (A6-3670K mit integrierter HD-
6000-Grafik). Zusatzlich gibt es mit dem FX-4130 einen neuen Vierkern-Bull-
dozer, der mit 110 Euro zwischen dem FX 4100 (100 Euro) und dem FX 4170
(150) Euro angesiedelt ist. Darlber hinaus hat AMD auch einige Grafikkar-
ten deutlich attraktiver gemacht: Vermutlich wegen der Geforce GTX 660 Ti
kostet die Radeon HD 7950 nun nur noch 290 statt zuvor 350 Euro. Die HD
7870 fallt von 280 auf 250 Euro, und die Radeon HD 7850 gibt es selbst als
2,0-GByte-Version mittlerweile fiir unter 200 Euro. I

Bei AMD ist weiter der Catalyst 12.8 aktuell. Die Spieleprofilsammlung CAP2 optimiert die Crossfire-Leistung in Guild Wars 2. 113
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RGOV Schwerpunkt

reiswerte 24
onitore fiir

Gute Flachbildschirme begleiten uns jahrelang durch Lieblingsspiele und Internet.
Wie glnstig Spieler an einen neuen Monitor kommen, ohne Kompromisse einzuge-
hen, untersuchen wir im groBen Vergleichstest bis 200 Euro. von anieivisarius

TFT-Kaufberatung in allen Preisbereichen: GameStar.de/Quicklink/8060

n dieser Ausgabe testen wir insgesamt neun preiswerte

TFT-Monitore zwischen 23,6 und 24 Zoll von Acer, Asus,

Bengq, Hannspree, LG, liyama, Philips, Samsung und View-

sonic. Dell hingegen sah sich wie in den zuriickliegenden

Tests leider abermals nicht im Stande, einen passenden

Monitor zur Verfligung zu stellen. AuRer Dell verzichtete
auch AOC auf eine Teilnahme an unserem Vergleichstest mit dem
Hinweis, beim nachsten Mal sei man wieder dabei.

Obwohl die 23,6- und 24-Zoll-Diagonalen auf unterschiedliche Sei-
tenverhaltnisse und Auflésungen hindeuten - 23,6 Z6ller waren
traditionell 16:9-Monitore mit der Full-HD-Auflésung 1920x1080
und 24 Zoller stets 16:10-Monitore mit 1920x1200 Pixeln - arbei-
ten alle Testgerdte mit 1920x1080 im Heimkino-Format 16:9. Bei
Filmen erlaubt das die Wiedergabe ohne schwarze Balken oben und
unten, wie sie bei 16:10 die Regel sind. Die meisten Spieleentwickler
richten den Bildausschnitt auf dieses Format aus, bei anderen Sei-
tenverhaltnissen wird bei gleichbleibender vertikaler Darstellung
das Bild seitlich beschnitten, sodass Sie we-
niger vom Spiel sehen als auf einem
16:9-Monitor beziehungsweise einer
16:9-Auflésung, die auf einem 16:10-Moni-
tor nur mit Balken oben und unten oder al-
ternativ interpoliert angezeigt werden
kann. Fiir 16:10-Monitore spricht die etwas hohere Auflésung in der
Hohe, die sich vor allem beim Arbeiten stark bemerkbar macht, da
sie splrbar mehr Platz fiir Programme und Fenster bietet.

Im Preisbereich bis 200 Euro kommen durchweg preiswerte TN-Pa-
nels zum Einsatz, die im Vergleich zu den teuren IPS- oder M/PVA-Va-
rianten deutlich kiirzere Reaktionszeiten haben, aber bei der Bildqua-
litat etwas schlechter abschneiden. Das macht sich in der Regel
allerdings nur dann bemerkbar, wenn farbgenaue Darstellung, etwa
bei der Bildbearbeitung, erforderlich ist oder es auf weite Blickwinkel

114

Bildqualitat wichtiger

als Reaktionszeit

TFT-Monitore mit Diagonalen unter 23,6 Zoll lohnen sich wegen der geringen Ersparnis heutzutage nicht mehr.

ankommt. Beim normalen Spielen allein oder zu zweit gentigt ein
glinstiges TN-Panel vollkommen. Weil fast alle TFTs im Test sehr
schnell sind, entscheidet am Ende die Ausstattung und die Bildquali-
tat. Welche Monitore hier vorne liegen, bestimmen neben der subjek-
tiven Spielerfahrung vor allem die Ergebnisse unserer Messungen im
Testlabor. Dazu gehoren die maximale Helligkeit und der Schwarz-
wert, woraus sich der Kontrast ergibt, sowie die Helligkeitsverteilung.
Erstmals priifen wir auch die Prézision der Farbwiedergabe und den
Farbraum, also den Umfang der Farbdarstellung.

GroRere Bildschirmdiagonalen als 24 Zoll, hochwertigere Panels mit
eventuell hoherer Aufldsung oder gar 120 Hertz Bildwiederholrate
beziehungsweise 3D-Unterstiitzung sind unterhalb von 200 Euro
nicht zu bekommen. Ob sich die zusatzliche Investition gegentiber
den grundsoliden TFTs aus diesem Schwerpunkt lohnt, hangt vom
Einsatzgebiet und vielen weiteren Faktoren ab. Die ndchstgroReren,
interessanten Monitore sind beispielsweise 27-Zéller, die gilinstige-
ren Ausfiihrungen arbeiten aber mit der gleichen Full-HD-Aufl6-
sung wie die hier getesteten Modelle, was
zu einer besonders auf dem Desktop spiir-
bar groberen Darstellung fiihrt. Die seltener
anzutreffende HiRes-Auflosung 2560x1440
einiger 27-Zoll-Monitore aber stellt in 3D-
Spielen deutlich hohere Anforderungen an
die Grafikkarte. Das Gleiche gilt fiir 120 Hertz Bildwiederholrate, die
sich in Spielen nur dann wirklich nutzen lasst, wenn die Grafikkarte
statt 60 auch wirklich 120 Bilder pro Sekunde liefern kann. Beim
Spielen in stereoskopischem 3D muss die Grafikkarte ebenfalls
praktisch das Doppelte leisten, wenn bei Details, Auflosung und
Kantenglattung keine Abstriche gemacht werden sollen. Bei teure-
ren Panels auf IPS-, MVA- oder PVA-Basis mit besserer Farbdarstel-
lung und breiteren Blickwinkeln miissen Sie dagegen etwas langere
Reaktionszeiten in Kauf nehmen. 120 Hertz oder stereoskopisches
3D bieten diese Monitore dariiber hinaus bislang gar nicht. @
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KAUFEN SIE BEI DER NUMMER 1!
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Offizieller Co-Sponsor von Hannover 96

- o om
Gewﬁnen Sie redelméBig 2x2 Karten
fur die Hannover 96 Heimspiele

_ Keyboard Tt eSPORTS
Headset Tt eSPORTS Shock W mmmmmenasiio Challenger Pro Gaming

=\
By Thermaltake
Stereoheadset mit KlinkenanschluB und zwei

40mm Lautsprec r hochklassige Sound-
wiedergabe

Auf 64 KB Onboard-Memory und 10 zusatzlichen
Funktionstasten konnen bis 40 Makros in
4 verschiedenen Profilen gespeichert werden.

Mi | Anschlii i
ur;]tr%/::]%gltdeentel(r;b;ssn; zag’;w&%:&lﬁﬁ Als unverwechselbares Merkmal der Challenger-

99 3) Regler fiir die Lautstarke Serie liegt der Tastatur ein 40x40mm Liifter bei.
29 —
{ ] €

Art-Nr. 12107 Art-Nr. 12101

2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag. Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehensbetrag von 499 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 % bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 8,36% p. a. Bonitat

vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 3 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kénnen farblich vom Original abweichen
und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzgl. Versandkosten. 3) Sonderpreis giiltig bis 31. Oktober 2012 und nur solange Vorrat reicht!
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Sie im Interet, 1
Einfach den QR- !
Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive Code scannen. Oder
Systemverpackung + EESZZ2 DHL Transportversicherung versendet! . ’
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| Intel® Core™ i5-3550 Prozessor ] -Hu:,
mit bis zu 4 x 3.7 GHz

4096 MB DDR3 PC1333MHz Speicher

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650 W)Y/ 2V}
~ A e
500 GB SATA III, 7200 U/Min

Art-Nr. 21918 i =

579.-. ”

DVD+Brenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0, SATA IlI,
Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, HDMI, DVI,
| GRS ERWE RIS | DirectX 11, 500 W / Vort-X Gehéuse J

GEWINNE mit ONE.de

Eine USA-Reise fiir
zwei Personen inklusive
Flug, Mietwagen und zweij
Ubernachtungen gestellt
von Flugladen.de * *

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.

**Teilnahme und Teilnahmebedingungen unter: www.one.de/abraham

Intel® Core™ i3-3220 Prozessor
mit 2 x 3.3 GHz

-

4096 MB DDR3 PC1333MHz Speicher

L]
m’ 1638 MB Intel® HD Graphics 2000
500 GB Festplatte

DVD+Brenner, Gigabyte GA-H61M, Gigabit LAN,
7.1 HD Audio, edles Designgehause

e

319.-.

oder Finanzkauf? ab 14,77 €/mtl. Laufzeit: 24 Monate

+GRATIS | T‘
SPIEL

Intel® Core™ i5-3550 Prozessor

TORCH - mit bis zu 4 x 3.7 GHz
LIGHT &

8192 MB DDR3 PC1333MHz Speicher

i > 2048 MB NVIDIA® GeForce® GT 610
500 GB SATA 1ll, 7200 U/Min.

DVD+Brenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0,
SATA I, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB,
HDMI, DVI, DirectX 11, edles Designgehause

Fral
o

479.-.

oder Finanzkauf? ab 15,54 €/mtl. Laufzeit: 36 Monate

+GRATIS
SPIEL
DiRT

SHOWDOWN

AMD FX-6100 Prozessor
mit 6 x 3.6 GHz

8192 MB DDR3 PC1333MHz Speicher

> 2048 MB AMD Radeon™ HD 6570
439.-. '
* K
4109.-
( J €

oder Finanzkauf? ab 15,91 €/mtl. Laufzeit: 30 Monate

1000 GB Festplatte

DVD+Brenner, Gigabyte GA-78LMT, Gigabit LAN,
7.1 HD Audio, Front USB, HDMI, DVI, DirectX 11,
Sharkoon Vaya Gehause

+GRATIS
SPIELE

DiRT
SHOWDOWN
+ SLEEPING

AMD FX-8120 Prozessor
mit 8 x 3.1 GHz

8192 MB DDR3 PC1333MHz Speicher

/ 2048 MB AMD Radeon™ HD 7870
1000 GB SATA IIl, 7200 U/Min.

DVDzBrenner, Gigabyte GA-970A, USB 3.0,
SATA I, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio,
Front USB, HDMI, DVI, DirectX 11,

oder Finanzkauf? ab 16,70 €/mtl. Laufzeit: 60 Monate 630 W Thermaltake / Delux SH891 Tower

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.
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Versandkostenfreie Lieferung!? "‘\ 0180 1 957777

1) Bei Vorkassebestellungen ab 500 € Bestellwert (nur innerhalb Deutschlands).
Auslandskunden wahlen 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

Alle PC-Systeme & Notebooks werden inklusive
Systemverpackung + =228 DHL Transportversicherung versendet!



Intel® Core™ i7-3770 Prozessor - : \
mit biszu 4 x 3.9 GHz | L =
|

8192 MB DDR3 PC1333MHz Speicher ‘

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 660 l/Z// = ‘

1000 GB SATA I, 7200 U/Min.

Art-Nr. 21920 ‘
1
. _ (8 y !
DVDtBrenner, Gigabyte GA-B75M, USB 3.0,% . ¢
849. ot e {I!SATA 3, Gigabit LAN, /7.1 HD Audio,f;_‘ A TINE My,
. . . : FroritaUS_B, HDMI, DVI, DirectX +11.1, " &u
oder Finanzkauf? ab 15,89 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate Thérmatltalgs/ silverstone RLO1 Gehaus ’

PRASIDENT BEI TAG, JAGER BEI NACHT:
AL ._.‘r:fsaow_ Z MITTWOCH, 3. OKTOBER 2012 IM KINO. IN 3D.

A N ) "'niguf. TIETR e § N ? {4 . "
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Jetzt ONE auf Facebook liken und Vorteilsangebote sichern! www.facebook.com/one.de

Intel® Core™ i5-3550 Prozessor / vl I Intel® Core™ i7-3770 Prozessor
mit bis zu 4 x 3.7 GHz | 7 mit bis zu 4 x 3.9 GHz

8192 MB DDR3 PC1333MHz Speicher 2 16384 MB DDR3 PC1333MHz Speicher
2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 670 | L= 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 660 Ti

1000 GB SATA lil, 7200 U/Min. v iie? 1500 GB SATA l1I, 7200 U/Min.

*
DVD+Brenner, Gigabyte GA-Z77, USB 3.0, SATA llI, r, DVD+Brenner, Gigabyte GA-Z77, USB 3.0,
° — € Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, HDMI, = ant SATA 3, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB,
DVI, DirectX 11, 630 W Thermaltake / Xigmatek HDMI, DVI, DirectX 11.1, 630W Thermaltake /
oder Finanzkauf? ab 18,70 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate Midgard Il Tower Thermaltake Overseer Bigtower

Intel® Core™ i7-3770K Prozessor D';g“gg‘:,;g“;; _ Intel® Core™ i7-3960X Prozessor

mit bis zu 4 x 3.9 GHz NEXUIZ mit bis zu 6 x 3.9 GHz

DEUS EX: HUMAN REVOLUTION
SLEEPING DOGS 2

16384 MB DDR3 PC1333MHz Speicher s~ : 16384 MB DDR3 PC1333MHz Speicher

2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 680 e e ' 3072 MB AMD Radeon™ HD 7970

, 1I[it
2000 GB SATA I, 7200 U/Min. bt i 2000 GB SATA lI, 7200 U/Min.

*
DVD+Brenner, Gigabyte GA-Z77X, USB 3.0, SATA 3, Blu-ray Rom, Gigabyte GA-X79, USB 3.0, SATA 3,
° — € Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, HDMI, Gigabit LAN, 7.1 HD Audio, Front USB, HDMI,
—— - DVI, Miniport, DirectX 11.1, 630W Thermaltake DVI, Miniport, DirectX 11.1, 1000W Silverstone
oder Finanzkauf2 ab 26,19 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate / Coolermaster HAF 912 Gehause oder Finanzkauf? ab 43,04 €/mtl. Laufzeit: 72 Monate Strider / Corsair Graphite 600T

Technische Anderungen, Irrtiimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kdnnen farblich vom Original abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. Alle genannten Preise zzg|. Versandkosten. * Abbildung
enthalt Sonderausstattung. © 2012 Twentieth Century Fox Film Corporation. All Rights Reserved. **Teilnahme und Teilnahmebedingungen unter: www.one.de

A N N A O R,
Konfigurieren und bestellen Sie Ihr personliches Wunschsystem in unserem Onlineshop unter: Details zu'den Angeboten =D
finden Sie im Internet. |

Einfach den QR-Code scannen.
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RGOV Schwerpunkt

Im Vergleichstest
Gunstige
24-2011-TFTs

Wir testen neun aktuelle Monitore im besonders attraktiven Preissegment bis 200
Euro und verraten, welche besonders viel Bildqualitat, Komfort und Ausstattung
fiirs Geld bieten und sich am besten fiir Spieler eignen. von fiorian kiein und Tom Loske

m Preissegment bis 200 Euro soll-

ten Sie bevorzugt zu einem 23,6-

beziehungsweise 24-Zoll-TFT grei-

fen. Die 24-Zoll-TFTs bieten dabei

mit etwa 61,0 Zentimetern Diago-

nale minimal mehr Bildschirmfla-
che als die 23,6-Zoll-Vertreter mit etwa 59,9
Zentimetern. In der Praxis ist der GroRenun-
terschied allerdings kaum wahrnehmbar.
Alle TFTs bis 200 Euro verwenden giinstige
TN-Panels, die den Vorteil schneller Schalt-
zeiten besitzen, dafiir aber nur einen kom-
primierten Farbraum
im Vergleich zu teuren
Panel-Techniken beherr-
schen, also nicht so vie-
le Farbnuancen darstel-
len kdnnen. Wenn Sie nicht gerade (semi-)
professionelle Bildbearbeitung betreiben,
stort das aber nicht, Spiele und Filme wir-
ken auch auf den TN-TFTs farbenfroh.

Ein aus unserer Sicht positiver Trend im
Testfeld sind die durchweg entspiegelten
Displays. In den vergangenen Jahren hatten

viele glinstige TFTs eine spiegelnde Oberfla-
che, die Farben brillanter wirken lasst, bei
Lichtquellen im Riicken aber unangenehm
reflektiert und die Augen beim Arbeiten
oder Spielen uiber Gebliihr belastet. Ebenso
lobenswert ist die Tatsache, dass immerhin
zwei TFTs im Testfeld trotz des giinstigen
Preises eine Hohenverstellung bieten - ein
aus ergonomischer Sicht nicht zu unter-
schatzender Vorteil, der je nach Kérpergro-
Be fiir merklich entspannteres Sitzen vor
dem Monitor sorgt. Weniger erfreulich ist
dagegen, dass eine gan-
ze Reihe TFTs kein DVI-
oder HDMI-Kabel mit-
bringen, sondern nur
eine analoge VGA-Strip-
pe. Das ist unserer Meinung nach absolut
nicht mehr zeitgemaf, da Kanten und
Schriften durch die Ubertragung mittels
VGA an Schérfe und Stabilitat einbliBen.
Hersteller, die ihre Kosten durch das Weg-
lassen einer entsprechenden Digitalstrippe
um ein paar Euro senken, bestrafen wir ent-
sprechend mit Punkteabzug.

BenQ

RL2450HT

Die gute Bildqualitit, der hohenverstellbare
StandfuR sowie die vielen Einstellméglich-
keiten machen den RL2450HT zum besten
24-Zoll-TFT bis 200 Euro.

Mit dem RL2450HT schniirt BenQ das insge-
samt stimmigste Gesamtpaket unter den
TFTs im Vergleichstest. Das verwendete
24-Zoll-Display mit Full-HD-Auflésung er-
reicht bei der Bildqualitat zwar nicht immer
den ersten Platz. Die maximale Helligkeit ist
mit 231,1 cd/m? aber gut, das Kontrastver-
haltnis geht mit 876:1 voll in Ordnung, und
die Ausleuchtung bleibt mit 84 Prozent Ho-
mogenitat weitgehend gleichmaRig. In der
Praxis ist die Darstellung knackscharf mit
kraftigen Farben, ohne libertrieben zu wir-
ken. In Kombination mit der sehr schnellen
Reaktionszeit von nur 8,4 Millisekunden
beim Wechsel von Weil zu Schwarz und zu-
riick stellt der RL2450HT so auch rasante
Shooter ohne stérende Kantenunscharfe

Der Farbraum von TN-Panels (links) ist merklich kleiner als der von teureren Monitoren
mit PVA-Technik (rechts). Das heil3t, TN-Panels stellen weniger Farbnuancen dar.

118

24-Z0lI-TFTs, die 120 Bilder pro Sekunde darstellen kdnnen (120 Hertz), sind etwa doppelt so teuer wie die getesteten 60-Hertz-Vertreter.

GameStar 11/2012



dar und eignet sich vorbehaltslos selbst fiir
anspruchsvolle Spieler.

Was den BenQ RL2450HT vom Testfeld ab-
hebt, ist zum einen der variable und dabei
stabile Standful8. So wahlen Sie bequem die
Display-Hohe, die Ihnen am angenehmsten
ist, drehen das Display, ohne dabei den gan-
zen FuB mitbewegen zu miissen oder stel-
len das Display sogar senkrecht (Pivot-Funk-
tion), was allerdings nur fir lange
Dokumente sinnvoll ist. Zum anderen be-
herrscht der RL2450HT auch das Darstellen
von kleineren Auflésungen als der nativen
in allen erdenklichen Formaten. Das Regeln
der entsprechenden Einstellungen geht
dank der neben der jeweiligen Taste einge-
blendeten Funktion auch im Dunklen prob-
lemlos und intuitiv von der Hand. Zu guter
Letzt legt BenQ dem RL2450HT auch ein
DVI-Kabel bei, was in dem glinstigen Preis-
bereich keine Selbstverstandlichkeit ist - al-
les in allem verdienter Testsieg fiir faire 180
Euro. Wem das weiRe Gehduse unseres
Testgerates nicht zusagt, kann auch zur
gleich teuren, schwarzen Variante greifen.

Acer

G246HL Bbid

Gute Bildqualitat und rasend schnelle Reak-
tionszeit zeichnen den Acer-TFT aus. Trotz
der Minimalausstattung fiir giinstige 160
Euro verdienter Preis-Leistungs-Sieger!

L

Schwerpunkt Rl S

Modus :sRGE

Verscar

Inteil, Skallerung

17'4:9)
19'(4:3)
19'6016:10) v

Farbformat

21.5%16:9)

HOMI RGB PC-Berelich

2 2"K16:10)

v

BenQs RL2450HT kann geringere Auflésungen nicht nur formatgetreu
wiedergeben, sondern auch in der GroBe eines 17-, 19-, 210-Zoll-TFTs. Das
BildgroRen-Feature ist aber hochstens fiir Profi-Spieler interessant, die sich
auf bestimmte, bei Turnieren gestellte TFTs einstellen wollen.

Beim G246HL Bbid konzentriert sich Acer
auf die Kernwerte eines TFT, will heillen: das
Display. In unseren Messungen gefallt uns
das 24-Zoll-Display mit der tiblichen Full-
HD-Auflésung 1920x1080 ausnehmend
gut. Das TN-Panel schaltet mit nur 6,5 Milli-
sekunden am schnellsten im Testfeld, und
auch das Kontrastverhaltnis tibertrifft mit
1.095:1 das aller Mitbewerber. Dazu kommt

die gleichmaRige Ausleuchtung mit 85 Pro-
zent Homogenitat und die fiir ein TN-Panel
gute Farbtreue, die nur stellenweise ein we-
nig verfalschte Farben liefert. Im Spieletest
gefallt uns der G246HL Bbid dann auch in
der Praxis: Die Farben leuchten und selbst
hektische Schlenker und Drehungen stellt
der Monitor scharf und ohne Unscharfen
dar. Dank der hohen maximalen Helligkeit

\\

Erhaltlich bei:

www.alternate.de | www.arlf.com | www.atelco.de | www.caseking.de | www.conrad.de | www.hardwareversand.de
www.jacob-computer.de | www.kmelekironik.de | www.mindfactory.de | www.snogard.de | www.ditech.at | www.e-tec.at
www.brack.ch | www.digitec.ch | www.steg-electronics.ch | www.steg-electronics.ch



RGOV Schwerpunkt

und der entspiegelten Oberfldche spielen
Sie auch bei Tageslicht problemlos.

Die Bedienung geht dank eingeblendeter
Funktion liber den jeweiligen Tasten intuitiv
von der Hand, auch im Dunklen. Niedrigere
Auflésungen interpoliert der Monitor gut
und das Format ldsst sich einstellen. Der
Standful’ sowie die Verarbeitung sind ins-
gesamt solide, eine Hohenverstellung gibt
es aber nicht. Auch wenn Sie das Display
drehen wollen, miissen Sie stets den ganzen
Monitor drehen. Ein digitales DVI- oder
HDMI-Kabel fiir die entsprechenden An-
schliisse findet sich nicht im Lieferumfang.
Was beiliegt, ist ein analoges VGA-Kabel.
Darauf sollten Sie aber besser verzichten, da
die Bildqualitat unter der analogen Ubertra-
gung im Vergleich zu DVI oder HDMI sicht-
bar leidet. Wer aber noch ein DVI- (15 Euro)
oder HDMI-Kabel (10 Euro) tibrig hat, darf
fiir glinstige 160 Euro zuschlagen.

Iiyama

Prolite E2480HS

Mit Hohenverstellung und gutem Display
konnte der liyama-TFT eigentlich dem Test-
sieger Konkurrenz machen - die lahme
Reaktionszeit verhindert das aber.

Mit der hochsten maximalen Helligkeit im
Test, einem guten Kontrastverhaltnis von
903:1 und groBtenteils gleichmaBiger Aus-
leuchtung Ubertrifft der 180 Euro teure liya-
ma E2480HS bei der Bildqualitdt sogar den
gleich teuren Testsieger von BenQ. Dazu hat
der E2480HS einen ebenso variablen Stand-
fuB, der eine Hohenverstellung sowie eine
Pivot-Funktion bietet. Die Verarbeitung ist
stabil und solide, nichts wackelt oder knarrt.
Niedrigere Auflésungen als die nativen
1920x1080 Pixel lassen sich gestreckt oder
1:1 wiedergeben, die Interpolation bis
1280x720 Pixel funktioniert gut. Das Menii
ist Ubersichtlich, die Bedienung allerdings
deutlich fummeliger als beim BenQ
RL2450HT. Weiteren Punktabzug muss der
liyama-TFT zudem bei den Reaktionszeiten
hinnehmen. Mit gemessenen 17,8 Millise-
kunden beim Schwarz-Weil3-Wechsel bené-
tigt der E2480HS deutlich [anger als die
meisten anderen Kandidaten, die unter 10
Millisekunden bleiben. Verwunderlich, denn
das TN-Panel kénnte eigentlich mehr - wir
vermuten eine schlampig eingestellte Steu-
erelektronik. In der Praxis ist der E2480HS
aber immer noch schnell genug fiir die al-
lermeisten Spiele und selbst in sehr rasan-
ten Titeln nehmen wir nur bei extremen
Schwenks eine leichte Kantenunscharfe
wabhr. Nichtsdestotrotz verwehren die
schlechten Messergebnisse und die um-
standliche Bedienung dem E2480HS eine
wesentlich bessere Platzierung.

[ 4Ptz g

E2442V

LG stattet den E2442V zwar sehr mager aus
und auch der Standfu wackelt etwas, die
Bildqualitit ist aber iiberraschend gut.

120

Der 155 Euro glinstige E2442V von LG iiber-
zeugt vor allem mit der unterm Strich bes-
ten Bildqualitat im Testfeld. Dazu tragen die
hohe maximale Helligkeit von 256,5 cd/m?
sowie der sehr hohe Kontrast von 1.093:1
ebenso wie die mit 85 Prozent Homogenitat
gleichmaRige Ausleuchtung bei. Auch die
Reaktionszeit kann sich mit 7,5 Millisekun-
den mehr als sehen lassen, das Display stellt
auch extrem schnelle Szenen ohne jede Un-
scharfe und knackscharf dar. Einzig bei
niedrigeren Auflésun-
gen als den nativen
1920x1080 vermat-
schen Details schnell.
Das Herunterregeln
der Auflésung aus Per-
formance-Griinden bringt bei modernen
Grafikkarten aber immer weniger, daher ist
die mittelmaRige Interpolation des LG
E2442V heute nur noch ein geringer Kritik-
punkt. Schwerer wiegt dagegen, dass Sie
niedrigere Auflésungen und Bildformate
stets nur gestreckt auf dem E2442V anzei-
gen kdénnen. Auch der relativ wackelige
Standful3, der den Monitor bei StoRen gegen
den Schreibtisch eine ganze Weile nachwip-
pen ldsst, verringert die Wertung, zumal der
nur flinf Euro teurere Acer G246HL Bbid
splirbar stabiler dasteht. Der Kostendruck
zeigt sich auch am fehlenden DVI- oder HD-
MI-Kabel, nur wer ein solches bereits besitzt,
sollte den LG E2442V in die engere Wahl zie-
hen. Denn eine entsprechende Strippe kostet
um die 15 Euro - fir den Aufpreis bekom-
men Sie aber schon fast den Testsieger von
BenQ inklusive Kabel und Hohenverstellung.

Viewsonic

VX2451mh

Mit hoher Bildqualitat, solider Verarbeitung
und ordentlicher Ausstattung erkampft sich
der Viewsonic VX2451mh einen respektab-
len Platz im Mittelfeld.

Sowohl bei der Farbtreue als auch beim
Kontrast und der maximalen Helligkeit
punktet der Viewsonic-Monitor. Das Kont-
rastverhaltnis von 946:1 ist eines der besten
im Test, und auch die Helligkeit von 237,2
cd/m? liegt im vorderen Bereich. Bei der Ho-
mogenitat der Ausleuchtung zeigen sich je-

Florians erster Monitor war ein 14-z6lliger Augenausbrenner einer mittlerweile untergegangenen Marke.

Hohenverstellung

sollte jeder haben

Die LED-Technik erlaubt sehr
flache Bildschirme, die meist
ausladenden StandfiiBe

sowie teils horizontal ange- ) |
brachte Anschliisse machen

den Platzvorteil allerdings

wieder zunichte.

doch leichte Schwachen, anders als in den
Messungen fiel uns das im Praxistest aber
nicht stérend auf, Lichthofe konnten wir kei-
ne feststellen Die Reaktionszeit betragt 8,8
Millisekunden und ist damit auch fiir sehr
rasante Spiele kurz genug, sodass Sie auch
in schnellen Titeln stets ein stabiles und
scharfes Bild bekommen.

Mit 24,3 Watt verbraucht der Viewsonic
VX2451mh zudem erfreulich wenig Energie,
was vor allem der
mittlerweile bei allen
Monitoren im Test ge-
nutzten LED-Hinter-
grundbeleuchtung zu
verdanken ist - liber
30 Watt benotigt kein TFT im Testfeld. Am
meisten stort uns am VX2451mh, dass nur
16:9-Bildformate verzerrungsfrei wiederge-
geben werden, 4:3- oder 16:10-Signale
streckt der Monitor stets. Die Verarbeitung
geht in Ordnung, allerdings steht der Moni-
tor auf etwas wackligem Fuf3. Bildsignale
nimmt das Display sowohl per VGA als auch
per DVI und HDMI entgegen. Im Gegensatz
zu einigen anderen Modellen im Test liegt
dem Gerat sogar ein DVI-Kabel bei.

Asus

VK248H

Mit einem Preis von 190 Euro ist der Asus-
TFT das teuerste Modell im Test, bietet da-
fiir aber auch eine etwas umfangreichere
Ausstattung in Form einer Webcam.

Bei der Bildqualitat leistet sich der Asus
VK248H keine Schwachen. Sowohl die Farb-
treue als auch der gemessene Kontrast von
846:1 liberzeugt uns im Test. Die maximale
Helligkeit von 237,5 cd/m? liegt im Mittel-
feld und ist mehr als ausreichend, allerdings
ergaben die Messungen auch, dass der Mo-
nitor nicht vollig gleichmaRig ausgeleuch-
tet wird. Beim Spielen hat der Asus VK248H
dagegen in keinem Genre Probleme, mit ei-
ner Reaktionszeit von 7,8 Millisekunden zie-
hen selbst schnelle Ego-Shooter wie Quake
Live keine Schlieren. Alle Inhalte, die nicht
dem 16:9-Format entsprechen, stellt der
VK248H allerdings nur gestreckt dar, regu-
lieren konnen wir das Format nicht. Die Ver-

GameStar 11/2012



ASUS VG23AH

» LED-Monitor » 58,4 cm (23") Bilddiagonale « 1.920x1.080 Pixel
« 5 ms Reaktionszeit GtG) » Kontrast: 80.000.000:1

« Helligkeit: 250 cd/m? « IPS Panel « 3D FPR

« 2x HDMI 1.4, DVI-D, VGA, Audio

[=]

S

-E‘;.
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%

V5L02M

Alle Preise inkl. MwSt. Irrtimer und Druckfehler vorbehalten. Angebot giiltig bis 10.10.2012

Bestellhotline: Mo-Fr 8-20 Uhr, Sa 9-15 Uhr

*

ALTERNATE GmbH | Philipp-Reis-Strale 9 | 35440 Linden

ASUS VG278H

» 3D-LED-Monitor « 68,6 cm (27") Bilddiagonale

+ 1.920x1.080 Pixel (Full HD) « 2 ms Reaktionszeit
« Kontrast: 50.000.000:1 (dynamisch) « 120 Hz

« NVIDIA® 3D Vision 2, 3D Lightboost-Technologie
« inkl. NVIDIA 3D Vision-Brille
« HDMI 1.4, DVI-D, VGA, Audio
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« LED-Monitor « 68,6 cm {27") Bilddiagonale » 1.920x1.080 Pixel
« 2 ms Reaktionszeit « Kontrast: 50.000.000:1 « 75 Hz
« Helligkeit: 300 cd/m? « 2x HDMI, VGA, Audio
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RGOV Schwerpunkt

arbeitung ist gut und der Standful stabil.
Drehen oder schwenken lasst sich das Dis-
play nicht, lediglich Neigen erlaubt der FuR.
Asus spendiert dem VK248H neben einem
DVI-Kabel zudem eine Webcam, die sogar
im Zwielicht noch gute Ergebnisse liefert
und sich so auch fiir den Video-Chat am
Abend eignet. Angesichts des Preises von
190 Euro sollten Sie den VK248H aber nur
kaufen, wenn Sie wirklich eine integrierte
Webcam wollen, ansonsten bekommen Sie
sowohl beim Test- als auch beim Preis-Leis-
tungs-Sieger mehr fiir Ihr Geld.

Samsung

S24B350H

Schneller und solide verarbeiteter, aber
schwach ausgestatteter Monitor ohne her-

tung des Displays ist angenehm gleichma-
Big. Dank des schnell schaltenden Panels
zeigt der Monitor auch in sehr schnellen
Spielen wie Counter-Strike: Global Offen-
sive keine auffallige Kantenunscharfe, sto-
renden Schlieren treten sowieso nicht auf.
Beim Wechsel in andere Auflosungen als
der angestammten zeigt sich allerdings die
nur maRige Interpolation des Bildschirms,
vor allem Schriften und feine Details wirken
schnell verschwommen und unscharf. Eben-
so stort uns, dass andere Bildformate als
16:9 stets verzerrt dargestellt werden -
eine variable Bildformatoption fehlt dem
Samsung-Monitor.

Wie bei einigen Konkurrenten im Test er-
weist sich auch der Standfuf8 des Samsung
$24B350H als ziemlich wackelige und unfle-

bel bei, was angesichts des Preises von 170
Euro zu wenig Ausstattung ist.

Philips

247E3LH

Gute Bildqualitét und fiir ein TN-Panel hohe
Farbtreue sprechen fiir den Philips 247E3LH.
GroRter Mangel ist die im Vergleich langsa-
me Reaktionszeit des 23,6-Zdllers.

Mit einem Preis von 185 Euro gehort der Phi-
lips-Monitor zu den teureren Geraten in un-
serem Testfeld. Auch im 247E3LH kommt ein
entspiegeltes TN-Panel mit der Full-HD-Auf-
[6sung von 1920x1080 Pixeln zum Einsatz.
Die maximale Helligkeit des Displays stimmt,
276,8 cd/m? stellen einen der besten Mess-
werte im Test dar und geniigen, um bei hel-

ausragende Starken oder Schwichen. xible Angelegenheit.
Dreh- oder schwenk-
bar ist das Display
nicht, nur neigen lasst
sich der Monitor. Bild-
signale nimmt der
Samsung per HDMI oder VGA entgegen, es
liegt aber wieder nur ein analoges VGA-Ka-

lem Tageslicht noch
alle Details auf dem
Monitor zu erkennen,
auch der Kontrast von
940:1 kann sich sehen
lassen. Einen Patzer
leistet sich Philips bei der Reaktionszeit, in
den Messungen beim Wechsel von Schwarz

Fummelige

Mit dem Samsung S24B350H machen Sie
nichts falsch. Der Monitor bietet neben der
fur dieses Format tiblichen Full-HD-Auflo-
sung ein TN-Panel mit sehr guter Reaktions-
zeit von gemessenen 7,1 Millisekunden und
ordentlicher Farbtreue. Auch die Ausleuch-

Bedienung nervt

RNiCENR

Test-
Ergebnisse py

RL2450HT
BenQ/ 180 Euro

Testsieger

VX2451mh’

Viewsonic/ 155 Euro

GZ 46H L Bbi d Preis-Leistungs-Sie
Acer /160 Euro

E2480HS
liyama / 180 Euro

E2442V
Hersteller / Preis LG /155 Euro

Technische Angaben

GroBe / Auflosung / Panel - 24 Zoll / 1920x1080 / TN 2470l /1920x1080 / TN 23,6 Zoll / 1920x1080 / TN 24701/ 1920x1080 / TN 23,6 Zoll / 1920x1080 /TN
Reaktionszeit (Hersteller / gemessen) 2 ms/ 8,4 ms 2ms/6,5ms 2ms/17,8ms 5ms/7,5ms 2ms/8,8ms
Entspiegelt ja ja ja ja ja
Variable Hohe / Neigbar / Drehbar / Pivot  ja/ja/ja/ja nein/ja/nein/nein jaljaljalja nein/ja/nein/nein nein/ja/nein/nein
Max. Helligkeit / Helligkeitsverteilung  231,1 cd/m”/ 84 % 221,3 cd/m? /85 % 294,3 cd/m?/ 82 % 256,5 cd/m? / 85 % 237,2 cd/m? / 83 %
Kontrast  876:1 1.095:1 903:1 1.093:1 946:1
Stromverbrauch / Gewicht 26,5 Watt /6,1 kg 27,0Watt /3,8 kg 23,5Watt /6,1kg 27,0Watt /3,6 kg 24,5Watt /4,2 kg
Anschliisse / HDCP / Extras ~ DVI, HDMI, VGA /ja /- DVI,VGA /ja/ - DVI, HDMI, VGA / ja / Lautsprecher DVI, HDMI, VGA / ja / Kopfhorerausgang  HDMI, VGA /ja / —
Bewertung
0 20
Pro & Kontra @ ordentliche Farbtreue © qute Farbtreue © qute Farbtreue © hoher Kontrast © qute Farbtreue © qute Farbtreue © hoher Kontrast
© guter Kontrast @ sehr hoher Kontrast @ sehr hohe maximale Helligkeit @ sehr hoher Kontrast © gute maximale Helligkeit

© leicht ungleichméBige Helligkeits-  © hohe maximale Helligkeit © minimal ungleichméBige Hellig-
verteilung © gleichméBige Ausleuchtung keitsverteilung

I I

© spieletauglich © gute Interpolation ~ © voll spieletauglich © sehrschnelle & voll spieletauglich © sehr schnelle
© maBige Reaktionszeit Reaktionszeit © keinerlei Schlieren Reaktionszeit © keinerlei Schlieren
@ in sehr schnellen Titeln leichte Kan-  oder Kantenunscharfen oder Kantenunschérfen
tenunschérfe @ nur befriedigende Interpolation © gute Interpolation

I

© entspiegelt © solide Verarbeitung ~ © entspiegelt © solide Verarbeitung
© Bildformate einstellbar © niedriger Verbrauch

© gleichméRige Ausleuchtung
© Helligkeit knnte noch hdher sein

© voll spieletauglich © sehr schnelle
Reaktionszeit © keinerlei Schlieren
oder Kantenunschérfen

© gute Interpolation

Pro & Kontra  © entspiegelt © solide Verarbeitung
© Bildformate umfangreich einstellbar
O stabiler Standful

© gleichméBige Ausleuchtung
© Helligkeit konnte noch hoher sein

Spieleleistung (20%)
Pro & Kontra

© voll spieletauglich © extrem schnel-
le Reaktionszeit © keinerlei Schlieren
oder Kantenunschérfen

© gute Interpolation

14/20

© entspiegelt © solide Verarbeitung
@ sehr niedriger Verbrauch

© entspiegelt © solide Verarbeitung
© Bildformate einstellbar

© stabiler Standful © stabiler Standfu8

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra

Bedienung (10%)

Pro & Kontra

Fazit

Preis/Leistung

© niedriger Verbrauch
9/10
©DVI © HDMI

& Hohenverstellung
© Pivot-Funktion

© deutschsprachig
© gute Meniistruktur
© einfache Bedienung

Fiir 180 Euro bekommen Sie beim BenQ
nicht nur ein sehr schnelles und durch-
weg gutes TN-Panel, sondern auch eine
Hohenverstellung, solide Verarbeitung

und einfache Bedienung —
verdienter Testsieg!

Gut

© niedriger Verbrauch

© StandfuB etwas wackelig

@ sehr niedriger Verbrauch © Bildformate stets gestreckt

© StandfuB etwas wackelig
© Bildformate stets gestreckt

©DVI © HDMI
© kein DVI- oder HDMI-Kabel dabei
© nur neigbar

© deutschsprachig
© gute Meniistruktur
© einfache Bedienung

Wer keinen Wert auf eine Hohenver-
stellung legt und noch ein DVI-Kabel
iiber hat, spart beim sehr schnellen
Acer-TFT 20 Euro im Vergleich zum
BenQ — verdienter
Preis-Leistungs-Sieg!

Gut

©DVI © HDOMI
© Hohenverstellung
© Pivot-Funktion

S DVI G HDMI

© nur neigbar

© kein DVI- oder HDMI-Kabel dabei

@DVl
@ HOMI
© nur neigbar

© deutschsprachig
© gute Mendistruktur
© fummelige Bedienung

© deutschsprachig
© gute Mendistruktur
© fummelige Bedienung

liyamas E2480HS bietet wie der gleich
teure Testsieger einen variablen Stand-
fu mit Hohenverstellung und sogar
eine etwas bessere Bildqualitdt,

patzt aber bei Reaktions-

zeit und Bedienung.

Bedienung triiben den an-
sonsten guten Eindruck.

Befriedigend

Hinsichtlich Bildqualitét und Reaktionszeit
macht LG beim E2442V nichts falsch. Aber
das fehlende DVI-Kabel und der etwas
wackelige StandfuB sowie die fummelige

© deutschsprachig
© gute Mendistruktur
@ solide Bedienung

Zwar unterliegt der Viewsonic-TFT dem
gleich teuren LG E2442V in Sachen
Bildqualitdt und Interpolation knapp,
dafiir liegt ein DVI-Kabel bei und die
Bedienung geht einfacher

von der Hand.

Gut

122 Spater besaB Florian auch einen 21-Zoll-R6hrenmonitor, der stattliche 35 Kilo wog.
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zu WeilS und zuriick sind es lahme 21,1 Milli- Hanns.G

sekunden. Bei sehr raschen Bewegungen
tritt daher leicht wahrnehmbare Kanten-
unschérfe auf. Besonders Ubergange mit
hohem Kontrast, etwa Tuiréffnungen, die in
helle Bereiche fiihren, verschwimmen so bei
hektischen Schlenkern sichtbar. Beim GroR-
teil aller Spiele bemerken Sie davon aber
nichts, da die Bewegungsgeschwindigkeit
der Spielfigur in der Regel zu gering ist, als
dass die Reaktionszeit des Philips-Monitors
zum Problem wird.

Anschluss findet der
Philips 247E3LH ent-
weder lber die veral-
tete VGA-Buchse oder
Uber einen der beiden HDMI-Ports, ein pas-
sendes Kabel liegt dem Monitor aber nicht
bei - angesichts des Preises von 185 Euro
ein gravierender Ausstattungsmangel, der
kraftig Punkte kostet. Die Verarbeitung geht
in Ordnung, der schmale Standful? ist je-
doch arg wackelig und lasst den Monitor
bei St6Ren relativ lange nachwippen. Der
Rahmen in schwarzer Klavierlackoptik zieht
Fingerabdriicke zudem magisch an.

Viel Monitor

pro Euro

HL249DBP

Wer selten sehr schnelle Ego-Shooter spielt,
und mit relativ geringer Helligkeit leben
kann, bekommt mit dem Hanns.G ein du-
Berst giinstiges 23,6-Zoll-Display.

Lediglich 135 kostet der Hanns.G HL249DBP
zum Testzeitpunkt, glinstiger kommen Sie
aktuell kaum an einen spieletauglichen
23,6-Zoll-Monitor. Wie
die Konkurrenz nutzt
der HL249DBP ein ent-
spiegeltes TN-Panel
mit der Full-HD-Aufl6-
sung von 1920x1080
Pixeln. Trotz der lahmen Reaktionszeit von
20,4 Millisekunden kommt der Hanns.G HL-
249DBP auch mit schnelleren Titeln gut zu-
recht, nur bei sehr schnellen Ego-Shootern
wie Quake Live wirken die Kanten in Be-
wegung stellenweise unscharf und ver-
waschen. Wer nicht genau hinsieht, bemerkt
davon in der Regel aber nichts. Die maxima-
le Leuchtkraft hinkt mit 180 cd/m? der Kon-
kurrenz allerdings weiter hinterher. Hell ge-

nug zum Spielen und Arbeiten in Raumen,
die nicht direkt von der Sonne geflutet wer-
den, ist der Monitor aber allemal, nur in sehr
hellen Raumen wirkt die Darstellung im
Konkurrenzvergleich schnell etwas blass und
ausgewaschen. Auch das geringe Kontrast-
verhaltnis von 633:1 wird durch die niedrige
maximale Helligkeit bedingt. Mit 86 Prozent
Homogenitat ist die Ausleuchtung dafiir
sehr gleichmaRig und ausgewogen.

Angeschlossen wird der Hanns.G HL249DBP
per HDMI- oder DVI-Kabel, die aber nicht bei-
liegen, angesichts des glinstigen Preises von
135 Euro ist das aber noch verschmerzbar.
Die Verarbeitung ist solide, der Standfu
fallt jedoch wieder etwas wackelig aus. Eine
Pivot-Funktion oder auch die Moglichkeit,
den Monitor zu schwenken, gibt es nicht,
das Display ldsst sich nur neigen. Positiv fin-
den wir hingegen die libersichtliche Menii-
struktur und die relativ komfortable Bedie-
nung. Alles in allem bekommen Sie mit dem
Hanns.G HL249DBP einen sehr glinstigen
23,6-Zoll-Monitor mit passabler Verarbei-
tung und Bildqualitat, aber im Panel-Ver-
gleich lahmen Reaktionszeiten. IE® /

Test-
Ergebnisse g

VK248H
Hersteller / Preis  Asus /190 Euro
Technische Angaben

GroBe / Auflosung / Panel 24 Zoll / 1920x1080 / TN

Reaktionszeit (Hersteller / gemessen) 2ms/7,8 ms

Entspiegelt ja

Variable Hohe / Neigbar / Drehbar / Pivot  nein /ja / nein / nein
Max. Helligkeit / Helligkeitsverteilung  237,5 cd/m”/ 82 %
Kontrast 864:1
Stromverbrauch / Gewicht 26,5 Watt /5,0 kg

Anschliisse / HDCP / Extras ~ DVI, HDMI, VGA / ja / Webcam

Bewertung

.

Schwerpunkt EalABINATSE

$24B350H

Samsung /170 Euro

2470l /1920x1080 / TN
2ms/7,1ms

ja

nein/ja/nein/nein
200,3 cd/m’/ 88 %
726:1

27,4Watt /3,3 kg
HDMI, VGA /ja /-

247E3LH
Philips / 185 Euro

23,6 Zoll / 1920x1080 / TN
2ms /21,1 ms
ja

nein/ja/nein/nein

HL249DBP
Hanns.G /135 Euro

23,6 Zoll / 1920x1080 /TN
5ms /20,4 ms
ja

nein/ja/nein/nein

276,8 cd/m’/81% 180,5 cd/m’/ 86 %
940:1 633:1

23,3 Watt /4,5kg 22,4 Watt /3,8 kg
2x HDMI, VGA / ja / Lautsprecher DVI,VGA /ja/ -

Pro & Kontra  © qute Farbtreue © hoher Kontrast
© gute maximale Helligkeit
© etwas ungleichmaBige Helligkeits-

verteilung

Pro & Kontra  © voll spieletauglich © sehr schnelle
Reaktionszeit © keinerlei Schlieren
oder Kantenunschérfen
@ nur befriedigende Interpolation

Pro & Kontra  © entspiegelt © solide Verarbeitung

© stabiler Standful

© niedriger Verbrauch
© Bildformate stets gestreckt

Pro & Kontra  © DVI© HDMI
© Webcam
© nur neigbar

Pro & Kontra  © deutschsprachig

© gute Meniistruktur

© solide Bedienung

Fazit Wereine im TFT integrierte Webcam
machte, die auch bei Schummerlicht
iiberzeugende Ergebnisse liefert, darf
beim VK248H zuschlagen. Sonst ist der
Asus-TFT im Konkurrenz
vergleich aber zu teuer.

Preis/Leistung Ausreichend

© ordentliche Farbtreue

@ sehr gleichmaBige Ausleuchtung
© méBige maximale Helligkeit

© mittelméaBiger Kontrast

© voll spieletauglich © sehr schnelle
Reaktionszeit © keinerlei Schlieren
oder Kantenunscharfen

@ nur befriedigende Interpolation

© entspiegelt © solide Verarbeitung
© niedriger Verbrauch

© StandfuB etwas wackelig

© Bildformate stets gestreckt

© HDMI
© kein HDMI-Kabel dabei @ kein DVI
© nur neigbar

© deutschsprachig
© gute Meniistruktur
© einfache Bedienung

Solider, aber in keiner Hinsicht heraus-
ragender 24-Zoll-Monitor, der sich dank
sehr schneller Reaktionszeit und solider
Bildqualitdt zum Spielen eignet, un-
term Strich aber zu wenig

fiir den Preis bietet.

Ausreichend

© hohe Farbtreue

© hoher Kontrast

© sehr hohe maximale Helligkeit

© etwas ungleichmaBige Ausleuchtung

14/20

© spieletauglich © gute Interpolation
© lahme Reaktionszeit

@ in sehr schnellen Titeln leichte Kan-
tenunschérfe

© entspiegelt @ solide Verarbeitung
@ sehr niedriger Verbrauch

© Bildformat teilweise einstellbar
© Standful etwas wackelig

© 2xHDMI
© kein HDMI-Kabel dabei
© nur neigbar

© deutschsprachig
© gute Mendistruktur
© fummelige Bedienung

Die Bildqualitat des Philips-TFT gefallt
uns qut, die fiir rasante Spiele etwas zu
lahme Reaktionszeit von diber 20 Milli-
sekunden beim Schwarz-WeiB-Wechsel
und die magere Aus-
stattung dagegen nicht.

GameStar 11/2012

© ordentliche Farbtreue

@ sehr gleichmaBige Ausleuchtung
© unzureichende maximale Helligkeit
© schlechter Kontrast

14/20

© spieletauglich © gute Interpolation
© lahme Reaktionszeit

@ in sehr schnellen Titeln leichte Kan-
tenunschérfe

15/20

© entspiegelt © solide Verarbeitung
@ sehr niedriger Verbrauch

© Bildformate einstellbar

@ StandfuB etwas wackelig

6/10

© DVI© HDMI
@ kein DVI- oder HDMI-Kabel dabei
© nur neigbar

© deutschsprachig
© gute Mendistruktur
@ solide Bedienung

Sehr giinstiger TFT mit solider Bildquali-
tdt und Verarbeitung, aber vergleichs-
weise hoher Reaktionszeit. Dass kein
DVI- oder HDMI-Kabel beiliegt ist ange-

sichts des giinstigen Preises
ausnahmsweise ok.
Befriedigend b

Heute hat Florian einen 24-Zoll-TFT mit MVA-Panel - trotz der Reaktionszeit von 20 Millisekunden spielt es sich darauf ganz gut.
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RGO Test des Monats

Im Test

Geforce GTX
660 und GTX 650

Mit der Geforce GTX 660 und der GTX 650 rundet Nvidia das eigene Angebot
aktueller Grafikkarten nach unten hin ab. Wir testen die mit 110 und 225 Euro fir
Spieler bislang interessantesten Modelle. von Hendrik weins

n der offiziellen Pressemappe zur
Vorstellung der beiden neuesten
Mitglieder der Geforce-Familie fin-
det sich ein denkwiirdiges State-
ment von Nvidia: Uber 90 Prozent
aller Spieler kaufen keine Geforce mit Kepler-
Chip! Der Grund ist so einfach wie ein-
leuchtend - bislang kostete das giins-
tigste Modell, die Geforce GTX 660 Ti,
knapp 300 Euro. Da liberrascht es umso
mehr, dass Nvidia so lange gebraucht hat,
um endlich erschwinglichere Karten seiner
neuesten Genera-
tion auf den
Markt zu bringen.
AMD hingegen
bietet bereits seit
Anfang des Jahres
aktuelle Radeons fiir deutlich unter 300 Euro
an. Erst jetzt zieht Nvidia mit der Geforce
GTX 660 fiir unter 250 Euro und der Geforce
GTX 650 fiir unter 150 Euro nach.

Einmal Top,

einmal Flop

Dabei stellt Nvidia die Geforce GTX 660 in
direkte Konkurrenz zur Radeon HD 7850,

die mittlerweile ab 160 Euro erhaltlich ist.
Deutlich naher am empfohlenen Verkaufs-

preis der Geforce GTX 660 von 225
Euro liegt da die Radeon HD 7870 fiir eben-
falls 230 Euro. Der preisliche Abstand zur
Geforce GTX 660 Ti fiir 270 Euro fallt knapp
aus. Die Geforce GTX 650 liegt mit einem
Preis von 110 Euro auf einem Niveau mit
der Radeon HD 7770 (110 Euro), Nvidia ver-
gleicht sie aber mit der 95 Euro giinstigen
Radeon HD 7750. Die Vorganger-Karte Ge-
force GTX 550 Ti kostet mit 100 Euro etwas
weniger als die neue Einsteigerkarte.

Wie schon bei der Geforce GTX 660 Ti
schickte uns Nvidia auch diesmal keine Re-

ferenzkarten zum Test, stattdessen greifen
wir auf verkaufsfertige Karten von Palit und
Zotac zuriick. Von Letzterem stammt unsere

Geforce GTX 660, die der Hersteller mit 993
MHz Chip- und 6.008 MHz effektivem Spei-
chertakt minimal libertaktet hat; Nvidia
gibt fiir die Geforce GTX 660 einen Refe-
renztakt von 980/6.008 MHz vor. Auch Palit
geniigen die Standardeinstellungen nicht,
und so lauft die Geforce GTX 650 OC mit
1.071 und 5.200 MHz statt 1.058/5.000
MHz - wie bei der Zotac-Karte ein minimales
Leistungsplus. Fiir all unsere Tests haben wir
die Taktraten der Karten aber auf die von
Nvidia angegebenen Werte reduziert. Bei
Energieeffizienz sowie Lautstarke kénnen
wir unser Urteil nicht so einfach verallge-
meinern, weshalb die entsprechenden Mes-
sungen nicht zwangsweise fiir alle Modelle
mit gleichem Chip Giiltigkeit besitzen.

Guild Wars 2 lauft auf der Geforce GTX 660
problemlos in maximalen Details mit Kan-
tenglattung, die GTX 650 packt das nicht.

GameStar 11/2012

124 Mit Geforce GTX 650 und GTX 660 ist die GTX-600-Reihe von Nvidia wohl komplett.



Technisch dhnelt die Geforce GTX 660 den
groReren Modellen stark, auch wenn die
Karte auf einem neuen Chip basiert. Der
GK106-Grafikprozessor der Geforce GTX
660 wurde im Vergleich zum GK104 von
Geforce GTX 680, GTX 670 und GTX 660 Ti
deutlich abgespeckt. Wahrend auf dem Top-
Modell Geforce GTX 680 noch 1.536 Shader-
Einheiten im Verbund von acht SMX-
Blocken arbeiten (jedes SMX-Modul besitzt
192 Shader), sind es bei der Geforce GTX
660 nur noch 960 Recheneinheiten in funf
SMX-Modulen. Im Vergleich zum nachst-
schnelleren Modell Geforce GTX 660 Ti fallt
der Unterschied ebenfalls deutlich aus. Mit
1.344 Shadern besitzt die Ti-Version 40 Pro-
zent mehr Rechenwerke - vor allem in mo-
dernen Spielen mit einem hohen Tessela-
tion-Anteil oder vielen Shader-Effekten ein
theoretisch immenser Vorteil.

Um die abgespeckte Shader-Anzahl der
neuen Karten zumindest etwas wett zu ma-
chen, verfiigt die Geforce GTX 660 mit 980
MHz liber den etwas hoheren Takt als das
Ti-Modell (915 MHz). Speicheranbindung
(192 Bit), Speichermenge (2,0 GByte GDDR5-
VRAM) sowie der Speichertakt (effektiv
6.008 MHz) und die maximale Speicher-
bandbreite von 144 GByte pro Sekunde sind
bei beiden Modellen hingegen identisch.
Wie bereits im Test der Geforce GTX 660 Ti
beschrieben werden die 2,0 GByte Video-
speicher von unterschiedlichen Speicher-
Controllern angesprochen. So kiimmern
sich zwei um je 512 MByte und einer um
1,0 GByte: ein theoretischer Nachteil, der

Test des Monats RglARINAS

Im direkten Vergleich zur High-End-Karte
Geforce GTX 680 fallt die kompakte Bau-
weise von Geforce GTX 660 (Mitte) und
GTX 650 am deutlichsten ins Auge.

ginnt schon mit dem eingesetzten Chip. Der  Spielen mit hochauflésenden Texturen oder

GK107 besitzt nur knapp 40 Prozent der zugeschalteter Kantenglattung die Leistung
Grundflache und 37 Prozent der Transisto- der Karte immens aus. Zudem fehlt ihr als
ren des GK104 von Geforce GTX 670 und einzige Geforce-GTX-600-Karte auch noch
GTX 680 und kommt auch auf der Ein- die automatische Ubertaktung per GPU
stiegskarte Geforce GT 640 (ab 90 Euro) Boost. Um die Leistung dennoch auf ein
zum Einsatz. Von den fiinf akzeptables Niveau zu
SMX-Modulen der Geforce hieven, spendiert Nvidia

GTX 660 bleiben nur noch Neue Geforce der kleinen Karte die

zwei librig, die Anzahl der hochsten Taktraten einer

wichtigen Shader-Einhei- endlich gunstlg Grafikkarte iiberhaupt!
ten sinkt somit auf 384. Mit 1.058 MHz libertrifft

bislang in der Praxis aber keine nennens- Zudem verfiigt die Ge- die Geforce GTX 650
werten negativen Folgen nach sich zieht. force GTX 650 lediglich iber 1,0 GByte Spei-  selbst Geforce GTX 680 (1.006 MHz) oder
cher, der tber ein 128 Bit schmales Inter- Radeon HD 7970 GHz Edition (1.000 MHz)
Bei der Geforce GTX 650 packt Nvidia face angesprochen wird. Vor allem der locker. Auch die Taktraten des 1,0 GByte
schlieRlich die richtig groRe Schere aus und ~ wenige Videospeicher und das stark be- grolRen Videospeichers sind mit effektiv
stutzt die Karte brutal zusammen. Das be- schnittene Speicherinterface bremsen bei 5.000 MHz absolut konkurrenzfahig.
B e n C h m a rkS Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit
Lautstarke Grafikkarten-Lifter Stromverbrauch Gesamtes Testsystem
M volllast ' Leerlauf W volilast ¥ Leerlauf
Palit Geforce Palit Geforce
GTX 650 GTX 650
Geforce GTX 460 Radeon HD 7770
Radeon HD 7770 Radeon HD 7850
IS Glg{%rgg Geforce GTX 460
i Zotac Geforce
Geforce GTX 560 Ti &TX teo
Palit Geforce GTX
660 Ti Jetstream Radeon HD 7870
Geforce GTX 550 Ti Radeon HD 6870
Geforce GTX 570 Geforce GTX 550 Ti
Radeon HD 6870 Geforce GTX 560
Geforce GTX 560 Radeon HD 6950
Radeon HD 6950 Geforce GTX 560 Ti
Palit Geforce GTX
Radeon HD7850 660 Ti Jetstream
Radeon HD 7870 Geforce GTX 570
0 1 2 3 4 Sone 0 30 60 90 120 150 180 210 240 270 300 330 Watt
GameStar 11/2012 Von AMD fehlt bislang noch das Doppelchip-Modell Radeon HD 7990 als Gegenstiick zur Geforce GTX 690. 125
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Wir testen sowohl die Geforce GTX 660 als auch die Geforce GTX
650 auf unserem erprobten Testsystem mit einem 3,4 GHz schnel-
len Vierkern-Prozessor Core i7 2600K und 8,0 GByte Arbeitsspeicher
auf dem P67-Mainboard Maximus IV Extreme von Asus, fiir kurze
Ladezeiten sorgt die 512 GByte grofRe Samsung SSD 830. Unser
Benchmark-Parcours besteht aus den DirectX-11-Titeln Anno 2070,
Battlefield 3, Crysis 2, Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 sowie dem
DirectX-9-Spiel The Elder Scrolls 5: Skyrim. Alle Spiele testen wir mit
maximalen Details mit und ohne Kantenglattung, im Fall von Crysis
2 haben wir auch den DirectX-11-Patch sowie die hochauflosenden
Texturen installiert. Auf Fan-Modifikationen mit besseren Texturen
oder Effekten verzichten wir aus
Griinden der Vergleichbarkeit, denn
nicht jeder Spieler installiert oder
nutzt die gleichen Erweiterungen.

Kepler gewohnt

energieeffizient

Vor allem in Crysis 2 scheitert die Ge-
force GTX 650 klaglich. Weder in Cryteks Edel-Shooter noch im duis-
teren Endzeit-Spiel Metro 2033 oder der Aufbau-Simulation Anno
2070 erreicht die Karte in maximalen Details ruckelfreie Bildwie-
derholraten. In Max Payne 3 oder Battlefield 3 kratzt sie ebenfalls
nur an der 30-fps-Grenze — selbst in 1680x1050, in 1920x1080
sieht es noch diisterer aus. Optische Verbesserungen wie Kan-
tenglattung oder ansisotrope Filterung kommen nur dann in Frage,
wenn die Spiele vergleichsweise geringe Anforderungen an die
Grafikkarte stellen, zum Beispiel Dirt 3 oder The Elder Scrolls 5:

Auch die Geforce GTX 650 braucht

einen eigenen Stromstecker -
selbst wenn die magere Leistung
das alles andere als nahelegt.

Skyrim. In beiden Titeln
erreichte unser Testsystem

mit der GTX 650 in Full HD mit

vierfacher Kantenglattung knapp tiber 30 fps. Den Vergleich mit der
Radeon HD 7750 gewinnt die Geforce GTX 650 knapp mit minima-
len drei Prozent. Aufgrund des Preises von 110 Euro steht die GTX
650 aber vor allem in Konkurrenz zur Radeon HD 7770 fiir ebenfalls
110 Euro, gegen die sie mit durchschnittlich 20 Prozent Riickstand
den Kiirzeren zieht. Fiir Aufrister ist die Geforce GTX 650 nur dann
empfehlenswert, wenn kaum Geld in der Kasse ist, die aktuelle
Karte mindestens vier Jahre auf dem Buckel hat und schon damals
maximal der Mittelklasse angehorte. Denn selbst die zwei Jahre
alte Geforce GTX 460 (iberholt die GTX 650 locker mit einem Vor-
sprung von fast 30 Prozent! Verglichen mit der letzten Generation
liegt die GTX 650 gleichauf mit der Geforce GTX 550 Ti.

S p I e I e' Be n C h m a rkS Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit
Performance Rating 1x AA / 1x AF Performance Rating 4x AA / 8x AF
Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2, Durchschnitt aus Anno 2070, Battlefield 3, Crysis 2,
Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 und Skyrim Dirt 3, Max Payne 3, Metro 2033 und Skyrim
1 1680x1050 1980x1080 2560x1440 1 1680x1050 1920x1080 2560x1440
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Geforce GTX 660 Ti _ﬂ Geforce GTX 660 Ti T Y
2.048 MByte : ; : 2.048 MByte :
Radeon HD 7950 m Radeon HD 7950 m
3.072 MByte : ; 3.072 MByte :
Radeon HD 7870 —W Radeon HD 7870 *ﬂ!
2.048 MByte ' : : : 2.048 MByte :
Geforce GTX 570 —ﬂ Geforce GTX 570 —iﬂ
1.280 MByte : i 1.280 MByte .
Geforce GTX 660 —m Geforce GTX 660 *ﬂi
2.048 MByte : : 2.048 MByte :
Radeon HD 7850 m Radeon HD 7850
2.048 MByte - ; ; 2.048 MByte X
Radeon HD 6950 *m Radeon HD 6950 dﬂ
2.048 MByte . : 2.048 MByte
Geforce GTX 560 Ti m Geforce GTX 560 Ti
1.024 MByte : ; 1.024 MByte
Geforce GTX 560 ﬁm Geforce GTX 560
1.024 MByte : ; 1.024 MByte
Geforce GTX 460 dm Geforce GTX 460
1.024 MByte : 1.024 MByte
Am‘
Radeon HD 7770 | Radeon HD 7770 e
1.024 MByte 1.024 MByte
) ;
Geforce GTX 550 Ti | Geforce GTX 550 Ti Ao
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 650 Geforce GTX 650 .
1.024 MByte 1.024 MByte ||
0 10 2 30 40 5 60 70 80fps 0 10 2 30 40 50 60 70 80 fps
126 Lautder aktuellen Steam-Hardware-Umfrage nutzen lediglich vier Prozent aller Spieler Auflésungen oberhalb von Full HD. GameStar 11/2012
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Wahrend die Geforce GTX 660 noch fiinf
Raster Engines mit je 192 Shadern besitzt,
sind es bei der GTX 650 nur noch zwei.

Wesentlich besser schlagt sich die Geforce
GTX 660. Im direkten Vergleich zu den Vor-
gangern Geforce GTX 560 und GTX 460 legt
sie eine grol3e Schippe Leistung drauf. Im
Schnitt absolviert die neue Geforce unseren
Benchmark-Parcours 40 Prozent schneller als

Mamaory Controller

Mamory Controller

die GTX 560 und 65 Prozent fixer als die GTX
460! Eine Dimension, bei der sich Aufristen
bereits lohnt. Umsteiger von noch dlteren
Modellen kénnen mit gut dem Doppelten der
Leistung rechnen. Auch die von Nvidia als
Hauptkonkurrent auserkorene Radeon HD

7850 hat keine Chance und fallt gut zehn
Prozent zurlick. Allerdings kostet die HD 7850
mit 160 Euro auch deutlich weniger als die
GTX 660 (230 Euro). Folglich legt sich Nvidia
in diesem Preissegment eher mit der Radeon
HD 7870 an, die in unseren Tests mit 53,6 zu
51,5 fps minimal mehr leistet. Weil die Preise
fir die teurere Geforce GTX 660 Ti mittler-
weile auf etwa 270 Euro gesunken sind, stellt
sich die Frage nach dem Preis-Leistungs-Ver-
haltnis: Im Schnitt liefert die GTX 660 zwar
14 Prozent weniger Spieleleistung als das Ti-
Modell, kostet mit 230 Euro aber ebenfalls 14
Prozent weniger als die GTX 660 Ti. In der
Praxis fallt der Leistungsvorsprung nur selten
spiirbar auf, denn ob Battlefield 3 in Full-HD-
Auflésung mit vierfacher Kantenglattung
nun mit 50,2 oder 43,2 fps lduft, ist fast ver-
nachl3ssigbar. In einigen Spielen wie Max
Payne 3 (35,4 zu 30,5 fps in 1920x1080,
4xAA/8xAF) kann die Leistungsdifferenz aber
durchaus den Unterschied zwischen ruckelig
und problemlos spielbar machen.

Wie die Geforce GTX 660 Ti steckt auch das
Modell ohne Ti auf einer 17,3 cm kurzen

S p I e | e‘ B e n C h m a I'kS Testsystem: Core i7 2600K, 8,0 GByte RAM, Asus Maximus IV, Samsung SSD 830, Windows 7 Home Premium 64 Bit
Performance Rating 8x AA / 16x AF Performance Rating
Durchschnitt aus Dirt 3, Max Payne 3 und Skyrim Durchschnitt aller Spiele-Benchmarks
I911680x1050 19801080 2560x1440 W insgesamt
ruckelt gut spielbar ruckelt gut spielbar
Geforce GTX 660 Ti —g’ Geforce GTX 660 Ti
2.048 MByte : 2.048 MByte
Radeon HD 7950 —ﬁﬂ Radeon HD 7950
3.072 MByte - 3.072 MByte
Radeon HD 7870 —m Radeon HD 7870
2.048 MByte x 2.048 MByte
Geforce GTX 570 —M’ Geforce GTX 570
1.280 MByte : 1.280 MByte
Geforce GTX 660 m Geforce GTX 660
2.048 MByte : 2.048 MByte
Radeon HD 7850 m Radeon HD 7850
2.048 MByte . 2.048 MByte
Radeon HD 6950 m’ Radeon HD 6950
2.048 MByte y 2.048 MByte
Geforce GTX 560 Ti m Geforce GTX 560 Ti
1.024 MByte . 1.024 MByte
Geforce GTX 560 ﬁm Geforce GTX 560
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 460 | = Geforce GTX 460
1.024 MByte 1.024 MByte
Radeon HD 7770 | Radeon HD 7770
1.024 MByte 1.024 MByte
. .
Geforce GTX 550 Ti | 4 Geforce GTX 550 Ti
1.024 MByte 1.024 MByte
Geforce GTX 650 2l Geforce GTX 650
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128 Schon 48 Prozent aller {iber Steam erfassten Grafikkarten basieren auf DirectX 11. GameStar 11/2012
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GTX 650 zu lahm fir

Himmel
und Holle
Hendrik Weins

Redakteur Hardware
hendrik@gamestar.de
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Knauserige Spieler wie ich freuen sich liber
die Geforce GTX 660. Mehr Leistung braucht
kein Mensch und die Energieeffizienz der
Karte geht auch in Ordnung. Wenn der Preis
jetzt noch ein Stiick weit unter den der Ra-
deon HD 7870 fillt, passt alles. Denn egal ob
Battlefield 3, Guild Wars 2 oder Borderlands
2, jedes Spiel lauft in maximalen Details mit
vierfacher Kantenglattung ruckelfrei — was
will ich mehr? Von der Geforce GTX 650 rate
ich hingegen dringend ab, sie ist zu lahm.

Platine und ist damit deutlich kiirzer als die ahnlich schnellen, aber
24 cm langen Radeon HD 7850 und HD 7870. Dass es noch kiirzer
geht, zeigt die Geforce GTX 650 mit ihren 14,5 Zentimetern. Zum
Vergleich: Eine Geforce GTX 460 oder Geforce GTX 550 Ti bringen es
auf etwa 21 Zentimeter. Neben der GroRe der Leiterplatte haben
die Hersteller aber vor allem bei der Gestaltung des Kiihlers freie
Hand, und naturgemaf ist es vor allem der Kiihlapparat, der die
Karten einzelner Hersteller mageblich unterscheidet. So setzt Zo-
tac bei der Geforce
GTX 660 auf die be-
wahrten Doppelluif-
ter seines Ti-Mo-
dells. Die beiden
75-mm-Rotoren
drehten in unserem Test mit maximal 44 Prozent ihrer Leistung und
kiihlten die Karte auf sehr gute 65°C herunter. Im Gegensatz zur 3,0
Sone lauten Geforce GTX 660 Ti AMP!-Edition arbeitet die neue Zo-
tac-Karte aber unter Last mit maximal 1,6 Sone und ist damit zwar
nicht unhorbar, aber zumindest angenehm leise. Unter Windows
sauselt die GTX 660 dann mit 0,4 Sone vor sich hin und ist aus dem
geschlossenen Gehduse nicht mehr wahrnehmbar. Dass es noch
leiser geht, zeigt Palit mit seiner Geforce GTX 650 OC. Auf der klei-
nen Karte sitzt ein 65-mm-Liifter, aufwandige Heatpipes oder Kiihl-
konstruktionen fehlen ganz. Trotz der minimalistischen Losung
bleibt die Karte mit 0,6 Sone sowohl mit als auch ohne Last ausge-
sprochen leise und mit 62°C sogar sehr kiihl.

EEUES

Neben Leistung und Lautstarke steht auch die Energieeffizienz im Fo-
kus unserer Tests. Im Vergleich zu den Vorgangergenerationen haben
sowohl Radeon HD 7000 als auch Geforce GTX 600 durch die aktuelle
28-nm-Fertigung und umfangreiche Detailverbesserungen riesige
Fortschritte gemacht, beide Modellreihen verbrauchen bei teils deut-
lich héherer Spieleleistung signifikant weniger Strom. Naturgeman ge-
hen vor allem die giinstigeren Modelle sparsam mit Energie um, so
auch dieses Mal. Verglichen mit der nahezu gleichschnellen Geforce
GTX 570 begnligt sich das Testsystem zusammen mit der GTX 660 mit
25 Prozent weniger Energie (251 statt 328 Watt). Damit arbeitet die
neue Geforce sparsamer als die alte GTX 560 bei gleichzeitig 40 Pro-
zent hoherer Leistung — eine immense Steigerung! Stellen wir der GTX
660 die Radeon-Konkurrenten HD 7870 und HD 7850 gegeniiber, fallt
die Energiebilanz ebenfalls gut aus. Mit 257 (HD 7870) beziehungswei-
se 231 Watt (HD 7850) verbraucht unser Testsystem mit der GTX 660
genauso wenig wie mit den AMD-Karten. Mit der 14 Prozent schnelle-
ren GTX 660 Ti schluckt unser Testsystem 284 Watt oder knapp 13 Pro-
zent mehr. Stromspar-Weltmeister bleibt aber weiterhin die Radeon
HD 7750 mit 174 Watt Gesamtsystemverbrauch, wobei HD 7770 (193
Watt) und Geforce GTX 650 mit 196 Watt ebenfalls unter der Marke
von 200 Watt fiir das Gesamtsystem bleiben. Geforce GTX 660 und
GTX 650 bendtigen beide nur einen sechspoligen Stromanschluss.

Fiir Spieler lohnt sich nur der Griff zur 230 Euro teuren Geforce GTX
660, deren Leistung fiir aktuelle Spiele in maximalen Details locker

ausreicht. Selbst vierfache Kantenglattung bewaltigt die neue Kar-

te in vielen Spielen problemlos, das schafft aber auch die mit 160

Im Gegensatz zu vielen 660-Ti-Karten
wird bei der GTX 660 keine Vollversion
von Borderlands 2 mitgeliefert.
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Euro wesentlich glinstigere Radeon HD 7850. Der Abstand zur
schnelleren, aber auch teureren Geforce GTX 660 Ti fallt mit knapp
15 Prozent klein aus. Das teurere Modell lohnt sich daher nur, wenn
Sie die Leistung unbedingt brauchen oder die etwa 40 Euro Mehr-

preis kein Hindernis sind. Keinesfalls positiv fallt unser Fazit zum
glinstigsten Geforce-GTX-600-Vertreter aus. Die Geforce GTX 650
kostet zwar nur 110 Euro, kann aber bei der Leistung selbst bei ei-
ner GTX 460 nicht mithalten. Nahezu jedes technisch anspruchsvol-
le Spiel ruckelt in 1680x1050 mit maximalen Details, Reserven fiir
zukiinftige Spiele gibt es keine, weshalb wir Gelegenheitsspielern
die spiirbar starkere Radeon HD 7770 empfehlen. LIl

Test-
Ergebnisse

Hersteller / Preis
Technische Angaben
Grafikchip

GPU-/ Shader- / Speicher-Takt
Videospeicher
Speicheranbindung

Stromanschliisse
Bewertung

Spieleleistung (60%)
Pro & Kontra

Bildqualitdt (10%)
Pro & Kontra

Energieeffizienz (10%)
Pro & Kontra

Kiihlsystem (10%)
Pro & Kontra

Ausstattung (10%)

Pro & Kontra

Fazit

nk'«b

Geforce h
GTX 660

Nvidia / 225 Euro

Geforce GTX 660 (GK106)
980/980/6.008 MHz
2.048 MByte GDDR5

192 Bit

1x 6-Pol

Geforce
GTX 650

Nvidia/ 110 Euro

Geforce GTX 650 (GK107)
1.058/1.058 /5.000 MHz
1.024 MByte GDDRS

128 Bit

1x 6-Pol

49/60 35/60

© schnell

© vierfache Katengléttung bis
1920x1080 meist ruckelfrei

© achtfache Kantenglattung bis
1920x1080 teils fliissig

© bis 1680x1050 meist maximale De-
tails fliissig ® zu langsam fiir
1920x1080 in fordernden Spielen

© Kantenglattung nur in dlteren oder
weniger aufwéndigen Spielen

10/10 10/10

© sehr gute Kantenglattung
@ sehr guter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantengléttung

© sehr gute Kantenglattung
@ sehr quter anisotroper Texturfilter
© beste Shader-Kantenglattung

N I

© gute Energieeffizienz

© niedrige Leistungsaufnahme unter
Windows ohne Last

© vergleichsweise sparsam in Spielen

@ sehr qute Energieeffizienz

& sehr niedrige Leistungsaufnahme
unter Windows ohne Last

© niedrige Energieaufnahme in Spielen

I I

© alle getesteten Kiihlsysteme leise im
Leerlauf @ je nach Kiihlung leise bis
hérbar in Spielen

© alle getesteten Kiihlsysteme leise im
Leerlauf @ je nach Kiihlung leise bis
hdrbar in Spielen

D S

© 3D Vision © PhysX © SLI © 2x DVI
© HDMI © Displayport

© keine weitere Ausstattung,

da Referenzkarte

Die Geforce GTX 660 arbeitet schnell
genug fiir alle Spiele in Full HD und
maximalen Details. Zudem beherrscht
sie alle Techniken der aktuellen Genera-
tion — die fiir Spieler bisher interessan-
teste Geforce.

Preis/Leistung

Befriedigend

© 3D Vision © PhysX © DVI

© HDMI © VGA @ kein SLI @ kein Dis-
playport © keine weitere Ausstattung,
da Referenzkarte

Nvidia hat die Geforce GTX 650 so stark
abgespeckt, dass die Leistung kaum fiir
anspruchsvolle Titel in Full-HD-Auflo-
sung reicht. Da hilft auch der giinstige
Preis sowie der sehr niedrige Verbrauch
unter Last nicht weiter.

Ausreichend

130 Der Steam-Marktanteil von AMD und Nvidia lag im Juli bei 35,6 zu 46,7 Prozent. Intels Onboard-Chips machen 11 Prozent aus.

GameStar 11/2012
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Inkkaufsinhyer I

500-Euro-PC

Die besten Selbstbau-Spielerechner

750-Euro-PC

1.000-Euro-PC

Preise Preise Preise
Prozessor Sockel AM3 Prozessor Sockel 1155 Prozessor Sockel 1155
Phenom I1 X4 965 BE Boxed 85€  (Corei5 3450 Boxed 175€  Corei53570K Boxed 210€
Prozessorkiihler Prozessorkiihler Prozessorkiihler
Zalman (NPS7X LED 25€  ScytheKatana3 20€  EnermaxT40-TB 30€
Mainboard Sockel AM3 Mainboard Sockel 1155 Mainboard Sockel 1155
MSI 970A-G45 70€  Asrock Z77 Pro3 85€  Asrock 277 Pro3 85¢€
Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher Arbeitsspeicher
Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 25€  Kingston HyperX 4,0 GByte DDR3 Kit _ 25€  Kingston HyperX 8,0 GByte DDR3 Kit _ 40 €
Grafikkarte Grafikkarte WEE Grafikkarte [ NEU |
XFX Radeon HD 6870 Dual-Fan 150€  PowerColor Radeon HD 7870 GHz Ed. 235€  Palit Geforce GTX 660 Ti Jetstream __ 290 €
Le ge n d e Soundkarte Soundkarte Soundkarte
auf dem Mainboard 0€  auf dem Mainboard 0€  (Creative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 60 €
[ NEU ] markiert Neuzugénge. Festplatte Festplatte Festplatte
. . Seagate Barracuda7.2500 GByte __ 60€  Seagate Barracuda 7.2500 GByte __ 60€  Seagate Barracuda7.2500 GByte _ 60 €
kennzeichnet Preis-
oder Wertungsdnde- SS,D SS,D SsD .
rungen mittels ¥ und A. keine 0€  keine 0€  Samsung SSD 830 Series 64 GByte _ 65€
DVD-Brenner DVD-Brenner DVD-Brenner
Produkte mit besonders Sony Optiarc AD-7280S 20€  Sony Optiarc AD-7280S 20€  Sony Optiarc AD-7280S 20€
gutem Preis-Leistungs- Gehduse Gehé&use Gehduse
Verhiltnis. Bitfenix Shinobi 50€  AntecOne 50€  Lancool K58 60 €
. Netzteil Netzteil MEE Netzteil [ NEU |
Redaktionsempfehlun- o h \
gen fiir Produkte ohne XFX Core Edition Pro550W___ 55€  beQuiet PurePower L7 530 Watt ___ 60€  beQuiet PurePower L7 630 Watt ___ 70 €
vollstindige Liste. GESAMTPREIS 540 € [l GESAMTPREIS 730 € [l GESAMTPREIS 990 €
: : o Schnellere Grafikkarte +70€  Bessere Soundkarte +60€  Schnellere Grafikkarte +120 €
B ?E féeﬂﬁls/?rgﬁsiiﬁ de Sapphire Radeon HD 7850 220€  (reative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 60 €  Asus GTX 670 Direct CU Il Top 40¢€
zum Vormonat an. Bessere Soundkarte +60€  Blu-ray-Combo +35€  Blu-ray-Combo +35€
(reative Soundblaster Recon 3D Bulk _ 60 € LG CH10LS20 55€  LGCH10LS20 55€

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig
wird. Dank etablierter Standards auch

Fazit Schneller Spiele-Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis, mit
dem Sie bestens gewappnet sind fiir

Fazit Sehr schneller Rechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhaltnis.
Mehr Geld miissen auch anspruchsvolle

Mehr Hardware-Bestenlisten: Quicklink: 6630 zukiinftig leicht aufzuriisten. aktuelle und zukiinftige Spiele. Spieler nicht investieren.

Alle Hardware-Tests im Internet: Quicklink: 5102 Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten

GRAFIKKARTEN BIS 200 EURO

GRAFIKKARTEN AB 200 EURO

> Note »Preis »Testin »>GameStar.de > Note »Preis »>Testin »GameStar.de » Note »Preis »Testin »GameStar.de

I cuub 30 Geforce GTX 560 Ti
»75 > 190€ »online » Quicklink: 7960
schnell, stets leise/ Geforce GTX 560Ti/ 1,0 GByte

> Note »>Preis »Testin »>GameStar.de

Club 3D Radeon HD 7850 royalKing (=8

»79 > 190€ »10/12 » Quicklink: -
sehr schnell, leise / Radeon HD 7850 / 2,0 GByte

g Powercolor Radeon HD 7950 PCS+
»86  V300€ »online »Quicklink: 7970
extrem schnell, sehr leise / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte

BN point of View Geforce 6TX 680 Uit.
»92  »530€ »08/12 »Quicklink: 8040
schnellste Karte im Segment, leise / Geforce GTX 680 / 2,0 GByte

Sapphire Radeon HD 7950 0C
»86  »330€ »08/12 » Quicklink: 7971
extrem schnell / Radeon HD 7950 / 3,0 GByte

2] Palit Geforce GTX 680 Jetstream [
»90  V470€ »08/12 » Quicklink: 7968
extrem schnell, laut / Geforce GTX 680/ 2,0 GByte

MSI N560GTX Twin Frozr 11 0C
»75  » 190€ »online » Quicklink: 7961
schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 / 1,0 GByte

I Gigabyte Radeon HD 78500 1R

»79 > 200€ »10/12 » Quicklink: -
sehr schnell, leicht hdrbar / Radeon HD 7850/ 2,0 GByte

E Gainward Geforce GTX 670 Phant.
»86  »380€ »08/12 »Quicklink: 7972
extrem schnell, leise / Geforce GTX 670/ 2,0 GByte

ﬂ Asus GTX 670 Direct CU Il TOP
>89 »420€ »08/12 »Quicklink: 7969
extrem schnell / Radeon HD 7950/ 3,0 GByte

[ 1is Radeon HD 6850 Ice X Turho
»74  » 190 € »online » Quicklink: 7963
schnell / Radeon HD 6850/ 1,0 GByte

B MSI N560GTX-Ti Twin Frozr Il

»77 > 190 € »online » Quicklink: 7957
sehr schnell, leicht hdrbar / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

E Gigabyte GTX 660 Ti Windforce
»84  »320€ »10/12 » Quicklink: -
extrem schnell, leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte

ﬂ Sapphire Radeon HD 7870 0C
»87  »320€ »10/12 » Quicklink: -
sehr schnell, leise / Radeon HD 7870 / 2,0 GByte

g Asus Radeon HD 7770 Direct CU
»73  »130€ »online » Quicklink: 7964
schnell, stets leise / Radeon HD 7770 / 1,0 GByte

n Palit Geforce GTX 560 Ti Sonic
»76 > 190€ »04/11 » Quicklink: 7959
sehr schnell, leise bis horbar / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte

[EJ Gigabyte N5600c-161 £1J sapphire Radeon HD 6850 I palit Geforce GTX 660 Ti Jetstream 751 EXY Zotac Geforce GTX 660 Ti AMP!
»76 > 190€ »08/11 » Quicklink: 7958 72 » 100€ »online » Quiclink: 7965 »86  V290€ »10/12 > Quicklink - »84 > 320€ »10/12 > Quicklink -

schnell, horbar unter Last / Geforce GTX 560 Ti / 1,0 GByte schnell / Radeon HD 6850 / 1,0 GByte extrem schnell, leise / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte extrem schnell / Geforce GTX 660 Ti / 2,0 GByte
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27-ZOLL-TFTs

» Note

> GameStar.de

> Preis > Testin

Samsung Syncmaster $27A850D
»87  V630€ »04/12 »Quicklink: 7975
spieletauglich, Auflasung 2560x1440, kein HDMI, HDCP

2] Asus VK278Q
»84  V260€ »04/12 »Quicklink: 7976
voll spieletauglich, 1920x1080, HDMI, HDCP, Webcam

E liyama Prolite B2776HDS
»83  »280€ »04/12 » Quicklink: 7977
voll spieletauglich, hohe Helligkeit, 1920x1080, HDCP

ﬂ Acer S273HLAbmii
»77  A280€ »04/12 » Quicklink: 7979
voll spieletauglich, gutes Bild, spartanische Ausstattung, 1920x1080

[ noc2795vh
»76  A220€ »04/12 » Quicklink: 8038
voll spieletauglich, gutes Bild, DVI, HDMI, VGA, 1920x1080

120-Hz-TFTs

> Note »Preis »Testin »>GameStar.de
BenQXL24207

»95  »360€ »online »Quicklink: 7980
voll spieletauglich, 3D Vision 2, sehr hohe Helligkeit in 3D, 24 Zoll
E Asus VG278H

>89 »500€ »03/12 » Quicklink: 7981

voll spieletauglich, 3 Vision 2, hellin 3D, 27 Zoll

[E Bena xt24107
»8  A290€ »online » Quicklink: 7982

voll spieletauglich, in 3D dunkel, niedriger Stromverbrauch, 23,6 Zoll

IEX ncer HN274Hbmiiid
»86  V440€ »online » Quicklink: 7983
voll spieletauglich, sehr hohe Helligkeit, inkl. 3D Vision Kit, 27 Zoll

E Samsung Syncmaster S27A950D
»83  A510€ »03/12 » Quicklink: 7984
voll spieletauglich, inkl. 3D Brille, sehr hell in 3D, spiegelt stark, 27 Zoll

2,5 2oL

> Note »Testin > GameStar.de

Samsung SSD 830 Series 256 GB
»96 > 200 € »online »Quicklink: 7985
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Samsung-Controller

» Preis

E Kingston HyperX SSD 240 GByte
»94  »310€ »online »Quicklink: 7620
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

ﬂ 0CZ Vertex 4 256 GByte
»92  »260€ »07/12 »Quicklink: 7986
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Indilinx-Controller

HOCZ Vertex 3 240 GByte
»91  » 210€ »online » Quicklink: 7621
SATA3, 3,5-Zoll-Einbaurahmen, Sandforce-2281-Controller

[ intel 55D 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 nsus Gasx
»86  »1.600€>online »Quicklink: 7625
schnelle Hardware, 3D Vision, gute Verarbeitung, 17,3 Zoll Full HD

E vsiarro
»86  »2.200€ > online » Quicklink: 8039
sehr schnell, laut unter Last, 17,3 Zoll Full HD

SURROUND-SETS‘

> Note »Preis »Testin >Gam(gande

Teufel Motiv 5
»94  » 500€ »05/10 » Quicklink: 8024
perfekter Klang, tiefer Bass, Fernbedienung, keine PC-Kabel

A difier s5s50
»93  V335€ »03/10 » Quicklink: 7990
toller Klang, sehr pegelfest, 6 Endstufen, Kabel und Adapter dabei

B Teufel Concept E 300
»92  »300€ »08/09 » Quicklink: 8025

hervorragender Klang, pegelfest, 6 Endstufen, keine PC-Kabel

I3 Logitech 2-906
»86  V240€ »online » Quicklink: 7991

toller Klang, druckvoller Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

E Logitech Z-5500
»86  »450€ »05/10 » Quicklink: 7992

toller Klang, tiefer Bass, Fernbedienung und Kabel inklusive

HEADSETS

> Note »Preis »Testin »>GameStar.de

Sennheiser PC 360
»92  » 140€ »online » Quicklink: 7993

sehr komfortabel, hochpréziser Klang, kraftige Bésse, offene Bauweise

E Sennheiser PC 350
»91  » 130€ »online > Quicklink: 7994

komfortabel, hochprézise, kréftige Basse, geschlossene Bauweise

H Beyerdynamic MMX 300
»91  A300€ »online »Quicklink: 7995

extrem préziser, druckvoller Klang, robust, optionale USB-Soundkarte

ﬂ Razer Megalodon
»90  »120€ »online »Quicklink 7996

komfortabel, praziser kréftige Basse, USB-Soundk

E Logitech G930
»90  » 140€ »10/11 » Quicklink: 7997
sehr praziser kabellos, Dolby USB-Soundk

Service EalAOLN/ANS

Eingabegerate

MAUSE BIS 50 EURO

> Note »>Preis »Testin »GameStar.de

Logitech G500
»95  »40€ »11/09 »Quicklink: 7998

extrem prazise, toll verarbeitet, drei Daumentasten, nur rechte Hande

I Logitech 6400
»92  »30€ »online »Quicklink: 7999
sehr prazise, perfektes Handling, 3.600 dpi, nur fiir rechte Hande

El Roccat Kova+
»92  A40€ »online »Quicklink: 8000

sehr prazise, Makros, Profile, flexibler Treiber, auch fiir linke Hande

ﬂ Roccat Savu
»92  V40€ »online »Quicklink: 8037

viele Funktionen, interner Speicher, 4.000 dpi, nur fiir rechte Hande

I Gigabyte Mso00X
»91  »45€ »online »Quicklink: 8001

sehr prazise, interner Speicher, 5.040 dpi, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
BIS 50 EURO

» Note »Preis »Testin »GameStar.de

Microsoft Sidewinder X4
»8  »35€ »04/10 » Quicklink: 8006

praziser Tastenanschlag, viele Sondertasten, Makros

E Logitech G105
»83  »40€ »online »Quicklink: 8063

Makrofunktion, préziser Tastenanschlag, viele Sondertasten

B Roccat Arvo

>80  V30€ »03/10 »Quicklink: 8008

kleines Layout, Makrofunktion, guter Tastendruckpunkt und Anschlag

n Cherry G80-3000 LPCDE-2
»68 > 50€ »online »Quicklink: 8009

giinstige mechanische Tastatur, keine Extras, billige Verarbeitung

IEJ sharkoon skiller
»66  V15€ »online »Quicklink: 8021

solide Tastatur mit guter Ausstattung, méRige Verarbeitung
7
p . »
@50
N ‘
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»Testin > GameStar.d

GAMEPADS

» Note > Preis

Microsoft Xbox 360 Wireless
>89  »30€ »04/07 »Quicklink: 8016

prazise, auch Xbox 360, rittelt teils in &lteren Spielen nicht, kabellos

Microsoft Xbox 360 Controller
»87  »30€ »02/07 »Quicklink:7127

prazise, auch Xbox 360, riittelt teils in &lteren Spielen nicht, Kabel

SOUNDKARTEN

L 3

> 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

toller Raumklang, weniger Zubehr als Retail-Version

GameStar 11/2012

MAUSE AB 50 EURO

> Note »>Preis »Testin »GameStar.de
Logitech G9x

»96  »55€ »03/09 »Quicklink: 7630

extrem prézise, super Ausstattung, nur fiir rechte Hande

Logitech G700
»96 > 60€ »11/10 »Quicklink: 7631

extrem prazise, vier Daumentasten, kabellos, nur fiir rechte Hande

B SteelSeries Sensei
»96  A70€ »online »Quicklink: 8003

extrem prézise, fiir linke und rechte Hande, Profile

ﬂ Steelseries Xai
»95  »65€ »04/10 »Quicklink: 8004

extrem prézise, guter Treiber, fiir linke und rechte Hande

E Roccat Kone+
»95  »70€ »10/10 »Quicklink: 8005

extrem prézise, flexibler Treiber, nur fiir rechte Hande

TASTATUREN
AB 50 EURO

» GameStar.de

> Note »Preis »Testin

Coolermaster (M Storm Trigger
»88  V100€ »online »Quicklink: 8011

sehr gute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

Qpad MK-85 Pro Gaming
»88  » 130€ »online » Quicklink: 8012

sehr qute Verarbeitung, mechanische Tasten, gute Ausstattung

EN Logitech G510
»87  A90€ »11/10 »Quicklink: 8013
Display, Soundchip, bnehmb

ﬂ Razer Black Widow Ultimate
»87  »110€ »online » Quicklink: 8014

maximale Prézision, mechanische Tasten, USB-Durchleitung, Makros

E Logitech G19

»87  A130€ »06/09 »Quicklink: 8015

L mit Farbdispl und USB-Hub
LENKRADER

> Note »Preis »Testin

Logitech G27
>89  »210€ »01/10 » Quicklink: 8017

extrem prazise, 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 Knopfe, kein Force Feedback

Thrustmaster Flightstick X
»73  »25€ »02/08 »Quicklink: -

solider Joystick fiir unkomplizierten FlugspaB, viele Knopfe

Jeden Monat aktualisieren wir die Bestenlisten, checken Preise, Wertungen und Verfiigbarkeit. 133



ZYKDN GAMING
MOUSEPAD

o ZU JEDEM XX PC-SYSTEM!

Intel’ Core™ i5-3570K Prozessor .

/]
;ﬁ CORSAIR' @ 4 x 4.4 GHz iibertaktet!’
Z 1 > 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC1600
Th. >» 1024 MB NVIDIA® GeForce® GTX 650

» 1000 GB SATA 3 16 MB Cache, 7200 U/Min.
» 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Interne Hochleistungswasserkiihlung

» 500 W IN WIN Mana 136 Tower
»MSI Z277A-G43

779,~

Artikel-Nr.: 50173 ab 15,54€ mtl, Laufzeit: 66 Monate ®

AMD FX-Series FX-8120 Prozessor

@ 8 x 3.8 GHz iibertaktet!

> 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC12800

> 2048 MB AMD Radeon® HD 7850

> 1000 GB SATA3 32 MB Cache, 7200 U/Min.

» 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

> Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn Pure
» 530 W Thermaltake / Raidmax Blackstorm

» Gigabyte GA-970A-UD3

»inkl. GRATIS Spiele DiRT Showdown + Sleeping Dogs

779,~

ab 15,54 € mtl, Laufzeit: 66 Monate

Artikel-Nr.: 50103

IntelP’ Core™ ;5-3570K Prozessor

@ 4 x 4.4 GHz iibertaktet!

» 8 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC12800
> 2048 MB NVIDIA® GeForce® GTX 660 Ti

> 1000 GB SATA3 32 MB Cache, 7200 U/Min.
» 22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn Pure
» 530 W Thermaltake / Xigmatek Midgard Il Midi-Tower
»MSI 277A-G43

' €

ab 18,70€ mtl, Laufzeit: 72 Monate ®

Artikel-Nr.: 50169

1), Versandkostenfrei sind alle Systeme be: Zahlung per. Vorkasse und| Lieferung innerhalb Deutschlands Alle genannten Preise zzgl. Ver dk Technische Anderung
farblich vom Urlgmal abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung * Abblldung enthalt Sonderausstat.tung

3.9 t:en:/'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



AMD FX-Series FX-8120 Prozessor

@ 8 x 3.8 GH:z iibertaktet!

» 16 GB High End DDR3 Corsair XMS 3 PC12800
» 3072 MB GDDR5 AMD Radeon™ HD 7950

» 1000 GB SATA3 32 MB Cache, 7200 U/Min.
»22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

> Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Matterhorn Pure
» 630 W Thermaltake / NZXT Phantom 410 Tower
» Gigabyte GA-990FXA-UD3

»inkl. AMID Game Bundle ,, Three for Free*
Artikel-Nr.: 50076 (DiRT Showdown, Nexuiz, Deus Ex: Human Revolution)
»inkl. Sleeping Dogs

10499,~

ab 19,64€ mtl, Laufzeit: 72 Monate ?

Intel° Core™ 7-3570K Prozessor | ERETN ”

@ 4 x 4.2 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! / Delux SH891 Tower

»MSI 277A-G43

1099,-.

ab 20,57 € mtl, Laufzeit: 72 Monate #

CORSAIR"

Artikel-Nr.: 50174

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 64 MB Cache

» 64 GB Samsung 830 SATA Ill SSD

»22x DVD+R/RW Double Layer Brenner

» Hochleistungsluftkiihlung: Alpenféhn Shamrock
> 730 W Thermaltake / Coolermaster Storm Trooper
» Gigabyte GA-Z77X-D3H

Artikel-Nr.: 50130 ] 5 9 9 *
AN
¥ €

ab 29,93 € mtl, Laufzeit: 72 Monate ¥

M CORSAIR

A :

heoicniol- N,

2) Barzahlungspreis entspricht dem N larleh betrag.' i larleh betrag von 999 €. Effektiver Jahreszins von 10,9 %

bei einer Laufzeit von 72 M pricht einem gebundenen Snllzms von 5 3% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die Commerz Finanz GmbH.

Die

gak Il h das 2/3 Belsplel gem § G a Abs. 3 PAngV dar

KOIVFIGURIEREN SIE IHR WUNSCHSYSTEM ONLINE... "

WWW.XImMX.




@ GameStar.de

Der Premiumbereich bei GameStar.de mit exklusiven Features!

GameStar Premium Vollversion im Oktober:

Zeit?

Zeit? ist ein traditionelles, seitlich scrollendes 2D Shoot”em-Up-Spiel mit einigen
Uberraschungen. Das einzigartige Zeitreise-Feature von Zeit? ist ein absolutes No-
vum in diesem Genre. Kombinieren Sie Ihre Angriffe und Krdfte aus verschiedenen

Zeitebenen miteinander und lassen Sie sich von Ihrer eigenen Kopie unterstiitzen.
Ausgezeichnet mit "Best Game Design" beim Deutschen Entwicklerpreis 2011.

[ GameStar.de/Premium-User
el haben diese Vorteile:

GameStar Premium et - ‘ * Die aktuelle GameStar-Ausgabe als PDF
noch vor Erscheinen im Handel!

* Jeden Monat eine exklusive Vollversion

* Werbefreies Surfen

% Archiv: Alle Hefte & Videos

* GameStar TV exklusiv
* Kultserie »Die Redaktion«
* Exklusive Rabatte bei Kooperationspartnern
* Beta-Keys fiir Premium-User

} Jetzt einsteigen und die R 1a Ny N L] [ sichern!

Schon ab

1 protonat® Infos & Anmeldung:
www.gamestar.de/premium



Irgendwas mit Lombied

van Brainz Ine

Dies wird mehr als nur ein Spiel. Es
wird ein Spiel - mit Zombies! Mehr
muss ich gar nicht erzahlen, ihr
gebt mir ja sowieso all eure Kohle,
weil ein rotes »Z« am Ende steht!

¥ Raccoon City, MT

893% €2.907.612 11
FINANZIERT GESPENDET TAGE UBRIG

von Redaktion GameStar
GameStar-Veteranen erinnern sich
gewiss an dieses Urwerk unseres
Liebfings-Westfalen. Daraus muss
endlich ein Vollpreis-Spiel werden!
Mit 30 und Lizenzkarren und so!

¥ Minchen, Deutschland

19% €5.367.478 16
FINANZIERT GESPENDET TAGE UBRIG

van Astragon

Mithilfe von Kickstarter entwickeln
wir einen Kickstarter-Simulator, in
dem wir dann ein simuliertes Kick-
starter-Projekt fir einen Kickstar-
ter-Simulator starten ... BUMM!

Monchengladbach, Deutschland

72% €60.156 27
FINANZIERT GESPENDET TAGE UBRIG

GameStar 11/2012

van Hardsoft.da.ru

Man kampft mit der Sowjetunion
gegen Amerika. Was wir mogen:
Hellbraun, Dunkelbraun und na-
tirlich Grau, Was wir nicht mogen:
Bunt, scharfe Texturen, Amerika.

¥ Sonstwosk, Russland

14% €5 4
FINANZIERT GESPENDET TAGE UBRIG

vorn Bioware

Wir nehmen den Protest der Com-
munity ernst und entwickeln fur
jeden unzufriedenen Spieler ein
eigenes Ende nach seinen Wiin-
schen! Gerne auch mit Ponyhof!

7 Edmonton, Kanada

52% €376.000 22
FINANZIERT GESPENDET TAGE UBRIG

DuABEANUKEM
Forever 2

von George Broussard

Ich hab ein paar unnormal geile
Ideen fir das nachste Duke-Spiel!
Gebtmirzehn Jahre und ein paar
Millionchen, dann entwickle ich
euch das Tutorial, Mit Brusten!

Garland, TX

6% €430.478 16
FINANZIERT GESPENDET TAGE (BRIG

von Vergessener Entwickier

Hallo, ich bin ein Entwickler, den
niemand mehr kennt, und habe ein
Spiel gemacht, an das sich keiner
mehr erinnert. Also gebt mir Geld
fiir Remake oder Fortsetzung!

Y Walla Walla, WA

3.850% €3.821.462 30
FINANZIERT GESPENDET TAGE UBRIG

von Nachwuchs-Designer

Hey Leute, geniale ldee: Ich mache
s0 ein Spiel mit zwei Schidagern, mit
denen man einen Ball hin und her
schldgt! Und ich nenne es ... Ultra
Superball Terrar Showdown 3000!

9 Paris, Frankreich

0% € 3
FINANZIERT GESPENDET TAGE UBRIG

von Jowood Insolvenzverwalter

Wir haben aus Gothic 4 gelernt!
Quests, Story, Charaktersystem —
all dieser Quatsch fliegt raus, dafur
wird's FreezPlay: Das Spiel kemmt
gratis, jeder Patch kostet extra.

U Wien, Ostemreich

-265% €8.000.000
FINANZIERT SCHULDEN TAGE UBRIG
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Dishonored weckt hohe Erwar-

Dishonored
tungen. Ob das neue Werk der Dark-Messiah-Macher
liberzeugen kann, finden wir im groRen Test heraus.

Test-Marathon Medal of Honor 2, XCOM:
Enemy Unknown und die Doom 3: BFG Edition stehen an.
Wir priifen, ob die Titel ihren Vorgangern gerecht werden.

Planetside 2 I Wir haben uns stunden-
lang durch die Beta des Multiplayer-Shooters geschos-
sen. Funktionieren die riesigen Schlachten?

Windows 8 Piinktlich zum Release testen

wir das neue Windows-Betriebssystem: Wie funktioniert
die neue Oberflache, wie spielt es sich mit Windows 8?

138 Themen konnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewihr.
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FUR DATENSAMMLER
Du jonglierst mit ke

Datensicherung, Fotos, Video usw.? Ohne USB-Stick gehst du
Haus? Mit Hoplite hat Enermax die passende Gehauseserie :

© Enermax 2012. Alle Rechte vorbehalten. Alle Warenzeichen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber, Anderungen chne verherige Ankiindigung vorbehalter.

platten (HDD/SSD), ultraschnelle USB-3.0-Schnittstellen und viel R
die Montage interner Speichermedien. Das Hoplite (ECA3220) bietet
hinaus zwei, iber eine Frontklappe bequem zugangliche 3,5"-Ho
Schéchte. Schraubenlose Schnellverschliisse erleichtern die Installatlon
und den Austausch von Festplatten. Eine effektive Kiihlung der installie
ten Komponenten ist selbstversténdlich: Je nach Modell bieten die Gehduse
Platz fiir bis zu sechs Liifter. Weitere Extras: Integrierte Liiftersteuerung,
vorinstallierte LED-Liifter und Acrylseitenfenster (Hoplite ST).

Limitierte -Aktion!

Kauf ein Hoplite ST und du bekommst
ein Briskie Tastatur-Maus-Set gratis dazu!
Begrenzt auf die ersten 100 Kdufer eines Hoplite ST.

POWER. INNOVATION. DESIGN.

WWW.ENERMAX.DE/HOPLITE
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EMPLTETL. WD WGAT PGENIRA Computer-World
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